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1. Introduccién

Un superhéroe caducado y un cine casi vacio

En las primeras paginas de la primera entrega de Superior (One Magic Wish, Superior
#1, Mark Millar & Leinil Yu, Icon Comics: 2010-2012), el superhéroe que da nombre al
cémic hace frente, en una Nueva York

nocturna y lluviosa, a su enemigo

Abraxas. El conflicto se resuelve en
pocas paginas: Superior rescata a la
chica, derrota a su adversario
aplastandolo con wun tren y es
sorprendido por el Aniquilador, un

monstruo creado por Abraxas que

destruyé su planeta natal y que
ahora amenaza con hacer lo mismo
con Manhattan. En la séptima
pagina del comic, la primera vifieta
desvela que la batalla esta teniendo
lugar en una pelicula: el panel
muestra el patio de butacas de un
cine semivacio y al monstruo
asomandose en la pantalla. En la
siguiente vifieta dos adolescentes

comentan lo que estdn viendo

One Magic Wish (Superior #1, Mark Millar & Leinil Yu, Icon mientras toman refresco y
Comics: 2010-2012). .

palomitas. Uno de ellos le pregunta

al otro que qué opina, y este contesta que los efectos estan bien, pero que el personaje de

Superior es ya muy antiguo y que esta cansado de los viejos superhéroes. Afiade que no

le extrafia que el actor que interpreta a Superior no pueda conseguir otro trabajo. En

apenas unas pocas Vifietas, el comic de Mark Millar y Leinil Yu esta: 1) realizando un

1 En el presente estudio se utilizara el siguiente modelo de citacién para comics y novelas gréficas: Titulo
del cémic en espafiol (Titulo del comic en el idioma original, Titulo de la serie, Volumen, Nimero, Autores,
Editorial: fecha de publicacidn).



nada complaciente diagndstico sobre los tiempos que corren para la mitologia de
superhéroes que ha quedado fuera de la revitalizacion mercadotécnica de Marvel o DC;
2) asentando la desmitificacién como primer paso para una deconstruccion y reinvencion
de los lugares comunes del relato superheroico, en la que su protagonista, un adolescente
con una tara fisica, se convertird en ese superhéroe que la ficcién cinematogréfica solo
puede simular. Pero, sobre todo, Superior no ofreceria estas lecturas si no fuera porque
establece un indisoluble vinculo entre el comic y el cine que permite esos trasvases entre
dos regimenes representacionales dentro de una misma historia. Es, de hecho, una
perfecta ilustracion de como ambas expresiones artisticas se encuentran en permanente

contacto y se mantienen como mutuos referentes en un dialogo cultural.

1895: el ano del alumbramiento

A finales del siglo XIX, cine y comic encontraron sus respectivos hitos que acabarian
trascendiendo como su punto de partida y nacimiento oficial. El primero en la proyeccion
de los Hermanos Lumiere en el Salon Indien du Grand Café el 28 de diciembre de 1895.
El segundo en la aparicion, también en 1895, de la version en color? de la vifieta Hogan'’s
Alley (Richard F. Outcault, New York World, 1895-1898%) en los suplementos comicos
dominicales del New York World, de Joseph Pulitzer, y en el protagonismo que adquiriria
Mickey Dugan, el apodado ‘Yellow Kid*. Por supuesto, la afirmacion de que sendos
acontecimientos marcan el pistoletazo de salida para ambas formas artisticas es altamente
discutible. EI cine tal y como lo concibieron los Lumiére venia precedido por el
kinetoscopio de Edison —y, en general, por lo que Tom Gunning acufi®6 como cine de
atracciones (Gunning, 1986)—. Por su parte, Hogan'’s Alley distaba de ser la primera
manifestacién de lo que hoy conocemos como el lenguaje del cdmic, pues durante la
primera mitad del siglo el profesor, pintor y escritor suizo Rodolphe Tépffer ya habia

experimentado con el lenguaje verbo-iconico y un autor como Georges Colomb, alias

2 El matiz es importante, pues como indica Santiago Garcia, el New York World venia publicando Hogan’s
Alley desde 1889. Sin embargo, fue en 1894 cuando empezd a utilizar una prensa en color y en 1895 cuando
se introduce la vifieta en el suplemento comico dominical. Evidentemente, sin el color la fama de Mickey
Dugan como ‘Yellow Kid’ no habria sido posible (Garcia, 2010: 61).

% En 1896 William Randolph Hearst, magnate al frente del New York Journal, contratd a buena parte del
personal del World, entre ellos a Outcault. La consecuente disputa legal se resolvié con el reconocimiento
de la pertenencia de los derechos de la tira al World —que sigui6 publicando Hogan s Alley con otro autor—,
mientras que Outcault siguié dibujando a Mickey Dugan bajo el titulo McFadden’s Flat (Garcia, 2010: 61).
4 El apodo, debido al color de la casaca con la que vestia el personaje, daria a su vez origen al apelativo
periodismo amarillo, en referencia al periodismo sensacionalista que promovian las dos grandes cabeceras,
el New York World de Pulitzer y el New York Journal de Hearst, en la carrera por aumentar sus ventas.
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Christophe®, habia trabajado unos afios antes de Outcault en sus posibilidades expresivas,
amén de una larga serie de litografos y caricaturistas de los que se dara cuenta mas
adelante y que propiciaron los primeros pasos del medio. Con todo, la utilizacién por
parte de Outcault de un recurso como el bocadillo o el hecho de que su creacion fuera
lanzada en un medio de difusion masiva son claves en la consideracion de su Yellow Kid
como fundacional del cdmic, del mismo modo que la l6gica y el contexto que los Lumiére
otorgaron al consumo de las imagenes en movimiento son decisivos en la definicion del
cine y la industria que iba a emerger en torno a este. Ambos encontrarian, en paralelo, el
camino para conectar con un publico amplio, el mismo que les llevaria a consolidarse
como medios de comunicacion decisivos en la cultura del siglo XX. La anecdotica
coincidencia temporal no deberia distraer la atencion de otro tipo de concomitancias mas
estimulantes: aquellas que los aproxima en tanto que lenguajes. Cine y cdmic son artes
que se apoyan en lo visual y, por tanto, hallan mas puntos en comin que los que
encuentran otras formas artisticas entre si. No es menos cierto que ambos se fundamentan
en una narrativa de tipo secuencial, o que incluso a priori se podria articular una cierta
equiparacion entre sus unidades expresivas, el plano y la vifieta, como marco de la imagen
en sus derivas. Y por supuesto, son también considerables las diferencias ontologicas que
distinguen a uno de otro, desde el caracter audiovisual de uno frente al verbo-iconico del
otro a los distintos grados de concentracion de sentido, pasando por el grado de
participacion del receptor o la funcion eliptica dentro de la secuencialidad. Rasgos, en
definitiva, susceptibles de posibilitar puentes entre un medio y otro. Sin embargo, son las
afinidades entre uno y otro las que explican por qué practicamente desde el principio
mantuvieron una fructifera relacion en la que ambos iban a influirse de modo reciproco.
Esto se haria patente desde los afios 30 y 40, cuando el pulp, la daily, la Sunday vy el
formato comic book se convirtieron en fuente habitual de adaptaciones para los seriales
cinematograficos que se proyectaban antes de los largometrajes en los cines®. Desde esas
primeras versiones de Batman, Superman o el Capitdn América para la gran pantalla,
ambos medios no han dejado de dialogar para encontrar en sus trasvases puntos de
intercambio y también de friccién. Un didlogo que se ha mantenido constante pero

también mutante, alterado por las leyes de la mercadotecnia, las sinergias industriales y

5 En su articulo “The Comic Strip and Film Language”, Francis Lacassin ofrece numerosos ejemplos de
dicha exploracién, que en algunos casos no sdlo suponia un precedente respecto al lenguaje desarrollado
por el comic, sino que incluso adelantaba tipos de encuadres que utilizaria el cine (Lacassin, 1972).

& Véase el ensayo sobre el tema de Diego Moll4, “Las adaptaciones del pulp, la daily, la Sunday y el comic
book en los seriales norteamericanos de los afios treinta y cuarenta” (Molla, 2013).
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otros factores no menos relevantes que quedardn constatados en el transcurso de este
trabajo. Lo interesante, por el momento, es recalcar esa estrecha relacion que no solo ha
perdurado, sino que ha alcanzado un estadio clave en su evolucion. En la actualidad, el
advenimiento de la tecnologia digital ha transformado radicalmente las fases de
produccion y postproduccién. La imagen analdgica, en esencia inalterable y fijada por el
soporte de pelicula, ha quedado sustituida por la imagen cifrada en el bit, en el codigo
binario, perfectamente manipulable ya no sdlo a posteriori, sino también en el mismo
momento de la filmacion. Esto implica que su esencia se ha modificado profundamente
y con ella sus posibilidades. También su funcion referencial. La imagen digital puede
permitirse la multiplicidad y el vaciado de significado, recuperar en esencia una
pretendida cercania con lo real o alejarlo definitivamente. En un pasaje del documental
Sans soleil (Chris Marker, 1983), uno de los narradores alude a la maquina sintetizadora
de iméagenes de alguien llamado Hayao, a la que este ultimo llama La Zona —en homenaje
al cineasta Andréi Tarkovski y a la célebre Zona de Stalker (Andréi Tarkovski, 1979), o
en homenaje ain mas directo a la novela corta Picnic junto al camino, de Arkadi y Boris
Strugatski, en la cual esta se basa— y a cuyas imagenes describe asi: «Si las imagenes del
presente no cambian, entonces cambia las imagenes del pasado. Me mostro los conflictos
de los 60 tratados con su sintetizador: imagenes que son menos decepcionantes, dice con
la conviccion de un fanatico, que aquellas que ves en television. Al menos se proclaman
como lo que son: imagenes. No la forma portatil y compacta de una realidad ya
inaccesible». La secuencia invita a una reflexion sobre la erosion del significado en medio
del consumo masivo de imagenes, pero resulta Ilamativo como atribuye un papel
liberador a esa abstraccion digital identificada en las formas que arroja ese sintetizador.
Al mismo tiempo, es imposible eludir la responsabilidad que los formatos digitales han
tenido en esa compactacion y masificacion de la imagen a la que alude en Gltima instancia,
la cual no ha hecho sino ir a mas tras el estreno del documental de Marker en 1983. En
resumen, la fisionomia de esa imagen ya no puede ser considerada fija, sino cambiante y

a menudo incluso asible.

Dicha transformacion ha permitido, entre otras cosas, que se convierta en un tapiz
mudable en el que la experimentacion visual ha encontrado nuevas derivas. En un
extremo podriamos situar esa abstraccion pura que permite desempeniar, alejada de citas

y de referencias posibles a otros sistemas expresivos. Al inicio y en escenas puntuales de
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Embriagado de amor (Punch-Drunk Love, Paul Thomas Anderson, 2002), vemos en
pantalla una congregacion de formas y colores que mutan mientras también lo hace la
masica, punto de encuentro de sonidos discordantes que pertenecen a momentos diversos
de la narracion. Esa compleja conjugacion corresponde a la obra del artista abstracto
Jeremy Blake, y en su transposicion a la pantalla propone al espectador un ejercicio de
libres asociaciones que tanto pueden apuntar a la estructura formal como a la temperatura
emocional de los personajes, empezando por un Barry (Adam Sandler) que debe lidiar
con sus problemas psicoldgicos al tiempo que encuentra el amor al conocer a Lena (Emily
Watson). En el otro extremo, la deriva digital de la imagen cinematografica permite
establecer un dialogo con la naturaleza de las imagenes en otros medios. Esto ha
repercutido de manera decisiva en las relaciones entre cine y comic, en particular en la
forma en la que se han dado los trasvases de uno a otro. En la nueva arena del cine digital,
ese dialogo ya no sélo se produce bajo los tradicionales mecanismos de la adaptacion, en
los que resultaba primordial la adecuacion del texto original a la ontologia del cine: por
vez primera, esa dependencia se ha roto en favor de intercambios bidireccionales. Asi, y
como se vera mas adelante, hay cineastas que han consagrado parte de su obra
precisamente a explorar vias para la hibridacion entre un medio y otro, entendiendo el
plano cinematografico como un espacio idoéneo para aproximarse al timing y

concentracion —o fragmentacion, segun ¢l caso— de sentido caracteristica de la vifieta.

Esta es la idea que motiva el proyecto que aqui se inicia. En las paginas que siguen sera
llevado a cabo un estudio concienzudo de las relaciones que se establecen entre el cine y
el comic, el cual pretende argumentar que la digitalizacion que ha experimentado la
imagen en las tres ultimas décadas, ya efectiva en la practica totalidad del cine
mainstream occidental, ha posibilitado nuevas miradas y sensibilidades hacia la
intermedialidad entre ambos medios. EI que se emprende en estas lineas es un viaje
exhaustivo que tiene como objetivo detectar el modo en que esos vinculos se han
establecido y han evolucionado, poniendo el énfasis en una era digital en la que la
naturaleza de la imagen audiovisual se ha visto vertiginosamente transformada. Este sera
el recorrido y para ejecutarlo con garantias se hace preciso delimitar, desde un primer

instante, los términos en los que sera llevado a cabo.
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Estructura de la investigacion

En primer lugar, cabe acotar el terreno. Por evidentes motivos de extension, la
investigacion estaré centrada el comic occidental y sus adaptaciones, abarcando en esta
demarcacion tanto el cémic americano como las principales potencias del comic europeo
—es decir, el cdmic francéfono, el britanico y el espafiol, con fugas al comic italiano o al
alemén, entre otros—, pero excluyendo en la seleccion al comic asiatico y muy en
particular al japonés. Este Gltimo requeriria de un estudio aparte, pues se trata de una
tradicion en la que los puntos de encuentro entre manga y anime son inagotables —las
obras de Katsuhiro Otomo, Osamu Tezuka, Akira Toriyama, Masashi Kishimoto, Go
Nagai o Yoshito Usui, por mencionar unos pocos—, pero también entre el manga y la
ficcion de accion real —los trabajos de Tsugumi Oba 0 Masamune Shirow—. En definitiva,
no resulta viable atender a la idiosincrasia y vastedad de una industria japonesa que ha
funcionado con sus propias reglas y en parametros distintos a los de la tradicion
occidental. Del mismo modo cabe destacar que, aunque no sean tratadas en lo sucesivo,
existen potencias cinematograficas con infraestructuras y volimenes de produccién lo
bastante importantes como para haber creado su propia tradicion. Es el caso, por ejemplo,
de un cine turco prodigo en adaptaciones sobre los comics de aventuras de Karaoglan,
personaje creado por Suat Yalaz que ambienta sus andanzas durante el imperio de
Genghis Khan, y Tarkan, guerrero huno creado por Sezgin Burak’. Del mismo modo, el
cine filipino ha tenido su propio género de superhéroes, en el que destacan las peliculas
basadas en los comics de Captain Barbell, Darna, Dyesebel y Lastikman, todos ellos
creados por Mars Ravelo, nombre capital de la vifieta filipina. EI cine coreano, por su
parte, ha encontrado en su boom creativo y comercial un espacio propicio para adaptar
titulos manhwa o comic coreano, si bien su focalizacion en el medio es sensiblemente
menor que la de sus vecinos nipones y es en eventuales adaptaciones de obras graficas
ajenas a la cultura coreana que cineastas de prestigio como Chan-Wook Park o Bong
Joon-Ho han conquistado reconocimientos y taquillas mas alla de sus fronteras, como asi
lo acreditan sus respectivas Oldboy (Oldeuboi, Chan-Wook Park, 2003)® y Rompenieves

(Snowpiercer, Bong Joon-Ho, 2013)°. Dentro de Europa cabe sefialar también que los

7 Por no mencionar el ingente cine de serie B turco consagrado a versiones de grandes éxitos de Hollywood
entre los que, por supuesto, se encuentran numerosas figuras de los comics de Marvel y DC.

8 Adaptacion del manga Old Boy (Orudo Boi Riizu Senki, Garon Tsuchiya y Nobuaki Minegishi, Futabasha:
1996-1998).

® Adaptacion del comic francés Le Transperceneige (Jacques Lob y Jean-Marc Rochette, Casterman: 1982),
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paises escandinavos han disfrutado también de su propia, aunque escueta historia de
trasvases, particularmente apoyada en el formato de las tiras cémicas convertido en
comedia. En el caso danés es la tira familiar Far til Fire (Kaj Engholmy Olaf Hast: 1948-
1988), que llegd a disfrutar de una adaptacion anual al cine, el principal referente a tener
en cuenta. En Finlandia cabria destacar las vifietas de Pekka Puupédd (Ola ‘Fogeli’
Fogelberg: 1920-1975), objeto de hasta 13 adaptaciones durante la década de los 50. Y
en Suecia merecen mencion aparte los largometrajes —hasta ocho en total- inspirados en
Mandel Karlsson, protagonista de las tiras comicas 91: an (Rudolf Petersson: 1932-).
Similar es el caso de los Paises Bajos, donde la dupla de la tira Sjors & Sjimmie (Frans
Piét, 1938-1999) —a su vez una adaptacion de la tira estadounidense Winnie Winkle
(Joseph Medill Patterson y Martin Branner, Chicago Tribune Syndicate: 1920-1926)— fue
Ilevada a la pantalla varias veces. Por tltimo, se aparta de la seleccion la nada desdefiable
produccion latinoamericana relacionada con el comic, concentrada en dos potencias como
Argentina y México. Sin citar mas ejemplos, baste recordar las historietas de Chanoc
(Martin de Lucenay y Angel Mora, Publicaciones Herrerias: 1959-), que no sélo llegaria
a tener sucesivas versiones cinematograficas sino que en alguna de ellas incluso llegaria

a compartir aventuras con el luchador y actor mexicano El Santo y con el hijo de este'®.

Determinado, pues, el punto de partida, se empezara por buscar una definicion
satisfactoria de intermedialidad a partir de lo dicho por otros autores. Esto resulta
primordial en un posterior analisis que permita entrar en matices dentro de una globalidad
intermedial, y para ello se indagara en los origenes del término intermedia, se pondra
sobre la mesa diferentes concepciones en la interseccion de los medios de expresion
artistica y se trazara las fronteras —a menudo difusas— de lo intermedial con lo
transmedial, lo intramedial y el cross-media. Pero sobre todo se remarcara la distincion
con la intertextualidad, pues al fin y al cabo es la base a partir de la cual surgen el debate
y las diversas lineas tedricas que asientan el resto de relaciones mediales. Lo siguiente
sera remontarse a los precedentes del comic y la evolucion de sus elementos a través de

los siglos hasta desembocar en el lenguaje verbo-icdnico que hoy conocemos.

10 Chanoc y el hijo del Santo contra los vampiros asesinos (Rafael Pérez Grovas, 1981).
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En un segundo estadio, se propondra un repaso, sucinto pero lo mas completo posible, al
historial de trasvases entre comic y cine desde que ambos empezaran a funcionar como
medios —desde luego aun sin legitimidad como tal, pero si con cierta autonomia
expresiva— en la dltima década del siglo XIX. Ese trayecto se detendra en las diversas
fases de esas relaciones intermediales, empezando por las primeras adaptaciones a cortos
de animacién para luego pasar al modelo consolidado por los seriales cinematograficos
hacia los afios 30 —si bien el modelo estaba en funcionamiento desde la década de los 10—
, la reduccién de adaptaciones durante el periodo de autocensura y auge del comic
underground, el boom de la television y su papel como recipiente de las principales
ficciones —animadas o no— sobre los comics de superhéroes de Marvel y DC, las
esporadicas miradas al medio grafico en la decadencia del Hollywood clasico y la
aparicion del Nuevo Hollywood, los esfuerzos de los estudios europeos por adaptar
comics sefiera del viejo continente —especialmente en el ambito francofono—, el cambio
de modelo de blockbuster representado en Superman (Richard Donner, 1978)!, la
aparicion de la novela grafica y los primeros acercamientos desde el cine, el desembarco
de los efectos digitales en Hollywood y su transformacion esencial de este, la dispar
consolidacion de los imperios del cine de superhéroes de Marvel y DC vy la sensibilidad
autoral contenida en las adaptaciones de novelas graficas. Asi, esta panoramica servira
para adquirir una idea general de cémo el proceso de adaptacion del comic al cine ha
pasado por diversas fases atendiendo a las circunstancias de la industria en cada una de
sus etapas, en las que intervienen factores tanto economicos —las crisis y los auges de los
estudios— como socio-politicos —el codigo de censura del cine y el de autocensura del
cdmic, la consideracion social de las historietas como entretenimiento de segunda para
masas, la tardia y lenta conversién de ese estatus— y geograficos —las diferentes

aproximaciones que se dan a uno y otro lado del Atlantico—.

En este punto tendra lugar un alto en el camino necesario para contextualizar la principal
tendencia adaptadora del comic al cine en la actualidad, esta es, el cine de superhéroes
liderado por Marvel y DC. Necesario porque representa la corriente mas importante
dentro del cine mainstream y porgue ha supuesto un ambicioso perfeccionamiento de las

estrategias asociadas al blockbuster, especialmente en el caso del Marvel Cinematic

1 Adaptacion de los comics del celebérrimo personaje de Jerry Siegel y Joe Shuster, Superman (Jerry Siegel
y Joe Shuster, DC: 1933-).
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Universe. En este ensayo especifico se analizara el proyecto a largo plazo liderado por
Kevin Feige y que ha supuesto toda una revolucién en Hollywood, con una compleja y
vasta readaptacion de la mitologia Marvel en la que se contemplan lineas narrativas
cruzadas, convergentes y todo un entramado de secuelas, crossovers y spin-offs que han
acabado constituyendo un universo audiovisual paralelo al de los comics. También se
analizara, en comparacién, el modelo erratico y a destiempo que DC, de la mano de
Warner Bros., ha elegido para competir con su principal rival. Un modelo que, a
diferencia de Marvel, se ha erigido, al menos en sus primeros pasos, sobre el liderazgo
creativo de un autor, no por casualidad un Zack Snyder que ya habia hecho gala de su
sensibilidad hacia el comic en dos largometrajes previos, 300 (Snyder, 2006)!? y
Watchmen (Snyder, 2009)*3. Las derivas de ambas franquicias y el modo de desarrollarlas
han tenido resultados creativos muy dispares que se pondran sobre la mesa, dejando
patente una confrontacion que en cualquier caso se ha traducido en un dominio abrumador

en la esfera del cine comercial.

Este capitulo sera el preludio de un analisis centrado en la era digital para desgranar y
describir con ejemplos los recursos de los que se ha servido el cine para trasladar las
vifietas a la pantalla. Se trata de determinar estrategias visuales que apuntan a una
conciencia especifica del comic y a las problematicas de su adaptacion. En ese estudio
pormenorizado se ofreceran reflexiones sobre la concrecion de la intermedialidad en el
uso de la cdAmara lenta o slow-motion, el plano congelado, la cAmara rapida o fast-motion,
el plano secuencia de continuidad digital, la tecnologia de captura de movimientos, la
animacion digital, el uso del color, el encuadre y otros elementos de la puesta en escena
con fines miméticos, el montaje digital como emulador de técnicas de lectura y el uso de
elementos graficos tales como bocadillos y onomatopeyas. De esta manera, se dan cuenta
de los recursos detectados y extraidos del visionado de cerca de 400 obras de ficcion en
las que se contemplan largometrajes, cortometrajes y series, todos ellos detallados en una
recopilacion final que acompafia, asimismo, al listado de comics citados en el estudio. Se
tratard, a través de esa aportacion copiosa de ejemplos, trazar lineas y tendencias en la
definicion de la intermedialidad en los usos contemporaneos del cine digital. Por altimo,

se expondran las conclusiones en un capitulo aparte que servira como culminacion del

12 Adaptacion de 300 (Frank Miller y Lynn Varley, Dark Horse Comics: 1998).
13 Adaptacion de Watchmen (Alan Moore y Dave Gibbons, DC Comics: 1986-1987).
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estudio. El objetivo sera en definitiva proponer al lector una mirada global y al tiempo
detallada sobre el tema propuesto, recapitulando las reflexiones mas relevantes
articuladas hasta el momento y apuntando hacia el presente y futuro de las relaciones

intermediales entre cine y comic.

Hipotesis y objetivos

El presente proyecto de investigacion se centra en la nocién de intermedialidad —cuya
definicion se abordara a partir de las propuestas desarrolladas por varios autores— en tanto
que dialogo entre dos medios artisticos como son el cine y el cdmic, capaz de generar en
sus intercambios expresiones que adquieren una naturaleza tnica. De manera secundaria
y ligada a esta, también se tratara la nocion de intertextualidad, en tanto que la genealogia
teorica de la intermedialidad pasa necesariamente por lo intertextual. La eleccion de los
dos medios se debe a que ambos comparten un caracter eminentemente visual, y por tanto
hallan puntos en comun a la hora de establecer trasvases. Pero a su vez, como se vera, el
lenguaje audiovisual del primero frente al verbo-iconico del segundo impone importantes
diferencias que deben ser tenidas en cuenta para llevar a cabo un acercamiento entre
ambos. La presencia del medio gréafico en el cinematogréafico, tradicionalmente, se habia
reducido al proceso de adaptacion que pasaba por una reordenacion iconografica,
estilistica y narrativa para poder ajustar las historias originales de los comics a la pantalla.
Es decir, que las relaciones mutuas entre lenguajes no iban mas alla de una referencialidad
remendada y fundamentada en los personajes y aspectos que hacen reconocible al
espectador el universo que conocia como lector —por ejemplo, el caso de Superman, como
se vera representativo en mas de un sentido—. Esto se debe, entre muchas razones, a la
imposibilidad de renunciar a las caracteristicas del medio en el que se acomete la
adaptacion —en este caso el cine— y también a la dificultad para conciliar en este las
coordenadas estéticas y narrativas del de origen —el comic y su secuencialidad, la
inexistencia del sonido y la potenciacion de lo icénico. El reducido margen de
manipulacién que permitia la imagen cinematogréafica en su formato analégico ha dado
paso a un contexto renovado en el que la tecnologia digital ha transformado radicalmente
los procesos de produccidn, haciendo que la imagen cinematografica sea completamente

maleable y multiplicando sus posibilidades formales.
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Esto implica que el estudio de la intermedialidad debe ser replanteado con una perspectiva
distinta, desde el momento en que directores conscientes de esas opciones las han
aprovechado para emular la vifieta en el plano a través de diversos recursos y técnicas
propios del cine. Asi pues, a partir de la premisa descrita, las hipdtesis a demostrar en la

investigacion en la que se enmarca este trabajo son las siguientes.

Hipétesis 1. La intermedialidad entre el cine y el comic ha pasado de circunscribirse a un
modelo de adaptacion basado en la conjugacion de mitologias de la fuente original para
adecuarlas al cine, a ampliarse a un segundo modelo que corre en paralelo al primero —el
cual sigue plenamente operativo— y que se apoya en una serie de relaciones basadas en la
cita, en el simulacro de recursos propios del lenguaje grafico o en la emulacién de sus
rasgos formales. Esta aproximacion ha tenido lugar desde la emulacion a partir de
recursos propios y técnicas como la aceleracion y ralentizacion de la imagen, el plano-
secuencia o la introduccion de elementos graficos idiosincrasicos del comic —bocadillos,

onomatopeyas— en la imagen audiovisual.

Hipotesis 2. Dicha aproximacion, ademas, ha sido posible en gran medida a que el
desarrollo de la tecnologia digital ha permitido un mayor grado de manipulacion de la
imagen Yy, en consecuencia, una ampliacion de las estrategias por las que el cine puede
reproducir o citar el lenguaje del comic. Sin ese tapiz digital, muchos de los recursos y
réplicas que se dan en la pantalla no serian posible, por lo que la distancia referencial
respecto al original se situaria en el primer modelo. De todos modos, la via dominante
seria aquella que opta por la adaptacion clasica que remodela el material de base para
proponer una version cinematografica de este mas o menos libre, pero que al tiempo
demuestra al espectador una consciencia de su referente empleando la cita o

reproduciendo, en pasajes concretos, el lenguaje del medio al que se debe.

Asimismo, con el fin de alcanzar estas hipétesis, se proponen los siguientes objetivos:
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Objetivo 1. Establecer una definicion de intermedialidad como punto de partida sobre el
que trabajar, a partir de algunas de las principales aportaciones teoricas a la cuestion.
Definir el origen del término y precedentes en su estudio. Concretar en qué se distingue
de otros conceptos adyacentes como intramedialidad, transmedialidad o cross-media.

Obijetivo 2. Realizar un repaso cronolégico a los principales intercambios y adaptaciones
que han tenido lugar entre el cine y el comic, desde la invencién de ambos medios a

finales del siglo XIX hasta la actualidad.

Objetivo 3. Reflexionar, a partir de un analisis de las respectivas ontologias del cine y
del cdmic, en qué grado la penetracion de la tecnologia digital en el cine contemporaneo
ha permitido mayores posibilidades expresivas de la imagen audiovisual que traduzcan
esa relacion entre un medio y otro. Se buscara alcanzar un entendimiento de la naturaleza
y configuraciones estéticas de cada medio antes de acometer el estudio de las relaciones

que se establecen entre ambos.

Objetivo 5. Llevar a cabo un anélisis de adaptaciones cinematograficas y peliculas
inspiradas parcial o completamente en coémics —con especial énfasis en el cine de
superhéroes, en tanto que este ocupa un lugar hegemoénico en el ambito de la adaptacion—
para establecer una amplia tipologia de recursos estéticos y dispositivos formales, que
permita profundizar en la relacion estudiada y revisar el estado de la cuestion en torno al
estudio de la intermedialidad y la intertextualidad. Reflexionar sobre en qué medida la
tecnologia digital ha transformado los intercambios entre cine y comic y cémo se integran
las posibles transformaciones en un marco mas general de didlogo entre medios.
Reflexionar, en un marco mas general, acerca del modo en que el proceso de adaptacion
se ha visto transformado vy, junto a él, la identidad del blockbuster de Hollywood y la

estructura de franquicia en la que se contextualiza.
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Metodologia

Por lo que respecta a la metodologia empleada para desempefiar esta hoja de ruta, el tipo
de analisis aplicado sobre la ingente cantidad de obras audiovisuales y graficas estudiada
en esta tesis podria enmarcarse en la linea de la semiotica de la significacion, en el sentido
dado desde la obra de Peirce que se preocupa por la construccion de significacion o
semiosis!*. Se hace obligado desdefiar una nocién de texto cerrada o un analisis de un
sistema de signos hermético y autobnomo, en tanto que la base de la investigacion
contempla fuentes de distintas clases, a saber, la imagen audiovisual y los multiples textos
que de ella pueden derivarse, y la imagen gréafica del comic, con las consecuentes
interrelaciones que se estableceran entre ambos medios. Es precisamente ese cimulo de
correspondencias y divergencias entre uno y otro lo que determina el rumbo de esa
metodologia y obliga a una perspectiva de analisis que permita conciliar su
heterogeneidad: considerando la semidtica como «el estudio de las operaciones de
significacion» (Talens y Company, 1984: 24), la definicion y concrecion de los procesos
de adaptacion, fidelidad e interconexiones varias entre cine y comic resultan de un analisis
constante de la significacion que se da desde la vifieta al plano. Dado que los medios
analizados exhiben naturalezas distintas, también lo son los procesos por los que estos
significan, y por tanto solo desde esa semiosis abierta y focalizada en la misma generacion
del significado, en las formas variantes de significar es posible acercarse al vasto catalogo
de interacciones que propicia su didlogo. En ese sentido, el texto sélo puede entenderse
aqui no como unidad cerrada, sino en la multiplicidad de relaciones en las que se inscribe
culturalmente, en la linea de la clasica defensa de Kristeva (Kristeva, 1987), que también
servira en el presente estudio para pormenorizar el paso de la intertextualidad a la
intermedialidad. Asi, no esta de mas, para anclar la investigacion en un modelo especifico,
recordar las transformaciones que la semidtica ha experimentado en la segunda mitad del
siglo XXy hasta qué punto los nuevos acercamientos estan determinados por las opciones

culturales que el investigador se ve comprometido a escoger:

...es interesante plantear que la semidtica a partir de una fecha, que, en algin

modo, podemos localizar en el mayo francés de 1968, ha dejado de ser

14 Como recuerda Talens, Peirce «no define el signo sobre la base de entidades o relaciones sino que
enfrenta el problema desde una perspectiva diferente: describir y analizar las condiciones que se precisan
para que cualquier accion, hecho o objeto funcione como signo» (Talens, 1980: 44).
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entendida como una «ciencia de los signos» para pasar a funcionar como
disciplina critica de la comunicacion, de sus estructuras, de los lenguajes
que en aquélla quedan implicados. Una semidtica no de los significados sino
de la operacion de significar. No hay ciencia humana (y la semidtica no es
una excepcion) que no comprometa a quien la practica, obligandole a
situarse en una determinada zona del saber y a elegir opciones culturales
que luego incidiran en todo el proceso de investigacion (Talens, 1980: 44-
45).

Asumiendo esas elecciones como inevitables y tomando como muestra la vasta seleccién
de obras tanto audiovisuales y graficas que constituyen el grueso de las interrelaciones
establecidas hasta hoy entre cine y comic en el contexto europeo y estadounidense, dicha
perspectiva se aplica, por un lado, en un analisis general de las significaciones de cada
obra en particular, es decir centrado en el modo en que produce una serie de significados
que ha contribuido, en alguna medida, a construir una iconosfera que sigue
retroalimentandose de relaciones intermediales. Y, en segundo lugar, en una descripcion
detallada de secuencias y pasajes concretos que, respectivamente desde el cine y el comic,
habilitan un sistema de citas en el que confluyen distintos grados de intermedialidad e
intertextualidad, fronteras difusas para cuya distincion se tomara como referencia las
aportaciones de Dru Jeffries (Jeffries, 2017) sobre la cuestion. Esta doble mirada sera
fundamental para obtener un paisaje lo mas completo posible del amplio catalogo de
fendbmenos interrelacionales que se han producido entre ambos medios y que se sigue
produciendo, pues de hecho estos estan mas vigentes que nunca. Pero ademas del plano
semiotico de la investigacion, cabe apuntar que en el curso de esta se ha recabado una
gran cantidad de datos y estadisticas que se hacian imprescindibles para ponderar los
éxitos y trascendencia de las manifestaciones culturales analizadas, ya sea a través de las
cifras de recaudacion de una pelicula o de las ventas de un cdmic o una novela grafica.
Pero resultan si cabe mas importantes las comparativas estadisticas que han permitido
arrojar conclusiones sobre la evolucién del blockbuster y la inflacion en el precio de la
entrada de cine, relativizar la recuperacion de la industria del comic desde su profunda
crisis estructural en los 90, o la mutacion del mercado en términos de formatos y lectores,
y en qué modo esas transformaciones hayan vinculos con las importantes modificaciones

que ha vivido una industria cultural en la que los vinculos intermediales adquieren cada
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vez mas una preponderancia capital. Asi pues, en la presente tesis doctoral convergen
varias herramientas, si bien la semidtica de la significacion ha supuesto, en definitiva, la
principal metodologia para abrirse paso entre los innumerables textos y discursos
consecuentes de la intermedialidad.

Marco teorico

A la hora de abordar el tema enunciado se presenta cierto desafio tedrico debido a su
concrecion. Son numerosas las investigaciones consagradas a la intermedialidad y sus
caracteristicas. En ese sentido, resultan indispensables los trabajos de Irina Rajewsky en
su esfuerzo por trazar sus limites respecto a otros conceptos colindantes. De ellos se dara
buena cuenta. Del mismo modo, han sido faro las aportaciones de Jirgen E. Muller sobre
la interdisciplinariedad y las lineas trazadas por Agnes Pethd, que ademas se ha
preocupado de repensar la intermedialidad en el contexto digital. También ha resultado
de gran utilidad la perspectiva propuesta por Asuncion Lopez-Varela Azcéarate, quien ha
llevado el tema a la esfera semidtica poniendo el acento en los fundamentos cognitivos y
socio-constructivistas. O Jay David Bolter y Richard Grusin, que trabajan desde la nocion
de remediacion en los nuevos medios de comunicacion. Tampoco cabe olvidar, en el
rastreo de los origenes de la cuestion, el papel que juega la intertextualidad definida por
Julia Kristeva en la década de los 60 y el terremoto tedrico que supuso su articulo
Bakhtine, le mot, le dialogue et le roman (Kristeva, 1987), revision de la teoria literaria
de Mijail Bajtin y defensa del texto como organismo abierto, marcado por las
interrelaciones y por un didlogo permanente con otros textos. Via que Roland Barthes,
ademas, secundaria para reafirmar un momento clave de la deriva tedrica. También en los
afios 60 surge el propio término intermedia de la mano del artista Fluxus Dick Higgins

(Higgins, 1967), por lo que es obligado referirse a su texto seminal.

En lo que respecta a la bibliografia dedicada exclusivamente al comic, esta resulta ingente
y se reparte en numerosas perspectivas. Como base para entender los fundamentos del
lenguaje del medio, han resultado capitales los volimenes publicados por Scott McCloud,
Entender el comic (McCloud, 2005) y La revolucién de los comics (McCloud, 2001).
También el minucioso trabajo de catalogacion llevado a cabo por Roman Gubern y Luis

Gasca en su imprescindible El discurso del comic (Gasca y Gubern, 2011). Del mismo
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modo, el ya clasico ensayo de Umberto Eco sobre el cdmic integrado en su Apocalipticos
e integrados (Eco, 1984) resulta ineludible a la hora de trazar conexiones socio-culturales,
particularmente en lo que respecta a su capacidad subversiva y su relacién con la cultura
de masas a partir de dos estrellas de la vifieta como Superman y Krazy Kat. En este
apartado se incluyen también las publicaciones de Santiago Garcia, voz fundamental en
la teoria del comic, Rubén Varillas y su La arquitectura de las vifietas: texto y discurso
(Varillas, 2009) y en general el volumen colectivo Forging a New Medium: The Comic
Strip in the Nineteenth Century, coordinado por Charles Dierick y Pascal Lefévre en torno
a los origenes de este (Dierick y Lefévre, 1999), linea en la que también se incluiria la
obra de Will Eisner Comics and Sequential Art (Eisner, 1985) y Origenes, debates y
controversias. El debate tedrico sobre el nacimiento del cdmic, capitulo a cargo de Jordi
Canyissa (Canyissa, 2015) que se incluye en el libro On the Edge of the Panel: Essays on
Criticism. Tampoco faltan las monografias y articulos centrados en las figuras de grandes
autores como Alan Moore, entre los que se cuentan el libro de Annalisa di Liddo (Di
Liddo, 2009), el de Lance Parkin (Parkin, 2009) y el texto de Susanna Clarke (Clarke,
2007).

En cuanto a la literatura en torno a las relaciones entre comic y cine y los modos de
adaptacion que definen esos trasvases, esta no es ni mucho menos tan ingente como la
consagrada, por separado, a cada uno de los medios. Antes al contrario, no abundan los
analisis en esa direccion, pese a lo cual existen algunos titulos aprovechables como The
Comic Book Film Adaptation: Exploring Modern Hollywood's Leading Genre (Burke,
2015), compendio de ensayos que revisan el estado actual del mainstream
hollywoodiense y sus adaptaciones a partir del medio grafico —principalmente aquellas
basadas en relatos de superhéroes—, el libro de Dru Jeffries Comic Book Film Style:
Cinema at 24 panels per second (Jeffries, 2017), quiza el mas similar en cuanto al
planteamiento de estudio propuesto en estas lineas, el articulo de Henry John Pratt Making
Comics into Film (Pratt, 2012), el de Matthew Macallister Blockbuster Art House Meets
Superhero Comic or Meets Graphic Novel? The Contradictory Relationship between
Film and Comic Art (Macallister, 2006) —interesante en tanto que contempla las
relaciones del comic con el cine de superhéroes y la novela grafica— y The Marvel
Universe on Screen: A New Wave of Superhero Movies? (Rauscher, 2010), sobre la oleada

de adaptaciones Marvel. Estos, empero, no operan en el nivel del lenguaje, algo que si
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que hacen otros textos que se citaran: The Comic Strip and Film Language (Lacassin,
1972) toma como referente la tira de prensa para hablar de sus traducciones al audiovisual,
mientras que From Comic Strips to Animation: Some Perspective on Winsor McCay
(Hoffer, 1976) hace lo propio con las vifietas de Winsor McCay.

Por Gltimo, reservo un espacio para trazar los antecedentes de este proyecto, que no es
sino una continuacion y ampliacién de proyectos anteriores. Para encontrar la semilla hay
que remontarse hasta el monografico Veinticuatro vifietas por segundo. Trasvases del
cémic al cine, que coordiné junto al profesor Diego Molla en el afio 2013 para L'Atalante.
Revista de estudios cinematograficos. En este nimero nos propusimos recoger las vetas
mas significativas dentro de las adaptaciones de un medio a otro en el canon occidental.
El profesor Molla llevo a cabo un analisis de las adaptaciones sobre el pulp, la daily, la
Sunday y su conversion a seriales norteamericanos durante los afios treinta y cuarenta
(Molla, 2013). El profesor Manuel de la Fuente, por su parte, consagro su articulo a las
primeras adaptaciones cinematograficas del comic norteamericano, deteniendo su foco
sobre Winsor McCay y sus multiples creaciones, George Herriman y su celebérrimo
Krazy Kat y el Popeye de Elzie Crisler Segar. Este recorrido servia, a su vez, como
trazado de la institucionalizacion industrial y cultural de sus protagonistas, al tiempo que
de su infantilizacion y/o pérdida de rasgos autorales en las sucesivas traducciones a la
pantalla. EI profesor German Llorca, por su parte, estudido la evolucién de la
representacion del Capitdn América y su puesta de largo en la pantalla, especialmente en
la version propuesta dentro del Marvel Cinematic Universe, Capitan America: El primer
Vengador (Captain America: The First Avenger, Joe Johnston, 2011). Alvaro Pons,
experto en comic, desgrané las adaptaciones de cdmics con un 0jo puesto en cada lado
del Atlantico, en su articulo La adaptacion de coémics al cine en Francia y EEUU: del
homenaje artistico a la franquicia mercadotécnica (Pons, 2013). Por ultimo, hay dos
textos en aquel monogréafico que guardan una vinculacion especial con el trabajo que se
desarrolla en el presente. El primero es el de Eugenia Rojo e Ignacio Palau, Fidelidad y
traicion: la intermedialidad entre novela grafica y cine (Palau y Rojo, 2013), que explora
réplicas y traiciones del cine mas reciente respecto a la novela grafica y las tensiones
autorales que comporta esa relacion. El segundo es el que yo mismo dediqué a la figura
de Tintin (Revert, 2013), y en el que ponia sobre la mesa la fidelidad a través de la

animacion que sobre los albumes de Hergé acometieron los estudios Belvision o la
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apuesta estetica de Steven Spielberg y Peter Jackson al optar por la tecnologia de captura
de movimientos para emular la linea clara en su Las aventuras de Tintin: El secreto del
Unicornio (The Adventures of Tintin, Steven Spielberg, 2011)%.

El otro trabajo que ha tenido un caracter seminal para esta investigacion es el articulo que
ese mismo afio publiqué para la revista Archivos de la Filmoteca en un nimero dedicado
las hibridaciones, La vifieta digital: trasvases del comic al cine (Revert, 2013b), en el que
establecia un breve catalogo de recursos de la adaptacion del cémic en la era digital,
recursos que aqui seran ampliados exhaustivamente. En la misma linea, posteriormente
utilicé el tema como base para mi trabajo final para el Master en Interculturalidad,
Comunicacion y Estudios Europeos en la Universitat de Valéncia, al tiempo que
publicaba los resultados de la investigacion en curso, a saber un estudio particular del
caso del cineasta Zack Snyder (Revert, 2016), otro centrado en el caso espafiol publicado
como capitulo en el libro colectivo Cine y Audiovisual (Revert, 2018), y un tercer articulo
sobre los origenes y fundamentos de la intermedialidad (Revert, 2016b). Asi pues, se trata
de un proyecto de plazos dilatados que se ha ido consolidando a través de diversas
publicaciones y que encuentra su compendio final aqui. Esta tesis doctoral tiene la
ambicion de profundizar en un campo escasamente transitado y hacerlo con propuestas
teoricas que trasciendan la mera reafirmacion. Probablemente sea esta la via mas directa
para estimular nuevos desafios y debates en torno a una cuestion tan prometedora para el

ambito académico.

15 El monografico se completaba con una entrevista del profesor Diego Molla a Oscar Aibar, director de El
gran Vazquez (2010) y de otro titulo vinculado al comic como Atolladero (1995), basada en la serie
publicada en la revista Makoki hacia 1990, Atolladero, Texas (Oscar Aibar y Miguel Angel Martin: 1990).
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2. Hacia una definicion de intermedialidad

El misterio de Picasso (Le mystere Picasso, Henri-Georges Clouzot, 1956) o la
intermedialidad segun Clouzot. Dick Higgins y el origen del término intermedia.
Aristételes, Ricciotto Canudo y la distincion de las artes. Richard Wagner y la obra de
arte total. EI cine impuro de André Bazin. Hacia una definicién de la intermedialidad.
Intertextualidad: el origen del debate. Precedentes del comic: de la caricatura a la tira
comica. Del comic al cine. Intramedialidad y transmedialidad. La imagen digital y la

nueva materialidad.

Introduccion: Clouzot y Picasso, un encuentro intermedial

En 1956, Henri-Georges Clouzot se hallaba en la cuspide de su carrera. El cineasta,
celebrado como el Alfred Hitchcock francés, venia de enlazar sus dos grandes éxitos: El
salario del miedo (Le salaire de la peur, Clouzot, 1953) y Las diabdlicas (Les diaboliques,
Clouzot, 1954) le habian valido el favor de la critica y del publico?® y habian reafirmado
un cine marcado por el suspense, el fatalismo y una vision pesimista de la condicién
humana. Lejos de seguir esta linea, Clouzot sorprendié a propios y extrafios con un
proyecto inesperado. El misterio de Picasso era un documental con una propuesta muy
especifica: durante 78 minutos, la camara —tras la cual, curiosamente, se encontraba
Claude Renoir, hijo del cineasta Jean Renoir y nieto del pintor impresionista Pierre-
Auguste Renoir— registraba al pintor Pablo Picasso en pleno proceso de elaboracion de
sus obras. Clouzot ided una obra con unas condiciones de filmacion concretas, en las que
la camara se situaria detras de un lienzo semi-transparente mientras Picasso pintaba en el
otro lado. De esta manera, el mismo plano estatico —y en blanco y negro— funcionaba
como marco de las distintas obras que elaboraba a lo largo del metraje, pero también del
resultado de su proceso creativo, en la acumulacion de trazos en los que las manos o la
figura del artista permanecian invisibles a los ojos del espectador. En ese contexto,

ademas, el documental favorecia varias ramificaciones de la dialéctica nacida del

16 En el caso de Las diabolicas, Clouzot se adelantd a Hitchcock a la hora de hacerse con los derechos de
la novela de Boileau-Narcejac. En su célebre entrevista El cine segin Hitchcock, Frangois Truffaut sugeria
que, debido a esta razén, el tandem habia escrito posteriormente D ’entre les morts —novela que adapta
Vértigo. De entre los muertos (Vertigo, Alfred Hitchcock, 1958)— pensando en el realizador britanico
(Truffaut, 1974: 209).
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encuentro de ambos medios. Por ejemplo, en un momento dado el pintor finaliza el dibujo
de un toro, tras lo cual le oimos decir que para la siguiente obra necesitard un lienzo méas
grande. En ese instante, la pantalla se ensancha y cambia de 1.37: 1 a 2.35:1, es decir,
modifica su relacion de aspecto para adaptarse al tamafio Cinemascope. Esa
transformacion denota una plena consciencia por parte del cineasta en cuanto a las
herramientas que la imagen audiovisual puede ofrecer para simular una experiencia no
solo frente a la obra pictorica, sino frente a su proceso creativo. A lo largo del filme otras
modificaciones tienen lugar, como aquella que introduce el color en la imagen
gradualmente. He ahi uno de los grandes méritos de la sencilla pelicula de Clouzot, el ser
capaz de recoger en sus imagenes el proceso de significacion que acompafia a la creacion
del arte y sus recovecos, determinando en el encuadre un espacio de experimentacion.
Aislando la expresion artistica en formacion del sujeto que la crea, el director hallé un
espacio en el que la obra y su esencia se encontraban en intimidad con el receptor, al
tiempo que estas se definian fuera de las delimitaciones de los dos medios que dialogan
en sus imagenes, cine y pintura. Esto se hace mas relevante en tanto que cineasta y pintor
decidieron destruir los lienzos pintados y filmados, por lo que estos solo existen
registrados en la pelicula, lo que les confiere un lugar practicamente desconocido en su
catalogacion. Disociadas de sus condiciones habituales de reproduccién, las obras
pictoricas ya no son sélo eso, del mismo modo que las imagenes cinematograficas ya no

pueden serlo sin mas, pues su naturaleza se destila del didlogo abierto con la pintura.

Pablo Picasso protagoniza dos puntos de encuentro entfre pintura y cine
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Cabe, asimismo, diferenciar ese trabajo de Visit to Picasso (Bezoek aan Picasso, Paul
Haesaerst, 1949), si bien la premisa es similar. Este cortometraje documental belga
disponia a Picasso pintando sobre una amplia lamina de cristal, lo que permitia ver en
todo momento al autor mientras pintaba sobre esta. Notese que, aunque la diferencia
pueda parecer sutil —y, ciertamente, el trabajo de Haesaerst fue fuente de inspiracion—, la
decision que toma Clouzot es decisiva en el efecto sobre el espectador. En Visit to Picasso
tenemos en todo momento conciencia del creador, mientras que en El misterio de Picasso
lo abandonamos para quedarnos en intimidad con la obra en su gestacion y progresion.
Aislando el proceso creador del arte, se adentra en territorio apenas explorado en la
interseccion entre medios que resulta fértil para la reflexion sobre su esencialidad y
vinculo con lo humano. Afios mas tarde, Jean-Luc Godard introduciria obras cubistas de
Picasso ente las imagenes de su Pierrot el loco (Pierrot le fou, 1965), creando asi un
efecto de ruptura e integrandolas en la l6gica de collage que se revela como una de las
herramientas caracteristicas del cineasta francés —y que se puede rastrear especialmente
en su obra documental, caso de su monumental Histoire(s) du cinéma (1988-1998) o Film
socialisme (2010)—*". En el animo experimentador de Godard, la intertextualidad ha
ocupado un lugar preeminente, en el que las imagenes dialogan entre si, se enquistan unas
en otras y crean nuevos significados. Del mismo modo que la inclusion de las pinturas de
Picasso determina nuevas relaciones con la ficcion desarrollada en Pierrot el loco, la
equiparacion de una imagen de las infames escaleras de Odessa, filmadas vacias, y la
extraccion de un video de un gatito en Youtube habla de un nuevo orden de las imagenes
en el que deben actualizarse también los vinculos con la Historia. En El misterio de
Picasso, en cambio, hay una consciente emulacién de otro medio artistico, lo que permite
un tipo de relacion diferente, en el que la articulacion de dispositivos referenciales es

fundamental para los procesos de invocacion y significacion.

17 En este juego de relaciones, no esta de mas recordar el poco predicamento que tuvo el cine de Clouzot
entre los cahieristas durante los 50. Como tantos otros cineastas, fue asociado despectivamente a esa
tradicion de calidad —tradition de qualité— que no habia de encontrar su lugar en las paginas de la revista
francesa. Curiosamente, muchos afios después, Francois Truffaut enviaria una carta a Clouzot
preguntandole por qué no volvia a dirigir. Era 1976 y Clouzot moriria en enero del afio siguiente. Su tltima
pelicula habia sido La prisionera (La prisonniere, Clouzot, 1968).
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El nacimiento del término intermedia

En 1966, diez afios después del estreno de El misterio de Picasso en el Festival de Cannes,
Dick Higgins publicaba en el primer nimero de la revista The Something Else Newsletter
su articulo Intermedia'®. El texto, de apenas cuatro paginas, se ha convertido en la
referencia de los estudios intermediales como el primero en acufiar el término. Asimismo,
ha adquirido una condicion de manifiesto vinculado a la percepcién de un nuevo orden
en el que la multiplicidad de medios exigia un nuevo marco dialégico. En sus primeros
parrafos, Higgins asociaba esa evaluacidn del estatuto de los medios al contexto socio-
historico y su evolucion, subrayando hasta qué punto la compartimentacion renacentista

de los medios de expresion artistica habia perdido su vigencia como concepto:

El concepto de la separacion entre medios surgio en el Renacimiento. La
idea de que una pintura estd hecha de pintura al 6leo o de que una escultura
no deberia de ser pintada parece caracteristica del tipo de pensamiento social
—una sociedad que categoriza y divide en nobleza y sus varias subdivisiones,
aristécratas sin titulo, artesanos, sirvientes y trabajadores sin tierras— que
llamamos la concepcion feudal de la Gran Cadena del Ser (...) Sin embargo,
los problemas sociales que caracterizan nuestro tiempo, en oposicion a los
politicos, no permiten ya un acercamiento compartimental. Nos
precipitamos al amanecer una sociedad sin clases, en la cual la separacion

en categorias rigidas es absolutamente irrelevante?®.

18 De aqui en adelante se tomara la aportacion de Higgins como punto de partida para el estudio de la
intermedialidad, ya que el término acufiado por él nace con el sentido concreto que ya asume las multiples
relaciones entre medios. Sin embargo, es preciso recordar que autores como Miiller se han remontado al
intermezzo del Quattrocento italiano —el interludio musical o teatral— para asentar ese origen. Miiller alega
que el intermezzo era una pieza independiente de la principal, un género en si, y es ahi donde halla los
primeros signos de relacién intermedial. A continuacién, y previo salto a Higgins, procede a recordar el
concepto intermedium del poeta Samuel Taylor Coleridge, no ain como fusién entre medios sino como
fendmeno narratoldgico que centra en la alegoria, donde esta se distingue de la mitologia como la realidad
lo hace del simbolo (Mdiller, 2000: 108).

19 « The concept of the separation between media arose in the renaissance. The idea that a painting is made
of paint on canvas or that a sculpture should not be painted seems characteristic of the kind of social thought
—categorizing and dividing society into nobility with its various subdivisions, untitled gentry, artisans, serfs
and landless workers— which we call the feudal conception of the Great Chain of Being (...) However, the
social problems that characterize our time, as opposed to the political ones, no longer allow a
compartmentalized approach. We are approaching the dawn of a classless society, to which separation into
rigid categories is absolutely irrelevant. » (Higgins, 1967: 2) Las traducciones son mias.
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Si bien la vision de Higgins sobre una sociedad sin clases es discutible, es su reflexion
sobre el cambio de paradigma mediatico lo realmente interesante aqui. Higgins empieza
su articulo aduciendo que los mejores trabajos artisticos que se desarrollaban en su época
parecian ubicarse en un terreno indefinido entre medios, sin ajustarse a una estricta
clasificacion?®. En un texto escrito en agosto del mismo afio, Higgins puntualizaba que el

papel de esos medios tradicionales quedaba conminado al de meros puntos de referencia:

...debido a la expansion de la literatura de masas, la television y los radio-
transistores, nuestras sensibilidades han cambiado (...) Durante mas o
menos los ultimos diez afios, los artistas han cambiado sus medios para
adaptarse a esta situacion, hasta el punto de que los medios han colapsado
en sus formas tradicionales, y se han convertido en meramente puristas
puntos de referencia. La idea ha surgido, como una combustion espontanea
a lo largo y ancho del mundo, de que estos puntos son arbitrarios y solo

Gtiles como herramientas criticas??.

Que fuera Higgins el padre del término intermedia tiene sentido en tanto que este poeta,
impresor y compositor se habia destacado como artista Fluxus. Esta palabra latina habia
sido empleada por George Maciunas como titulo para una serie de antologias sobre el
trabajo de artistas en disciplinas tales como la experimentacion musical, la poesia
concreta, la performance o los anti-films. En esencia, el Fluxus se erigia como un
movimiento de vanguardia que exploraba las posibilidades artisticas de un amplio
abanico de medios, asi como de la interdisciplinariedad. El grupo permanecio activo
desde principios de la década de los 60 hasta finales de la década de los 70 a través de
publicaciones, grabaciones, conciertos y otros eventos, e incluy6 en su némina a nombres
como La Monte Young, George Brecht, Yoko Ono, Ben o Nam June Paik, entre otros.

En su manifiesto de 1962, Neo-Dada in Music, Theater, Poetry, Art>2, Maciunas habia

20 «Much of the best work being produced today seems to fall between media» (Higgins, 1967: 2).

2L« ...due to the spread of mass literacy, to television and the transistor radio, our sensitivities have changed
(...) For the last ten years or so, artists have changed their media to suit this situation, to the point where
the media have broken down in their traditional forms, and have become merely puristic points of reference.
The idea has arisen, as if by spontaneous combustion throughout the entire world, that these points are
arbitrary and only useful as critical tools. » (Higgins, 1967)

22 El manifiesto puede encontrarse en (Becker y Vostell, 1965).
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recogido los distintas tendencias del movimiento bajo los términos Neo-Dada. Estos
habian sido empleados por primera vez en una serie de articulos publicados por Barbara
Rose a principios de la década, en los que integraba el Fluxus en un grupo de significativas
manifestaciones artisticas entre las que se encontraban los combines y ensamblajes pre-
Pop de Robert Rauschenberg y Jasper Johns, las performances, el pop art, el junk art y el

Nouveau Réalisme, entre otras formas conceptuales y experimentales de arte?3.

Para Higgins, sin embargo, Neo-Dada no resultaba satisfactorio como paraguas en el que
recoger esos nuevos impulsos creadores, y afios después utilizaria la palabra intermedia
para describir una actividad artistica desarrollada en las intersecciones entre diversas
disciplinas. Higgins introducia el concepto de intermedialidad empleando como ejemplo
los objetos encontrados de Marcel Duchamp, los cuales, en su opinidn, se situaban
verdaderamente entre medios, entre la escultura y algo mas?*. Curiosamente, la
apreciacion se abordaba desde una comparativa con la pintura de Picasso en la que esta
Gltima seria, al contrario que el caso Duchamp, arte preparado para ser clasificado como
ornamento pintado. La valoracion de Higgins, evidentemente, no tenia en cuenta un
ejercicio inclasificable como el que proponia Picasso de la mano de Clouzot. Con todo,
el breve texto —apenas cuatro paginas— trazaba algunas lineas de accion tales como la
exploracion musical en el terreno de la filosofia llevada a cabo por compositores como
Philip Corner y John Cage. Més alla de los ejemplos concretos, la idea esencial que residia
en Intermedia algo tenia de manifiesto que constataba un cambio de perspectiva frente a
la obra y el proceso creativo. De hecho, argumentaba Higgins que el uso de la
intermedialidad estaba presente a través de las artes, «dado que la continuidad, y no la

categorizacion, es lo que distingue nuestra nueva mentalidad».

23 « The term Neo-Dada, first popularised in a group of articles by Barbara Rose in the early 1960s, has
been applied to a wide variety of artistic works, including the pre-Pop Combines and assemblages of Robert
Rauschenberg and Jasper Johns, Happenings, Fluxus, Pop art, Junk art and Nouveau Réalisme, as well as
other Conceptual and experimental art forms. » Se incluyen estas lineas en la definicion del término Neo-
Dada proporcionada por la web del Museo Guggenheim de  Nueva York:
https://www.guggenheim.org/artwork/movement/neo-dada.

24 « Part of the reason that Duchamp’s objects are fascinating while Picasso’s voice is fading is that the
Duchamp pieces are truly between media, between sculpture and something else. » (Higgins, 1967: 2)

%5 « | would like to suggest that the use of intermedia is more or less universal throughout the fine arts, since
continuity rather than categorization is the hallmark of our new mentality. » (Higgins, 1967: 3)

32


https://www.guggenheim.org/artwork/movement/neo-dada

Con esta aseveracion sefialaba que la intermedialidad es un fenébmeno siempre presente
en el arte, de hecho, consustancial a sus vias para generar sentido y comunicar. La
categorizacion, por tanto, seria un elemento no inherente a la generacién del arte, sino
algo que surge como ayuda para identificar, parcelar distintas expresiones artisticas. La
intermedialidad sélo existiria en tanto que asumimos previamente que existen medios
productores de sentido perfectamente separados y que se definen unos
independientemente de los otros. Este entendimiento que tiene por objetivo clasificarlos
es, a su vez, una necesidad que nace naturalmente a la hora de ordenar las maneras en las
que percibimos los modos en los que abordamos una imitacién del mundo sensible o su
modulacion con unos u otros fines. Ya en su Poética, Aristoteles (Aristoteles, 2008: 4)
acometia una clasificacion de las artes en las diferencias en su imitacion, distinguiendo
en ellas sus medios, sus objetos y sus maneras. Si bien esa temprana diferenciacion ya
apuntaba el camino, como ya se ha dicho Higgins sefialaba que el concepto de separacion
entre medios habia surgido en el renacimiento, una perspectiva mecanicista que se
mantendria vigente durante las dos revoluciones industriales?®. De hecho, en el contexto
renacentista ya encontramos voces que cuestionaron esa separacion y que apuntaban a los
vinculos ente las artes antes que a sus caracteristicas diferenciales. Asi, el filésofo
Giordano Bruno apuntaba a la intencion artistica como via de homologaciéon entre
distintas disciplinas, al afirmar que «la verdadera pintura es también musica y filosofia,
la verdadera poesia o la masica es pintura y cierta sabiduria divina» (Ordine, 2003: 342).
La constatacion de Bruno no lanzaba una revocacién de la taxonomia de las artes que se
habia impuesto, pero dejaba claro que estas respondian a un impulso esencial que era
comun a todas. En este punto, cabe atender a la anotacion que realiza Jurgen E. Muller
cuando recuerda que, a pesar de la tentacion de usar los términos medio y arte como
sindnimos, y pese a las multiples intersecciones posibles que se nos ofrecen entre ellos,
estos no pueden ser utilizados indistintamente, pues el primero ha de aludir, sobre todo,
a los aspectos materiales y comunicacionales que atafien a un dispositivo, mientras el
segundo se caracteriza por una funcion eminentemente estética?’. ElI medio, por tanto,

produce, mientras que el arte se propone como resultado estético de esa produccion y

26 « The concept of the separation between media arose in the renaissance (...) This essentially mechanistic
approach continued to be relevant throughout the first two industrial revolutions. » (Higgins, 1967: 1)

27« Il faut rester bien conscient du fait que — malgré toutes les intersections possibles — les
termes média et art ne sont pas synonymes. Avec le terme média, nous envisageons surtout les aspects
matériel et communicationnel d'un dispositif, les arts se caractérisant surtout par leur fonction
esthétique. » (Miiller, 2000: 131)
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como genérico de todas las obras que conforman la produccion universal —las perdidas y
las no perdidas, las acabadas y las inacabadas— de la musica, la pintura o la escultura, por

poner algunos ejemplos.

Cuando cine y comic nacieron como artes y se postularon como medios en consolidacién
a finales del siglo XX, dicha separacion marcaria una distincion natural en lo que
Ricciotto Canudo definiria como las siete artes. Es importante no perder de vista que, si
bien el célebre ensayo fue decisivo a la hora de compartimentar el cine como disciplina,
el autor italiano proponia ese séptimo arte como conciliacion de todos los deméas, como
«Arte Plastica que se desarrolla segun las leyes del Arte Ritmica» (Canudo, 1911). Es
decir, que a la vez que Canudo estaba favoreciendo esa distincion catalogada, estaba
subrayando en esa proclamacion el caracter hibrido de formas, sonidos y ritmos que

confluian en el cine:

Pero este arte de sintesis total que es el Cine, este prodigioso recién
nacido de la Maquina y del Sentimiento, estd empezando a dejar de
balbucear para entrar en la infancia. Y muy pronto llegara la adolescencia
a despertar su intelecto y a multiplicar sus manifestaciones; nosotros le
pediremos que acelere el desarrollo, que adelante el advenimiento de su
juventud. Necesitamos al Cine para crear el arte total al que, desde

siempre, han tendido todas las artes (Canudo, 1911).

Resulta como minimo llamativo que Canudo hable del cine como aquella manifestacion
hacia la que han tendido todas artes, es decir, como arte acumulativo de disciplinas en el
gue estas se encuentran y se armonizan. Como si esas artes anteriores hubieran estado
Ilamadas a una comunién total en la que encontrar su plenitud expresiva. El italiano, por
tanto, depositaba su fe en el medio en tanto que arte total, a pesar de que en el momento
de escribir su célebre manifiesto este aln no conocia todavia el empleo del sonido. En
cualquier caso, el concepto de artes armonizadas en un conjunto no era ni mucho menos
nuevo, y décadas atrds ya podia rastrearse en los montajes de las dperas de Richard

Wagner en el Bayreuth Festspielhaus, palacio de la épera en la pequefia localidad alemana
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de Bayreuth hecho a medida del compositor en el que este podia poner en préctica su
teoria en torno a la gesamtkunstwerk u obra de arte total, y por tanto ejercer —en teoria—

el control absoluto sobre sus trabajos:

La mayoria de las contribuciones sobre la creacion de estilos musicales (los
de cantantes, y también de los directores) son fascinantes como un
compendio de incertidumbres eruditas unidas a un descaro presuntuoso y a
veces autoritario. Para todo eso es crucial Bayreuth, donde Wagner creia
poder controlar su obra: en el caso de Parsifal pudo impedir su
representacion en otros lugares. Bayreuth, no obstante, era tanto un centro
de autoridad y poder social como un generador de tendencias estéticas, con
su orquesta y su director ocultos?®, sus innovaciones en el estilo vocal y sus

asientos inusualmente incomodos (Said, 2010: 229).

En el concepto gesamtkunstwerk encontramos, de hecho, un temprano ejemplo de
unificacion de las artes, que Wagner apuntalo en su ensayo La obra de arte del futuro

(Wagner, 2000), en el cual explicaba el dialogo entre disciplinas en el contexto del drama:

La mas alta obra de arte comun es el drama: éste solo puede existir en su
posible plenitud si se dan cita en €l cada una de las modalidades artisticas

en su maxima plenitud.

El verdadero drama solo es concebible cual brotando del afan comdn de
todas las artes por comunicarse del modo méas inmediato a la opinion
publica comun: cada modalidad artistica individual es capaz, para que se la
entienda plenamente, de revelarse a esa opinién mediante la comunicacion
comun con las restantes modalidades artisticas en el drama, pues el

propdsito de cada una de ellas por separado sélo se logra por completo con

28 |_as innovaciones arquitectonicas de Bayreuth anticipaban en buena parte estructura y distribucion de los
futuros palace cinemas.
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la colaboracion mutua de todas, haciéndose entender cada una por las otras
y comprendiendo por su parte a las demas (Wagner, 2000: 143).

Para Wagner, el desarrollo individual de cada arte debia quedar superado en la obra total,
si bien cada una de ellas, por separado, estaba llamada a ocupar un lugar distinto dentro
de una jerarquia sin la que esa aspiracion de totalidad no podria funcionar. Por ejemplo,
la mUsica estaba llamada a ocupar un lugar preeminente en ese ideal futuro y debia ser la
mas capaz —a diferencia, puntualizaba el autor, de lo que ocurria en la misica moderna—
a la hora de explayarse, pero sin embargo en ocasiones debia subordinarse a la
importancia del lenguaje dramatico, a cuyo elemento expresivo podia adaptarse de
manera imperceptible o reforzandolo (Wagner, 2000: 153). Por tanto, y volviendo a lo
sefialado por Higgins, si bien es cierto que entre la primera y la segunda revolucion
industrial estd vigente la separacion disciplinar que encuentra su origen en el
Renacimiento, no lo es menos que en durante el siglo XIX y en el marco de un
romanticismo que depositaba un enorme peso sobre los efectos estéticos del arte sobre el
individuo, ya se encontraban intentos teoricos y practicos de un dialogo intermedial que
se iba a materializar en el XX. La principal aportacion de Higgins, pues, es la
especificacion de dicha vocacidn dialdgica en un término, y no tanto en su cristalizacion
tedrica. En ese sentido, quiza uno de los textos mas relevantes es A favor de un cine
impuro, escrito por André Bazin en 1951 (1990: 120). Ya desde su titulo, el ensayo
apostaba por romper con la idea de un cine entendido como arte compartimentado y
perfectamente definido en sus limites formales. Apoyado en los trasvases de la novela y
el teatro al cine, su discurso se fundamentaba en un examen de la independencia expresiva

alcanzada por el ultimo en su lenguaje, tal y como certifican las siguientes lineas:

La transposicion de una obra teatral a la pantalla requiere en el plano
estético una ciencia de la fidelidad comparable a la del operador en el
resultado final de la fotografia. Supone el término de un progreso y el
principio de un renacimiento. Si el cine es hoy capaz de situarse
eficazmente en el dominio novelesco o teatral, es porque ha llegado a

sentirse lo bastante seguro de si mismo y sefior de sus medios como para
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desaparecer delante de su objeto. Es que por fin puede pretender una
fidelidad que no sea ilusoria fidelidad de calcomania (Bazin, 1990: 120).

La reflexion baziniana, por tanto, abogaba por una impureza entendida como alteridad a
la presunta perfeccion del calco de un medio a otro. Para Bazin hay en la obra una esencia
que define su universalidad y el modo en que es susceptible de ser adaptada, la que segln
el tedrico francés hace que las novelas de Alejandro Dumas o Victor Hugo apenas
propongan al cineasta mas que personajes y aventuras, siendo su expresion literaria en
gran medida independiente, mientras que los trabajos de Javert o D’ Artagnan «forman ya
parte de una mitologia extra-literaria, gozan de una existencia auténoma de la que la obra
original no es mas que una manifestacion accidental y casi superflua» (Bazin, 1990: 101-
102). En todo caso, conviene no olvidar que esa fidelidad de calcomania a la que aludia
despectivamente Bazin debe entenderse en su contexto, el de un cine francés que pronto
se despegaria de sus referentes teatrales y novelescos y que, por tanto, ain se hallaba en
una primera fase de dependencia. Lo relevante aqui, sin embargo, es recalcar como los
postulados de Bazin nos llevan directamente a una esencialidad propia que a menudo
resulta dificil asociar a las caracteristicas tecnolégicas de un medio. En nuestro contexto
actual, esa encrucijada se hace si cabe mas dificil de afrontar, en tanto que la multiplicidad
no solo de medios, sino también de plataformas y su correspondiente carga de fetichismo,
invoca un cuestionamiento si cabe mas fragil en torno a la especificidad en el marco de
la intermedialidad. Philip Rosen ha sefialado que, si algo podemos aprender de Bazin, es
que la relacion entre impureza —entendida como mezcla, como adulteracion— y
especificidad no debe ser planteada en términos de oposicién o antonimia, ni tampoco
exactamente de oscilacidn, sino mas bien como «una constante interaccion abierta a
cambios, basada en Ultima instancia en lo un emborronamiento del dentro o fuera del
medio o medios». De ahi que el autor sefiale que es imposible extraer a partir de la
postulada especificidad de una tecnologia o de un medio su potencial estético o sus
funciones culturales. Se trataria, mas bien, de entender que el fuera se integra dentro de

la tecnologia de un medio y sus formas y usos?°. Méas adelante habra ocasion de explorar,

29 « ...in our own contemporary fetishization of the newness of ‘new media’, we might learn something

from how Bazin engaged this problematic. As we have seen, the relation of impurity and specificity in
Bazin is not an opposition or antinomy, nor is it exactly an oscillation. Rather it is a constant interplay open
to changes, ultimately based on a blurring of the inside and outside of the medium or media (...) One
implication is that it is generally inadvisable and even logically impossible to reason directly from the
postulated technology or medium to its aesthetic potential or proper methods, much less its social or cultural
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a proposito de esta cuestion, las particularidades que atafien a comic y cine y cdmo estas

terminan por condicionar las relaciones intermediales que seran objeto de este estudio.

De la intertextualidad a la intermedialidad

En 1966 Julia Kristeva publicaba su ensayo Bakhtine, le mot, le dialogue et le roman3°,
El texto suponia una revision de la teoria literaria de Mijail Bajtin —del que seria, junto a
su coterrdneo Tzvetan Todorov, la principal introductora en Europa—. El dialogismo de
Bajtin, que en los afios 20 habia servido como herramienta critica que denotaba las
limitaciones analiticas del formalismo ruso®!, aqui servia como base para la introduccién
de la nocion de intertextualidad. Kristeva establecia tres dimensiones textuales: el sujeto
que escribe, el destinatario y los textos exteriores. Segun la autora, el texto mantenia un
estatus tanto horizontal —en tanto que el texto pertenece tanto al escrito como al
destinatario— como vertical —en tanto que hace referencia a un corpus literario previo, su
contexto—. A su vez, el destinatario ocupaba un papel activo en el que ponia en relacion
el discurso del texto con otros discursos, evidenciando de este modo que las palabras —el
texto— suponen un punto de encuentro en el que otras palabras/textos pueden leerse. De
este modo «el texto es construido como un mosaico de citas; cualquier texto es la
absorcion y transformacion de otro. La nocion de intertextualidad reemplaza la de
intersubjetividad, y el lenguaje poético es leido al menos, como doble»32. Por otro lado,
Illamaba la atencion sobre la ruptura acontecida a finales del siglo X1X en el &mbito
literario. Bajtin habia identificado en la novela realista un modelo monoldgico —de la que
Léon Tolstdi era representante—, que evolucionaba en un espacio narrativo asimilado por

el discurso épico y subordinado a las reglas y la normatividad social. Por otro lado, aquella

functions or significance (...) It is rather that such an ‘outside’ is necessarily ‘inside’ a media technology
and its forms and usage. » (Rosen, 2014: 13).

30 “Bajtin, la palabra, el didlogo y la novela". El articulo seria recogido en su version francesa en
Sémetiotiké. Recherches pour une sémanalyse, publicado en 1969 por Seuil. Se tomara como referencia
para siguientes citas la version en inglés traducida por Alice Jardine, Thomas Gora y Léon S. Roudiez,
"Word, Dialogue and Novel", recopilada junto a otros textos de la autora en la edicion de Toril Moi The
Kristeva Reader (Kristeva, 1986) y publicada por primera vez en 1980 en Desire in Language: A Semiotic
Approach to Literature and Art por Columbia University Press, edicion del propio Léon S. Roudiez.

31 Bajtin criticaba la vision formalista de una primacia material en la creacion artistica, en la que la
organizacion de los materiales era lo que construia la obra y en la que no cabian las emociones o intenciones
del autor. El filélogo ruso pedia en consecuencia una ampliacidn satisfactoria del concepto de forma que
se vinculara a la consciencia del creador, lo cual no implic6 un rechazo total al formalismo.

32 « ...any text is constructed as a mosaic of quotations; any text is the absorption and transformation of
another. The notion of intertextuality replaces that of intersubjectivity, and poetic language is read as at
least double. » (Kristeva, 1986: 37)
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novela que introducia elementos carnavalescos —y que por lo tanto comportaba
importantes rupturas en su logica— era tildada de polifénica —en la que se incluian
Rabelais, Swift o Dostoyevski, a cuya poética Bajtin habia dedicado un estudio—. Segun
Kristeva, la brecha que habia tenido lugar a finales de siglo tenia que ver con el hecho de
que el didlogo en Rabelais, Swift o Dostoyevski permanecia en un nivel ficticio,
representativo, mientras que la novela polifénica del siglo XX se habia tornado ilegible,
a través de autores como Joyce, o interior al lenguaje, a través de Proust o Kafka33. Por
tanto, la nocidn de intertextualidad surgia no s6lo como deriva tedrica, sino también como
consecuencia de una evolucion literaria asociada a su vez a una evolucion histdrica y
social. El texto se abria, pasaba a ser una entidad compleja y definida por multiples
coordenadas y posibles relaciones que lo convierten en un organico mutante, sujeto a
transformaciones resultantes de un dialogo permanente. Esta marcaria una ruptura
respecto al estructuralismo mas férreo y su alianza con una presunta objetividad cientifica
para situarse en los lindes del post-estructuralismo. Roland Barthes acompariaria a
Kristeva en esa reafirmacion de lo intertextual. En Roland Barthes por Roland Barthes

acometia una definicién de texto como camara de ecos:

En relacién con los sistemas que lo rodean, ;qué es? Mas bien una cadmara
de ecos: reproduce mal los pensamientos, sigue las palabras; hace visitas, o
sea, rinde homenaje a los vocabularios, invoca las nociones, las repite bajo
un nombre; utiliza ese nombre como un emblema (practicando asi una suerte
de ideografia filosofica) y este emblema lo exime de profundizar el sistema

del cual es el significante (que solo le hace sefias) (Barthes, 1978: 84).

Pero, ante todo, y en lo que respecta a los intereses de este estudio, supone un cambio de

perspectiva frente al texto y sus implicaciones. Necesariamente, esa nueva actitud debe

33 « With Bakhtin, who assimilates narrative discourse into epic discourse, narrative is a prohibition, a
monologism, a subordination of the code to 1, to God (...) The realist novel, which Bakhtin calls
monological (Tolstoy), tends to evolve within this space (...) The novel incorporating carnivalesque
structure is called polyphonic. Bakhtin's examples include Rabelais, Swift and Dostoevsky (...) A break
occurred at the end of the nineteenth century: while dialogue in Rabelais, Swift and Dostoevsky remains at
a representative, fictitious level, our century's polyphonic novel becomes 'unreadable’ (Joyce) and interior
to language (Proust, Kafka). Beginning with this break —not only literary but also social, political and
philosophical in nature— the problem of intertextuality (intertextual dialogue) appears as such. » (Kristeva,
1986: 41-42)
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trazar lineas con la intermedialidad. Resulta cuanto menos llamativo que el mismo afio
en que Kristeva publicaba su decisivo ensayo, Dick Higgins hiciera lo propio con el
articulo en el que acufiaba el término intermedia. Del mismo modo que la intertextualidad
de la autora bulgara no puede entenderse sin el dialogismo de Bajtin, la intermedialidad
no puede ser asumida de forma alienada de la intertextualidad. La segunda hace referencia
exclusiva a los textos escritos, mientras que la primera introduce en la ecuacion maltiples
variantes estéticas desde el momento en que las interrelaciones entre diferentes medios
pueden generar manifestaciones de diverso calado que se corresponden entre si. La
intermedialidad debe contemplar distintos tipos de textos en los que median dispositivos
y procesos. Una imagen es un texto que puede ser leido y reinterpretado. Una pelicula es,
asimismo, un texto hecho de otros muchos textos —o subtextos, si se prefiere—. Lo mismo
sucede con una melodia o con una composicién sinfonica. EI concepto de texto pierde,
por tanto, su exclusividad literaria y puede ser entendido como forma artistica que se
cristaliza a partir de distintos grados de abstraccion y que encuentra en su didlogo con

otras formas un terreno para la exploracion que puede generar nuevos significados.

Asi pues, si la pelicula, como ha dicho Agnes Pethd (Pethd, 2003), es un texto multimedial
par excellence, que puede incluir cualquier otra forma de comunicacion y que por
consiguiente ofrece posibilidades de reflexividad intermedial maltiples, la pelicula
digital, desde su maleabilidad, presenta un nuevo escenario en el que esa esencia multiple
que abraza la imagen ademas se ve redimensionada por un nuevo espacio en el que la
referencialidad se muestra ante nuestros ojos de manera diafana. Cambia, por tanto, el
modo en el que leemos las imagenes y cambian, desde luego, las asociaciones conectadas
a esa nueva manera de leerlas, pues el nuevo lector conoce y se sabe complice de esa
conciliacion de especificidades mediales que el autor no oculta. Es decir, la imagen es
mas que nunca punto de encuentro de materialidades artisticas y es subrayada como tal,
al tiempo que la consciencia de este hecho se extiende sin pudor al espectador, que

participa del dialogo referencial.

La cita contemporanea que favorece el digital, en definitiva, ya se halla muy lejos de
aquel cine analdgico y a menudo se postula como ejercicio de reflexividad intermedial a

través de la literalidad en la forma. Asuncién Lopez-Varela Azcérate ha sefialado que «ElI
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proceso de transformacién de la informacion de formatos anal6gicos a formatos digitales
y la mayor facilidad de estos Ultimos para incorporar datos en distintos modos perceptivos
(texto, imagen, audio, video) ha movilizado los estudios en torno al término
intermedialidad» (Lopez-Varela Azcérate, 2011: 95). En el mismo articulo, Lopez-Varela
Azcérate se plantea la cuestién fundamental a la hora de definir la intermedialidad: «la
cuestién que se plantea es si estamos hablando de la existencia de materialidades
especificas, dependientes de cada medio y que precederian a la relacién intermedial o, si
por el contrario, hablamos de una intermedialidad originaria (ontological intermediality
en términos de Schroéter) y que funcionaria como posibilidad de la existencia de unidades
individuales (monomedia) y conjuntas (multimedia)» (Lopez-Varela Azcérate, 2011: 96).
Esa materialidad especifica es la que queda cuestionada en ese plano digital mutable, en
el que la forma no puede ser fijada por el medio. En realidad, el problema que aborda
toda deconstruccion de la intermedialidad es que, en si, la definicion de un medio no
puede entenderse sin desatenderse su mismo origen intermedial. A este respecto se haria
efectivo el comentario de Marshall McLuhan por el que el contenido de un medio siempre
es otro medio (McLuhan, 1964: 23). También resulta apropiada la reflexion que articulan
Jay David Bolter y Richard Grusin cuando aportan su propia definicion de medio: «es lo
que (re)media. Es lo que se apropia de técnicas, formas y significado social de otros
medios e intenta rivalizar con ellos o remodelarlos en el nombre de lo real. Un medio en
nuestra cultura nunca puede operar aisladamente, porque debe entrar en relacion con
respecto a y en rivalidad con otros medios»*. Si analizamos por separado los dos medios
gue nos ocupan, comprobaremos hasta qué punto es cierto. Por una parte, ya hemos
comentado el modo en que Ricciotto Canudo asimilaba el cine como una suma armonica
de artes —musica, pintura, arquitectura e incluso arquitectura pueden comprenderse en la
imagen, si bien Canudo no podia contemplar la misica como parte integrante de ese
conjunto—y el precedente wagneriano de la busqueda de la obra total. En lo que respecta
al codmic, aun si este pudiera parecer en un principio un medio mas cerrado en su
idiosincrasia, basta repensar el origen de las vifietas de Rodolphe Topffer: el profesor
suizo, que tomaba como pasatiempo sus dibujos, empezd a combinarlos con texto,

poniendo asi en relacion dos medios que hasta entonces permanecian tedricamente

3 « ...a medium is that which remediates. It is that which appropriates the techniques, forms and social
significance of other media and attempts to rival or refashion them in the name of the real. A medium in
our culture can never operate in isolation, because it must enter into relationships of respect and rivalry
with other media. » (Bolter y Grusin, 2000: 98).
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separados, creando asi el germen de lo que algunas décadas después seria considerado un
medio independiente, con su propio repertorio de recursos expresivos y técnicas
narrativas. Asi pues, de existir una materialidad especifica del medio esta estaria
irremediablemente originada en las intersecciones entre formas de mediacion ya
existentes, hasta entonces no conjugadas en la manera especifica que da pie a esa
invencién de una nueva. Esto supone que la identidad del medio, y por tanto la de la obra
final esta supeditada a la vinculacion de las partes, y aqui tendriamos que referirnos a la
idea de Umberto Eco de la obra de arte como estructura, entendiendo el término como
sinénimo de forma que implica un sistema de relaciones entre multiples elementos®. Es
siguiendo esta premisa que McCloud considera a Topffer padre del comic moderno:
apunta a su uso de los marcos delimitadores y a la combinacion de texto y dibujo
(McCloud, 2005: 17), en este caso realizado con autografia, alternativa a la litografia que
segun Jordi Canyissa seria despreciada por ser considerada de poca calidad pero que

permitia reproducir el trazo del artista y no giraba la imagen una vez impresa (Canyissa,
2015: 15).
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La combinacién entre dibujo y texto llevada a cabo por Rodolphe Tépffer supuso el germen de un nuevo
medio

3 Segln Eco, estos elementos incluyen los elementos materiales constitutivos de la estructura-objeto, el
Sistema de referencias exigido por la obra y el sistema de reacciones psicologicas que la obra suscita y
coordina. Para el semidtico italiano, una vez considerada como obra organica, la estructura permite que se
identifiquen estilemas, Dentro de ese orden, cada estilema presentaria caracteristicas que lo relacionan con
los demés y con la estructura originaria (Eco, 1984: 103-104).
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Precedentes del comic

Hay dos conceptos basicos que han propiciado que las vifietas de Topffer hayan obtenido
un consenso generalizado a la hora de sefalizar el origen del medio. El primero de ellos
es la descomposicion de acciones y su asociada secuencialidad, mientras que el segundo
alude evidentemente a la interdependencia creada entre la palabra y la imagen. Es
importante resaltar que son ambos factores sumados los que establecen los fundamentos
de una nueva forma artistica. Lo es porque a la hora de rastrear los inicios del comic, el
CONsSenso no es unanime y existen una gran cantidad de precedentes en los que otros
autores sittan el pistoletazo de salida. EI més relevante quiza sea William Hogarth, pintor,
grabador e ilustrador britanico que en 1732 llevo a cabo su obra A Harlot's Progress, una
serie de seis grabados sin palabras cuyo origen parte de una Gnica pintura, expuesta en el

estudio del autor —la tercera en la serie—, en la que se muestra a la que sera la prostituta

Una serie de seis grabados conforman A Harlot's Progress, cuya secuencialidad
precede a los primeros cémics
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protagonista de la serie. Hogarth acept6 la sugerencia de ampliar su trabajo a una serie de
imagenes y llevo a cabo cinco pinturas méas que posteriormente realiz6 en grabados con
el fin de venderlos por suscripcion por una guinea. Evidentemente, es la secuencialidad
consciente lo que marca aqui la diferencia respecto a la rica tradicion de grabadores e
ilustradores y, por tanto, el camino hacia un nuevo tipo de narrativa. De hecho, el propio
Jordi Canyissa sefiala hasta qué punto el propio Hogarth considera que ha creado un
género nuevo y reclama a la critica que asi lo reconozca (Canyissa, 2015: 13)3%.
Paraddjicamente, esa secuencialidad que le hace aspirar a un nuevo estatus no ofrece una
continuidad evidente como seguramente esperaria un lector del siglo XXI. Antes al
contrario, los lazos entre una imagen y la siguiente se basan en una densidad de detalles
en cada una de ellas que funcionan como elementos narrativos en si. La ausencia de texto
explicativo o de dialogo obliga al lector a una lectura concienzuda de cada grabado que
le lleve a establecer una serie de relaciones causales que conformen el relato. Si bien en
los futuros vinculos entre cine y comic primara la sencillez, la claridad expositiva que
facilite la adaptacion, no es menos cierto que, como se vera mas adelante, también habra
cineastas interesados en trabajar sobre el potencial narrativo dentro del mismo plano, es
decir, en los elementos incluidos en este, capaces de articular informacion relevante para

la historia en transcurso.

Del mismo modo, las obras de Thomas Rowlandson a principios del siglo XIX se
construyen sobre saltos abruptos de tiempo y espacio entre una imagen y la siguiente.
Rowlandson, caricaturista, gand notoriedad hacia 1809 con The Schoolmaster's Tour,
serie de grabados publicada en la Poetical Magazine de Rudolph Ackermann y
acompafiados por los versos satiricos de William Combe. En 1812 los grabados serian
reimpresos en su propio libro, The Tour of Dr. Syntax in Search of Picturesque, que
marcaria el inicio del éxito de su personaje titular a través de sucesivas entregas, Dr.
Syntax in Search of Consolation (1820) y The Third Tour of Dr. Syntax (1821). El primer
tomo satirizaba en torno al arte de los paisajistas pintorescos, a través de las desventuras
sufridas por un Dr. Syntax en busca de la localizacion perfecta para su siguiente paisaje.
El segundo comenzaba con la muerte de la esposa del protagonista, tras la cual este se

embarcaba en nuevas aventuras que le conducen, entre otros muchos episodios, a perder

36 También Topffer tenia esta consciencia del nacimiento de un nuevo medio, hasta el punto de escribir un
libro sobre este en 1845: Essai de physiognomonie.
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su peluca o a codearse con un grupo de gitanos®’. Y el tercero sigue las andanzas de
Syntax en su busqueda de una nueva esposa3®. Al margen de las aventuras del doctor, en
el libro colectivo Forging a New Medium: The Comic Strip in the Nineteenth Century,
coordinado por Charles Dierick y Pascal Lefévre (Dierick y Lefevre, 1999), se sefialan al
menos tres casos mas que marcan la evolucidn del lenguaje entre los estadios decisivos
representados por Hogarth y Topffer. EI primero es el caso del paisajista sueco Pehr
Nordquist, que hacia 1801 experiment6 con imagenes secuenciales®. El segundo de ellos
es un trabajo doméstico de ocho paginas que el poeta holandés Willem Bilderdijk realizd
hacia 1807 para su hijo. La obra, sobre un nifio llamado Hanepoot, tenia un fuerte caracter
tanto verbo-iconico —su deliberada asociacién entre texto y dibujo— como en su
secuencialidad®°. La tercera referencia en cuestion seria Lines and dots trabajo realizado
en 1817 por el caricaturista e ilustrador britanico George Cruikshank, ampliamente
conocido por sus ilustraciones para obras de Charles Dickens?®!. Esta reproduce diversas
acciones en distribuidas en secuencias de dibujos en los que los personajes son reducidos
a lineas y puntos, mientras que cada dibujo esta vinculado a un breve comentario en su
parte inferior. No era el primer intento de Cruikshank en este sentido: el autor venia
experimentando con la secuencialidad en obras que satirizaban a la clase politica o a la
monarquia, caso de Gent, No Gent and Regent*?. Siguiendo esta tradicién, su hijo Isaac
Robert Cruikshank también se desenvolveria en los margenes del dibujo satirico y las
vifietas, con trabajos como A Dandy Shoe Maker in a Fright of the effects of Tight Lacing
(1818), en el que caricaturizaba a los dandis de la época, o Every Man on his Perch, or
Going to Hobby Fair (1819), en el que proseguia con los experimentos de continuidad

entre dibujos llevados a cabo por su padre®3.

37 Este segundo tomo esta disponible para su consulta libre en la web de dominio publico Archive.org:
https://archive.org/details/secondtourdocto00combgoog

38 También disponible en Archive.org: https:/archive.org/details/thirdtourofdocto0Ocombiala

3 Nordquist dispone de su propia entrada en la Lambiek Comiclopedia (Lambiek, 1994-2018):
https://www.lambiek.net/artists/n/nordquist_pehr.htm

40 Se puede ver una pequefia muestra de Hanepoot en la version neerlandesa de la Lambiek Comiclopedia
(Lambiek, 1994-2018): https://www.lambiek.net/aanvang/1800.htm

41 Disponible en el catalogo online del British Museum:
http://www.britishmuseum.org/research/collection_online/collection _object details.aspx?objectld=16475
93&partld=1

42 También disponible en el catalogo online del British Museum:
http://www.britishmuseum.org/research/collection_online/collection_object details.aspx?objectld=16005
05&partld=1&people=74181&peoA=74181-1-9&sortBy=producerSort&page=1

4 Entrada de lsaac Robert Cruikshank en la Lambiek Comiclopedia (Lambiek, 1994-2018):
https://www.lambiek.net/artists/c/cruikshank isaac robert.htm
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http://www.britishmuseum.org/research/collection_online/collection_object_details.aspx?objectId=1647593&partId=1
http://www.britishmuseum.org/research/collection_online/collection_object_details.aspx?objectId=1647593&partId=1
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https://www.lambiek.net/artists/c/cruikshank_isaac_robert.htm

Al margen de estos nombres claves que asfaltaron el camino hacia el nacimiento del
medio, cabria destacar como hito el nacimiento en 1830 del diario satirico Le Caricature
morale, politique et littéraire, publicacion que puso en marcha Charles Philipon y que
hasta su cierre en 1843 atrajo a sus paginas a numerosos dibujantes satiricos y
caricaturistas*. Al afio siguiente de su nacimiento Philipon publicé Les Poires de Honoré
Daumier, satira secuencial en el que se describia la transformacion del rey francés Luis
Felipe en una pera (Ackerman, 2011). Los esfuerzos de Le Journal por apuntar hacia
nuevas direcciones no fueron aislados. Poco después de su nacimiento aparecia en Francia
otra revista satirica, Le Charivari, que permaneceria en activo por mas de un siglo,
mientras que en Inglaterra se publicaba Gallery of 140 Comicalities, revista de cuatro
paginas de dibujos con secuencias narrativas en formato de columnas obra de George
Goodger®. En los 40 otras publicaciones le seguiran: Punch*é, también en Inglaterra, fue
lanzada en 1841, Fliegende Blatter*” hizo lo propio en Alemania en 1845, y en Francia

Charles Philipon intervino en el nacimiento de Le journal pour rire, en 1848.

La primera mitad del siglo XIX, pues, fue un laboratorio de pruebas en el que autores y
publicaciones experimentaron con los trazos de lo que apuntaba a un nuevo medio que
acabaria por definir su espacio e identidad a finales de siglo. Hasta entonces la
intervencién de ilustradores, grabadores, caricaturistas y artistas graficos habia sido
decisiva, y poco a poco se definiria a partir de esos roles la figura del artista de comic,
que en Francia tendria como mas tempranos representantes a Gustave Doré, Cham,
Honoré de Daumier, Nadar y Georges Colomb, alias ‘Christophe’. En obras como Les
Travaux d'Hercule, de Doré*, el nuevo lenguaje se habia desarrollado hasta un punto en
el que practicamente sélo faltaba la reafirmacion de un medio que lo albergara. Sin
embargo, varios siglos habian tenido que pasar para que sus rasgos definitorios se

articularan en comun para establecer ese modelo expresivo inédito. Desde los

44 Puede consultarse el historial editorial de Philipon, asi como muchos de sus trabajos publicados, en su
entrada de la Biblioteca Nacional de Francia: "Charles Philipon (1800-1862)". Bibliothéque nationale de
France. Disponible en linea: http://data.bnf.fr/12160175/charles_philipon/

45 Disponible en el catalogo del British Museum:
http://www:.britishmuseum.org/research/collection_online/collection_object details/collection_image gal
lery.aspx?assetld=276352001&objectld=1498984&partld=1

46 La web de Punch ofrece un amplio apartado consagrado a dar cuenta de la historia de la publicacién
desde sus origenes: https://www.punch.co.uk/about/index

47 http://www.ub.uni-heidelberg.de/helios/fachinfo/www/kunst/digilit/fliegendeblaetter.html

48 Integramente disponible en el apartado de exposiciones virtuales de la Biblioteca Nacional de Francia:
http://expositions.bnf.fr/orsay-gustavedore/albums/hercule/index.htm
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pictogramas de la antigua civilizacién egipcia a las escenas de la Columna de Trajano
describiendo la victoria del emperador romano en las guerras contra los dacios, pasando
por las pinturas narrativas de El Bosco en el siglo XV, las también secuenciales obras de
Pieter Bruegel el Viejo en el siglo siguiente o el muy temprano uso de paneles y bocadillos
por parte de Francis Barlow hacia 1672 en The Cheese of the Dutch Rebellion®, los
elementos que iban a definir el comic fueron apareciendo progresivamente como una
experimentacion a partir de formas conocidas cuyos limites expresivos alcanzaban nuevas
cotas a partir de la conjuncién con los demas elementos. En esa serie de nuevas relaciones
lo que esté en juego, pues, es la creacion de nuevos sistemas de comunicacion desde
variaciones sobre formatos previos. El nacimiento del comic bebe, evidentemente, del
desarrollo de la caricatura y de la satira grafica —refrendada en toda una escuela de
grabadores y pintores que practicaron el género— al tiempo que se define en tres conceptos
bésicos: la fragmentacion del relato, la secuencialidad y la dependencia verbo-icénica. El
primero responde a la necesidad de contar mas alla de la sintesis en una imagen unitaria
a la que la tradicion pictorica empujaba. El segundo establece una correlacion entre
vifietas/imagenes y por tanto pone de relieve los vinculos narrativos que median entre
ellas. No podriamos definir las obras de Hogarth como un comic puro, Sino como un
precedente evidente del medio, y en parte esto se debe a que cada escena tiene una fuerte
independencia respecto a las demas, por lo que las relaciones, aunque existentes, no se
basan en la causalidad ni la inmediatez. El tercero y ultimo determina la conjugacion que
diferencia estrictamente al comic de los parametros narrativos de la prensa al uso, la
literatura —fragmentada o no— y las imagenes generadas a partir de multiples formatos.
La dependencia verbo-iconica es, en realidad, el mas prescindible de los tres, pues son
numerosos los ejemplos de comics que no emplean ni cajas de texto a modo de comentario
ni bocadillos de didlogo o de pensamiento —por ejemplo, muchas de las tiras comicas de
Garfield, de Jim Davis*°, o Arzach, de Moebius>*—. Sin embargo, y al mismo tiempo,
resulta una caracteristica clave por cuanto marca la diferencia respecto a formas pretéritas
de organizar las imagenes. Es decir, con el establecimiento de ese vinculo el lenguaje del
codmic alcanza la plenitud al obtener un mayor dinamismo expresivo que lo aleja de

referentes mas estéaticos.

49 Disponible en Lambiek Comiclopedia (Lambiek 1994-2018):
https://www.lambiek.net/artists/b/barlow_francis.htm

%0 Garfield (Jim Davis, 1978-).

51 Arzach apareci6 se publico por primera vez entre 1975y 1976 en la revolucionaria Métal Hurlant.
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Definiendo la intermedialidad: del cémic al cine

Se han detectado las tradiciones e influencias que conforman en su encuentro la
intermedialidad que reside en la base del comic. Sin embargo, trasladar ese paso a un
nivel superior, es decir, a las relaciones entre el propio cémic y el cine, resulta de lo méas
complejo en tanto que obliga a tender puentes entre dos lenguajes que, si bien comparten
caracteristicas, son sustancialmente distintos. El problema quiz reside en encontrar una
definicion satisfactoria de intermedialidad, maxime cuando los estudios que se han
desarrollado en torno a esta han optado por diversas aproximaciones al concepto. Se
podria simplemente definir en un sentido amplio como hace Werner Wolf, quien la
describe sin mas como un fendmeno en el que interviene mas de un medio (Wolf, 1999:
33). Pero esta resulta insuficiente para los propésitos que aqui se apuntan. Klaus Bruhn
Jensen afina un poco mas al aclarar que lo intermedial se refiere a la interconectividad de
los modernos medios de comunicacion, en la que estos funcionan como formas de
expresion relativas las unas a las otras, de forma explicita e implicita, y que interactuan
como elementos de estrategias comunicativas particulares constituyendo un amplio
contexto cultural®2. Esta definicion, empero, deja aln margen a la especulacion. La
definicion propuesta por la tedrica Irina Rajewsky resulta mas amplia e incide en las
multiples posibilidades y origenes: la autora sefiala que se han constituido dos grandes
vertientes, ninguna de las cuales se ofrece como homogénea. Por un lado, la
intermedialidad entendida como condicién fundamental o categoria. Por otro, como
categoria critica para el analisis concreto de especificos productos mediaticos
individuales o configuraciones —categoria, afiade la autora, sdlo util si dichas
configuraciones manifiestan alguna forma de estrategia, elemento constitutivo o
condicion intermedial>*~. Ambos polos en los estudios de la intermedialidad, segun la
autora, apelan inevitablemente al debate previo en torno a la intertextualidad que se
prolongd desde la década de los 70 hasta entrados los 90, a partir de la nocién de

dialogismo de Mijail Bajtin y las teorias de Julia Kristeva, si bien las posiciones

52 « Intermediality refers to the interconnectedness of modern media of communication. As means of
expression and exchange, the different media depend on and refer to each other, both explicitly and
implicitly; they interact as elements of particular communicative strategies; and they are constituents of a
wider cultural environment. » (Jensen, 2015)

53 « Broadly speaking, the current debate reveals two basic understandings of intermediality, which are not
in themselves homogeneous. The first concentrates on intermediality as a fundamental condition or
category while the second approaches intermediality as a critical category for the concrete analysis of
specific individual media products or configurations —a category that of course is useful only in so far as
those configurations manifest some form of intermedial strategy, constitutional element or condition. »
(Rajewsky, 2005: 47).
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desarrolladas en las teorias intermediales s6lo se corresponderian parcialmente a las

posiciones definidas en aquel>*.

La intermedialidad, de hecho, demanda acercamientos en la mayoria de los casos mas
abstractos, en tanto que debe afrontar la complejidad de evaluar la naturaleza del medio
y del fendmeno que se produce a partir de los intercambios con otros medios. Esto se
traduce en que los intentos por definirla son multiples y, en muchos casos, vagos, sujetos
a las intenciones analiticas de cada investigacién. En su articulo, la propia Rajewsky trata
de encontrar la suya propia a partir de denominadores comunes a ese vasto rango de
opciones: la intermedialidad podria servir como término genérico para denominar todos
aquellos fenomenos que tienen lugar entre medios; intermedial, por lo tanto, designa
aquellas configuraciones que tienen que ver con cruzar las fronteras de esos medios, y
que pueden ser diferenciadas de los fendmenos intramedial y transmedial>> —lo
intramedial permaneceria siempre en el mismo medio al tiempo que hace referencias a
otros sistemas mediaticos®®, mientras que transmedial apuntaria a una serie de constantes
estéticas que recorren diversos medios (Rajewsky pone como ejemplo el futurismo,
presente en textos, esculturas o pinturas)—. Para Benjamin Lesson hay un punto crucial a
la hora de definir lo transmedial: no se trata de ofrecer objetos y obras derivadas alrededor
de una obra matriz, sino mas bien un conjunto de obras semi-autdnomas, en las que el
interés reside en ir descubriendo progresivamente un universo diegético a través de
distintas experiencias estéticas (cine, videojuegos, etc.)*’. En cuanto a lo intermedial, un

fundamento bésico para entender a qué se refiere es el concepto de emulacion, en tanto

5 « The distinction between these two basic categories—these two poles structuring the intermediality
debate—inevitably recalls the discussion about intertextuality that occurred from the 1970s through the
1990s, all the more since intertextuality in its various narrow or broad conceptions has been a starting point
for many attempts to theorize the intermedial. However, considered in the light of recent developments, the
two poles de facto correspond only partially to positions in the intertextuality debate. » (Rajewsky, 2005:
47-48)

% « In this sense, intermediality may serve foremost as a generic term for all those phenomena that (as
indicated by the prefix inter in some way take place between media. “Intermedial” therefore designates
those configurations which have to do with a crossing of borders between media, and which thereby can be
differentiated from intramedial phenomena as well as from transmedial phenomena. » (Rajewsky, 2005:
46)

% De hecho, y pese a que Rajewsky propone ese matiz, otros autores no distinguen el concepto de
intramedialidad del de intermedialidad o directamente ignoran la primera nocion.

5" « Le transmédia s’en distingue sur un point crucial : il ne s’agit pas d’offrir des objets et ceuvres dérivées
autour d’une ceuvre maitresse, mais de proposer un ensemble d’ceuvres semi-autonomes. L’intérét du
transmédia réside dans la découverte progressive d’un univers diégétique3, a travers des expériences
esthétiques distinctes (cinéma, jeux vidéos, etc.). » (Lesson, 2013)
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que ese medio del que partimos, si bien no puede dejar de circunscribirse a sus
condiciones técnicas y su lenguaje propio, si puede crear una ilusion de reproduccion
segun las condiciones y lenguaje de otros medios. Lesson describe la intermedialidad
como un conjunto de practicas artisticas que convergen en el seno de un mismo
dispositivo®®. Por lo tanto, la diferencia esencial respecto a lo transmedial mora en el
hecho de que no exige pasar de un medio a otro, sino que los multiples medios que
intervienen se concitan en uno Unico. A este listado de términos cabria afiadir un cuarto:
crossmedia tendria que ver con las obras que se derivan a partir de una obra concreta®.
Aqui cabrian, por ejemplo, la sinergia inversa a la que ocupa el texto: la adaptacion de
una pelicula a cémic, y por tanto dindmicas a menudo vinculadas con la promocion y
extension de un universo cinematogréafico —los comics editados por Marvel a raiz de la

primera trilogia de Star Wars—.

En los trasvases entre comic y cine la emulacion intermedial puede referirse tanto a la
naturaleza del medio aludido como a lo especifico de un texto perteneciente a ese otro
medio, entablar esos puentes desde una mayor abstraccién expresiva o tratar de
concretarlos en formas particulares nacidas de una referencialidad muy acotada, lo cual a
menudo colinda con las fronteras conceptuales de la intertextualidad. Del primer grupo
encontramos un ejemplo ilustrativo en uno de los segmentos del film Sinfonia en soledad:
un retrato de Glenn Gould®® (Thirty Two Short Films About Glenn Gould, Francois
Girard, 1993), pelicula que se propone como retrato poliédrico, complejo y desde
multiples perspectivas de su personaje principal, el célebre pianista Glenn Gould. En el
fragmento sefialado, asistimos a una pantalla en negro en la que s6lo vemos una onda de
sonido. Durante el tiempo que dura, lo que contemplamos es una representacion visual de
una de las treinta y dos variaciones de Bach, es decir, un intento por reducir a la
esencialidad de la musica la imagen cinematogréafica: no hay actores, no hay puesta en
escena ni montaje, y apenas quedan las formas que son la convencion para representar la

existencia y estructura del sonido. Y, sin embargo, esta sigue atada a la idea de la forma

%8 « L’intermédialité peut se définir de la maniére suivante : il s’agit d’une convergence de pratiques
artistiques et médiatiques diverses au sein d’un méme dispositif. » (Lesson, 2013)

% « Le crossmédia est un ensemble de produits dérivés autour d'une ceuvre. » (Lesson, 2013)

80 Traduccion al espariol que ignora por completo la referencia del titulo original, Thirty Two Short Films
About Glenn Gould, a las Variaciones Goldberg de Johann Sebastian Bach, composicion que el pianista
canadiense interpreté a lo largo de su carrera y de la que grab6 dos discos, uno en 1955 y otro en 1981.
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como protagonista en el plano cinematogréfico, no puede renunciar a esa visualidad sin
la que el cine seria un medio incompleto. Del segundo grupo se ofreceran multiples
ejemplos en las paginas que siguen, pero baste por el momento referirse a una escena de
Capitan América: El primer Vengador®®. Durante una parte del relato, el Capitdn América
es utilizado con fines propagandisticos por Estados Unidos para invitar al reclutamiento
de soldados para la lucha en la Il Guerra Mundial. En uno de los muchos actos de este
tipo, asistimos a una suerte de musical teatral en el que el protagonista (Chris Evans),
ataviado con el célebre uniforme y su inseparable escudo, aparece rodeado de bailarinas.
Es entonces cuando entre estas aparece sigilosamente un actor caracterizado como Adolf
Hitler, quien intenta sorprender al Capitan América. Evidentemente, este se percata de su
presencia y le propina un pufietazo —o simula propinarselo— en la cara para gozo de un
publico enfebrecido que celebra la simbdlica victoria de su héroe en la guerra. La
secuencia no pasaria de ser anecdotica si no refiriera a la imagen que sirvid de portada al
primer comic de Capitan América®?, en el que precisamente se muestra ese mismo
pufietazo que define perfectamente el momento histérico en el que el personaje creado
por Joe Simon y Jack Kirby vio la luz. Hay un grado innegable de intertextualidad en
tanto que la escena se refiere a una imagen especifica que destaca por su iconicidad, no
obstante se propone a traveés de la mediacion de un relato cinematografico y una puesta

en escena que diverge de la fuente para poder acomodar la referencia.
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El gesto imitado desde la autoconsciencia: el puietazo del Capitdn América a un falso Hitler en Capitdn
América: El primer Vengador replica el que propina el superhéroe de Marvel en la portada de su debut editorial

61 Adaptacion de una de las figuras capitales de Marvel, Captain America (Jack Kirby y Joe Simon, Timely
Comics: 1941-1960; y Marvel Comics: 1960-).

62 Creado por Joe Simon y Jack Kirby, el estreno oficial del Capitdn América tendria lugar en Captain
America Comics (Vol. 1, #1, Joe Simon y Jack Kirby, Timely Comics: marzo de 1941).
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En cualquier caso, y teniendo en cuenta ambas vertientes, da pie a pensar el cine es un
medio especialmente prédigo a la hora de deconstruir su propio lenguaje para establecer
un diélogo con otros medios artisticos independientemente de los dispositivos técnicos o
de reproductibilidad. En definitiva, su amalgama de recursos expresivos permite
establecer puntos de encuentro en el que se generan nuevas especificidades. Este es un
aspecto se ve inevitablemente redimensionado en la era de la imagen digital. El plano
analdgico encontraba su origen en el celuloide, y por tanto estaba vinculado a una
fisicidad de su soporte que lo hacia dificilmente alterable. El digital, en cambio, ha
conferido una libertad en el control de las posibilidades del encuadre hasta ahora
desconocida. En el caso del cine, la operacion de remediacion a la que apuntaban Bolter
y Grusin (Bolter y Grusin, 2000) tiene mucho de revision de sus limites formales e incluso
narrativos. Esto, en parte, se debe no solo a las afinidades intencionadas que la imagen
pueda buscar, sino al hecho de compartir una misma materialidad, aun si esta es
intangible: que el comic o los videojuegos puedan utilizar los mismos medios técnicos
que el cine en su produccién o en su reproduccion invitan a la idea de un tapiz digital en
el que el medio ya no aparece predefinido, sino que se constituye en los distintos procesos
creativos. Que el producto final sea un comic, una pelicula o un videojuego depende en
buena medida de la intencidn creativa y del desarrollo elegido —las intenciones que el
emisor/artista deposita sobre el mensaje/obra que crea, mas alla de que luego estos puedan
ser transformados en su filtracion cultural hacia el receptor®®—, pero ya no esta
necesariamente sujeto a la utilizacién de una cdmara o un lapiz, ni atado a una logica
vertical del mensaje. Henry Jenkins subraya las nociones de circulacion y aceleracién a
la hora de describir las leyes que rigen esa nueva dimension en la que se invalidan los
viejos esquemas univocos tanto en la direccion de la comunicacion como en los agentes
que lo producen, destacando un nuevo contexto en el que se extienden en mdltiples
direcciones —y cada vez a mayor velocidad— los espacios para el intercambio (Pethd
2013).

83 Para una reflexion sobre estos procesos y las distintas variantes en funcion de la intencionalidad y
recepcion de la obra de arte, véase el capitulo “La estructura del mal gusto”, dentro de Apocalipticos e
integrados (Eco, 1984: 79-147).
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En ese tapiz que ofrece innumerables derivas las fronteras intermediales se han diluido y
las imégenes alcanzan una abstraccion que las emancipa del soporte. Se consolida asi un
nuevo orden en el que la jerarquia predeterminada por la herramienta ha mutado en una
libertad cuyos margenes parecen constantemente revisables. Entre esas fronteras se da
una indeterminacién en la que las identidades mediaticas de cine y comic se aproximan
entre si, y es la imagen la que impulsa el didlogo en una direccion —en el presente estudio,
esa direccion apunta desde la imagen cinematografica hacia la imagen grafica®—,
partiendo de un terreno ambiguo en el que, como en la funcion poética de Eco, el mensaje
—aqui la imagen— vea su funcion referencial alterada (Eco, 1984: 110). En las siguientes
paginas se abordara un repaso, a la fuerza incompleto, de como ese flujo se ha concretado
a lo largo del siglo XX y XXI en distintos modelos de adaptacion, y de cdmo estos se han
visto condicionados a su vez por la evolucién técnica del cine, tomando el asentamiento

del cine digital como punto de no retorno.

84 Si bien, como se vera, a la inversa tampoco escasean los ejemplos de cdmics que evocan el lenguaje del
cine.
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3. 24 viinetas por segundo: breve historia de los

trasvases entre cine y comic

Los origenes del cine: en busca de la legitimidad como medio. Hacia una consolidacion
industrial. Los origenes del comic. La daily, la Sunday y el comic book. Johann
Wolfgang von Goethe, Rodolphe Topffer y el nacimiento de las vifietas. De la vifieta al
cartoon: las primeras adaptaciones. La era del serial. La indefinicion de dos industrias.
Television, censura e histeria. Superman o un nuevo modelo industrial. EI modelo de
adaptacion europeo. La novela gréafica y su relacion con la autoria. Las adaptaciones de

novelas graficas como espacio para una nueva intermedialidad.

Origen, desarrollo y legitimacion de dos lenguajes

Los nacimientos oficiales de cine y comic tuvieron lugar practicamente al mismo tiempo
a finales del siglo XIX. Esto, que a priori se plantea como un hecho anecdético, no deja
de tener su utilidad a la hora de trazar cronologias paralelas que favorecen la observacion
de sus intercambios. También, a la hora de comparar los respectivos procesos de
legitimacidn que experimentaron en tanto que nuevos medios y la consolidacion de sus
lenguajes, primero de la mano de iniciativas individuales, mas tarde al amparo de
incipientes industrias. Son de sobra conocidas las dudas que la invencion del cine
despertaba en los pioneros, Thomas Alva Edison en Estados Unidos y Auguste y Louis
Lumiere en Francia, por lo menos en cuanto a su utilidad y aplicaciones. André Z. y
Olivier Labarrere subrayan como en su etapa primitiva, el cinematdgrafo estaba
desprovisto de una certeza sobre su porvenir y se planteaban posibles utilizaciones entre
las que contaban la de «instrumento cientifico al servicio de los investigadores o simple
divertimento pasajero, medio de exploracion y de exhibicién de un planeta ain mal
conocido o prolongacién de los espectaculos de linterna magica» (Labarrere, 2009: 25).
No deja de ser llamativo que, tras el éxito de las primeras proyecciones, la l6gica que
siguieran los Lumiére fuera la de mandar operadores a diversos puntos geograficos con
la intencion de recoger imagenes. Entendian, por tanto, que la primera mision del cine era
la de convertirse en testimonio visual de un mundo hasta entonces conocido en la letra o

en la imagen estatica. Entretanto, en Estados Unidos ya habia florecido una industria del
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espectaculo en torno al kinetoscopio de Edison y a compafiias como la Edison Co., la
Biograph y la Vitagraph, las cuales pronto encontrarian un foco de explotacién comercial
en imagenes idénticamente testimoniales: aquellas que daban cuenta, a través de su
aspiracion propagandistica, de lo que sucedia en la guerra hispano-norteamericana
(Gubern, 1973: 45-46). Lo remarcable en ambos casos, uno a cada lado del Atlantico, es
como el cine encontraba no s6lo forma de consumo diferentes —el individual del
kinetoscopio frente al colectivo de las sesiones de los Lumiere— sino en la doble vertiente
que habia sido reservada para su funcién comunicativa: por un lado, cronista de una
realidad, de espacios y lugares lejanos, en ocasiones con una clara intencion ideoldgica;
por otro, la captura de episodios cotidianos destinados al entretenimiento del pablico. A
este respecto, resulta fundamental sefialar el marco en el que el invento era mostrado a la
sociedad de su tiempo, puesto que la exhibicion cinematografica «nacié emparejada con
las formas tradicionales de espectaculo. La mujer voladora, el atleta o el prestidigitador
se codeaban con las primeras peliculas» (Gubern, 1973: 54). La insercion del cine en
ferias o fiestas benéficas, en el caso francés, o salas de exposiciones, en el caso del
kinetoscopio norteamericano, habla de su consideracion como entretenimiento popular
que aun tenia mucho camino por delante. Incluso este estatus se veria seriamente
amenazado por los no pocos accidentes provocados por la alta inflamabilidad del
celuloide, como el infame incendio del Bazar de la Caridad de Paris en 1897, en el que
murieron mas de 130 personas. Tragedias como aquella, unidas a un entendimiento
general del cine como distraccidn equiparable a un espectaculo de variedades o un nimero
de circo, y a una vision despectiva transmitida por una parte de la clase intelectual, dan
una idea de cuanto distaba entonces el medio de encontrar su sitio como arte. Cuando y
cdmo se produciria esto es un largo proceso que cuenta parte de sus hitos en los afios 10:
la pérdida de hegemonia del modelo de produccion y distribucién europeo encabezado
por Francia; el nacimiento de los estudios en Hollywood y con ellos los cimientos de la
industria estadounidense del cine; la I Guerra Mundial con sus consiguientes efectos de
cese de la produccion en varios paises, pero también como impulso de la propaganda y
de la técnica al servicio de la causa; el desarrollo del cine narrativo y los recursos que lo
configuraran, que hallan en las peliculas de David W. Griffith la consolidacion de formas
de relatar en imagenes a las que ya apuntaba a principios de siglo Edwin S. Porter; y la
aparicion de las primeras voces teoricas dispuestas a contemplar el cine como objeto de
estudio y, por tanto, conferirle la entidad de medio y/o arte, caso del Manifiesto de las
siete artes (Canudo, 1911).
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En el caso del comic habria que diferenciar dos procesos de legitimacion distintos, puesto
que este alcanzaria su legitimidad como medio de comunicacion para las masas mucho
tiempo antes de que lo hiciera como arte. Dicho de otra manera, tuvieron que pasar
muchas décadas para que el comic fuera refrendado como disciplina artistica a respetar
en igualdad de condiciones que las demas, principalmente gracias al afianzamiento en la
década de los 80 del formato —a menudo mas etiqueta que formato— de novela grafica que
por fin lo libraria de la asociacion al entretenimiento infantil®®. En cuanto a su afirmacién
como medio, del mismo modo que el cine se vio en un principio abocado a ser atraccion,
a ocupar respecto a su consumidor un mero papel de curiosidad técnica junto a todo tipo
de espectaculos, el cémic inici6 su andadura desde la subordinacion de la tira comica a
los grandes periddicos de finales del siglo X1X, como es el caso de los ya mencionados
New York World y New York Journal. En ese contexto, Santiago Garcia destaca como,
lejos de establecerse como prolongacion de la literatura o expresion asociada a esta,
«pasan a formar parte del conglomerado mediatico de lo que hoy llamamos infotainment,
la prensa de ocio y entretenimiento, como un ensayo sobre papel de las experiencias que
traera la pantalla en afios venideros» (Garcia, 2010: 70). Asi, el primer paso hacia su
independencia vendria dado por la aparicion de la pagina dominical —también conocida
como Sunday—, compuesta por un mayor nimero de vifietas que conformaban una historia
auto-conclusiva. Esta, como indica su nombre, se publicaba en domingos e iba dirigida a
un publico familiar, mientras que las tiras diarias —las daily— tenian un enfoque mas adulto
que acabaria derivando, a partir de los afios 10, en las series familiares como Bringing Up
Father (George McManus, King Features Syndicate, 1913-2000) o Polly and Her Pals
(CIiff Sterrett, 1912-1958), en las que segun Garcia comenzo a desarrollarse un tipo de
historia mas consciente de la continuidad®®. Esto seria determinante en la emancipacion
de los distintos formatos de comic de la prensa, si bien el llamado comic book ya habia
encontrado sus precedentes en las recopilaciones de tiras cdmicas que venian
publicandose en paralelo y con fines publicitarios desde el siglo XI1X. Sin embargo, la

autonomia de este formato se haria efectiva a partir de 1933, desde el momento en que

% Por supuesto, desde una perspectiva general: se pueden encontrar practicamente a lo largo de toda la
historia del comic numerosos ejemplos que transgreden ese lugar comdn, y en esa linea temporal no se
pueden obviar los comics adultos surgidos antes de la imposicion de la Comics Code Authority, la tradicion
del comic alternativo o el comix underground, entre otros. Para un repaso detallado de las tendencias que
desembocaron en la novela gréfica léase La novela gréfica (Garcia, 2010).

8 E| autor sitla como primeros referentes en esta linea The Gumps (Sidney Smith, 1917-1959) y Gasoline
Alley (Frank King, 1918-). Esta tltima resulta especialmente significativa en tanto que su autor, Frank King,
introdujo un tiempo real en su narrativa, ya que los personajes envejecen como si fueran personas reales
(Garcia, 2010: 75).
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las planchas que se utilizaban para imprimir las paginas de los suplementos dominicales
empezaron a utilizarse para imprimir paginas de menor tamafo. Al parecer, fue la
imprenta Eastern Color Printing Company la primera en desempefar estas practicas, y
Funnies On Parade (Eastern Color Printing Company, 1933) el primer comic en ser
publicado con unas medidas cercanas a los 17,5 cm. por 26 cm. (Gaumer y Moliterni,
1996: 84). La impresion de estos cuadernillos se habia visto precedida por la de The
Funnies, serie que con tamafio gran
tabloide y 16 paginas por entrega habia
venido publicando Dell Publishing

Detectr
desde 1929 (Coville, 2001). El éxito de e e C I ve
Funnies On Parade fue inmediato y se c o M I c s

sucedio en varias ediciones posteriores,
lo que no tardd en propiciar que otras // N\ @
editoriales y sindicatos comenzaran a
publicar comic books. A partir de este
punto, fue en la interseccion entre los
mercados del comic book con el pulp®”
que el primero dej6 de circunscribirse a
reediciones de las tiras de periodicos

para redefinirse en concepto con

historias originales. Asi, un autor de

El nUmero 1 de Detective Comics, germen de la gigante
editorial DC

Malcolm Wheeler-Thompson encontré su sitio en el comic y empez6 a publicar en la

literatura pulp como el comandante

revista New Fun a traves de su propia editorial, National Allied Publishing. No obstante,
pronto aparecieron los problemas financieros y en 1938 la editorial pas6 a manos de
Independent News, que habia distribuido las publicaciones de Wheeler-Thompson. Para
cuando esto sucedid, la National habia empezado a publicar el afio anterior Detective
Comics, un comic book que marcaria un antes y un después en la historia del medio, ya
que la editorial tomaria sus iniciales para constituirse como DC, una de las gigantes que

coparian el mercado en las décadas siguientes. Este momento decisivo es, en cierto modo,

57 El pulp o la literatura de quiosco eran novelas imprimidas en papel de pulpa, es decir, papel hecho a partir
de fibra de madera que suponia el material mas barato para la publicacion. Este tipo de novelas proponian
principalmente historias de ficcidn de géneros distintos que abarcaban desde el policiaco hasta la espada y
brujeria, pasando por el western o la ciencia-ficcion. La aparicidn de este tipo de literatura fue fundamental
en el desarrollo del comic como medio.
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equiparable a la aparicién de los grandes estudios de cine dos décadas antes, en tanto que
ya anunciaba una estructura industrial y por tanto hablaba de una independencia como
medio (Garcia, 2010: 102).

En paralelo a ese proceso de constitucion como medio, el comic no se librd de ese estatus
de entretenimiento ligero que seguiria manteniendo durante décadas, en parte debido a la
autoimposicién de un cédigo de censura desde la década de los 50. Si en el pasado el cine
habia sido considerado una distraccion que despertaba mas curiosidad por sus
implicaciones técnicas que por los resultados artisticos que pudieran derivar de estas, el
comic habia sido entendido en términos similares incluso por sus pioneros. Rodolphe
Topffer veia sus historietas como una diversion menor que en ningun caso podia eclipsar
su verdadera vocacion como escritor, pese a que el mismo Johann Wolfgang von Goethe,
que se contaba entre sus admiradores, habia apuntado el enorme potencial que veia en el
medio. Antes de proseguir, cabe abrir un paréntesis en este punto para explicar por qué
Topffer merece ser tomado como punto de partida del comic. La ascendencia del medio
es vasta y es posible denominar precedentes que nos remontarian a hablar necesariamente
de iconos y ejemplos de arte que se han mostrado, a traves de los siglos, plenamente
conscientes de sus posibilidades narrativas. Cuenta Matthias Wivel como en el invierno
de 1830, el suizo Frédéric Soret, amigo de Topffer, mostraba en Weimar al escritor dos
pequefias historias dibujadas por Topffer: Voyages et aventures du Dr. Festus (Rodolphe
Topffer, 1829) y L histoire de M. Cryptograme (Topffer, 1830). En ellas se ofrecian las
peripecias de un amante de la naturaleza y sus huidas de su presunta prometida, las cuales
involucraban entre otros elementos arboles parlantes, telescopios voladores y astronomos
de un solo 0jo®8. Aquellos relatos dibujados causaron una profunda impresién en Goethe,
quien en otras ocasiones habia manifestado su desdén por las caricaturas. Esa nueva forma
de narrar, sin embargo, habia Ilamado su atencion, algo que dejaria patente Soret en la
carta que escribiria a Topffer a principios de febrero de 1831: «jNo puede ser mas loco

ni extrafio! Pero esta lleno de talento e imaginacion. Hay en el plano del arte croquis,

8 « During the winter of 1830, the aging Johan Wolfgang von Goethe (1749-1832), mourning the recent
death of his son in Rome, was shown two drawn manuscripts recounting the humorous escapades of a
nature-lover on the run from his self-styled fiancée, and a rambling burlesque of mistaken identity, complete
with talking trees, flying telescopes, and one-eyed astronomers, by his friend Frédéric Soret (1795-1865),
who had just come back to Weimar from his native Geneva. The manuscripts — L Histoire de M.
Cryptogame (drawn in 1830) and Voyages et aventures du Dr. Festus (drawn in 1829) — were by a little
known schoolmaster and author, Rodolphe Tépffer, Soret’s old schoolmate and friend. » (Wivel, 2007)
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eshozos de todo lo que el Sr. Topffer podria hacer si exprimiese todo su potencial»®°. Ni
que decir tiene, la opinion de Goethe era excepcional y entre la clase intelectual serian
pocos los que la secundarian, al menos en los primeros tiempos del comic’. Francis
Lacassin aduce a este respecto que cine y comic experimentaron una similar recepcion
inicial: «desdén de los intelectuales, enemistad de los criticos y una inmensa aclamacién
publica»’t. Lo cierto es que esa condescendencia que lo acompafié desde su nacimiento
no impediria el lento pero firme avance de una galeria de recursos expresivos que irian
haciendo acto de presencia desde finales del siglo XIX. EI mismo Lacassin ha estudiado
como el francés Christophe descubrié entre 1889 y 1892, y a excepcidn del primer plano
y el contrapicado, todos los rudimentos de un lenguaje visual que el cine reclamaria como
suyos y que la tira de prensa norteamericana no recogeria hasta 1900-1905 y la francesa
mas tarde a(n.”?’®* Mas alla del valor de la anticipacion que le otorga Lacassin a su
coterraneo, si hay algo relevante en su apreciacion es la correlacion que establece entre
los hallazgos expresivos de uno y otro medio, de la que pone ejemplos explicitos como la
invencion del primer plano por la parte de Christophe en 1911, introducida dos afios
después por Louis Feuillade en Juve contre Fantdmas (1913). Dicho vinculo invita a
pensar en una perspectiva del lenguaje del comic ya desde el primer momento puesta en

relacion con el cinematografico. Independientemente de que existiera una influencia real

89 « ...rien de plus fou ! rien de plus étrange ! mais il y a la dedans les germes de beaucoup de talent et

d’imagination ; il y a sous le rapport de I’art tel croquis, telle esquisse, qui montrent tout ce que M. Tdpffer
pourroit faire s’il vouloit y mettre toute 1’application dont il est capable. » Traducido de la nota en frances
en la que Wivel cita la carta original de Soret a Topffer (Wivel, 2007).

70 Cabe recordar que Johann Wolfgang Von Goethe era el autor mas celebrado y respetado de Alemania.
También cabe recordar que, al margen de su éxito literario, a lo largo de su vida desarrollé un interés sobre
un amplio espectro de temas. Conocida es, por ejemplo, su Teoria de los colores (Goethe, 1992), pero sus
intereses cientificos pasaban asimismo por la dptica, la anatomia, la geologia —llegd a tener una coleccion
de 18.000 rocas— o la botanica —escribio su volumen La metamorfosis de las plantas, el cual actualmente
se halla disponible en inglés, The metamorphosis of plants (Goethe, 2009), y en el que desarrollaba su teoria
sobre una forma arquetipica o primordial (Urform) que servia de base al mundo vegetal y de la que cada
planta era una variante—. Su amistad con el cientifico, explorador y divulgador Alexander Von Humboldt
—a quien habia conocido en Jena en 1794—, fue decisiva para potenciar sus investigaciones en multiples
campos. Andrea Wulf dedica un capitulo a esa productiva relacién en su biografia de Von Humboldt, La
invencién de la naturaleza: el nuevo mundo de Alexander von Humboldt (Wulf, 2017: 49-75).

"l « ...they have experienced a similar initial reception: disdain from the intellectuals, enmity from critics,
and immense public acclaim. » (Lacassin, 1972: 11)

72 « It was Christophe [Georges Colomb] who, between 1889 and 1892, discovered all the rudiments —save
the extreme close-up and low-angle shots— of language, which cinema did not master (and yet claimed to
have fathered!) for many years after its birth, November 28, 1895. The American strip scarcely discovered
them until 1900-1905, and the French strip was more tardy still. » (Lacassin, 1972: 13)

3 En la version del articulo citada, se afiaden unas notas finales a modo de comentario de David Kunzle,
quien pone en duda la atribucion de dichos hallazgos a Christophe citando ejemplos de tres grandes
precursores del cémic: el ya mencionado Rodolphe Topffer, el grabador Gustave Doré y el caricaturista y
pintor Wilhelm Busch.
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0 no de Christophe o de algunos de los primeros autores de las tiras de prensa de finales
del siglo XIX sobre las primeras peliculas —o viceversa—, lo relevante aqui es la presencia
de una esencia linglistica, una suerte de consciencia intermedial que no puede ser pasada
por alto y que predispone el didlogo con el otro medio. Asimismo, esa misma vocacion
que podriamos cifrar en su materialidad misma la encontramos también muy temprano
en el cine. Gubern sitta el primer 6sculo del cine en The Kiss (William Heise, 1896) y
habla del revuelo causado por la escena. Para los propdsitos de este trabajo, empero, lo
interesante es sefialar el origen del beso, pues este se sitla en una escena cdmica de la
comedia de Broadway The widow Jones (Gubern, 1973: 49). Esto quiere decir que el cine
no sélo se relacionaba en sus primeros pasos con otras formas de espectaculo bajo el
mismo techo, sino que ya se presentaba como consciente y dialogante desde sus imagenes,
eligiendo como uno de sus primeros interlocutores el teatro. Lejos de ser algo
circunstancial, el cine de las primeras décadas tomaria Broadway como una de sus fuentes
habituales. Incluso antes de la aparicion de los vitafonos y la llegada del sonoro en la
segunda mitad de la década de los 20, el musical ya era un referente que pretendia alcanzar
através de sus medios, como demuestra el hecho de que en 1923 la Warner Bros. estrenara
The Gold Diggers (Harry Beaumont, 1923), adaptacion todavia muda que supondria la
primera de una serie’* sobre la obra homémina de Avery Hopwood, que se habia
estrenado en 1919 y que habia prolongado su éxito en los afios siguientes. Por tanto, se
hacia patente una ansiedad por referenciar los hitos del teatro musical aun si el apartado
técnico no permitia introducir el sonido. En su mayoria, las numerosisimas adaptaciones
del teatro a la pantalla sobre obras que no pertenecian al género experimentaban un
proceso de adaptacion menos conflictivo, en tanto que el cine permitia una traslacién mas
0 menos comoda de las situaciones dadas sobre las tablas y el dialogo encontraba un
imperfecto pero funcional sustituto en los intertitulos. La consciencia del medio de origen,
por tanto, se diluia en gran medida en la recreacion del espacio y tiempo narrativo en la
pantalla. Lo que pone de relieve la perdida adaptacion muda de un musical teatral y la
primera versidn que se conserva integra, de 1933, es que existia otro tipo de acercamiento

que planteaba un enfrentamiento directo con el problema de la intermedialidad, que

74 El titulo se traduciria como Las buscadoras de oro, en referencia a sus protagonistas femeninas, coristas
a la caza de un marido rico. Gold Diggers of Broadway (Roy del Ruth, 1929) —ya sonorizada— no se
estrenaria en Espafia, pero la siguiente adaptacion sobre el musical de Hopwood adoptaria en nuestro pais
el moralista titulo de Vampiresas 1933 (Gold Diggers of 1933, Mervyn Leroy, 1933). Esta tendria tres
secuelas, Vampiresas 1935 (Gold Diggers of 1935, Busby Berkeley, 1935), Gold Diggers of 1937 (Lloyd
Bacon, 1937) y Gold Diggers in Paris (Ray Enright, 1938). The Gold Diggers se cree hoy en dia
desaparecida, mientras que de Gold Diggers of Broadway sélo se conservan fragmentos.
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obligaba a reinterpretar los elementos configurativos de un medio para ofrecer una lectura
evocativa y eficaz en el otro. En Vampiresas 1933 la cuestion ocupa el centro de la
adaptacion, en tanto que pasa necesariamente por ofrecer la dualidad entre el mundo
representacional sobre el escenario y la ficcidn entre bambalinas. EI primero, por tanto,
requiere de un régimen de representacién que lleve a la inmersion —una inmersion casi
epifanica, propia del nimero musical— al espectador, mientras que en el segundo lo lleva
por los cauces habituales del relato cinematografico clasico. Asi, nUmeros como We 're in
the Money o Remember My Forgotten Man proporcionan un redisefio espectacular del
lenguaje del musical de Broadway en la alternancia de primeros planos y planos generales
de coreografias caleidoscopicas o en los movimientos de camara con gria™. Lo
fundamental es que, a diferencia del resto de escenas en las que no hay musica ni baile,
en las que la logica cronologica y consecutiva de la narracion determina en buena medida
la légica visual, las mencionadas secuencias precisan de una gramatica propia en tanto

gue puentes entre dos expresiones artisticas de indole diversa.

Los primeros intercambios: de la vifieta al cartoon

Este punto resulta cardinal para entender el modo en que cine y cOmic comienzan a
dialogar. En el inicio de esa relacion hay dos conceptos que respectivamente los separan
y los unen: la secuencialidad y la serialidad. La secuencialidad se halla en la misma
esencia del lenguaje del comic, pues define la ordenacion de su sentido: una vifieta puede
tener una altisima concentracion de significado y acumular una gran cantidad de tiempo
narrativo o, por el contrario, ser la parte de un todo al que esta completamente
subordinada. En ambos casos, el factor de la densidad significante de la imagen grafica
va a estar supeditado a su relacion con la siguiente y la anterior. El vinculo es necesario
para articular la narrativa, pero cada unidad demuestra una variable cantidad de signos
que, por tanto, componen un grado variable de autonomia expresiva. En el cine, a priori,
esto queda resuelto en la légica del plano, pues este tiene un principio, un desarrollo y un
final, fases en las que se vertebra el desarrollo de una accion, y en los que la elasticidad
y densidad de los significados viene dada por otros factores. La interdependencia con

otras secuencias para constituir el sentido superior sigue estando presente, como

5 En esas coreografias jugaba un papel capital Bushy Berkeley, quiza el mayor talento entre las filas de la
Warner Bros. y responsable de algunas de las innovaciones estéticas mas determinantes en el cine musical
de la década.
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constataba Gilles Deleuze frente a la postura de Andréi Tarkovski’®. Sin embargo, esos
lazos pueden ser més 0 menos consistentes dependiendo del tipo de narrativa desarrollada.
La serialidad, por su parte, funciona como una l6gica que compartieron ambos: el
concepto seriado de las historias narradas por los comic books —con todo, aun sujetos al
relato autoconclusivo— en la que también habian tenido influencia las pulp fictions,
tendria su reflejo en los seriales que se consolidarian a partir de los afios 30 en los
prolegémenos de las proyecciones de largometrajes en cines. Si hay un factor clave en la
llegada de los cdmics a la pantalla es la forma en la que estos se ubicaban en unas
coordenadas culturales definidas por esa convergencia de pulp fictions, dailies, Sundays
y comic books que a menudo compartian un mismo publico. La popularidad de los
personajes se unia a la forma de consumirlos, las aventuras consecutivas que los definian
en distintas peripecias y que permitia una familiaridad construida dia a dia, semana a
semana 0 mes a mes. Para encontrar las primeras intersecciones debemos remontarnos a
principios de siglo, cuando las incipientes productoras cinematograficas empezaron a
fijarse en los personajes de las vifietas de la prensa como fuente para sus cartoons, cortos
de animacion que «dirigidos a un publico infantil y juvenil, introdujeron los parametros
de la futura relacion entre ambos modelos discursivos» (Molla, 2013: 8). En la primera
década del siglo XX surgi6 el muy relevante caso de Winsor McCay. McCay, que habia
venido dibujando para prensa regularmente desde 1903 y que comenzo a publicar en 1904
su conocida tira Dream of the Rarebit Fiend para el Evening Telegram —la cual por
razones contractuales firmaba bajo el seudonimo ‘Silas’—, en la que el leitmotiv era los
suefios de distintos personajes, que siempre despertaban en la Gltima vifieta. Dream of the
Rarebit Fiend ya seria objeto de una temprana adaptacion en 1906 bajo el mismo titulo,
la cual seria dirigida por Wallace McCutcheon y Edwin S. Porter para la Edison
Manufacturing Company’’. En esta corta pelicula de aproximadamente siete minutos de
duracion, Jack Brawn interpretaba a un hombre que, tras atiborrarse a beber y comer

durante una cena y llegar tambaledndose a casa, se echa a dormir para ver como los

76 «En un texto de amplio alcance, Tarkovski dice que lo esencial es la manera como el tiempo fluye en el
plano, su tension o su enrarecimiento, la presion del tiempo en el plano. Tarkovski parece enrolarse asi en
la alternativa clasica, plano o montaje, y optar vigorosamente por el plano (la figura cinematografica no
existe mas que en el interior del plano). Pero se trata tan sdlo de una apariencia, pues la fuerza o presién de
tiempo se sale de los limites del plano y el montaje mismo opera y vive en el tiempo» (Deleuze, 1987: 65).
El texto de Tarkovski al que hace referencia es “De la figure cinématographique”, publicado por la revista
francesa Positif en diciembre de 1981 (Tarkovski, 1981).

"En 1921 el propio McCay volveria sobre su tira para realizar tres adaptaciones mas: Dreams of the Rarebit
Fiend: The Pet (McCay, 1921), Dreams of the Rarebit Fiend: The Flying House (McCay, 1921), Dreams
of the Rarebit Fiend: Bug Vaudeville (McCay, 1921).
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objetos de su habitacién no dejan de moverse o su cama sale volando en un angustioso
suefio del que s6lo consigue despertar al final. La pieza resultaba valiosa en tanto que
suponia una de las mas tempranas adaptaciones sobre un cémic, pero también por otras
dos razones: 1) trasladaba el mundo onirico creado por McCay que ya se refrendaba en
las publicaciones en prensa de su Little Nemo in Slumberland (Winsor McCay, New York
Herald [1905-1911] y New York American [1911-1926]); 2) era un ejemplo de los
recursos de montaje utilizados por Edwin S. Porter en sus peliculas, bésicos a la hora de
asentar un lenguaje filmico ain en pafiales, y también de una serie de trucajes visuales
que le situaban en este caso en concreto no muy lejos de las galerias de recursos
empleadas por Georges Mélies. Esta primera adaptacion sobre una obra de McCay seria
secundada por Winsor McCay, the Famous Cartoonist of the N.Y. Herald and His Moving
Comics (Winsor McCay y J. Stuart Blackton, 1911), la cual tomaria como referencia su
gran éxito, Little Nemo’®. Las Sundays de McCay seguian la estructura de Dream of the
Rarebit Fiend, solo que en este caso el protagonista siempre era el Nemo titular, un nifio
que vive diversas fantasias oniricas y que despierta invariablemente en la Gltima vifeta.
El filme de McCay y Blackton, por su parte, no era una transposicion directa, sino que
era un ejercicio metacinematografico en el que el propio McCay es protagonista y apuesta
con unos amigos a que es capaz de realizar una pelicula de animacién compuesta de cuatro
mil dibujos en el plazo de un mes. Cuando este vuelve a reunirse con ellos, les muestra
una serie de escenas en color en las que vemos al pequefio Nemo alterar las formas de su
figura junto a Flip e Impie —un irlandés y un africano que marcan desde sus respectivos
estereotipos étnicos dos de los personajes mas recurrentes en el universo McCay—, para
luego dibujar a la princesa, regalarle una rosa y sentarse junto a ella en la boca de un
dinosaurio que prosigue su marcha mientras ellos se despiden del publico. La pelicula
dentro de la pelicula termina con la reaparicion de Flip e Impie en un coche, el cual
explota y les hace caer sobre un adinerado caballero. En ese momento, la cAmara abre el
plano y deja ver la mano de McCay sosteniendo el dibujo, el cual incluye una nota en su
pie que indica que se trata del namero cuatro mil. Como ha sefialado Manuel de la Fuente,

«McCay no se limita a hacer una traslacion del cémic a la pantalla, ya que lo que le

8 TomW. Hoffer indica como ese éxito se tradujo también en reimpresiones de las tiras de McCay en
formato libro alrededor de 1908, un juego, postales y mufiecos. Las diferentes formas de merchandising en
las que el personaje expandio su popularidad ya anunciaban ciertas sinergias industriales que surgirian en
las décadas siguientes. Hoffer explica cdmo incluso esa explotacion comercial llegé al teatro, donde Victor
Herbert cre6 un musical en tres actos que viajaria del Forrest Theater en Filadelfia al Amsterdam Theater
en Nueva York, para luego trasladarse a Boston y Pittsburgh (Hoffer, 1976: 24).
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preocupa es hacer una reflexion sobre el propio estatuto del medio cinematogréfico,
mostrando el proceso de produccion de la pelicula y las dificultades que plantea» (De la
Fuente, 2013: 16), algo que queda patente en la cantidad de recursos que emplea el
dibujante en la pantalla para poder cumplir su reto a tiempo, temprano apunte hacia la
ausencia de una industria que atn estaba por erigirse. McCay volvié a demostrar su interés
mas alla de llevar a cabo un mero acomodamiento de sus historias graficas al medio
cinematogréafico en Gertie the Dinosaur (McCay, 1914). De nuevo, se repite la estructura:
McCay visita un museo de paleontologia junto a George McManus —creador de Bringing
Up Father—, el humorista Roy McCardell y otros amigos, y se apuesta con McManus una

cena a que es capaz dar vida a uno de los dinosaurios expuestos a través de sus dibujos.

Una de las imdgenes que componen la pelicula de Flip's Circus. McCay experimenta con la insercion de
animacion de Little Nemo dentro de Winsor McCay, the bocadillos de texto

Famous Cartoonist of the N.Y. Herald and His Moving

Comics

Una vez mas, el proceso creativo es el protagonista del corto, y vemos a McCay haciendo
un dibujo tras otro y mostrandole a McManus cémo ha hecho hasta 10.000 dibujos, cada
uno ligeramente distinto al anterior. Reunidos de nuevo todos los amigos para cenar,
McCay descubre en un mural en la pared un dibujo de un paisaje entre cuyas rocas dibuja
la cabeza de Gertie. Acto seguido, anuncia que Gertie saldra de la cueva y haré todo lo
que él le pida. Los siguientes planos alternan las érdenes del dibujante, imprimidas en los
intertitulos, y los dibujos en movimiento del dinosaurio, que siguiendo sus instrucciones
levanta una pata y luego la otra, saluda a su publico, asiente o niega con la cabeza en
respuesta a preguntas o incluso llora cuando es refiida. El toque final pone de relieve que,
una vez mas, lo importante es la interaccion entre el autor y su personaje: McCay termina
su exhibicion anunciando que ella lo llevara a dar un paseo, y en la siguiente imagen
vemos su version reducida adentrandose en el encuadre, siendo recogido por la boca de
Gertie y encaramado a sus lomos antes de salir del campo. Como ya habia apuntado en
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otros trabajos ya citados, el autor experimenta con la posibilidad de un didlogo entre texto
y dibujo similar al del cdmic, que posteriormente, en un corto de 1921 titulado Flip’s
Circus, se acaba materializando en la presencia literal de bocadillos de dialogo,
estableciendo asi un solido precedente en la intermedialidad formal que se consolidara a
través de diversas estrategias con la llegada del digital.

Otro caso a destacar durante las primeras décadas de los primeros encuentros entre la
animacion y la narracion grafica fueron las adaptaciones de Krazy Kat (George Herriman,
King Features Syndicate: 1913-1944) realizadas entre 1916 y 1940 por diferentes
compafiias. ElI cdmic de Herriman se convertiria en un hito del formato con unos
elementos basicos que se mantendrian constantes a lo largo de los afios. Por un lado, su
premisa sobre la que se triangulan tres Unicos personajes: el gato titular —o gata, pues su
género se mantuvo en la ambigiiedad— se muestra siempre enamorado —o enamorada— de
Ignatz Mouse, un topo que aprovecha cualquier ocasion para maltratarle, situacion de la
que el tercero en discordia, el perro policia Offisa Pop, intenta protegerle sin éxito. Por
otro, sus paisajes indeterminados e imposibles de identificar como escenarios realistas.
Y, en tercer lugar, el recurrente gag que define el comic, el ladrillazo en la cabeza que
Ignatz propina sistematicamente a Krazy Kat. En su larga vida editorial, Herriman
exploré maltiples combinaciones a partir de esos factores, en cuya reiteracion Umberto
Eco extrae su personalidad Unica: «En Krazy Kat la poesia nace de cierta terquedad lirica
del autor que repite hasta el infinito su anécdota, haciendo siempre variaciones de un
mismo tema» (Eco, 1984: 303). La popularidad que habia alcanzado la tira desde su
primera publicacion en 1913, hizo que a mediados de los afios 10 su adaptacion a la
pantalla fuera un paso l6gico. Asi, en 1916 aparecié el primer corto, titulado Krazy Kat
and Ignatz Mouse at the Circus, animado por Leon Searl y producido por la International
Film Service. A diferencia de Winsor McCay, Herriman no se implicaria en los cartoons
sobre su creacidn, los cuales tampoco abordarian una reflexion sobre la autoria como si
lo hacian Gertie the Dinosaur o Winsor McCay, the Famous Cartoonist of the N.Y. Herald
and His Moving Comics. Sin embargo, en el mencionado debut en cine de sus personajes,
si que se buscaba una proyeccion de su referente grafico mas alla de estos, de nuevo via
el empleo de bocadillos para los didlogos de los personajes. La animacién rudimentaria
de aquellos primeros cortos obligaba a que la aparicion de cada bocadillo fijara el plano

y detuviera el movimiento de los protagonistas mientras aparecian las letras, lo que
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inevitablemente lleva a pensar en la imagen fija de una vifieta. Esta caracteristica, sin
embargo, solo iba a ser propia de los primeros cortometrajes’®, aquellos distribuidos por
la International Film Service entre 1916 y 1917. En las siguientes etapas, en las que la
serie seria distribuida por Bray Productions (1920-1921), Winkler Pictures (1925-1929),
Columbia Pictures (1929-1939) y Screen Gems (1940)8, las peliculas abandonarian esa
representacion del didlogo progresivamente e irian evolucionando hacia una mayor
independencia respecto al medio original. Por ejemplo, en Love’s Labor Lost (Vernon
Stallings, 1920), de la segunda etapa, se puede distinguir como las voces transcritas en
bocadillos han desaparecido y como apenas queda una nube de pensamiento para indicar
que Ignatz se enamora de una hipop6tama por cuyo amor tendra que rivalizar con un

elefante. En este punto, ademas, la animacion se ofrece mas pulida y avanza hacia una

Krazy Kat and Ignatz Mouse at the Circus

mayor autonomia del cartoon. En Dentist Love (Bill Nolan, 1925), The Stork Exchange
(Manny Gould y Ben Harrison, 1927) y en otras producciones de Winkler Pictures, se
abandonan definitivamente esos recursos y se naturaliza el uso de los intertitulos,
ampliamente empleado en el cine mudo. Ademas, las historias se distancian de la esencia
particular de las vifietas de Herriman, acercandose mas a las coordenadas del cartoon

musical que se asentaria en esos afios —especialmente tras la instauracion del sonido—,

9 Mereceria un capitulo aparte la fidelidad con la que esos primeros trabajos adaptaban el Krazy Kat de
Herriman. Por ejemplo, es significativa la ausencia de Offisa Pop y también el modo en que tratan de crear
situaciones y paisajes menos surrealistas, tales como un circo o un bosque. Tampoco se apoyaban en la
reiteracion del gag del ladrillo, pese a que en Krazy Kat Goes A-Wooing (Leon Searl, 1916) Ignatz coge un
saco de ladrillos para propinarle a Krazy una serie de inclementes ladrillazos mientras este intenta cantarle
una cancion de amor bajo la que cree ser su ventana.

8 En total, se contabilizan cerca de 290 cortometrajes basados en Krazy Kat. Los Gltimos en esa larga serie
de adaptaciones serian los producidos por el King Features Syndicate y distribuidos por Paramount en los
60, en los que los personajes dialogaban y Krazy quedaba abiertamente definida como una gata.
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dando al aspecto antropomorfico de Krazy y otros personajes un mayor dinamismo y
expresividad, hasta el punto de que el felino protagonista podria haber tenido una
influencia decisiva en el primigenio Mickey Mouse de Steamboat Willie (Ub Iwerks y
Walt Disney, 1928)8L. Un desarrollo similar puede encontrarse en los cortometrajes de
Felix the Cat: aunque el personaje creado por Pat Sullivan fue creado directamente para
la pantalla —en 1923 seria adaptado a un cdmic del King Features Syndicate—, su primera
aparicion en Feline Follies (Otto Messer, 1919) introducia cuadros de dialogo y signos
graficos de exclamacién e interrogacion, al mismo tiempo que la descripcion de los
hechos narrados seria conducida por los textos de los intertitulos; afios después, sin
embargo, los cortos ya distribuidos por Educational Pictures®? se liberarian
progresivamente de esa carga linguistica del comic, pese a mantener elementos concretos
—gotas de sudor, interrogantes flotantes, etc.— que la animacion ya se habia apropiado

para dotar de mayor expresividad a los personajes.

Una tercera figura que se revela fundamental a la hora de apuntar los pilares de los
primeros intercambios entre las tiras y paginas de la prensa y las peliculas animadas es
Popeye®?, el marinero creado por Elzie Crisler Segar que hizo su debut en la tira Thimble
Theatre (Elzie Crisler Segar, King Features Syndicate, 1919-1932). Thimble Theatre era
una obra coral protagonizada por los miembros de la familia Coyl, cuya hija era Olive
Coyl, a la que luego pretenderian tanto Popeye como su enemigo Bluto®*. La serie goz6
de buena salud entre los lectores de los afios 20 y se publico en varios periddicos. En 1929
esta iba a experimentar una transformacion en el momento aparecié en escena Popeye,
un marino tuerto que ayudaba al padre de familia Castor Oyl a realizar un viaje en barco,
y que disfrutaba de una gran fuerza suministrada por una gallina magica®. Popeye tendria
tal impacto sobre el pablico de la época que en 1932 la serie cambiaba su nombre a
Thimble Theatre Starring Popeye, y nuevos personajes serian introducidos por Segar

mientras que otros se irian diluyendo. En 1934 ese éxito se tradujo en acuerdo entre los

81 « Recently, scholarship has examined the influence Herriman and Krazy Kat had on Walt Disney's 1928
animated cartoon short "Steamboat Willy", and his infamous Mickey Mouse. » (Booker, 2014: 177)

82 Entre 1925 y 1928. En un periodo anterior entre 1922 y 1925, habia sido la compafiia de Margaret
Winkler, Winkle Pictures, quien la habia distribuido, justo antes de ocuparse de la distribucién de Krazy
Kat.

8 El nombre hace referencia directa al aspecto del personaje: en inglés pop-eyed se traduce como ‘ojo
salton’, si bien en realidad se trata de un marinero tuerto.

84 En Espafia conocido como Brutus.

8 La gallina seria rapidamente sustituida por las espinacas (Gaumer y Moliterni, 1996: 302).
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estudios de Max Fleischer y la Paramount Pictures para llevar a cabo una serie de
adaptaciones animadas. La primera de ellas seria Popeye the Sailor (Dave Fleischer,
1933), y en ella ya se daba cuenta del estatus de estrella alcanzado por su protagonista,
pues tras los créditos iniciales —en los que ya sonaba el famoso tema compuesto por
Sammy Lerner, desde entonces indisociable del personaje— lo primero que vemos es una
imprenta de la que salen decenas de periddicos cuya portada se nos muestra enseguida:
una foto de Popeye caminando sobre la cubierta de un barco y un gran titular que indica
«POPEYE A MOVIE STAR»® acompafado del subtitulo «The Sailor with the “Sock”
accepts Movie Contract»®’. Asi, se trata de una introduccién plenamente consciente del
paso dado desde el cdmic al cine, que inmediatamente se define en rasgos concretos como
la cancion que canta Popeye en referencia a si mismo —«/’m Popeye, the Sailor Many»®—,
acompariada de los sonoros soplidos que efectla a través de su pipa. A partir de ahi, el
recorrido que sigue en su primera aventura animada no difiere mucho del de tantos otros
cortos y comics del marinero. Olive espera a Popeye en el puerto y €l la recoge para
llevarsela a la feria. Bluto, que intenta seducir a Olive, les sigue y compite con Popeye en
cada una de las atracciones y puestos que van encontrando. Curiosamente, el detonante
del conflicto final es una celebridad de los cartoons: los tres asisten a un baile hawaiano
que Betty Boop realiza sobre un escenario; Popeye sube a bailar con ella el hula e incluso
le arranca la barba a la mujer barbuda para utilizarla como falda; y Bluto aprovecha la
ocasion para secuestrar a Olive, algo que Popeye acabara solucionando con una paliza a
su contrincante previa ingesta de espinacas. Cuando este corto se estrend en 1933, la
animacion ya se habia consolidado como formato y el vinculo con los originales graficos
ya se habia debilitado, por lo que en sus siete minutos y medio de duracién lo que
encontramos es un cartoon plenamente integrado en las tendencias del momento. De
hecho, segin De la Fuente, el rasgo distintivo que marcaria las adaptaciones de las tiras
de Popeye seria el de una infantilizacion de este, tomando como punto de partida el corto
de Fleischer y hasta el punto de ejercer un efecto duradero en nuestra cultura que pasaria
por relacionar directamente el consumo de dibujos animados con el publico infantil
(Manuel de la Fuente, 2013: 19). Una vision que seria reafirmada afios después por la

adaptacion cinematogréafica a cargo de Robert Altman, Popeye (1980).

8 «POPEYE, ESTRELLA DE CINE».
87 «El marinero del “gancho” acepta el contrato para una peliculax.
8 «Popeye, el marino soy».
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Una de las primeras apariciones de Popeye en Thimble Theatre

La era de los seriales

Aparte de incorporar los cddigos del cine musical, el otro rasgo que definia a los cartoons
que adaptaban dailies y Sundays era su asuncion del gag comico. El efecto de ruptura que
propicia el gag, fundamental a la hora de entender el slapstick en la comedia en el cine
mudo, se convertiria en elemento indispensable en torno al que se articulaban muchas de
las peliculas de Krazy Kat, Popeye y otros muchos, heredado tanto de las comedias de
Charles Chaplin, Buster Keaton o Harold Lloyd como del mismo lenguaje de las tiras de
la prensa, que a menudo lo habian entendido como motor narrativo. Sin embargo, la
reiteracion que en Krazy Kat podia convertirse en virtud estética, en el panorama general
del comic producia un desgaste que obligaba a mirar en otra direccion en busca de nuevos
horizontes. Para Diego Moll4, el gag «habia permitido su reconocimiento y consumo en
cualquier parte del mundo mediante una codificacion del lenguaje corporal y la accion de
los personajes», y sin embargo «el cansancio provocado por la reiteracion obligé a la
daily y la Sunday a abandonar el registro humoristico para adaptarse a las corrientes
narrativas instauradas por el pulp» (Molla, 2013: 9). Las nuevas tendencias se
fundamentaban en buena parte en la naturaleza genérica de las propuestas, que abarcaban
el policiaco, el cine de aventuras o la ciencia-ficcion, y también en el exotismo que estas
promovian para un lector avido de experiencias. Estas se aplicarian en el serial
cinematogréafico que se consolidaria desde la década de los 30. La estructura serializada,

directamente heredada del folletin decimondnico, proponia historias con un mismo
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personaje que se repetia en las sucesivas entregas, cuyo nimero habitual oscilaba entre
dieciocho y treinta y cinco capitulos en los que la intensidad dramética era distribuida
(Mollg, 2013: 8). El principal reclamo eran sus protagonistas, héroes cuyas habilidades
extraordinarias y carisma suponian un gancho para el publico: Doc Savage, Tarzan,
Batman, Flash Gordon, Superman, Charlie Chan, Dick Tracy, The Shadow o The
Phantom centraban la atencion de sus respectivas ficciones. El serial venia dandose desde
los tiempos del mudo y habia hallado buena fortuna con titulos como The Perils of
Pauline (Louis J. Gasnier y Donald MacKenzie, 1914) o The Exploits of Elaine (Gasnier,
George B. Seitz y Leopold Wharton, 1914). En paralelo, en Francia el cineasta Louis
Feuillade habia sido su gran impulsor con Fantdmas (Feuillade, 1913-1914), Les
vampires (Feuillade, 1915) y Judex (Feuillade, 1916). Asi pues, la consolidacion que
tendria lugar en los afios 30 tendria que ver sobre todo con una renovacion del material
de partida, es decir, de las historias surgidas de las influencias que principalmente habia
ejercido el pulp sobre las tiras diarias o las paginas dominicales, y de una manera mas
marcada en el comic book, que progresivamente ganaria autonomia tematica y argumental

y por tanto se distanciaria de los formatos de prensa.

Uno de los primeros en liderar esta tendencia de adaptaciones del comic book vy las tiras
de prensa fue Flash Gordon. El origen del personaje se hallaba en una situacion bastante
habitual de competencia en el mercado. En 1933, Joseph Connolly, uno de los
responsables de King Features Syndicate, se propuso crear un comic que pudiera ganarle
terreno a Buck Rogers in the 25th Century A.D. (Philip Francis Nowlan y Dick Calkins,
1929-), que habia cosechado un gran éxito desde su aparicion a principios de 1929, y que
incluso habia propiciado su propio serial radiofénico en 1932. En el apogeo de su fama,
Connolly contratd a Alex Raymond para crear un competidor a la altura de Rogers.
Raymond tomaria como punto de partida When Worlds Collide, un relato de Philip Wylie
y Edwin Balmer, y crearia asi Flash Gordon (Alex Raymond, King Features Syndicate,
1934-1993), una historia ambientada en un futuro indeterminado cuyo protagonista era
un atleta diplomado que se ve envuelto en aventuras extraterrestres después de que un
meteoro alcance el avion en el que viaja (Gaumer y Molterni, 1996: 1932). Pronto Flash
Gordon consolidaria una legion de seguidores y tendria su hueco en dailies y Sundays
que se prolongarian ininterrumpidamente y bajo la firma de varios autores —Austin

Briggs, Mac Raboy, Dan Barry o Harry Harison fueron algunos de los mas destacados—
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a lo largo de las siguientes décadas. De hecho, el personaje de Alex Raymond llegaria a
aparecer a diario en méas de 400 periddicos en todo el mundo (Molla, 2013: 10). En
paralelo, la triunfal recepcién de Buck Rogers por parte del publico se reafirmaba en su
primera adaptacion al cine, en el corto Buck Rogers in the 25th Century (Dr. Harlan
Tabell, 1934). Era cuestion de tiempo que Flash Gordon siguiera el mismo camino, y en
1936, la Universal Pictures apostd para ello por el serial, un formato que entonces se
circunscribia a productoras
independientes como la Republic,
Columbia o la propia Universal
Pictures y que los grandes estudios —
RKO, MGM, Warner Bros.,
Paramount, y 20th Century Fox, los
Big Five—, rechazaban debido a su
escasa rentabilidad. Para los estudios
medianos y pequefios, sin embargo,
suponia un modelo de produccion
asequible, que concentraba sus
mayores costes en los primeros
capitulos —aquellos en los que la serie
debia captar la atencion de los

espectadores— para luego ahorrar en la

medida de lo posible en los siguientes, 3ing

hasta el punto de incluir episodios que . STRA”GE WORLD A.D,VHITURE o
recapitulaban los hechos sucedidos en  Cartel promocional de Flash Gordon

los anteriores y reutilizaban asi algunas de sus secuencias®®. A pesar de esa politica de
bajos costes, Flash Gordon contaba con un presupuesto de unos 350.000 ddlares, muy
superior a la media de 100.000 dolares. Universal Pictures, con Frederick Stephani y Ray

Taylor como directores y Buster Crabbe como estrella, invirti6 notables esfuerzos en

89 « Always cost conscious, serials would usually spend most of their production budget on the first three
or four chapters, to entice exhibitors to book the serial, and capture audience attention; subsequent episodes
were then ground out as cheaply as possible. To top it off, the 7th or 8th chapter of many serials would be
a “recap” chapter, in which expensive action sequences from earlier episodes were recycled for maximum
cost benefit. » / «Siempre pendientes de los costes, los seriales invertirian la mayor parte de su presupuesto
en los primeros tres o cuatro capitulos para persuadir a los exhibidores de comprarlos y captar la atencién
del publico; los siguientes episodios buscaban ser lo méas baratos posible. Para rematarlo, el séptimo u
octavo capitulo de muchos seriales seria de recapitulacion, en el que caras escenas de accion de episodios
anteriores eran reciclados para obtener el maximo beneficio» (Winston Dixon, 2013: 23).
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recrear el mundo colorido y extravagante de las vifietas de Alex Raymond, con grandes
decorados —muchos de ellos tomados de otras producciones de la Universal— y un exceso
de efectos especiales®. En esta primera aventura del personaje, el planeta Mongo se dirige
directo hacia la Tierra, con la que va a colisionar. Flash Gordon viaja en una nave hacia
Mongo junto al doctor Alexis Zarkov (Frank Shannon), Dale Arden (Jean Rogers) y sus
asistentes, y en el hostil planeta tendra su primera toma de contacto con Ming (Charles
Middleton), el diab6lico emperador que alli gobierna. Este primer serial de Flash Gordon
tenia como objetivo lograr un éxito entre el gran publico que consistia en: 1) explotar la
popularidad que el personaje habia alcanzado en las vifietas de Alex Raymond; y 2)
fidelizar al publico que asistia a las salas de cine, un terreno en el que el serial todavia
tenia mucho que ganar, y en el que a menudo acabarian convirtiéndose en el auténtico
reclamo de las sesiones®!. Dicho éxito, ademas, resultaria en dos seriales mas también
producidos durante la segunda mitad de la década de los 30, Marte ataca a la Tierra
(Flash Gordon’s Trip to Mars, Ford Beebe y Robert F. Hill, 1938) y Flash Gordon
Conquers the Universe (Beebe y Ray Taylor, 1940), ambas con Crabbe repitiendo en el
papel protagonista. Estas continuaciones no solo ponian en evidencia el estado de forma
del personaje, sino también del formato en general y del serial de ciencia-ficcion en
particular, que de nuevo tendria a Crabbe como representante en Buck Rogers (Beebe y
Saul A. Goodkind, 1939). Lo que hace remarcable la empresa de la Universal Pictures a
la hora de adaptar las tiras de Alex Raymond es que se trata de una de las primeras veces
en las que Hollywood adquiere consciencia del potencial del comic y de la serialidad que
le caracteriza como fuente de inspiracion para disefiar un producto cinematografico
Illamado a extender la misma fidelidad en la que residia el triunfo de las tiras de prensa
entre los lectores, ahora también espectadores curiosos que querian ver en accion a los

personajes con los que estaban familiarizados.

% « ...the serial was roughly budgeted at $350,000, which was far more than the average serial at the time,
usually brought in for $100,000 or less. Despite the generous budget, Flash Gordon was an ambitious
project, requiring spectacular sets (many of them borrowed from other Universal productions), a plethora
of special effects, and a fairly large cast of principal actors. » / «...el serial contaba con un presupuesto
aproximado de 350.000 dolares, muy por encima de la media de entonces, en torno a los 100.000 dolares o
menos. Pese al generoso presupuesto, Flash Gordon era un proyecto ambicioso que requeria decorados
espectaculares (muchos de ellos tomados de otras producciones de la Universal), una plétora de efectos
especiales y un amplio elenco de actores principales» (Winston Dixon, 2013: 23).

%1 Para ello, un recurso muy recurrido era el cliffnanger, consistente en acabar un episodio en un momento
de gran suspense para el destino de sus protagonistas, de manera que se genera una ansiedad en el espectador
por saber cdmo continda el relato.
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Principio y final del primer episodio de Flash Gordon (1936)

El serial, asi pues, acabo consolidandose a finales de la década con numerosos titulos que
tomaban como base personajes de comic. Si bien Flash Gordon y Buck Rogers habian
liderado el auge del formato a través de la aventura fantastica, otros géneros, temas y
figuras inmediatamente reconocibles se unieron a esa oleada de aventuras serializadas:
los aviadores de Tailspin Tommy (Lew Landers, 1934) y Tailspin Tommy in the Great Air
Mystery (Ray Taylor, 1935), basados en la tira del mismo nombre de Hal Forrest®?, asi
como de Ace Drummond (Beebe y Clifford Smith, 1936), a partir de la creacion de Eddie
Rickenbacker y Clayton Knight®®, y Blackhawk: Fearless Champion of Freedom
(Spencer Bennet y Fred F. Sears, 1952)%*; las peripecias del agente secreto andnimo X9

en Secret Agent X-9 (Beebe y Smith, 1937) y en la versién homoénima de 1945, que

92 Tailspin Tommy (Hal Forrest, John Wheeler’s Bell Syndicate y United Feature Syndicate, 1928-1942).
9 Ace Drummond (Eddie Rickenbacker y Clayton Knight, King Features Syndicate, 1935-1940).

% Adaptacion del comic Blackhawk (Chuck Cuidera, Bob Powell y Will Eisner, Quality Comics: 1941-
1956), publicado a partir de 1957 por DC Comics.

% Secret Agent X-9 (Lewis D. Collins y Ray Taylor, 1945).
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adaptaban el comic guionizado por Dashiell Hammett y dibujado por Alex Raymond®®;
los relatos policiacos de Dick Tracy (Alan James y Ray Taylor, 1937), adaptacion del
personaje de Chester Gould®” que encontré continuidad en Dick Tracy Returns (John
English y William Witney, 1938), Dick Tracy’s G-Men (John English y William Witney,
1939) y Dick Tracy vs. Crime Inc. (English y Witney, 1941), y también los de Radio
Patrol (Beebe y Smith, 1937), inspirado en la tira de Charles Schmidt y Eddie Sullivan
llamada a competir con la de Gould®; las hazafias selvaticas de Jungle Jim (Beebe y
Smith, 1937)%° y Tim Tyler’s Luck'®® (Beebe y Windham Gittens, 1937), que conocieron
su éxito a rebufo de Tarzén, el personaje de Edgar Rice Burroughs que tendria diversas
adaptaciones al cine y al comic antes de su primer serial propio, Tarzan de las fieras
(Tarzan the Fearless, Robert F, Hill 1934) —protagonizado por Buster Crabbe—, y el
consiguiente The New Adventures of Tarzan (Edward A. Kull, 1935)°! —en el que Bruce
Bennett relevaba a Crabbe en el papel—; la accion empapada del ambiente bélico en Don
Winslow of the Navy (Beebe y Taylor, 1942)1°2 y espionaje en la sucesiva Don Winslow
of the Coast Guard (Lewis D. Collins y Taylor, 1943); el western de Adventures of Red
Ryder (English y Witney, 1940)%3; el heroismo de la policia montada del Canada en King
of the Royal Mounted (English y Witney, 1940)1%; las aventuras marinas de Terry and
the Pirates (James W. Horne, 1940)!%; y la magia negra de Mandrake, the Magician
(Norman Deming y Sam Nelson, 1939)1%, Las multiples derivaciones del formato
marcaron una tendencia a la serialidad que triunfaba entre el pablico pese a que las mas
de las veces se trataba de proyectos secundarios que los grandes estudios delegaban a

productoras de menor tamafio y especializadas en sacar el maximo partido a bajos

% Secret Agent X-9 (Dashiell Hammet y Alex Raymond, King Features Syndicate, 1934-1996).

9 Dick Tracy (Chester Gould, Tribuna Media Services, 1931-).

% Radio Patrol (Charles Schmidt y Eddie Sullivan, 1933-1950).

9 Adaptacion de Jungle Jim (Alex Raymond y Dom Moore, King Features Syndicate, 1934-1970)

100 Adaptacion de Tim Tyler’s Luck (Lyman Young, King Features Syndicate: 1928-1996)

101 A diferencia de los protagonistas de los otros titulos citados, el origen de Tarzan se hallaba en las novelas
de Burroughs y no en las vifietas, pese a que el personaje apareceria regularmente en tiras de prensa y
comics desde 1929 hasta 1979. Otra de las obras del escritor que encontrd traduccion en un serial fue Jungle
Girl, adaptada por la Republic en 15 capitulos dirigidos por el tdndem English-Witney y con Frances
Gifford como estrella, Jungle Girl (John English y William Witney, 1941).

102 | as tiras de prensa que adaptaba, Don Winslow of the Navy (Frank Victor Martinek: Bell Syndicate,
1934-1955), tenian una intencién propagandistica.

103 Basado en la tira Red Ryder (Stephen Slesinger y Fred Harman, Newspaper Enterprise Association,
1938-1964).

104 Basado en las tiras homénimas King of the Royal Mounted (Stephen Slesinger, King Features Syndicate,
1936-1955).

105 Basado en la célebre obra de Milton Caniff, Terry and the Pirates (Milton Caniff, 1934-1973).

196 Basado en Mandrake the Magician (Lee Falk, King Features Syndicate, 1934-).
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presupuestos. En dicha tendencia, la intermedialidad entre cine y comic se definia
exclusivamente en su nexo de union: el pablico y su relacion con los personajes, héroes
hechos a la medida de los tiempos y de los temas y géneros mas populares. Subrayar este
aspecto es importante para entender el camino que llevard desde la aparicion de las
primeras vifietas en prensa a la definicion de un modelo de cine de consumo en el que
muchos éxitos estan articulados en connivencia con la industria del comic. Es decir, que
el paso de un medio a otro apoyado en los dos factores detallados —la transposicion de
temas y personajes desde la daily, la Sunday, el comic book y el pulp y la aplicacion de la
serialidad en el cine, primero en los cortos de animacion y después en los seriales
cinematograficos— iba a tener su efecto en los habitos de consumo de los espectadores y
lectores de la época, que iban a seguir fielmente a sus personajes favoritos y a centralizar
en ellos su admiracidn/expectacion. Estos, a su vez, se convertirian en la base de la
mitologia popular contemporanea, o como indica Diego Molla en referencia directa a los
seriales, «el dispositivo sobre el que se configuro la iconosfera moderna» (Molla, 2013:
13).

Ha nacido un héroe: la Edad de Oro de los comics

En ese proceso hay un antes y un después marcado, precisamente, por el énfasis sobre los
protagonistas de esas ficciones. El héroe, entendido como redimension virtuosa del
ciudadano de a pie, hallaria su exponente y puerta de acceso a la esfera mitologica en el
superhéroe. En junio de 1938, el nimero uno de Action Comics mostraba en su portada
a un hombre musculoso embutido en un traje azul y rojo con capa levantando un coche
entre gente que huia corriendo. Superman habia sido creado en 1933 por Jerry Siegel y
Joe Shuster, dos amigos y compafieros en un instituto de Ohio que en los afios siguientes
intentarian sin éxito dar salida a su creacion. La oportunidad llegaria en 1938, cuando
Siegel y Shuster vendieron los derechos del personaje a Action Comics por un cheque de
130% (Goldberg, 2012), una cifra irrisoria con la que sus autores cedian, sin saberlo, la
figura basal sobre la que se consolidaria y construiria toda una industria. Superman
marcaba la irrupcion de lo extraordinario en la realidad, ampliaba las posibilidades de ir
mas alld de cualquier limite en esas ficciones cuyo objetivo principal era mantener
enganchado al lector. Shuster y Siegel nunca hubieran imaginado los espectaculares

resultados que su personaje cosecharia ya desde su debut: el nimero uno de Action
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NUmero uno de Action Comics: la primera aparicion de Superman

Comics se agoto rapidamente, y fue cuestion de tiempo antes de que los editores se
percataran de que el superhombre —o, mejor dicho, aquel extraterrestre con superpoderes—
era el motivo principal de ese éxito de ventas —dentro de cada nimero de Action Comics
se publicaban diversas historias—. A partir de ahi, la popularidad de Superman no dejaria
de crecer y desde 1941 su presencia se multiplicaria en series como World’s Finest
Comics (DC Comics, 1941-1986), publicada ya bajo el sello DC —evolucion de Action
Comics— y sucesivas en las que Shuster y Siegel perdieron progresivamente el control
sobre el personaje. Gaumer y Moliterni sefialan que se convirtié en «un perfecto pero

inexpresivo producto de consumo, habilmente confeccionado de acuerdo con una formula
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estereotipada, presente en multiples magazines»'’, y que su industrializacién «hizo
necesaria la produccién en equipo para lo que hubo a recurrir a varios guionistas,

adaptadores y dibujantes» (Gaumer y Moliterni, 1996: 294).

El impacto del personaje fue extraordinario en la medida en que moviliz6é una incipiente
industria del comic book, es decir, en lo que estrictamente denominariamos los métodos
de produccidn, pero también en la forma en la que esa industria se relacionaria con sus
lectores. Para empezar, generaria en muy poco tiempo una enorme cantidad de
merchandising, que empezaria a finales de la decada de los 30 con un botén que
certificaba la pertenencia a los superhombres de Estados Unidos y que mostraba al
superhéroe rompiendo unas cadenas con el pecho. En 1940, las ventas de los comics ya
se contaban por millones y podian encontrarse a la venta mufiecos de papel, cromos,
puzles y figuritas de madera o metal'®, configurando asi las bases de un elemento
fundamental en la industria cultural: la mercadotecnia generada en torno la iconografia
del cdmic, que mas adelante se redefiniria en las adaptaciones al blockbuster de las
grandes figuras de las vifietas. Mas importantes si cabe iban a ser sus efectos en otros
medios: inspiré el serial radiofénico The Adventures of Superman (WOR: 1940-1951) y
la serie de animacion Superman (Dave Fleischer, 1941-1943), asi como interpretaciones
o reproducciones del personaje en eventos publicos, tales como la New York World’s Fair
Comics de 1940 o el Macy’s Parade de Accidn de Gracias del mismo afio. Estos son solo
algunos de los tempranos ejemplos en el prodigo recorrido de Superman por la cultura
del siglo XX, que iba a contemplar multitud de series de television, seriales
cinematogréaficos, radiofénicos, peliculas, videojuegos e incluso un musical de

Broadway'®. La llegada del Hombre de Acero a las portadas de Detective Comics abria

1097 |dea esta con la que concuerda Umberto Eco en su andlisis de Superman en Apocalipticos e integrados
(Eco, 1984). El autor italiano subraya la formula repetitiva y reproducida en variantes que apunta a un
modelo inmovilista, politicamente yermo y lejos de cualquier compromiso. En oposicion sitla el gag
reiterativo de Krazy Kat como via de acceso a lo rupturista, lo transgresor, paraddjicamente desde una
formula reiterativa.

108 « ...by 1940, when Superman comics were already selling millions of copies a month, youngsters could
find paper dolls, trading cards, puzzles, and small figurines (wood or metal by Ideal Novelty and Toy
Company and before the popularization of plastic). » / «En 1940, cuando los comics de Superman ya
vendian millones de copias al mes, los jovenes podian encontrar mufiecos de papel, cromos, puzles y
figuritas (de madera o metal, de Ideal Novelty and Toy Company, y antes de la popularizacion del pléstico)»
(Torney, 2013).

199 1t’s a Bird... It’s a Plane... It’s Superman, con musica de Charles Strouse, letra de Lee Adams y libreto
de David Newman y Robert Benton. Se estrend en 1966 en Broadway y posteriormente ha tenido
esporadicas reposiciones. Hasta 2015 todavia se representaba en escenarios del West End londinense.
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el telén de la Edad de Oro de los cdmics, un periodo de eclosion directamente vinculado
a este que se prolongaria desde finales de los afios 30 hasta mediados de los afios 50, en
el que el entretenimiento gréafico se consolidaria como industria y se multiplicarian tanto

las editoriales como el nimero de cabeceras.

El éxito de Superman iba a propiciar la répida aparicion de otros superhéroes que
aspiraban a hallar una rentabilidad similar a la de la creacion de Shuster y Siegel. En 1939
Bob Kane creaba a Batman, cuya primera aparicion tenia lugar en el nimero 27 de
Detective Comics y cuya fama no tardaria en dispararse. Practicamente en paralelo,
William Moulton Marston convencia al editor Max Gaines para lanzar su Wonder
Woman en la serie All-Star Comics, publicada por All-American Publications!?, Fox
Comics apostaba por Blue Beetle!!!, Fawcett Comics hacia lo propio con Capitan

Marvel'!? y la recién creada Timely Comics competia con el Capitan América. En

ADVENTURESorCAPTAIN MARVEL
A J" g

~

Aventuras del Capitan Maravilla

1101 a primera aparicion de Wonder Woman tiene lugar en el nimero 8 de esta serie, publicado en diciembre
de 1941, All-Star Comics (Vol. 1, #8, Gardner Fox, Everett E. Hibbard, Stan Aschmeier, Ben Flinton, CIiff
Young, Jack Burnley, Sheldon Moldoff y Bernard Baily, All-American Comics: diciembre de 1941).

111 Creado por Charles Nicholas Wojtkoski, aparece por primera vez en Mystery Men Comics (Vol. 1, #1,
Charles Nicholas Wojtkoski, Fox Features Syndicate: agosto de 1939).

112 Creado por C.C. Beck y Bill Parker, el Capitan Marvel hace su debut en Whiz Comics (Vol. 1, #2, C.C.
Beck y Bill Parker, Fawcett Comics: febrero de 1940). El Capitan Marvel cambiaria posteriormente de
nombre para convertirse en Shazam (véase la nota al pie 112).

78



cuestion de pocos afios, la industria del comic se edifico en torno a los superhéroes, que
pasaron a copar el mercado y a dar forma a esa era dorada: Capitan Marvel, Aquaman,
Hawman, Dr. Fate, Capitan América, Flash, Linterna Verde, Atomo o La Antorcha
Humana son algunos de los nombres que serian publicados en esta etapa. Superman habia
sido la semilla de ese nuevo contexto, y este a su vez era un producto directo de las
influencias del pulp —Doc Savage era, por ejemplo, un referente directo— y nacia como
respuesta a una necesidad de renovacion que venia marcada por la evolucién de las tiras
de prensa. Pronto, tanto Superman como varios de sus competidores encontrarian su

adaptacion en el prominente serial cinematografico.

El primero seria Aventuras de Capitan maravilla (Adventures of Captain Marvel, John
English y William Witney, 1941)'*3, producido por Republic Pictures, y a este le seguirian
Batman (Lambert Hyllier, 1943), de Columbia Pictures!!4, Capitan América (Captain
America, Elmer Clifton y John English, 1944), también de la Republic, y Superman
(Spencer Gordon Bennet, 1948), de Columbia —al que seguiria la secuela Atom Man vs.
Superman (Spencer Gordon Bennet, 1950), ambos protagonizados por Kirk Alyn—. Junto
a ellos, convivian en las pantallas justicieros como The Shadow (James W. Horne, 1940),
heredado del pulp y del serial radiofénico, y The Phantom (B. Reeves Eason, 1943),
adaptacion de las tiras de Lee Falk!'®>. Pronto esos justicieros y superhéroes se
convirtieron en los referentes que configuraban las constantes narrativas y tematicas de
la cultura popular, ya fuera a través de la serialidad en el comic o en el cine. Las sinergias
creadas habian originado un aparato industrial que con el tiempo iba a perfeccionarse, y

en el que la retroalimentacion era fundamental en la pervivencia de un universo

113 Basado en el superhéroe originalmente llamado Captain Marvel, un nifio llamado Billy Batson que
cuando dice en voz alta la palabra Shazam! —acrénimo formado por las primeras letras de los inmortales
Salomén, Hércules, Atlas, Zeus, Aquiles y Mercurio— se convierte en un superhéroe adulto. Creado por Bill
Parkery C.C. Beck, la primera aparicion de Captain Marvel tuvo lugar en febrero de 1940, en el ya mentado
numero dos de Whiz Comics. Eventualmente en los afios 40, sus comics llegaron a superar en ventas a los
de Superman. Sin embargo, en 1941 DC denunci6 tanto a Fawcett Comics como a la Republic, responsable
del serial, alegando que el personaje se habia inspirado en su estrella editorial. La batalla en los tribunales
se prolongo hasta principios de la década de los 50, momento en el que la popularidad del Captain Marvel
entrd en declive. Llegado el momento, Fawcett accedid a dejar de publicar. En 1967 Marvel cred a su propia
Captain Marvel (Mar-Vell) y registr6 el nombre del personaje, de modo que cuando DC adquiri6 los
derechos del viejo Captain Marvel para su revival durante los 70, el sello se vio obligado a cambiar el
nombre del superhéroe por el de Shazam. En 2019 se ha estrenado la primera adaptacion al cine del
personaje, Shazam! (David F. Sandberg, 2019).

114 Que en 1949 estrenaria una secuela, Batman y Robin (Spencer Gordon Bennet, 1949).

115 The Phantom (Lee Falk, King Features Syndicate, 1936-).
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esencialmente mitolégico y visualmente cargado de iconicidad. Sin embargo, en ese
punto de las relaciones entre uno y otro medio, existia basicamente una consciencia del
otro, una cierta correspondencia que no implicaba una voluntad de experimentar con el
lenguaje aludido. De hecho, el serial cinematografico definiria sus propias caracteristicas
formales, algunas de ellas obligadas por la ausencia de medios —los ya referidos reducidos
presupuestos o la reutilizacion de los decorados, que a menudo repercutia en el aspecto
de las producciones, mas préximas al cine de serie B que a las grandes peliculas de las
Big Five—, otras consolidadas de manera natural en la evolucion del formato, tales como
la voz en off narradora. Para comprobar la distancia estética que tomaria respecto al
cémic, resulta idoneo tomar, por ejemplo, el primer episodio de Superman, Superman
Comes to Earth. El capitulo comienza con un zoom sobre un comic de Superman y una
atronadora musica de percusion que se abre paso en la triunfal sintonia cuando la portada
es rasgada hacia los cuatro costados y aparece el superhéroe en carne y hueso (Kirk Alyn)
saltando al centro del plano, antes de que la palabra Superman se superponga sobre él y
comiencen a desfilar los créditos. Ese zoom seguido del efecto de rasgado se presenta
como puente de un medio a otro, reconocimiento a la fuente y también guifio. Por
supuesto, la vinculacién a los origenes en papel esta mucho mas presente de lo que lo
estara mas adelante, y la referencia debe entenderse en el contexto de unos espectadores
que en buena parte eran también lectores. Una vez superados los créditos e iniciada la
narracion, asistimos a una larga presentacion de Krypton, al que llegamos a través de una
panoramica por un espacio en el que galaxias y planetas se concentran
indiscriminadamente en el encuadre. La voz narradora realiza una introduccién que se
prolonga hasta dar a conocer a los padres de Kal-El (Superman) y mostrar el momento en
que introducen a su bebé en una nave que le alejara del planeta, a punto de conocer la
destruccion total. Estos hechos son descritos por la voz de Knox Manning al detalle, cuya
narracion afectada encuentra ascendencia directa en las estrategias del serial radiofénico
para atrapar al oyente, algo que habia puesto en practica el ya citado The Adventures of
Superman. Mientras, vemos a los personajes desenvolverse en vistosos decorados
futuristas a medio camino entre los montajes de Georges Mélies y la ciencia-ficcidén que
se consolidara en la década de los 50 con titulos como La humanidad en peligro (Them!,
Gordon Douglas, 1954) y Planeta prohibido (Forbidden Planet, Fred M. Wilcox, 1956).
Una vez la voz de Manning culmina su presentacion, una musica constante puntta cada
una de las escenas, buscando mantener el suspense desde la banda sonora. Luego, el

momento decisivo de la destruccion de Krypton deja entrever las carencias de
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presupuesto, pues este es representado con una escena de animacion en la que la voz de
Manning retoma el hilo explicando la llegada a la Tierra de Superman y su recogida por
parte del matrimonio Kent. Para entonces, parece claro que la variedad de recursos
empleados por el serial —la animacion eventual, la musica, los decorados, la voz
narradora— habla antes de una autonomia expresiva ligada a los condicionantes
econdmicos antes que de una intencion de explorar el lenguaje gréfico. Dicho de otra
manera, se correspondian mas a la natural evolucién del serial que a una actitud mimética
o de intercambio con el medio original. De hecho, cabe destacar que esta produccién, que
empezaria a verse en los cines en julio de 1948, tomaba los elementos esporadicos que
habian venido apareciendo durante diez afios en torno al origen de Superman, pero un

mes después, en agosto de 1948, se publicaba The Origin of Superman (Superman #53,

ARE YOU LISTEN... THE CORE OF
MAD * EXPLAIN KRYPTON 1S COMPOSED
YOURSELF / OF A SUBSTANCE
CALLED URANIUM...

Arriba: una vineta de The Origin of Superman. Abajo: consejo de
Krypton en una escena de Superman Comes to Earth, primer
episodio del serial Superman
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Bill Finger y Wayne Boring: agosto de 1948), que con motivo del décimo aniversario del
debut del personaje ampliaba esa parte de su historia. Lejos de las estrategias orquestadas
y las influencias cruzadas que caracterizaran la relacion entre ambas industrias mas
adelante, en los seriales esta se fundamentaba en lo iconogréfico, en la construccién de
una mitologia complice. En paralelo, el cine encontraba un modelo de éxito en las
adaptaciones de las tiras de Blondie (Chic Young, King Features Syndicate: 1930-), con
28 peliculas en torno al personaje entre 1938 y 1950. Las vifietas originales de Chic
Young —cuyo relevo tras su muerte tomaria su hijo Dean Young en 1973- giraban en
torno a Blondie Boopadoop, una alegre chica rubia a imagen y semejanza de la flapper!*®,
y su largo romance con el heredero, playboy y adicto a los sandwiches Dagwood
Bumstead. Este noviazgo accidentado pero feliz desembocaria en una boda en 1933 que
se convirtio en acontecimiento social y que, ademas, supondria un viraje decisivo en la
evolucidn de las tiras: en tiempos de la Gran Depresion, Young hace que la pareja se vea
obligada a convertirse en clase media y a reajustar considerablemente su economia
doméstica, despues de que los padres de Dagwood, como consecuencia a su larga
oposicion al compromiso, acaben desheredando a su hijo tras la consumacion del
matrimonio. En el cine serian la cantante y bailarina Penny Singleton y el actor Arthur
Lake los rostros que encarnarian a los personajes con un notorio parecido fisico!!’. La
Columbia Pictures también procuraria mantenerse fiel a la evolucién del comic y a sus
rasgos mas caracteristicos, con la recurrencia a los gags mas identificativos de las tiras —
los sdndwiches o Dagwood llegando tarde al trabajo y llevandose por delante al cartero—
o la introduccion de Alexander, el hijo de la pareja —interpretado en la pantalla por Larry
Sims—. Al margen del cine, la presencia de Blondie y 10s demas personajes de Young se
extenderia a lo largo de las décadas a otros ambitos, dando pie a sitcoms, versiones
animadas en television, seriales radiofonicos e incluso restaurantes donde degustar el

célebre sdndwich Dagwood.

118 Con el término flapper se denomina a aquellas mujeres de los afios 20 y 30 que exhibian una mayor
libertad tanto en sus costumbres sociales como en la misma manera de vestir, rechazando los dictamenes
mas conservadores de la época respecto a su lugar en la sociedad.

117 |_a primera adaptacion se estrend en 1938 bajo el titulo Blondie (Frank R. Strayer, 1938). A esta seguirian
27 nuevas producciones basadas en el personaje, culminando la saga en 1950 con Beware of Blondie
(Edward Bernds, 1950). En 1968 Gary Belkin y Chic Young recuperaron el personaje en la serie Blondie
(Gary Belkin y Chic Young, CBS: 1968-1969), la cual ces6 su emision tras los dieciséis episodios de su
primera temporada.
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Television, censura e histeria. La Edad de Plata de los comics

Hacia mediados de la década de los 50, la progresiva penetracion de la television en la
sociedad de consumo norteamericana hizo que el contexto audiovisual experimentara
profundas transformaciones. En lo que respecta a los seriales, estos iban a ser comprados
por cadenas de television y a abandonar progresivamente los cines. En la pequefia pantalla
los superhéroes encontraban un nuevo recipiente en el que iban a continuar desarrollando
sus aventuras de forma seriada, como fue el caso de Las aventuras de Superman
(Adventures of Superman, Whitney Ellsworth y Robert J. Maxwell, 1951-1957), emitida
por la ABC y con el malogrado George Reeves al frente!!8, que también protagonizaria
en 1951 la pelicula Superman and the Mole Men (Lee Sholem, 1951), primer largometraje
inspirado en el Hombre de Acero que habia precedido a la serie de television para
enganchar a los espectadores. En ambos casos, se observa una prolongacion de formas
predefinidas desde el serial que confirman que las adaptaciones ya se erigian
independientes de su referente grafico, mas alld de los motivos iconicos y las lineas
maestras narrativas que lo definian —si bien en Superman and the Mole Men no aparecia,
por ejemplo, el escenario arquetipico de Metropolis o el Daily Planet, periddico para el
que trabaja Clark Kent—. En este contexto, resulta imprescindible tener en cuenta los
cambios que sacudieron la industria del comic durante los afios 50. En 1954, el psiquiatra
aleman Frederic Wertham publicaba Seduction of the Innocent, donde denunciaba la
exposicion de los nifios y jovenes a lo que identificaba como los efectos perniciosos de
los comics. Entre otras cosas, Wertham culpaba a los comics de motivar conductas
violentas, insinuaba el vinculo homosexual entre Batman y Robin o apuntaba que Wonder
Woman daba una idea equivocada del lugar que debia ocupar la mujer en la sociedad. En

particular, acusaba a Superman de confundir a los mas pequefios en torno a la fisica:

Superman no solo desafia las leyes de la gravedad, algo que su
extraordinaria fuerza hace concebible; ademaés, ofrece a los nifios una idea
equivocada de las leyes basicas de la fisica. Por ejemplo, ni siquiera

Superman deberia ser capaz de levantar un edificio mientras permanece

118 En 1959, un afio después de finalizar la emision de la serie, George Reeves aparecié muerto por un
disparo en la cabeza en su casa de Benedict Canyon. La version oficial fue el suicidio del actor. Sin
embargo, las circunstancias poco claras que rodearon la investigacion han dado pie a teorias alternativas y
creado una leyenda negra de Hollywood que incluso propicié una pelicula al respecto, Hollywoodland
(Allen Coulter, 2006).
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sobre tierra, o detener un avion en medio del cielo mientras vuela él

mismo11?.

Los efectos del ensayo de Wertham fueron devastadores en un momento en el que los
comics se hallaban en el punto de mira de la opinion pablica. La popularidad del medio
habia crecido notablemente a lo largo de la década anterior, en la que habian surgido
editoriales como EC Comics, con series especializadas en el terror y otras ficciones para
adultos en las que aparecian con frecuencia desnudos e imagenes ultraviolentas. No
tardarian en movilizarse numerosos grupos sociales que desde principios de los afios 50
protestarian contra una industria para la que exigian una mayor regulacién. Pese a que
Wertham llevaba afios participando en conferencias y escribiendo articulos en torno al
tema, su libro fue la puntilla definitiva para centrar las iras sobre los comics en el debate
publico. En abril de 1954 se abrid la investigacion del Subcomité del Senado para la
Delincuencia Juvenil, en la que supuestamente se analizaba la posible correlacion entre
este tipo de publicaciones y la delincuencia juvenil. Wertham se convertiria en uno de los
comparecientes estrella del proceso —el otro seria William Gaines, editor de EC Comics—,
y el resultado de las audiencias fue la recomendacion del Senado a la industria del cémic
de aplicar una competente politica auto-reguladora (Collie, 2005). Ese mismo afio, la
Comic Magazine Association of America (CMAA) cre6 la Comic Codes Authority
(CCA), un organismo de auto-censura que se caracterizé por un sello de aprobacion que
se incluia en aquellos comics que habian cumplido los requisitos marcados por el cédigo,
y que en ultima instancia condicionaba su comercialidad a los ojos de las distribuidoras.
Esto supuso el principio del fin para EC Comics —a la que sélo sobreviviria la revista
Mad—, mientras que, para titulos como Superman, marcados por una linea blanca, no
supuso un giro drastico en su politica de contenidos. No obstante, EC Comics marcaria
un hito en la historia del medio y tendria su correspondiente repercusion en forma de
sucesivas adaptaciones. Tales from the Crypt (Freddie Francis, 1972) adoptaria una
estructura Gmnibus para trasladar diversas historias de la publicacidn, operacion en la que
reincidiria al afio siguiente The Vault of Horror (Roy Ward Baker, 1973). Mas de una

década después la television por cable HBO lanzaria su célebre serie basada en los comics

118 « Superman not only defies the laws of gravity, which his great strength makes conceivable; in addition
he gives children a completely wrong idea of other basic physical laws. Not even Superman, for example
should be able to life up a building while standing on the ground, or to stop an airplane in midair while
flying himself. » (Wertham, 1954: 34)

84



de la editorial, HBO's Tales from the Crypt (Steven Dodd, HBO: 1989-1996), que en sus
ultimas temporadas se veria compaginada con los estrenos de Tales from the Crypt:
Demon Knight (Ernest Dickerson, 1995) y Bordello of Blood (Gilbert Adler, 1996).
Ritual (Avi Nesher, 2002) culminaria esa serie de adaptaciones a la que habria que afadir
el llamativo caso de La mujer explosiva (Weird Science, John Hughes, 1985), historia de
dos adolescentes que crean a la mujer perfecta que se inspiraba en Made of the Future,

una de las historias de Al Feldstein'?° para EC Comics.

Referentes mas o menos sentidos a un lado, la autorregulacion de la industria dio paso a
una nueva etapa en la historia de los comics. Generalmente la Edad de Plata de los comics
tiene su simbolica apertura de telon en la revitalizacion de The Flash que tuvo lugar en el
niimero cuatro de Showcase en octubre de 195621, El periodo se caracteriz6 por un nuevo
incremento en la demanda de cdmics de superhéroes, un género que en la posguerra habia
caido en declive y que ahora encontraba un delicado espacio para su renacimiento. El
contexto en el que amanecia esa era el de una fuerte restriccion a la libertad de expresion
que se traducia en la desaparicion de cualquier deriva sujeta a controversia 0 a un
hipotético mal gusto. Asi, los superhéroes de la Edad Dorada se veian obligados a una
forzosa adaptacion a las nuevas reglas del juego. Elisa McCausland sefialaba hasta qué
punto Wonder Woman, de la mano del guionista Robert Kanigher, se alejo de los trazos

feministas y subversivos dados por William Marston Moulton:

Lo cierto es que los efectos de su incontinencia narrativa al frente de Wonder
Woman, su despreocupacién por el personaje, fueron tales que, unidos al
espiritu esquizoide de los afios cincuenta y los estragos del Comics Code, se
confabularon para hacer de Wonder Woman un personaje y un icono
extravagante, pintoresco y, por desgracia, del todo irrelevante (McCausland:
2017, 95).

120 Feldstein trabajé en EC Comics desde 1948 hasta su cierre, para luego ejercer como director de MAD
entre 1956 y 1985.
121 Showcase (#4, Robert Kanigher y Carmen Infantino, DC Comics: octubre de 1956).
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De otro lado, nuevos superhéroes aparecieron para abonar ese nuevo territorio no tan libre
ni tan adulto, pero motivador de reinvenciones varias. DC apost6 por publicar mas comics
de superhéroes, una estrategia que daria como uno de sus frutos la presentacion en
sociedad de la Liga de la Justicia en The Brave and the Bold (Vol. 1, #28, Gardner Fox y
Mike Sekowski, DC Comics: marzo 1960), equipo cuya primera alineacion estaria
compuesta por Superman, Batman, Wonder Woman, Linterna Verde, The Flash,
Aqguaman y Marian Manhunter. Seria, sin embargo, Marvel Comics la que capitalizaria
esa renovacion superheroica de la mano de Stan Lee como guionista y editor y dibujantes
de enorme calidad como Jack Kirby, Steve Ditko o0 Don Heck. Las cabeceras de Marvel
optaron por imprimir una mayor profundidad psicologica a sus personajes y por dar
relevancia a cuestiones relativas a su identidad, sus miedos o sus demonios interiores, un
sendero iniciado en 1961 con Fantastic Four (Vol. 1, #1, Stan Lee y Jack Kirby, Marvel
Comics: noviembre de 1961). En esa nueva linea de trabajo habia un mayor esfuerzo por
justificar las condiciones extraordinarias de los personajes —en la Edad de Oro se
atribuian, muy a menudo, a origenes magicos o extraterrestres— a través de razonamientos
pseudocientificos y, en general, se detectaba una relacion distinta con el lector de comics,
que pasaba a ser mas exigente y por lo tanto no tan circunscrito a publicos infantiles o en

busca de entretenimientos ligeros, intrascendentes.

Probablemente, el cddigo si tendria una influencia decisiva en el modo en que el arte del
codmic avanzaria hacia una transgresion de limites, la cual no tendria lugar tanto en el
contexto del mainstream —donde la autocensura eliminaria cualquier trazo problematico—
, Sino en la alternativa que ofreceria el comic underground desde finales de los 60. Esto,
a su vez, tendria sus consecuencias en el modo en que el cine miraria al medio a partir de
entonces, pues la consolidacion de un cine de superhéroes se daria en una fase mas tardia
y seria con la llegada de la Era de Bronce de los cémics y del formato de novela gréafica
que el enfoque de las adaptaciones viraria hacia terrenos mas densos y oscuros. Por lo
pronto, la cancelacion de Superman a finales de los 50 supuso un hiato en las apariciones
del personaje en pantalla, al que el publico no volveria hasta el estreno del Superman de

Richard Donner en 1978. El que en cambio si seguiria su estela televisiva seria Batman,
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que en la década siguiente tendria su propia serie!?? y pelicula para cine!?3, en las que se
introducia un replanteamiento visual del personaje. Moll& sefala las virtudes innovadoras

de la propuesta:

Fue una serie de television Unica tanto en el tratamiento como en los
conceptos visuales utilizados, de un caracter vanguardista alejado del
paternalismo de Superman. Potenciando facetas comicas y pedagogicas
consiguid reinventar un personaje con casi cuarenta afios de vida (Molla,
2013: 12).

Esos conceptos visuales comprendian una acelerada y pegadiza sintonia, una estética surf
rubricada con el baile Batusi, una paleta de colores vivida y el uso de una coleccion de
onomatopeyas graficas que ponia de relieve la sonoridad de los golpes de Batman (Adam
West) y Robin (Burt Ward) a sus enemigos, y que marcaba un particular acercamiento al
comic y su representacion de lo inaudible. A lo largo de sus tres temporadas la serie podia

ser vista como una festiva amalgama pop que se alejaba de los presupuestos del policiaco

Batman (Adam West) y Robin (Burt Ward) en la peliculaBatman

122 Batman (William Dozier y Lorenzo Semple Jr., ABC: 1966-1968).
123 Batman (Batman: The Movie, Leslie H. Martinson, 1966). A diferencia de la estrategia seguida con el
serial de Superman, en este caso la pelicula llegé a los cines poco después de finalizar la primera temporada.
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de serie B que habian caracterizado al serial de Batman de los afios 40 y se integraba de
Ileno como producto de entretenimiento con cierta funcion educativa. Al fin y al cabo,
casi tres décadas habian pasado desde que Bob Kane creara al Hombre Murciélago y este
ya era todo un icono popular, por lo que ya no bastaba con proponer una correlacion entre
la fascinacion de los lectores de tiras de prensa y su expectacién por verlos en pantalla.

La television era esa nueva arena para la experimentacion y en ella encontrarian también
salida los nuevos superhéroes de Marvel Comics, que desde principios de la década venia
abriéndose paso en un mercado dominado por DC. Asi, los 60 verian estrenarse en la
pequefia pantalla Spider-Man (Stan Lee, ABC: 1967-1970), Fantastic Four (Jack Kirby
y Stan Lee, ABC: 1967-1968) y, sobre todo, la serie-antologia de animacion The Marvel
Super Heroes (1966), en la cual el Capitdn América, Hulk, Thor, Iron Man y Sub-Mariner
se turnaban en distintos segmentos. Especialmente esta Gltima, desde una animacion algo
rudimentaria y colorista, proponia imagenes a menudo estaticas o en las que el
movimiento se reducia a la minima expresion —incluso con rotaciones de plano o zooms
para imprimir sensacion de dinamismo y evitar una animacion del movimiento corporal-—,
con el personaje aislado de cualquier contexto sobre un fondo monocromatico, y
abundancia de onomatopeyas que establecian un puente directo con los recursos graficos
del cémic. Del otro lado, los superhéroes de Marvel competian con The New Adventures
of Superman (Hal Sutherland, CBS: 1966-1970), The Adventures of Superboy (George
Blair, CBS: 1966-1969), The Superman/Aqguaman Hour of Adventure (Sutherland, CBS:
1967-1968), Aquaman (CBS: 1967-1970), The Batman/Superman Hour (Sutherland,
CBS: 1968-1969) y The Adventures of Batman (Sutherland, CBS: 1968-1969), programas
producidos por la Filmation que iban a desplegar una animacion de caracteristicas muy
similares. Tres series de accidn real estrenadas en la década de los 70 confirmarian que la
television habia sustituido al cine como medio preferente para esas adaptaciones?4: por
el lado de DC llegarian las adaptaciones Shazam! (CBS: 1974-1977)2° —que desde 1975
compartiria espacio con The Secret of Isis (Marc Richards, CBS: 1975-1977)?% en el

124 Asi como otras varias series de animacion: a partir de los 60, las series animadas para television basadas
en personajes de DC y Marvel, por separado o juntos, se convirtieron en una ténica habitual que se ha
prolongado hasta nuestros dias.

125 En pleno revival del personaje, la serie ya se veia obligada a utilizar su nombre actualizado tras el registro
por parte de Marvel de su personaje Captain Marvel.

126 Sobre una profesora de instituto (Joanna Cameron) que encuentra un amuleto egipcio que le confiere los
poderes de los animales y los elementos.
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programa doble The Shazam/Isis hour (CBS: 1975-1977)—y La mujer maravilla (Wonder
Woman, William M. Marston y Stanley Ralph Ross, ABC y CBS: 1975-1979); por el
lado de Marvel, La masa*?’ (The Incredible Hulk, CBS: 1978-1982), a la cual seguirian
mas tarde los telefilmes The Incredible Hulk Returns (Nicholas J. Corea, 1988), The Trial
of the Incredible Hulk (Bill Bixby, 1989) y The Death of the Incredible Hulk (Bixby,
1990). Hacia finales de los 60, y —en gran parte— gracias a la emergencia de Marvel, los
superhéroes ya habian conquistado la categoria de mitologia contemporanea para los
lectores y espectadores. Lo que en el cdmic supondria una feroz competencia por la
hegemonia de un mercado condicionado por limitaciones expresivas pero que ya no se
dirigia exclusivamente a un sector infantil, en el audiovisual vendria marcado por el
transito desde el serial al programa de television apto para todos los publicos. La
posibilidad de una maduracion de esa correspondencia con el publico y la ampliacion del
abanico a las vastas opciones que propondria el comic todavia estaba por llegar en la
pantalla, y cuando lo hizo supondria un importante cambio en la manera de concebir la

intermedialidad.

Lineas alternativas y mainstream. Superman, la novela grafica y el camino

hacia otra intermedialidad

Hay dos hitos en la génesis de ese paso y ambos tienen lugar en 1978. Por un lado, el
estreno de Superman en 1978 supuso un antes y un despues en el modo en que Hollywood
abordaba las adaptaciones de los personajes mas iconicos del comic. Por otro, la
publicacion de A Contract with God and Other Tenement Stories (Will Eisner, 1978), en
cuya portada Eisner autodenominaba su obra como “una novela grafica”, popularizando
asi un término que encontraria fortuna a la hora de definir la maduracion de obras auto-
conclusivas y de mayores aspiraciones. Hasta entonces, y como ya se ha apuntado, la
television centralizaba las intersecciones entre el medio audiovisual y el grafico, y eran
aislados los intentos por llevar al cine algunos de los titulos sefieros del comic. Alvaro
Pons ha sefialado cémo en la década de los 50 el numero de adaptaciones
cinematogréaficas descendié espectacularmente, y apunta que las escasas incursiones se
ajustaban a modelos dominantes en Hollywood como la superproduccién o el musical

(Pons 2013: 28), en los que se inscribian respectivamente EIl principe valiente (Prince

127 Nombre por el que se conocia a Hulk en Espaiia.
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Valiant, Henry Hathaway, 1954) y Li’l Abner (Melvin Frank, 1959). La primera adaptaba
las tiras dominicales Prince Valiant (Hal Foster, King Features Syndicate: 1937-) a la
tendencia del cine de aventuras y, en concreto, la vertiente de caballerias y arturica a la
que habian dado forma producciones como Ivanhoe (Richard Thorpe, 1952), Los
caballeros del Rey Arturo (Knights of the Round Table, Richard Thorpe, 1953) y Coraza
negra (The Black Shield of Falworth, Rudolph Maté, 1954). La segunda, adaptacion de
la tira satirica de Al Capp del mismo nombre!?® sobre una familia rural en Kentucky,
hacia lo propio con el género musical, especialmente en sus derivas mas coloristas y
resaltadas por el Technicolor, aqui a partir de la obra teatral de Broadway escrita por el
propio Melvin Frank y Norman Panama -ambos guionistas en su traduccion
cinematografica— tres afios antes. En los afios 60, la produccion de largometrajes
inspirados en comics fue si cabe més raquitica, y al margen de la citada Batman tenemos
que buscar en Europa esfuerzos esporadicos en ese sentido. En Reino Unido Joseph Losey
abordaba la parodia del cine de espias con Modesty Blaise, superagente femenino
(Modesty Blaise, Joseph Losey, 1966), inspirandose vagamente en el comic de Peter
O’Donnell*?° y jugando con los cédigos genéricos propuestos por peliculas como Agente
007 contra el Doctor No (Dr. No, Terence Young, 1962) y James Bond contra Goldfinger
(Goldfinger, Guy Hamilton, 1964). En Italia, el fumetti'3® inspir6 titulos como Danger:
Diabolik (Diabolik, Mario Bava, 1968), basado en el antihéroe creado por las hermanas
Angela y Luciana Giussani'®!, La mascara de Kriminal (Umberto Lenzi, 1966) y su
secuela Los cuatro budas de Kriminal (Il marchio di Kriminal, Fernando Cerchio y Nando
Cicero, 1968), a partir del personaje de Magnus y Max Bunker3?, y Satanik (Piero
Vivarelli, 1968), adaptacién de otra creacion de los mismos autores!®3. Especialmente
relevante fue la co-produccion franco-italiana Barbarella (Roger Vadim, 1968), que
adaptaba la ciencia-ficcién erotica del comic de Jean-Claude Forest!34 con Jane Fonda
como protagonista. Segun Pons, esta pelicula resultaba clave como minimo en su enfoque

adulto y su fidelidad al original:

128 1i°1 Abner (Al Capp, United Feature Syndicate, 1934-1977).

129 Modesty Blaise (Peter O’Donnell, 1963-2002).

130 palabra empleada para denominar la historieta o comic de ese pais, la cual hace referencia al globo de
didlogo o bocadillo.

131 Diabolik (Angela y Luciana Giussani, Astorina, 1962).

132 Kriminal (Max y Magnus Bunker, Editoriale Corno, 1964-1974).

133 satanik (Max Bunker y Magnus, Editoriale Corno, 1964-1974).

134 Barbarella (Jean-Claude Forest, 1962-1964).
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Frente a la vocacion infantil-juvenil de las adaptaciones que se practicaban
en los EEUU, el film de Vadim no elude las grandes dosis de erotismo de
su original. Aunque las dulcifique y atente, son los suficientemente
explicitas y sorprendentes para un espectador de la época como para definir
univocamente su opcion por un puablico adulto, a lo que hay que afiadir un
especial cuidado por la fidelidad artistica: frente a la libertad que solian
mostrar sus contrapartidas americanas, la pelicula protagonizada por Jane
Fonda tiene escrupuloso cuidado en reflejar los disefios de las vifietas de
Forest e incluso jugar al guifio complice con el espectador que habia sido
antes lector, mostrando recreaciones casi exactas de las vifietas (Pons, 2013:
29).

PYGAR, WE
Y LEFT SO SUDDEMLY
I DIDN'T STOP 70 THINK \&&
WHAT WOULD BECOME
OF You N S060.... N >
SPITE OF THE STORM,
THE ALARM MUST
HAVE BEEN
GIVEN! 1

WORR.
F,{’/E/VDS /AI THESE
POORER DISTRICTS.
THEYLL BE ABLE
70 HIDE ME..

Una vineta de Barbarella, de Jean-Claude Forest Barbarella

No encabezaria Barbarella, sin embargo, una tendencia consolidada, pues la tradicion de
fidelidad se circunscribia fundamentalmente a las distintas adaptaciones animadas que
habian desempefiado estudios como Dargaud o Belvision sobre los personajes iconicos
del comic francofono, Astérix y Obélix y Tintin. Los primeros adaptaron con estricta
fidelidad y ajustdndose casi vifieta a vifieta, plano por plano, los albumes de René
Goscinny y Albert Uderzo, en Astérix el Galo (Asterix le Gaulois, Ray Goossens, 1967)*3°
y Astérix y Cleopatra (Asterix et Cleopatra, Goscinny y Uderzo, 1968)'%, dirigida por

los propios autores®’. Los segundos buscarian un objetivo similar con la serie Les

135 Adaptacion homonima de Astérix el Galo (Astérix le Gaulois, René Goscinny y Albert Uderzo, Hachette:
1961).
136 Adaptacion homénima de Astérix y Cleopatra (Astérix et Cléopatre, Goscinny y Uderzo, Hachette:
1965).
137 En 1976 también dirigirian para Dargaud, junto a Henri Bruel y Pierre Watrin, Les douze travaux
d'Astérix (1976), conocida en Espafia en su lanzamiento a video como Las doce pruebas de Astérix, con
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aventures de Tintin (Belvision: 1959-1964), que tomaba la estructura del serial y recogia
cada &album de Hergé en un nimero variable de episodios de cinco minutos de duracion.
Belvision ademas llevaria a cabo dos peliculas sobre el reportero belga, Tintin en el
templo del sol (Tintin et le temple du
soleil, Eddie Lateste, 1969)!% y Tintin
. en el lago de los tiburones (Tintin et le
lac aux requins, Raymond Leblanc,
1972), que partia de un argumento
original que luego seria adaptado a un
album mas del canon®®*. Estas
aproximaciones buscaban enmendar el
fracaso de las dos peliculas de accion
real que habian intentado crear una
version de carne y hueso creible de los
personajes de Hergé, Tintin y el
misterio del toison de oro (Tintin et le
mystere de la Toison d'Or, Jean-
Jacques Vierne, 1961) y Tintin y el
misterio de las naranjas azules (Tintin
et les oranges bleues, Philippe
Condroyer, 1964). Ambas peliculas
partian de guiones originales y trataban

de caracterizar a sus protagonistas en la

medida de lo posible. Sin embargo, la

De arriba abajo: una vineta de El templo del sol; fotograma

de su adaptacién animada Tintin en el templo del sol: narracion distaba mucho de la ag|||dad
fotograma de Tintin y el misterio del toisdn de oro

una historia creada ex profeso para la pantalla. Las siguientes adaptaciones, Astérix y la sorpresa del César
(Astérix et la surprise de César, Gaétan y Paul Brizzi, 1985) —basada en Astérix legionario (Astérix
Légionnaire, Goscinny y Uderzo, Hachette: 1967) y Astérix gladiador (Astérix Gladiateur, Goscinny y
Uderzo, Hachette: 1964)—, Astérix en Bretafia (Astérix chez les Bretons, Pino van Lamsweerde, 1986) —
basada en el &lbum homoénimo Astérix en Bretafia (Astérix chez les Bretons, Goscinny y Uderzo, Hachette:
1966)—y Astérix y el golpe del menhir (Astérix et le coup du menhir, Philippe Grimond, 1989) —adaptacién
de los albumes EI combate de los jefes (Le combat des chefs, Goscinny y Uderzo, Hachette: 1966) y El
adivino (Le devin, Goscinny y Uderzo, Hachette, 1972)— también para Dargaud, siguieron esa tonica
fidedigna que s6lo cambi6 con Astérix en América (Astérix in America, Gerhard Hahn, 1994), produccién
alemana que se inspiraba en el 4lbum La gran travesia (La grande traversée, Goscinny y Uderzo, Hachette
Livre: 1985), pero que introducia cuantiosas modificaciones.

138 Basada en los albumes Las siete bolas de cristal (Les 7 boules de cristal, Hergé, Casterman: 1948) y El
templo del sol (Le Temple du soleil, Hergé, Casterman: 1949).

139 Tintin en el lago de los tiburones (Tintin et le lac aux requins, Casterman: 1973).
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de los comics de Hergé y el intento por evocar su paleta de colores con el Eastman Color,
un sistema mas barato que el Technicolor, pero con resultados més pobres, habia resultado
fallido. En los afios 90, una nueva serie animada basada en los comics de Tintin seria
lanzada por Nelvana Limited y Ellipse Programmé, Las aventuras de Tintin (The
Adventures of Tintin, Nelvana Limited y Ellipse Programmé: 1991-1992), extendiendo
la duracion de sus episodios a 22 minutos, permitiendo una inclusion mas exhaustiva de
los acontecimientos recogidos en los albumes de Hergé que el viejo formato de 5 minutos.
La misma ldgica animada valdria para otros estandartes del comic francéfono como Los
Pitufos, en Les aventures des Schtroumpfs (Eddy Ryssack, 1965) y La flauta de los pitufos
(La flate a six schtroumpfs, Peyo, 1976)*%°, o Lucky Luke, en Lucky Luke el intrépido
(Daisy Town, René Goscinny, 1971), La ballade des Dalton (René Goscinny, Henri
Gruel, Morris y Pierre Watrin, 1978) y Les Dalton en cavale (Joseph Barbera, William
Hanna, Morris, Ray Patterson, 1983), asi como la serie Lucky Luke (Jacques Thébault,
Pierre Tornade y Jacques Balutin, FR3: 1984-1991)41,

En resumidas cuentas, desde finales de la década de los 50 hasta practicamente la llegada
del nuevo siglo, las adaptaciones francofonas se limitaron principalmente al formato
animado como modo de correspondencia con su tradicion grafica, sin que fructificara el
ejemplo de Barbarella como posible modelo a seguir. En paralelo, en Estados Unidos el
desarrollo del comic underground apenas iba a cosechar un caso de traduccion al cine, el
de Fritz the cat (Ralph Bakshi, 1972) y su secuela The Nine Lives of Fritz the Cat (Robert
Taylor, 1974), que tomaban como fuente la obra de Robert Crumb?*42, autor referente de
ese comic alternativo. Publicadas en las revistas Help! y Cavalier, las historietas de
Crumb tenian lugar en una ciudad poblada por animales antropomorficos y abordaban
desde la satira temas que el mainstream del cdmic no podia tratar de tema frontal, tales
como el sexo, la politica, la educacion, la cultura de la fama, las cuestiones raciales, la

Guerra Fria y la cultura hipster'43. La pelicula de Bakshi, la primera de animacién en

140 Basada en Los pitufos (Le Schtroumpfs, Peyo, Dupuis: 1958-).

141 Basadas en la obra de Morris, Lucky Luke (Moris, Dupuis, Dargaud y Lucky Comics: 1946-).

142 Fritz the Cat (Robert Crumb, 1965-1972).

143 « ...when looked at through a historical point of view, Fritz the Cat becomes a daring and risqué look
at America, satirizing sex, politics, education, celebrity culture, race, the cold war and hipster culture. » /
«...analizado desde un punto de vista historico, Fritz the Cat se revela una atrevida y arriesgada mirada a
los Estados Unidos, satirizando el sexo, la politica, la educacién, la cultura de la fama, las cuestiones
raciales, la Guerra Fria y la cultura hipster» (Tweedle, 2012).
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recibir la calificacion X de la MPAA4 no escatimaba en detalles y se revelaba explicita
hasta el punto de mostrar una orgia entre Fritz y otros animales en una bafiera, asi como
la sangrienta muerte de personajes secundarios abatidos por disparos. Ello no significa
que se mantuviera fiel a la obra de Crumb, pues el propio autor rechazaria esta adaptacion
apuntando al caracter pervertido del film y molesto por el modo en que Fritz denunciaba
las politicas de izquierda'#. Si bien la influencia del cémic underground en la evolucion

del lenguaje gréfico seria decisiva, en el cine este tendria repercusiones menores.
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lzguierda: una orgia entre animales antropomdrficos en una de las vinetas de Fritz the Cat. Derecha: su
equivalente audiovisual, uno de los planos de la pelicula de Ralph Bakshi, Fritz the Cat

Frente a esas manifestaciones subterraneas, el mainstream del cémic iba a dar un paso
decisivo en la configuracion de la moderna industria audiovisual y sus relaciones con su
homologa editorial. EI contexto era favorable: la Edad de Bronce de los cdmics, iniciada
a principios de los 70, abriria el camino hacia un estadio de maduracion en el que el medio
articulaba una mayor consciencia de su tiempo y en consecuencia temas como las
minorias raciales, la pobreza, el alcoholismo, el uso de las drogas o la contaminacién. La
renovacion de autores en las grandes editoriales y la aparicion de firmas tan importantes
como Denny O'Neil fueron asimismo decisivas para que esta etapa se desarrollara acorde
a la convulsa década a través de derivas progresivamente mas oscuras que prefigurarian

la Edad Moderna o Edad de Hierro de los cmics, ya a partir de mediados de los 80. En

144 Motion Picture Association of America. Asociacion sin animo de lucro que se encarga de la clasificacion
por edades en la industria estadounidense. La X clasificaba aquellos filmes con contenido explicito de sexo
o violencia. A principios de los 90 fue abandonada y reemplazada por la actual NC-17.

145 « Bakshi's film isn't the most straight adaptation of Crumbs' work. In fact, Crumb disowned the film,
violently disagreeing both with the way that Fritz denounces left-wing politics and the fact that the film
was so, well, perverted. » / «La pelicula de Bakshi no es la adaptacion mas fiel de la obra de Crumb. De
hecho, Crumb repudi6 la pelicula, pues no estaba de acuerdo ni con el modo en que Fritz denuncia las
politicas de izquierdas ni con el hecho de que el filme fuera tan, en fin, pervertido» (Abrams, 2012).
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medio de esa evolucién se forjaria Superman, pelicula que veria un largo y dificultoso
proceso antes de ver la luz en diciembre de 1978: una ardua negociacion con DC Comics
para obtener los derechos del personaje para el cine, una larga lista de candidatos para
encontrar al actor ideal para encarnarlo, la sustitucion del director Guy Hamilton por
Richard Donner?¢, la negativa de Marlon Brando a memorizar sus dialogos o las
infructuosas primeras pruebas para los efectos visuales del vuelo de Superman fueron
s6lo algunos de los obstaculos con los que se encontrd esta superproduccion, la mas
grande realizada por Hollywood en torno a un personaje de comic. El planteamiento desde
el que se llevaria a cabo su produccion, no obstante, iba a ser capital:

Planteada desde el principio como una operacion completa de marketing de
alto nivel, desde la inclusion de actores de primera fila como Marlon Brando
al encargo de un oscarizado Mario Puzo (...) de desarrollar una historia
basada en los comics originales de Jerry Siegel y Joe Shuster, pasando por
supuesto por un completo catalogo de cromos, juegos e incluso comics que
adaptaban la pelicula, en extrafio juego de ida y vuelta que daba al cine la

supremacia sobre el personaje (Pons, 2013: 30-31).

Casi cuarenta afios antes, los primeros comics de Superman habian no sélo impulsado la
naciente industria del comic, sino que habian generado toda una serie de elementos
promocionales a su alrededor que reforzarian su popularidad entre los lectores. EI mismo
Pons recuerda como, algo mas de una década antes, la pelicula y la serie de Batman habian
originado todo un aparato de mercadotecnia que en cierto modo dejaba a los comic books
de la época «como un objeto mas de merchandising y no como el referente original de
los personajes» (Pons, 2013: 30). La novedad que introducia Superman era que ese
modelo se aplicaba por primera vez a gran escala, una operacion que confirmaba al menos

dos cosas: una, que el personaje ya se habia desligado de su asociacién directa con su

148 El cambio se produciria después de que la produccion se trasladara de Italia a Reino Unido. Guy
Hamilton era un exiliado fiscal de ese pais, por lo que no pudo continuar al frente de la direccion. Por otra
parte, el traslado de un pais a otro se debi6 a que Marlon Brando no podia rodar en Italia debido a la
demanda por obscenidad que tenia alli a raiz de El ultimo tango en Paris (Ultimo tango a Parigi, Bernardo
Bertolucci, 1972): « Unfortunately Brando couldn't shoot in Italy and so the production had to move to
England. "Marlon couldn't shoot in Italy because of the lawsuit he had [there] over 'Last Tango [in Paris]’
over obscenity," Salkind said. Hamilton was a tax exile from the United Kingdom and "he just couldn't do
it [in the U.K.] because of the tax situation for him." Hamilton left the project. » (Freiman).
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origen grafico y se habia consolidado como figura icdnica y mito de nuestro tiempo; y
dos, que Hollywood habia adquirido consciencia de la potencial fuente de ingresos que
se hallaba en esa concepcion mercadotécnica de la superproduccion, algo que se
reafirmaba casi en paralelo con el éxito de La guerra de las galaxias (Star Wars, George
Lucas, 1977) y las ventas de productos promocionales de la pelicula que este
conllevaria'*’ —entre ellos, el lanzamiento en 1977 del primer videojuego basado en el
superhéroe para la consola Atari 2600—. Mas importante si cabe, el rodaje simultdneo de
Superman y Superman Il (Richard Lester, 1980) —secuela cuya filmacion finalmente se
detuvo para concluir la primera parte, siendo luego completada por Richard Lester—
apuntaba a la intencién de sacar adelante una franquicia que tomaria como referencia
puntos y personajes clave de los comics, pero que en ningun caso marcaria una relacion
de dependencia respecto a ellos'#¢. De hecho, esa independencia se traduciria en distintos
enfoques dentro de la misma saga, en la que Richard Donner aplicaria una vision mas
seria en la primera entrega que seria sucedida por un tono mas camp e iconoclasta que
adoptarian las secuelas dirigidas por Lester, Superman Il y Superman I11 (Lester, 1983),
que encontrarian distinta suerte: las dos primeras peliculas fueron un éxito contundente
tanto en taquilla’*® como entre la critica, que abraz6 sus personalidades distintas; la
tercera parte, en cambio, tuvo una recepcion mayoritariamente negativa por parte de la
critica y una acogida discreta entre el pablico, al menos en comparacion con sus
predecesoras®®, Una cuarta parte, la olvidada Superman IV: En busca de la paz
(Superman 1V: The Quest for Peace, Sidney J. Furie, 1987) fue producida en 1987 bajo

el sello de la Cannon Films con un presupuesto muy inferior al de las anteriores,

147 Cabe recordar el trato establecido entre George Lucas y 20th Century Fox para escribir y dirigir la
pelicula. Lucas percibié un salario de 150.000 délares, pero convencié a Fox de que incluyera en el acuerdo
los derechos de explotacion del merchandising. Fox, que afios antes habia fracaso en una operacion similar
con El extravagante Dr. Dolittle (Dr. Dolittle, Richard Fleischer, 1967), accedio pensando que el filme no
tendria éxito: « Lucas only received a $150,000 (£96,000) fee for writing and directing the original Star
Wars — no one expected the film to be a hit (...) But, in a shrewd move, Lucas had negotiated ownership
of licensing and merchandising rights. » (Lunn, 2014).

148 Para un andlisis de las diferencias de Superman respecto a los comics, véase el articulo “Comparing
Superman: The Movie to the Comics of the Time”, de Barry Freiman (Freiman).

149 Superman rebasé los 300 millones de dolares recaudados en todo el mundo, lo que la convirtié en la
segunda pelicula mas taquillera de 1978, solo por detras de Grease (Randal Kleiser, 1978). Superman I,
por su parte, recaudé méas de 108 millones de doélares solo en Estados Unidos y fue la tercera pelicula mas
taquillera de 1981 tras En el estanque dorado (On Golden Pond, Mark Rydell, 1981) y En busca del arca
perdida (Raiders of the Lost Ark, Steven Spielberg, 1981). Fuentes: Box Office Mojo
(http://www.boxofficemojo.com/) e IMDb (http://www.imdb.com/).

150 Syperman 111 acumulé cerca de 60 millones de délares en su recaudacion doméstica. Fuente: Box Office
Mojo.
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cosechando unos resultados desastrosos tras su estreno®*! que llevaron a la saga a un hiato
de casi veinte afios?>2. En cualquier caso, entre finales de los 70 y principios de los 80, la
trilogia inicial de Superman se erigia como el nuevo y artisticamente autobnomo modelo
de produccién con el que el blockbuster iba a asumir la adaptacion de los grandes totems
del comic, muchos de los cuales ya formaban parte del imaginario popular. Y mas
importante quizés, establecia un didlogo de doble direccion, una retroalimentacion
iconografica en la que el comic pasaria a asumir rasgos y elementos propuestos por las
peliculas, como por ejemplo la Fortaleza de la Soledad artica de Superman, la cual segin
Pons «pasaria a ser el referente grafico de todo dibujante que pasara posteriormente por
la serie publicada por DC Comics» (Pons, 2013: 31). En paralelo a esa estrategia que
acabaria instaurando un modelo de adaptacion aun lejos de los experimentos con la
literalidad intermedial, ain quedarian aislados ejemplos de aproximaciones heterodoxas
a obras destacadas del noveno arte. Dentro de la misma linea de esfuerzos por adaptar los
titulos de la DC, Swamp Thing (Wes Craven, 1982) y The Return of Swamp Thing (Jim

Wynorski, 1989)!>3 no se integraban en esa linea trazada por Donner y Lester, sino que

151 Superman IV: En busca de la paz partia con un presupuesto de 17 millones de dolares y apenas recaudo
algo mas de 16 millones. Fuente: Box Office Mojo.

152 Asimismo, antes de ese prolongado descanso la saga también contaria con el spin-off Supergirl (Jeannot
Szwarc, 1984), con Helen Slater como protagonista. La pelicula se basaba en el personaje homénimo creado
por Otto Binder y Al Plastino, prima de Superman. La primera aparicion de Kara Danvers/Supergirl en los
comics tuvo lugar en The Supergirl from Krypton (Action Comics, Vol. 1, #252, Robert Bernstein y Al
Plastino, DC Comics: mayo de 1959).

153 Basadas en Swamp Thing (Len Wein y Berni Wrightson, DC Comics: 1971-).
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se acercaban mas al espiritu de fantaterror de serie B. Lejos de las paginas de la editorial,
quiza fue Popeye, de Robert Altman, el intento mas desconcertante, una adaptacion con
Robin William y Shelley Duval como protagonistas que se integraba en los esquemas del
cine musical y que ya en su concepcidn habia encontrado notables diferencias en la vision
del proyecto que tenian el propio Altman, el productor Robert Evans, el guionista Jules
Feiffer y el autor de las canciones Harry Nilsson, si bien la perspectiva que se impondria
seria la del tono infantil que se habia asentado en la evolucion del personaje de E. C.
Segar (De la Fuente, 2013: 18). No menos llamativa resulté la perspectiva aplicada en la
tardia adaptacion de Flash Gordon (Mike Hodges, 1980), con Sam J. Jones como
protagonista y el veterano Max von Sydow en el papel del emperador Ming. Lejos de
actualizar la obra de Alex Raymond a unas coordenadas mas actuales, esta potenciaba los
aspectos mas ingenuos del original y se alineaba con la ciencia-ficcion camp y de serie B
que habia caracterizado el serial de los afios 30, con una banda sonora compuesta por
Queen y unos chillones efectos visuales. En sus titulos iniciales, Flash Gordon rendia
homenaje a Raymond y alternaba sucesiones de sus vifietas con los créditos de
presentacion. Lo hacia, ademas, secundando la aparicién el afio anterior de otra
recuperacion para el cine del universo del serial, precisamente sobre el personaje que
habia inspirado Flash Gordon y se habia erigido su competencia, Buck Rogers. El
aventurero del espacio (Buck Rogers in the 25th Century, Daniel Haller, 1979). También
a principios de la década de los 80, Heavy Metal (Gerard Potterton, 1981) llevo al cine en
clave de animacion uno de los grandes referentes del comic europeo, la revista de ciencia-
ficcion y fantasia Métal Hurlant, punto de reunion de talentos como Jean Giraud
'Moebius', Milo Manara, Philippe Caza o Jean-Claude Forest. El filme se componia de
diez segmentos que adaptaban distintos relatos de la publicacion, y tendria una tardia
secuela que no gozaria de la misma relevancia, Heavy Metal 2000 (Michael Coldewey y
Michel Lemire, 2000). Por dltimo, Annie (John Huston, 1982) tomaba el mismo camino
que antes habia seguido Li’/ Abner: adaptaba el musical de Broadway del mismo nombre

de Charles Strouse, Martin Charnin y Thomas Meehan estrenado en 1977, el cual a su

154 Al margen de Li'l Abner y Annie, y por la propia naturaleza del medio de origen, son pocos los casos de
adaptaciones de comics que eligen las claves formales del musical. En este apartado se podria mencionar,
por ejemplo, Josie y las melddicas (Josie and the Pussycats, Deborah Kaplan y Harry Elfont, 2001),
adaptacion del comic Josie and the Pussycats (Dan DeCarlo, Archie Comics: 1963-1982), sobre una banda
musical de chicas. La publicacién original, con marcado caracter teen, se traslado primero en forma de una
serie animada de Hannah-Barbera, Josie and the Pussycats (Dan DeCarlo y Richard Goldwater, CBS: 1970-
1972), de esta manera dirigiéndose a un publico méas infantil. La pelicula de Kaplan y Elfont, en cambio,
optaba por recuperar el tono adolescente.
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vez se basaba en Little Orphan Annie (Harold Gray, Tribune Media Services, 1924-2010),
las tiras diarias de Harold Gray sobre las aventuras de una nifia huérfana, su perro Sandy
y el multimillonario que la acoge, Oliver "Daddy" Warbucks. Lo hacia, en este caso,
como recipiente de referencias del género en sus diversas lineas clasicas —el musical de
Warner Bros. con Busby Berkeley como arquitecto, el de la MGM a partir de los afios 40,
etc.— y una nada velada defensa del espiritu del New Deal.

Casos como los de las tres peliculas citadas no fundarian una corriente, que si surgiria de
Superman y sus secuelas. Otro factor importante confluiria a finales de los 70 para
cambiar radicalmente el panorama en el mundo del comic y, mas tarde, el de las
adaptaciones cinematograficas a partir de este. EI término novela gréfica, con el que Will
Eisner bautizo en 1978 su A Contract with God and Other Tenement Stories, anuncié una
transformacion que tendria mas que ver con un reconocimiento social hacia los comics y
un formato de publicacion que con una revolucion real en cuanto a narrativa y temas, que
en todo caso habia venido dandose de manera natural, con la progresiva aparicion de
autores y sellos que se auto-editaban —y que, por tanto, no estaban sujetos a los estrictos
parametros de la publicacion a gran escala— y con la cada vez mayor laxitud de las obras
frente a un codigo de auto-censura que las editoriales abandonarian paulatinamente®>>. Al
fin y al cabo, algunas de las principales novelas graficas que fueron el estandarte del
formato se habian publicado en primera instancia de forma serializada, caso de Maus (Art
Spiegelman, Raw: 1980-1991), la experimental cronica del Holocausto de Art
Spiegelman aparecida por entregas en la revista Raw, y de Watchmen y EIl regreso del
Caballero Oscuro (Batman: The Dark Knight Returns, Frank Miller, DC Comics, 1986).
En todo caso, para marcar una distincion podriamos hablar de cuestiones de sensibilidad
y tono, en la linea de lo afirmado por José Manuel Trabado cuando a su vez se alinea con
la perspectiva de Eddie Campbell (Trabado, 2012: 13-14). O distinguirlas, como propone
Annalisa di Liddo, por la presencia de uno o varios temas que constituyen su ndcleo
narrativo y por un disefio textual que se separa del sistema iterativo de los cdmics (Di
Liddo, 2009: 19-21). En medio de ese proceso de legitimacion de los comics de la mano

de un concepto, la novela grafica, que trataba de hallar esa legitimidad en la proximidad

155 En 2011, los dos Gltimos sellos que seguian adheridos al Comics Code Authority, DC Comics y Archie
Comics, abandonarian el sistema, certificando asi su defuncién. Marvel habia hecho lo propio en 2001
(Rogers, 2011).
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del término a la literatura —concebido el cdmic desde siempre como una suerte de
hermano pequefio de esta, una subordinacion de inevitable condescendencia—, surgié un

nuevo proyecto en Hollywood que iba a seguir la estela de lo propuesto por Superman.

Batman y la Edad Moderna de los comics: autoria y oscuridad

En el origen de Batman (Tim Burton, 1989) se hallaba precisamente la vision que Frank
Miller habia imprimido al personaje en el citado El regreso del Caballero Oscuro, aunque
también en la aportacion de Alan Moore en Batman: The Killing Joke (Alan Moore, Brian
Bolland y John Higgins, DC Comics: 1988). La patina oscura y severa, identificada en la
expresion grim and gritty, seria tomada como base por el director Tim Burton para una
revision gotica del Hombre Murciélago en las antipodas del caracter festivo y pop de la
serie y pelicula de los 60. La Edad Moderna de los comics, iniciada simbdlicamente a
mediados de la década de los 80 y también conocida por el nombre de Edad de Hierro por
albergar una mayor gravedad en sus relatos, configuraba un territorio abonado para acoger
reinvenciones, redisefios y vindicaciones autorales. La serie Crisis on Infinite Earths
(Marv Wolfman y George Pérez, DC Comics: 1985-1986) marcaba el acontecimiento
bisagra mas importante para DC: la crisis del Multiverso, es decir, la destruccion de los
multiples universos paralelos creados por la editorial a lo largo de su medio siglo de vida
y la reduccion del complejo narrativo a cinco tierras y, finalmente, un unico universo. A
partir de ese momento las cabeceras de la editorial tendrian como referencia la crisis y
DC cancel6 varias series para reformularlas, caso de The Flash —que después de la crisis
pasaria a ser alter ego de Wally West— 0 Wonder Woman —de cuyos guiones post-crisis
se ocupd George Pérez— La maduracion del medio, tardia debido a la etapa de
autocensura, ahora se producia de una manera avanzada y se daba en un contexto
estimulante en el que el trabajo de autores como John Byrne, Frank Miller, Chris
Claremont o Alan Moore fue faro en cuanto a posibilidades inexploradas, al tiempo que
la aparicién de editoriales independientes de los dos gigantes contribuia a la ampliacion
del espectro y a la consecucion de nuevas vias al tiempo que reforzaba el estatus del autor.
La fundacion a principios de los afios 90 de Image Comics daba una idea de hasta qué
punto los firmantes ganaban importancia, pues el sello nacié con la premisa de otorgarles
tanto el control creativo como los derechos sobre sus personajes. Volviendo al cine,

Burton marcaria el camino hacia una redefinicion visual del personaje de Bob Kane que
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Arriba: una vineta de El regreso del Caballero Oscuro
Abajo: fotograma de Batman, de Tim Burton

afectaria a todos los estratos de su universo, desde los rasgos configuradores de Bruce
Wayne/Batman al planteamiento estético de Gotham City, pasando por el disefio del traje.
La pelicula suponia, mas alla de sus evidentes influencias de las recientes tendencias
gréficas, un paso adelante de Hollywood a la hora de establecer sus propias reglas en la
adaptacion del comic, gozando de una libertad creativa que pasaria a marcar un camino
diferenciado. Como habia sucedido con Superman, el estreno se veria anticipado por una
intensa campafia promocional en la que el merchandising tendria un papel protagonista
con videojuegos, una novelizacidn, una serie de comics a cargo del guionista Sam Hamm
para DC o juguetes varios que replicaban los personajes o elementos iconicos como el
Batmavil, productos que generaron ganancias de millones de délares en beneficios para
una produccién que ya de por si gozaria de un excelente rendimiento en taquilla —recaudé
mas de 411 millones de dolares en todo el mundo®>®—. Su rotundo éxito generaria la
secuela Batman vuelve (Batman Returns, Burton, 1992), en la que Burton profundizaria

en esa lectura adulta, ya fuera subrayando los aspectos mas grotescos del Pingiino

1%6 Fuente: Box Office Mojo.
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(Danny de Vito) o modelando a Catwoman®®’ (Michelle Pfeiffer), en palabras de Pons,
como un secundario de estética sadomasoquista (Pons, 2013: 31). Al poner el acento en
el barroquismo de la imagen, el realizador fragud una secuela seguramente méas personal
que su predecesora, pero incapaz de conectar con el gran publico como aquella lo habia
hecho. Asi, esta segunda entrega recaudaria en todo el mundo 266 millones de dolares*=8,
pero no modificaba un panorama de adaptaciones que a lo largo de los 90 estaria liderado
por Batman. EI mismo afio en que se estrenaba Batman vuelve lo hacia en television la
muy estimable Batman: The Animated Series (Jean MacCurdy y Tom Ruegger, Fox:
1992-1995), que desde la animacion respetaria la linea oscura y gotica de las cintas de
Burton, y que a su vez originaria dos largometrajes, Batman: La méscara del fantasma
(Batman: Mask of the Phantasm, Eric Radomski y Bruce W. Timm, 1993) y su secuela
directamente lanzada al mercado del video, Batman & Mr. Freeze: SubZero (Boyd
Kirkland, 1998). Asimismo, esa estética encontraria continuidad en otras dos series, The
New Batman Adventures (The WB: 1997-1999) y Batman Beyond (Warner Bros.
Television: 1999-2001), y en otros dos largometrajes animados, Batman Beyond: Return
of the Joker (Curt Geda, 2000) y Batman: Mystery of the Batwoman (Geda, 2003). En
definitiva, la década de los 90 certificO que Batman habia quedado asociado a ese tono
mas severo y atormentado que rompia con sus representaciones audiovisuales pasadas®*®.
Solo Batman Forever (Joel Schumacher, 1995) y Batman y Robin (Batman & Robin,
Schumacher, 1997) continuaciones de la saga en las que Joel Schumacher tomaria el
relevo de Burton, se desviaron de esta linea y apostaron por un estilo kitsch y colorista y
unas caracterizaciones histrionicas —por ejemplo, las de los villanos Harvey Dent, Enigma
o Mr. Freeze, interpretados respectivamente por unos estridentes Tommy Lee Jones, Jim
Carrey y Arnold Schwarzenegger— que conectaban mejor con esa pretérita definicion del
personaje y su universo. Esa personalidad festiva, de serie B descontrolada y enfatica de

lecturas homoerdticas no impidié que Batman Forever fuera un éxito de taquilla —recaudd

157 Catwoman es uno de los personajes referentes en el universo de Batman. Su primera aparicion tuvo lugar
en Batman (DC Comics, Vol. 1, #1, Bill Finger y Bob Kane: marzo de 1940), el nimero en el que también
debutd Joker.

1%8 Fuente: Box Office Mojo.

159 as peliculas de Batman serian, ademas, practicamente las Unicas adaptaciones sobre titulos de DC en
esa década. Uno de los pocos casos al margen del Hombre Murciélago seria el de la desastrosa Steele
(Kenneth Johnson, 1997), pelicula de accién basada en John Henry Irons, secundario aparecido en los
comics de Superman. Esta rompia sus vinculos con cualquier saga del Hombre de Acero y proponia como
reclamo a la estrella de la NBA Shaquille O’Neal en el papel protagonista. Pese a contar con un presupuesto
de 16 millones de ddlares, apenas lleg6 a recaudar algo mas de millén y medio de délares en Estados Unidos
y tuvo una acogida nefasta entre la critica. Fuente: Box Office Mojo.
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mas de 336 millones de délares en todo el mundo®—, ni tampoco lo hicieron las criticas
encontradas que suscité en prensa. Batman y Robin, sin embargo, consigui6 beneficios
menores —algo mas de 238 millones de ddlares en todo el mundo— y fue vapuleada por la
critica. Pasaria casi una década antes de que una nueva pelicula de Batman volviera a los
cines, pero si algo habia quedado patente tras el paso de Schumacher por la franquicia era
que se habia afianzado una visién candnica del personaje distinta a aquella fundacional
bajo la que se habia significado durante décadas, y el intento por retornar a sus formas
mas ludicas habia derivado en fracaso, en una friccion comparativa con respecto a lo ya
entendido como modelo. Para entonces, la industria del cémic ya se hallaba sumida en
una nueva crisis. La década de los 90 vio estallar la burbuja del comic, con el consecuente
cierre de mas de mil tiendas de comics, la reduccion del nimero de distribuidoras y el
derrumbe de las ventas en un 70% (McCausland, 2017: 147). La crisis se confirmo hacia
mediados del decenio y afecto significativamente a los dos gigantes, cuyos intentos de
rescate a base de crossovers y relanzamientos de poco sirvieron. Excepciones como La
muerte de Superman (Dan Jurgens, Roger Stern, Louise Simonson, Jerry Ordway y Karl
Kesel, DC Comics: 1992-1993) o el buen desempefio de los titulos de los X-Men no
salvaron el mercado de un declive generalizado, en el que aumentaban los puntos directos
de venta que ofrecian comics al margen de las cabeceras validadas por el cddigo mientras
dos grandes distribuidoras como Diamond y Capital City veian drasticamente reducidos
sus nameros. Por si fuera poco, hubo un boom del coleccionismo, especialmente de
aquellos titulos de la Edad de Oro cada vez mas dificiles de hallar. Ambos factores fueron
determinantes en una crisis que acabaria marcando un cambio de paradigma para la
industria que hizo si cabe mas relevante la mayor incidencia del cine en las adaptaciones.
El golpe fue mas duro para Marvel, que acaparaba la mayor cuota de mercado frente a
una DC debilitada, y cuya situacidn critica la llevo a una declaracion de quiebra a finales
de 1996. McCausland ha sefialado que la forma en la que sobrevivid esa industria en los
sucesivos afios tuvo una influencia decisiva en el futuro de la historieta y en su misma

razon de ser:

...deja de ser realmente popular, para devenir estandarte legitimador de una

serie de personajes-marcas con multiples posibilidades de explotacion en el

160 Fuente: Box Office Mojo.
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marco de un Occidente asolado ideolégicamente por el 11-S y abocado a
una victoria de la cultura friki entre la juventud, volcada con pasion
inusitada en videojuegos, internet, la imagen digital y el merchandising
(McCausland, 2017: 148).

En paralelo a la reafirmacion de la novela gréfica y la profunda crisis que atravesé la
industria del cdmic, en la primera mitad de los 90 aparecieron tres titulos que demostraban
un interés casi anacronico por volver a algunas de las principales figuras de las tiras de
prensa. Dick Tracy (Warren Beatty, 1990) retomaba las vifietas de Chester Gould para
plasmarlas en imagenes marcadamente plasticas, en las que el juego de intensidades de
su paleta de colores adquiria protagonismo. La sombra (The Shadow, Russell Mulcahy,
1994), por su parte, recuperaba el espiritu del pulp del que procedia el personaje de Walter
B. Gibson, a la vez que conectaba antes con los seriales radiofonicos y cinematograficos

que con la tendencia sombria y grave apuntada por Batman y su primera secuela —a la que

lzquierda: Warren Beatty en Dick Tracy. Derecha: Alec Baldwin en La sombra

bien podria haberse adscrito—. La pelicula de Mulcahy incurria en continuos subrayados
dramaticos acompafiados por una planificacion visual dinamica cuando no acelerada, en
la que abundaban rapidos movimientos de camara, zooms, encuadres inclinados y
licencias expresionistas de la fotografia. En este punto, vaporosas apariciones y
desapariciones de The Shadow (Alec Baldwin) tiraban mano de unos efectos visuales que
estaban transformando desde principio de los afios 90 las grandes producciones de

Hollywood*®?, y que en particular iban a resultar centrales en la evolucion del cine basado

161 En 1982, Tron (Steven Lisberger, 1982) ya habia anunciado una revolucion en el campo de los efectos
visuales mediante la introduccién en su metraje de algunas escenas generadas con animacion por ordenador.
Esta se fue concretando en logros aislados del cine de los 80, a saber, el caballero de cristal de El secreto
de la pirdmide (Young Sherlock Holmes, Barry Levinson, 1985) o el pseuddpodo transparente de Abyss
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en comics, en general, y en el del cine basado en superhéroes, en particular. La tercera
produccion que echaria la vista atrds en busca de inspiracién seria The Phantom: El
hombre enmascarado (The Phantom, Simon Wincer, 1996), que, en la linea de lo
propuesto por La sombra, buscaba recoger la esencia aventurera de las tiras de prensa de
Lee Falk y adaptarlas a un lenguaje audiovisual actualizado. Esta pondria el acento sobre
el género, como revela el hecho de que Jeffrey Boam, guionista de Indiana Jones y la
ltima cruzada (Indiana Jones and the Last Crusade, Steven Spielberg, 1989) fuera
contratado para escribir el libreto. Una vez mas, el esquema y las derivas narrativas se
correspondian a la continuidad del serial y su brio necesario para retener la atencion del
espectador en lo sucesivo del relato —también a la gestacion de arquetipos poco
variables—: habia un rescate de la logica comunicativa de antafio, prefiada de cierta
nostalgia, y no tanto una verdadera reelaboracidn estética que preparara a su protagonista
para los nuevos tiempos*®2. Pese a que las tres propuestas enumeradas habian contado con
presupuestos generosos®® e implicaron un esfuerzo considerable por recuperar el
potencial de personajes clasicos para su explotacion cinematografica, ninguna obtuvo un
éxito suficiente!®* como para justificar una posible continuacion. Si bien no suponia un
certificado de defuncion de estos, si que es cierto que de la suerte de estas adaptaciones
se podia inferir su estatus obsoleto dentro de la cultura popular: lejos de ser personajes de
largo recorrido, sujetos a reinvenciones para perpetuarse de generacion en generacion —
como es el caso de Batman y de Superman—, eran mitos cuyos mejores dias quedaban

atras y cuyo triunfo estaba ineludiblemente condicionado a un tiempo y unas formas.

Entre la via de la actualizacion de esas viejas glorias de la daily y la Sunday vy el
mainstream articulado por el nuevo orden industrial marcado por las superproducciones

de Richard Donner y Tim Burton, una tercera via aparecio en el cine estadounidense para

(The Abyss, James Cameron, 1989). Desafio total (Total Recall, Paul Verhoeven, 1990) seria una de las
Gltimas superproducciones fundamentadas en la artesania de los FX. Tras su éxito, la nueva era quedaria
definitivamente inaugurada con el T-1000 de Terminator 2: el juicio final (Terminator 2: Judgement Day,
Cameron, 1991) y los dinosaurios de Parque jurasico (Jurassic Park, Steven Spielberg, 1993)

162 En esa linea revisionista enclavada en el género de aventuras también cabria Sheena, reina de la selva
(Sheena, John Guillermin, 1984), basada en el personaje creado por Will Eisner y Jerry Iger que apareceria
por primera vez en 1937 en el tabloide britanico Wags.

163 Dick Tracy contd con unos 47 millones de ddlares de presupuesto, La sombra en torno a 25 millones y
The Phantom: EI hombre enmascarado, 45 millones. Fuentes: Box Office Mojo e IMDDb.

164 Dick Tracy recaud6 casi 163 millones de dolares en todo el mundo, mientras que La sombra solo
acumul6 48 millones y Phantom: EI hombre enmascarado algo més de 17 millones. Fuente: Box Office
Mojo.
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poner su objetivo en sectores mas independientes del comic, una veta llena de
posibilidades para escapar a los férreos pardmetros superheroicos y sus consiguientes
arquetipos. Rocketeer (The Rocketeer, Joe Johnston, 1991) seria, al menos desde su
material de partida, un buen ejemplo. Esta pelicula de Disney adaptaba la obra homoénima
de Dave Stevens, un comic publicado a lo largo de los 80 por varios sellos en el que el
protagonista era Cliff Secord, un piloto acrobatico sin suerte que tras encontrarse con el
prototipo de un propulsor ambicionado por los nazis decide convertirse en una suerte de
hombre cohete. Lo llamativo de The Rocketeer era su condicion de homenaje, de relato
de tono pulp que combinaba guifios a los afios 30, amor por la aviacién, por el serial
televisivo Commando Cody: Sky Marshal of the Universe (Harry Keller, Franklin Adreon
y Fred C. Brannon, 1953-) y Bettie Page, la chica pin-up de los 50 en el que se basaba
Betty, interés romantico del héroe®®. A partir de ese cdctel, la pelicula de Joe Johnston
se alineaba con el espiritu de serial a la vez que se integraba en el cine familiar. Sin
embargo, el hecho de que ese cine que apuntaba a todos los puablicos se fijara en
singularidades como la de The Rocketeer insinuaba un posible camino alternativo. Otro
de los casos en esta linea seria el de La mascara (The Mask, Chuck Russell, 1994),
comedia de accidn que explotaba la vis comica de Jim Carrey, y que tomaba como
referente los comics de Dark Horse creados por John Arcudi, Doug Mahnke y Mike
Richardson, fundador del sello en 1986: una serie que seguia los pasos de una mascara
méagica que dotaba a su portador de poderes extraordinarios y le liberaba de sus
inhibiciones. Si por algo destacaba esta adaptacion era por su uso de los efectos visuales
al servicio de las transformaciones imprevisibles de su protagonista, una sucesion de
vertiginosas metamorfosis que acercaban su superficie formal a la del cartoon y en
particular a la de las Merrie Melodies (Warner Bros.: 1931-1969) y los Looney Tunes
(Warner Bros.: 1930-1969) de Tex Avery y compafiia. Esta potenciaba el humor slapstick
y minimizaba la violencia, practicamente fulminando los aspectos méas problematicos del
personaje y de nuevo apostando por una formula que conectara con el gran pablico. De
hecho, tanto Rocketeer como La mascara habian sido coordinados por Dark Horse
Entertainment, extension cinematografica del sello editorial que se convertiria en una de

las productoras especializadas en la adaptacion de comics. Pese a que ambas habian

185 The Rocketeer (Dave Stevens, 1982-).

186 « Mr. Stevens’s inspirations for the comic were a combination of his love of the 1930s, early aviation,
the film-serial hero Commando Cody and Bettie Page, the 1950s pinup model, on whom he based the hero’s
love interest, Betty. » (Gustines, 2008).
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nacido con intenciones similares,
correrian suertes distintas: mientras que
la primera pas6 desapercibida y apenas
obtuvo beneficios, la segunda fue un
éxito rotundo®®’ que generd una serie de
animacion?®®, una adaptacién en comic,
un videojuego, abundante merchandising
y una tardia secuela, La mascara 2 (Son
of the Mask, Lawrence Guterman, 2005),
que distaria de alcanzar los resultados de
su predecesora. La mascara fue ese éxito
que permitid al brazo cinematografico de
Dark  Horse establecer  trasvases
continuos desde sus comics a la pantalla,
algo que ha venido haciendo desde
entonces. En ese espacio creado ha sido
factible la adaptacion de obras que de otra
manera quiza no hubieran conocido una
traduccion cinematografica, y que darian
cabidas a directores y sensibilidades

diversos. Prueba de esa ausencia de

\ AR RN « discriminacion serian sus otros proyectos

De arriba a abajo: la pelicula Ld mdscdrcv poTencid las
expresiones del cartoon y el slapstick, y sin embargo desarrollados en los 90 basados en

elimina los aspectos mds violentos y problemdticos
que presenta el personaje en el comic de Dark Horse
(abajo)

comics propios: Timecop (Peter Hyams,
1994), historia de ciencia-ficcion sobre un
policia que viaja a través del tiempo que proporcionaria a Jean-Claude Van Damme el
mayor éxito de su carreral®®; Barb Wire (David Hogan, 1996), fracaso estrepitoso de
critica y publico que se presentd como un remake de Casablanca (Michael Curtiz, 1942)

en un club de striptease con una neumatica Pamela Anderson como protagonistal’®; y

167 Rocketeer fue el primer largometraje de Dark Horse Entertainment y conté con unos 35 millones de
dolares de presupuesto, pero apenas recaudo 47 millones de ddlares. La mascara, en cambio, acumulé mas
de 351 millones de dblares en todo el mundo, pese a que solo habia costado 23 millones. Fuente: Box Office
Mojo.

168 | a Mascara: la serie animada (The Mask, CBS: 1995-1997).

169 Basada en Timecop (Mark Verheiden y Ron Randall, Dark Horse Comics: 1994).

170 Que adaptaba la serie Barb Wire (Chris Warner et al, Dark Horse Comics: 1994-1995).
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Virus (John Bruno, 1999), un survival horror'’! en la estela de Alien, el octavo pasajero
(Alien, Ridley Scott, 1979) que supondria otro importante revés para la compafiial’2. A
estos dos Ultimos fiascos habria que afiadirle el de Mystery Men (Kinka Usher, 1999), que
pese a no adaptar directamente ninguno de los comics de Dark Horse se planteaba como
parodia de los relatos de superhéroes a través de un grupo de justicieros amateurs con
poderes poco 0 nada impresionantes. Esa vision alternativa que podia permitirse en el
seno de la editorial iba a tener resultados muy desiguales durante los 90, pero allanaria el
terreno hacia una exploracion de los limites del lenguaje audiovisual en su lectura del
grafico que tendria lugar en la década siguiente. Del mismo modo, y ya fuera de Dark
Horse, iban a surgir proyectos como Juez Dredd (Judge Dredd, Danny Cannon, 1995), el
cual tendria de significativo su intento por reciclar para el aparato industrial
hollywoodiense una obra tan incomoda y contundente como el cdmic de John Wagner y
Carlos Ezquerral”3. Publicado en la revista britanica 2000 AD, este planteaba una distopia
futurista ultraviolenta y sin concesiones: un futuro post-apocaliptico en el que tras una
guerra nuclear Estados Unidos ha quedado reducido a Mega-Ciy One una megalopolis
que se extiende a lo largo de toda la costa este en la que viven decenas de millones de
personas. En esa ciudad-estado, la ley esta dictada por los jueces, quienes llevan a cabo
el papel de policias, jueces y ejecutores de la sentencia en el acto. Protagonizado por uno
de esos jueces, el comic proponia un controvertido escenario en el que descansaba una
reflexion en torno a los estados policiales y totalitarismos, algo que en su adaptacién, que
seguia el rastro del cine de accion de The Cannon Group, apenas iba a explotar,
limitdndose a una rutinaria trama de falso culpable al servicio de su estrella Sylvester
Stallone. En 2012 Pete Travis retomaria el material en Dredd (Travis, 2012), que tendria
una mejor recepcion critica y se mantendria mas apegada al material de partida,

extremando la violencia y ocultando durante todo el metraje el rostro de su protagonista.

Por el contrario, otra produccién casi paralela como El Cuervo (The Crow, Alex Proyas,

1994), se mostraria mas cercana a la estética noir y tortuosa de la obra de James O’Barr?’?,

11 Voz inglesa habitualmente utilizada para hacer referencia a aquellas ficciones —generalmente,
videojuegos— que pertenecen al género de terror y que se centran en la supervivencia de uno o varios
personajes.

172 Basado en Virus (Chuck Pfarrer y Howard Cobb, Dark Horse Comics, 1992).

173 Juez Dredd (Judge Dredd, John Wagner y Carlos Ezquerra, IPC Media: 1977-1999; Rebellion
Developments: 1999-).

174 The Crow (James O’Barr, Caliber Press, 1989-).
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adscribiéndose a la tradicion de vengadores atormentados y viéndose envuelta por la
leyenda negra de la muerte de su protagonista Brandon Lee durante el rodaje de una de
las escenas'’>. EI modesto éxito de El cuervo y su consagracion como pelicula de culto
propiciaria las secuelas El Cuervo: Ciudad de los angeles (The Crow: City of Angels,
Tim Pope, 1996) y El Cuervo: Salvacion (The Crow: Salvation, Bharat Nalluri, 2000),
que pasarian sin pena ni gloria y darian al traste con la posible continuidad en cines de la
franquicial’®. De hecho, de los varios intentos por aplicar el modelo instaurado por
Superman y Batman en el contexto del comic independiente, el que més éxito tuvo fue el
de Teenage Mutant Ninja Turtles (Kevin Eastman y Peter Laird, Mirage Studios: 1984-
1995 y 2001-2010; Image Comics: 1996-1999; Archie Comics: 1989-1995; IDW
Publishing: 2011-), que antes incluso de traducirse en saga cinematografica ya habia
impulsado cantidades ingentes de merchandising, videojuegos, una serie animada de
larga duracion’’ y una mini-serie de anime para video’%. En 1990, afio del estreno del
primer largometraje de accion real, Tortugas Ninja (Teenage Mutant Ninja Turtles, Steve
Barron, 1990), su popularidad era tal que, en una gigantesca operacion de marketing, estas
llegaron a protagonizar el tour musical Coming Out of Their Shells, aparecieron en el
programa de entrevistas de Oprah Winfrey y tuvieron su propio espectaculo en el parque
tematico de Disney en Orlando. La primera entrega de la saga cinematografica no iba sino
a reafirmar ese éxito con jugosas cifras en taquilla que no tardarian en motivar dos
secuelas, Las Tortugas Ninja I1: El secreto de los mocos verdes (Teenage Mutant Ninja
Turtles Il: The Secret of the Ooze, Michael Pressman, 1991) y Tortugas Ninja Il
(Teenage Mutant Ninja Turtles I11, Stuart Gillard, 1993), ademas de una nueva serie para
television —en esta ocasion de accidn real, Ninja Turtles: The Next Mutation (FOX Kids:
1997-1998)17° —, nuevas versiones animadas tanto para cine como television ~-TMNT -
Tortugas ninja jovenes mutantes (TMNT, Kevin Munroe, 2007) y Teenage Mutant Ninja
Turtles (Ciro Nieli, Joshua Sternin y J.R. Ventimilia, Nickelodeon, 2012-2017)— y un
reboot de accion real impulsado por Michael Bay y con perspectiva de franquicia —Ninja

Turtles (Jonathan Liebesman, 2012) y su secuela Ninja Turtles: Fuera de las sombras

175 Con los inevitables ecos de la también temprana muerte de su padre, Bruce Lee. Véase el capitulo
dedicado al fatidico episodio en jMalditas peliculas! (Prieto, 2007).

176 | a cuarta entrega, The Crow: Wicked Prayer (Lance Mungia, 2005), se explotaria en el mercado
domeéstico.

17 Teenage Mutant Ninja Turtles (Kevin Eastman, Peter Laird, Fred Wolf y David Wise, 1987-1996).

178 Mutant Turtles (Mutant Turtles: Choujin Densetsu-hen, Ashi Productions, 1996).

178 Que ademas introduciria una variacion: la incorporacion al grupo de la primera tortuga femenina, Venus
de Milo.
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(Teenage Mutant Ninja Turtles: Out of the Shadows, Dave Green, 2016)—. El caso de las
tortugas de Eastman y Laird es de manual cuando hablamos de obras independientes que
son rapidamente absorbidas por el mainstream y trocadas en objeto de consumo de masas.
Mark Ginocchio propone varios ejemplos de cémo rasgos clave en las primeras
publicaciones de las Tortugas Ninja como la violencia o la parodia tardaron muy poco en
desaparecer para posibilitar un producto familiar sin rastro de controversia!®®. Aunque
con un material de partida menos conflictivo, esa tendencia a la infantilizacion se veria
asimismo confirmada en titulos como Garfield: La pelicula (Garfield: The Movie, Peter
Hewitt, 2004), su secuela Garfield 2 (Garfield: A Tail of Two Kitties, Tim Hill, 2009) y
la adaptacién animada en 3D Garfield's Pet Force (Mark A.Z. Dippé y Kyung Ho Lee,
2009) —todas ellas versiones libres de las tiras comicas de Jim Davis'®!—, ademas de The
Peanuts Movie (Steve Martino, 2015) —sobre las vifietas de Charles M. Schulz'®?, ya
adaptadas en Snoopy Come Home (Bill Melendez, 1972), Bon Voyage, Charlie Brown
(and Don't Come Back!!) (Bill Melendez y Phil Roman, 1980), las series The Charlie
Brown and Snoopy Show (Charles M. Schulz, CBS: 1983-1986) y This is America,
Charlie Brown (Charles M. Schulz, CBS: 1988-1989) y un listado interminable de
cortometrajes y telefilmes animados desde la primera mitad de los 60 hasta hoy—. Richie
Rich (Donald Petrie, 1994), al servicio de su estrella en apogeo Macaulay Culkin, seria
un ejemplo de comic infantil*®® trasladado a fotogramas sin excesivas modulaciones de
cara a su publico objetivo. Volviendo a la linea adulta del comic, otro titulo mas
apareceria en 1997 para poner su mirilla sobre el sector independiente: Spawn (Mar A. Z.
Dippé, 1997) ofrecia su version del anti-héroe creado por Todd McFarlane para Image

Comics'84, pero de nuevo la violencia del original era suavizada en favor de una version

180 « ...it wasn’t just the 1980s cartoon that was a stark departure from Eastman and Laird’s TMNT. The
cartoons, movies and subsequent comics series all offered their own interpretation of Leonardo, Donatello,
Raphael and Michelangelo, whether it be by incorporating less violence, or finding other ways to dial down
the weirdness that was commonplace during the Eastman and Laird era. » / « ...no s6lo la serie animada de
los 80 significo un distanciamiento de las tortugas de Eastman y Laird. Los dibujos animados, peliculas y
consiguientes comics ofrecieron su propia interpretacion de Leonardo, Donatello, Raphael y Michelangelo,
aun si incorporaban menos violencia o encontraban la manera de rebajar la extrafiez que era un lugar comdn
durante la era de Eastman y Laird (Ginocchio, 2014).

181 Garfield (Jim Davis, 1978-).

182 peanuts (Charles M. Schulz, United Feature Syndicate: 1950-2011).

183 Richie Rich debutd en el nimero uno de Little Dot (Little Dot #1, Alfred Harvey y Vic Herman, Harvey
Comics: 1953). A partir de 1960 tendria su propia serie, Richie Rich (Alfred Harvey y Warren Kremer,
Harvey Comics: 1960-1994). La pelicula tendria una secuela directamente lanzada al mercado del video,
Richie Rich's Christmas Wish (John Murlowski, 1998), ya sin Culkin en el reparto.

184 Spawn (Todd McFarlane, Image Comics: 1992- ).
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mas aceptable para un publico amplio y susceptible de ser explotada comercialmente®.
No sucedia asi con 30 dias de oscuridad (30 Days of Night, David Slade, 2007), que con
su cruda violencia se postulaba como ejercicio de género a partir de la mini-serie creada
por Steve Niles y Ben Templesmith en 2002 sobre vampiros en Alaska®®®, que también
produciria una pelicula para el mercado del videoclub, 30 Days of Night: Dark Days (Ben
Ketai, 2010) y dos mini-series, 30 Days of Night: Blood Trails (Victor Garcia,
FEARNET: 2007) y 30 Days of Night: Dust to Dust (Ben Ketai, FEARNET: 2008).
Whiteout (Dominic Sena, 2009) era un thriller basado en el comic homonimo de Greg
Rucka y Steve Lieber'®’, sobre la investigacion de un asesinato en plena Antartida. Por
altimo, Los sustitutos (The Surrogates, Jonathan Mostow, 2009) seria un vehiculo de
ciencia-ficcion adaptado al canon del cine de accion protagonizado por Bruce Willis, en
esta ocasion adaptando la mini-serie The Surrogates (Robert Venditti y Brett Weldele,
Top Shelf Productions: 2005-2006).

Marvel y DC: el imperio de los superhéroes

Mencidn aparte merece la evolucion de las adaptaciones basadas en comics de Marvel.
Antes de convertirse, ya en el siglo XXI, en el referente industrial del cine de superhéroes,
el cine inspirado en cdmics de Marvel efectud pasos titubeantes que apuntaban como
minimo a dos problemas: en primer lugar, la falta de una estrategia comercial que, como
se comprobara mas adelante, se articularia, ya a finales de la década de los 2000, en torno
a algunos de los personajes capitales del sello y una planificacion a afios vista de sus
apariciones e interacciones con otras figuras de la editorial; en segundo lugar, la
dispersion de los derechos cinematograficos sobre estos, resultado de su venta por parte
del grupo Marvel a varias productoras que propiciaria un futuro panorama en el que
maultiples franquicias abririan desarrollos paralelos y se verian sujetas al éxito comercial
para seguir extendiendo con coherencia su continuidad narrativa o, por el contrario, optar

por el reinicio como via para buscar la rentabilidad. Hasta llegar a ese punto, las

185 En el cine el rendimiento de Spawn fue mas bien modesto. Sin embargo, se comercializaron figuras de
accion y el mismo afio se estren6 en television la serie animada Spawn (Alan B. McElroy, HBO: 1997-
1999).

186 30 Days of Night (Steve Niles y Ben Templesmith, IDW Publishing, 2002) es la mini-serie de comics
que inauguré la franquicia, pero a ella le siguieron otras muchas publicaciones, incluyendo un curioso
crossover en el que los vampiros de Niles y Templesmith se encontraban con Fox Mulder y Dana Scully,
los protagonistas de Expediente X (The X-Files, Chris Carter, FOX: 1993-). El comic en cuestion era The
X-Files/30 Days of Night (Steve Niles, Adam Jones y Tom Mandrake, Wildstorm: 2010).

187 Whiteout (Greg Rucka y Steve Lieber, Oni Press: 1998).
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adaptaciones de comics del vasto universo Marvel al cine de accion real llegaron con
cuentagotas. La television habia sido en las décadas anteriores la nota dominante, el
contexto preferido en el que sus personajes encontrarian sus respectivas series animadas
o de accion real®, varias de ellas bajo el estudio Marvel Productions. La asignatura
pendiente, sin embargo, seria el cine, alli donde los estandartes de la rival DC Comics,
Superman y Batman, ya habian triunfado. La primera aproximacion seria Howard... un
nuevo héroe (Howard the Duck, Willard Hyuck, 1986)®°, que partia de los comics de
Steve Gerber y Val Mayerik!® pero se distanciaba de su tono existencialista, ofreciendo
a cambio un conato de comedia gamberra que no encontraria la complicidad ni de la
critica ni del publico, y que supondria un revés econémico para la productora de George
Lucas, Lucasfilm. EI mismo afio de su estreno, Marvel Entertainment Group, Inc,
empresa en la que se integraban Marvel Productions y Marvel Comics, era puesta en venta
como parte de la liquidacion de su entonces compariia matriz, Cadence Industries. MEG
seria entonces vendida a New World Pictures, bajo la cual estrenaria The Punisher:
Vengador (The Punisher, Mark Goldblatt, 1989), primera puesta en escena de Frank
Castle, uno de los personajes mas agrestes y controvertidos de la editorial'®.
Protagonizada por Dolph Lundgren, actor sueco que habia adquirido notoriedad como
Ivan Drago, contrincante de Rocky Balboa (Sylvester Stallone) en Rocky IV (Stallone,
1985)1%2, la pelicula, lanzada directamente a video pero estrenada en cines en otros paises,
demostraria que la consciencia de las posibilidades del cine sobre el comic ain estaba
lejos de establecer fructiferos lazos: esta mantenia el origen traumatico del vigilante, pero

renunciaba a proponer una caligrafia arraigada en las vifietas, hasta el punto de eliminar

188 En este apartado cabria destacar, por ejemplo, las series Spider-Man (Alvin Broetz, CBS: 1977-1978) —
basada en el los comics de Spider-Man (Stan Lee y Steve Ditko, Marvel Comics: 1962-)—, la ya mencionada
La Masa y los telefilmes Dr. Strange (Philip DeGuere, Jr., CBS: 1978) —basado en los cémics Dr. Strange
(Steve Ditko, Marvel Comics, 1963-)—, Captain America (Rob Holcomb, CBS: 1979) y Captain America
I1: Death Too Soon (Ivan Nagy, CBS: 1979). A esa ndmina de peliculas para television habria que afiadir
posteriormente Nick Fury: Agent of Shield (Rod Hardy, Fox: 1998), en la que el papel de Furia estaba
interpretado por David Hasselhoff, estrella de El coche fantastico (Knight Rider, Glen A. Larson, NBC:
1982-1986) y Los vigilantes de la playa (Baywatch, Michael Berk, Gregory J. Bonann y Douglas Schwartz,
NBC: 1989-2001).

189 No obstante, cabe no olvidar los casos de Conan el Barbaro (Conan the Barbarian, John Milius, 1982)
y Red Sonja (Richard Fleischer, 1985), que, aunque basadas en los relatos de espada y brujeria de Robert
E. Howard, descansaban también en la serie de comics lanzada por Marvel, Conan the Barbarian (Roy
Thomas y Barry Smith, Marvel Comics: 1970-1993).

190 Howard the Duck (Steve Gerber y Val Mayerik, Marvel Comics: 1973-).

191 The Punisher (Gerry Conway, Ross Andru y John Romita Jr., 1974-).

192'Y retomado en Creed I1: La leyenda de Rocky (Creed I, Steven Caple Jr., 2018) segunda entrega de la
saga Creed, que se integra en la franquicia Rocky. En ella interviene como secundario y padre de Viktor
Drago (Florian Munteanu), openente en el cuadrilatero del protagonista Adonis Creed (Michael B. Jordan),
tutelado a su vez por el propio Rocky.
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la iconica calavera de la vestimenta del protagonista. Poco después, MEG seria adquirida
por Andrews Group, de esta manera pasando a formar parte del conglomerado
MacAndrews & Forbes. Dos nuevos proyectos serian puestos en marcha en esta nueva
etapa: Captain America (Albert Pyun, 1990) era una co-produccién entre Estados Unidos
y Yugoslavia que correria una suerte similar a The Punisher: Vengador, con un
lanzamiento a video que de nuevo se mostraba sin referentes estéticos solidos,
desperdiciando el potencial visual del personaje de Joe Simon y Jack Kirby; y The
Fantastic Four (Oley Sassone, 1993) era una pelicula de bajo presupuesto —apenas millén
y medio de dolares'®3— apadrinada por Roger Corman y que se aproximaba al grupo de
superhéroes creado por Stan Lee y Jack Kirby!** sin mas perspectiva que la de prorrogar
los derechos de explotacion sobre los personajes por parte de Neue Constantin —de hecho,
ni siquiera llegé a estrenarse®>—. En abril de 1993, Marvel adquiria el 46% de la juguetera
ToyBiz, en un movimiento decisivo para la futura gestion de su merchandising, una
compra a la que seguiria la de Panini y Heroes World Distribution. No obstante, en 1996
los problemas financieros habian llevado la compafiia a la bancarrota, obligada vender su
division de cine y television, New World Communications Group, a News
Corporation/Fox, y envuelta en un proceso legal entre las partes implicadas. La
refundacion de Marvel tuvo entonces dos hitos fundamentales: la creacion de Marvel
Studios en agosto de ese afio; y la fusion en 1998 de ToyBiz y Marvel Entertainment
Group en Marvel Enterprises. EI primer proyecto en despegar bajo la renacida empresa
seria Blade (Stephen Norrington, 1998), basada en el cémic de Marv Wolfman y Gene
Colan?®®, La pelicula de Stephen Norrington supondria el primer paso en un viraje de las
politicas de adaptacidn sobre personajes Marvel, planteada con un generoso presupuesto
—45 millones de dblares'®’— acorde a su ambicién y entendida desde su concepcién como
una traduccion seria de su referente. En esta toma de postura tuvo mucho que ver la
intervencidn del guionista David S. Goyer, quien iba a convertirse en las siguientes dos
décadas en uno de los grandes especialistas en sintetizar hitos en la evolucion editorial de
los personajes y en dotarles de un tono severo que se debia fundamentalmente a las

transformaciones que habia introducido el Batman de Tim Burton en la industria. Esto no

193 Fuente: IMDDb.

19 Fantastic Four (Stan Lee y Jack Kirby, Marvel Comics, 1961 - ).

195 El reciente documental Doomed! The Untold Story of Roger Corman’s the Fantastic Four (Marty
Langford, 2015) cuenta la inusual historia de la produccidn de esta pelicula.

19 Blade (Marv Wolfman y Gene Colan, Marvel Comics, 1973-).

197 Fuente: IMDb.
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significa, necesariamente, que Blade se ajustara estrictamente a lo dictado por las vifietas,

como el mismo Goyer se encargaba de remarcar en una entrevista:

¢COmo podria hacerle mitico? La primera cosa que decidi hacer fue
convertirle en un hibrido, como Hércules. Seria mitad humano y mitad dios,
pero seria rechazado por ambos mundos. En los cdmics no era realmente

mitad vampiro, pero decidi que le haria asi, que le impondria la sed*®.

En efecto, las diferencias de planteamiento del personaje respecto al cdmic iban
destinadas a reforzarlo draméaticamente en una ficcion limitada a dos horas de duracion y
no determinada por la serialidad. Se trataba de una version matizada pero siempre
coherente de este, que quedaria armonizada con la ambientacion urbana, nocturna y
rubricada por musica techno de la cinta. Al contrario que en adaptaciones anteriores de
los héroes Marvel, en su desarrollo conceptual Blade buscaba la formacion de unas
coordenadas estéticas propias, apoyada en el papel decisivo de los efectos visuales en
secuencias como la de la discoteca, en la que los presentes son bafiados por la sangre que

expulsan los aspersores. Ese estilo definido recibiria una respuesta positiva por parte del

Blade marcé un virgje en el rumbo de las adaptaciones cinematogrdficas sobre cémics
de Marvel

198 « How do we make him mythic? The first thing | decided to do was make him a hybrid, like Hercules.
He would be half human and half god but rejected by both worlds. In the comics he wasn’t actually half
vampire but | decided | would make him half vampire, have him inflicted by the thirst. » (Taylor, 2015)
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publico, pues la pelicula seria un éxito de taquilla —recaudd mas de 70 millones de délares
s6lo en Estados Unidos!®— y propiciaria dos secuelas que se mantendrian en la misma
linea estética bajo la batuta de dos directores distintos, Blade Il (2002), cuyas riendas
tomaria el especialista en fantaterror Guillermo del Toro, y Blade: Trinity (2004),
realizada por el propio David S. Goyer. Ambas secuelas, sin embargo, carecian de la
contundencia y el carisma de su predecesoray la saga iria a morir en la serie de television
Blade: The Series (David S. Goyer y Geoff Johns: 2006). Con todo, la primera entrega
habia demostrado que era posible aplicar en las aproximaciones al universo Marvel la
formula que habia hecho triunfar a las de DC. En paralelo, el enorme éxito de Men in
Black (Barry Sonnenfeld, 1997), producida por Columbia Pictures a partir del comic de
Marvel escrito por Lowell Cunningham e ilustrado Sandy Carruthers?%, seria otro paso
en la toma de consciencia por parte de la editorial de la necesidad de seguir ese camino.
Alejada de los postulados méas oscuros y tortuosos de las adaptaciones de cémics, la
pelicula de Sonnenfeld optaba por la comedia negra y desenfadada y probaba que
esquemas mas ligeros, pero igualmente respaldados por una fuerte apuesta de produccion,
podian disfrutar de una gran rentabilidad que, una vez mas, se iba a extender en una serie
animada®®?, tres secuelas?®? y una ingente cantidad de merchandising, amén de una
adaptacion oficial en comic. De nuevo, los efectos visuales, cada vez mas presentes en el
cine mainstream de los 90, jugarian un papel decisivo a la hora de dar vida digitalmente
a las diversas especies de alienigenas disefiadas por el equipo de Rick Baker. De hecho,
para finales de los 90, los efectos digitales se habian convertido en un elemento
progresivamente dominante en las superproducciones de Hollywood, especialmente
aquellas centradas en el prominente cine de catastrofes, con titulos como Twister (Jan de
Bont, 1996), Independence Day (Roland Emmerich, 1996), Volcano (Mick Jackson,
1997), Un pueblo llamado Dante’s Peak (Dante’s Peak, Roger Donaldson, 1997), Titanic
(James Cameron, 1997), Deep Impact (Mimi Leder, 1998) o Armageddon (Michael Bay,
1998). Al mismo tiempo, la tecnologia digital habia servido como plataforma de
lanzamiento del cine de animacion hacia un nuevo estadio en su evolucion y en sus
capacidades expresivas, aquel que representaban los primeros largometrajes de animacion

en tres dimensiones de Pixar —Toy Story (John Lasseter, 1995) y Bichos (A Bug’s Life,

199 Fuente: Box Office Mojo.

200 The Men in Black (Lowell Cunningham y Sandy Carruthers, Marvel Comics, 1990-1997).

201 Men in Black: The Series (Duane Capizzi, Jeff Kline y Richard Raynis, Kid’s WB: 1997-2001).

202 Men in Black Il (Sonnenfeld, 2002), Men in Black 3 (Sonnenfeld, 2012) y Men in Black: International
(F. Gary Gray, 2019).
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John Lasseter y Andrew Stanton, 1998)— y Dreamworks —Antz (Hormigaz) (Tim Johnson
y Eric Darnell, 1998)—. Para aquel sector de la industria que posaba su mirada sobre las
posibilidades comerciales de llevar los comics a la pantalla, este avance generaria unas
nuevas condiciones de aproximacién, hasta el punto de que autores como Andreas
Rauscher consideran este hecho como primordial para que se crearan las condiciones en

las que los trasvases de un medio a otro se dieran de manera 6ptima2%.

Para entonces, Marvel centraba sus esfuerzos en la primera gran adaptacion oficial de una
de sus mayores franquicias: X-Men (Bryan Singer, 2000)?°4 seguiria a pies juntillas los
pasos de Blade, apoyandose en los efectos visuales en una definicion visual que, segin
Pons, bebia directamente de la etapa de Chris Claremont y John Byrne en los afios 80
(Pons, 2013: 32). Ademas, marcaba el principio de un convenio con Fox que permitia a
Marvel salir de un periodo de incertidumbre economica y hacer realidad la posibilidad de
impulsar largometrajes a partir de sus licencias (Morato, 2015: 52). Severa y madura en
su tono, espectacular en el realismo alcanzado en las mutaciones de sus personajes, X-
Men vinculaba desde el principio la saga a motivos sociales que ya estaban presente en
titulos clasicos de Claremont, como Dias del futuro pasado (Days of the Future Past, The
Uncanny X-Men #141-142, Chris Claremont y John Byrne, Marvel Comics: 1981) o Dios
ama, el hombre mata (God Loves, Man Kills, Chris Claremont y Brent Anderson, Marvel
Comics: 1982), asociando a los mutantes al tema de la exclusion social y estableciendo
en el choque de perspectivas de como enfrentarla el punto de friccion entre los héroes —
el grupo encabezado por Charles Xavier (Patrick Stewart)—y los villanos —aquel liderado
por Magneto (Ian McKellen)—. Al margen de esa lectura que, como habia sido el caso de
Norrington con Blade, se tomaba muy en serio la definicidn de sus protagonistas, la cinta
seguia la misma estrategia en cuanto a la distancia y la fidelidad respecto a su referente:
partia de las lineas maestras propuestas por décadas de comics de los X-Men, pero
proponia una historia nueva e incluso reelaboraba los iconicos trajes azules y amarillos

de la patrulla para vestirlos con otros mas oscuros. En cuanto a lo visual, los efectos

203 « ...the introduction of digital effects in the 1990s that enabled feature film visuals to come closer to
comic book art than matte paintings and model effect shots ever could. » / «...1a introduccion de los efectos
digitales en los 90 permiti6 que las peliculas se acercaran a los comics de un modo en que las pinturas matte
y el modelismo nunca pudieron» (Rauscher, 210: 23).

204 Basada en una de las series mas longevas de la editorial, The X-Men (Jack Kirby y Stan Lee, Marvel
Comics: 1963-).
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digitales permitian introducir naturalmente aspectos antes impensables, una idea que
subraya Henry John Pratt cuando habla de ese nuevo cine de superhéroes®: las
transformaciones de Rebecca Romijn Stamos como Mistica, la lengua camalednica de
Toad (Ray Park) o los rayos oculares de Ciclope (James Marsden) solo podian
materializarse por esa via; pero, ademas, estos habilitaban en momentos puntuales una
expansion de las posibilidades dindmicas del plano, la cual resulta evidente en la pelea
entre Lobezno (Hugh Jackman) y Dientes de Sable (Tyler Mane) en lo alto de la Estatua
de la Libertad, cuando el primero evita una caida al vacio enganchandose con sus garras
de una de las puntas de la corona del monumento y tomando impulso para volver arriba,
momento en el que la cAmara efecta el giro pegada al personaje. Pronto X-Men se
convirtié en la primera franquicia cinematografica en consolidarse a partir de personajes
de la editorial, confirmada en las continuaciones X-Men 2 (X2, Singer, 2003) —de nuevo
orquestada por Singer y en coherencia con su predecesora— y X-Men: La decision final
(X-Men: The Last Stand, Brett Ratner, 2006) —en la que la direccion seria delegada a
Brett Ratner—, pero ademas ratificada en una serie de largometrajes satélite centrados en
los origenes y desarrollo de sus principales protagonistas: X-Men origenes: Lobezno (X-
Men Origins: Wolverine, Gavin Hood, 2009), X-Men: Primera Generacion (X-Men: First
Class, Matthew Vaughn, 2011), Lobezno inmortal (The Wolverine, James Mangold,
2013), X-Men: Dias del futuro pasado (X-Men: Days of the Future Past, Singer, 2014) —
adaptacion de la ya citada serie de comics de Chris Claremont y John Byrne—, X-Men:
Apocalipsis (X-Men: Apocalypse, Singer, 2016), Logan (James Mangold, 2017) —nuevo
spin-off de Lobezno, en esta ocasion al margen de las lineas narrativas establecidas por el
universo X-Men y ambientado en un futuro no muy lejano en el que el protagonista vive
su ocaso como superhéroe?®®— y X-Men: Fénix Oscura (X-Men: Dark Phoenix, Simon

Kinberg, 2019) —cierre de la franquicia estrenada poco después de la adquisicion de Fox

205 « The advent of more sophisticated computer-generated imagery (CGI) has made plausible-looking
exercise of super powers increasingly possible. The web-slinging and swinging from buildings in
Spiderman (2002) and its sequels could not have been depicted so well even twenty years ago. CGl is
allowing films to show viewers practically anything that can be imagined on the comics page, at a relatively
low cost. » / «<El advenimiento de una mas sofisticada imagineria generada por ordenador (CGI) ha hecho
que los super poderes resulten progresivamente creibles. El balanceo entre edificios en Spider-Man (2002)
y sus secuelas no habria podido ser retratado veinte afios atras. Los CGI han permitido a las peliculas
mostrar practicamente cualquier cosa imaginable en una pégina de cdmic a un coste relativamente bajo»
(Henry John Pratt, 2012: 148).

206 Se rumore6 que Logan podia estar basada en Lobezno: El viejo Logan (Old Man Logan, Mark Millar y
Steve McNiven, Marvel Comics: 2008-2009), serie del universo alternativo de Marvel. Sin embargo, no
hay ninguna conexion entre el largometraje y el comic més alla de la idea de un Logan envejecido.
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a manos de Disney/Marvel en 20192’ constituirian esa constelacion de adaptaciones. La
saga conciliaria distintas perspectivas tras la cAmara al tiempo que armonizaba distintas
lineas temporales con mayor o menor relacién con los comics. Al margen de la particular
mina de oro que Fox encontraria en los mutantes marvelitas, Deadpool (Tim Miller, 2016)
supondria la exitosa explotacion de otra licencia de la editorial®%, aqui abordada desde la
perspectiva de una comedia de accion definida por su violencia explicita —es decir, como
un producto dirigido para un publico adulto— y su presunta incorreccion politica, cuyo
triunfal paso por taquilla se traduciria en una casi inmediata secuela, Deadpool 2 (David
Leitch, 2018).

En cualquier caso, y ya con el modelo consolidado, Marvel certifico desde la primera
entrega que el modelo colaborativo con otras productoras para la explotacion de sus
personajes daba buenos resultados?®®, por lo que extendi6 sus colaboraciones con Sony
Pictures para Spider-Man (Sam Raimi, 2002) que de nuevo se servia de la misma
estructura: una recapitulacion del origen del superhéroe y, a partir de ahi, derivaciones
narrativas propias desde una iconografia predefinida. De la mano de Sam Raimi,
realizador que habia saltado a la fama en los 80 a través de su trilogia Evil Dead —festin
gore y homenaje a la serie B?%—, Spider-Man propondria su propia revision de la
mitologia del hombre aracnido creado por Stan Lee y Steve Ditko, en la que de nuevo los
efectos visuales tenian un rol primordial a la hora de dotar de verosimilitud a las
secuencias de este recorriendo las calles de Nueva York, colgandose de telarafia en
telarafa o trepando las fachadas de los edificios. Al igual que habia sucedido con X-Men,
el éxito de la primera pelicula?!! conllevaria la continuidad de la saga en Spider-Man 2

(Raimi, 2004) y Spider-Man 3 (Raimi, 2007). Sin embargo, pese a las suculentas cifras

207 Se ahonda en esta adquisicion y sus consecuencias en el capitulo El cine como campo de batalla: la
guerra entre DC y Marvel por la hegemonia del cine de superhéroes.

208 Creado por Fabian Nicieza y Rob Liefeld, Deadpool hizo su aparicion en The New Mutants (The New
Mutants #98, Marvel Comics: febrero de 1991), para dos afios después disfrutar de su propia mini-serie,
Deadpool: The Circle Chase (Fabian Nicieza y Joe Madureira, Marvel: 1993) v, a partir de 1997, de
sucesivas series coordinadas por diferentes autores.

209 En total, X-Men recaudé cerca de 300 millones de délares en todo el mundo, mientras que su coste de
produccion habia sido de 75 millones de dolares. Fuente: Box Office Mojo.

210 Compuesta por Posesion infernal (The Evil Dead, Raimi, 1981), Terrorificamente muertos (Evil Dead
I1, Raimi, 1987) y El ejército de las tinieblas (Army of Darkness, Raimi, 1992). El estatus de culto de la
saga ha propiciado en los Gltimos afios el remake Posesion infernal (Fede Alvarez, 2013) y la serie Ash vs.
Evil Dead (Ivan Raimi, Sam Raimi y Tom Spezialy, Fox: 2015-2018).

211 Spider-Man cosecharia mas de 400 millones en todo el mundo y seria la pelicula mas taquillera de 2002.
Fuente: Box Office Mojo.
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recogidas en taquilla, las malas criticas recibidas por la tercera parte de la trilogia llevaron
a un reinicio de la saga de la mano del director Marc Webb, en The Amazing Spider-Man
(Webb, 2012) y su continuacién The Amazing Spider-Man 2: El poder de Electro (The
Amazing Spider-Man 2: Rise of Electro, Webb, 2014), de nuevo retornando a los origenes
del personaje. Prueba del asentamiento de esa logica cinematogréfica que apuesta por la
revision del mito y conjuga sus componentes de manera autonoma fue la candidatura
rechazada de David Fincher para el relanzamiento de la franquicia, después de que
declarara su intencién de prescindir de esos origenes e inspirarse directamente en uno de
los episodios méas dolorosos de los comics, la muerte de Gwen Stacy a manos del Duende
Verde en The Night Gwen Stacy Died (The Amazing Spider-Man, #121-122, Gerry
Conway, Gil Kane y John Romita, Marvel Comics, 1973)%'2, La propuesta de Fincher no
solo divergia de esa idea, sino que apuntaba a una indagacion en recovecos mas oscuros
que dificilmente podia conciliarse con una aspiracion a un pablico mas amplio. Tampoco
el reinicio de la saga dio los frutos esperados y el Spider-Man angst y atribulado de
Andrew Garfield pronto vio ahogada la posible expansion de su universo, llamado en su
concepcion a competir con el MCU. Curiosamente, The Amazing Spider-Man 2: El poder
de Electro acabaria abordando parcialmente el traumatico episodio que David Fincher
pretendia introducir en su proyecto: su final mostraba la muerte de Gwen Stacy en
términos similares a los propuestos por Gerry Conway, si bien cambiaba el puente George
Washington por el interior de una torre del reloj en una central eléctrica. A pesar de los
estimables datos recogidos en taquilla por ambas entregas®!?, las criticas no acompararon

al replanteamiento de la saga que proponian y pronto los planes para una nueva secuela

212 «Mi idea de lo que Spider-Man podria ser es muy diferente de lo que Sam [Raimi] hizo o quiso hacer.
Creo que larazén por la que dirigié la pelicula fue porque queria hacer el superhéroe del cémic de Marvel.
Nunca estuve interesado en la historia de la génesis. No podia mostrar a un tipo siendo mordido por una
arafia roja y azul. Era un problema... no era algo que sintiera que pudiera hacer. Queria empezar con Gwen
Stacy y el Duende Verde, y queria que Gwen Stacy muriera. La secuencia de créditos que iba a hacer iba a
ser hubiera durado diez minutos y basicamente hubiera sido un videoclip, una 6pera en la que un solo plano
te llevaria a través de todo Peter Parker (...) Era una cosa muy diferente, no era la historia de adolescentes.
Trataba més sobre el tipo que se asienta siendo un bicho raro» / « My impression what Spider-Man could
be is very different from what Sam [Raimi] did or what Sam wanted to do. | think the reason he directed
that movie was because he wanted to do the Marvel comic superhero. | was never interested in the genesis
story. I couldn’t get past a guy getting bit by a red and blue spider. It was just a problem... It was not
something that | felt | could do straight-faced. | wanted to start with Gwen Stacy and the Green Goblin, and
I wanted to kill Gwen Stacy. The title sequence of the movie that | was going to do was going to be a ten
minute — basically a music video, an opera, which was going to be the one shot that took you through the
entire Peter Parker [backstory] (...) It was a very different thing, it wasn’t the teenager story. It was much
more of the guy who’s settled into being a freak. » (Dietsch, 2011).

213 Con un presupuesto aproximado de 230 millones de délares, The Amazing Spider-Man recaudé en todo
el mundo 757 millones de délares. The Amazing Spider-Man 2 tuvo un rendimiento similar: un presupuesto
de en torno a 200 millones y una recaudacion global de 709 millones de dolares. Fuentes: Box Office Mojo.
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The Amazing Spider-Man reinicio de la saga Spider-Man de Sam Raimi, reafirmaba la
férmula imperante en lo que a adaptaciones de cémics de superhéroes se refiere: una
exploracién de los origenes del personaje y, a partir de ahi, una autonomia
cinematogrdfica respecto al comic

empezaron a naufragar en la incertidumbre. El resultado fue su cancelacion y el anuncio
de un reboot del personaje dentro de los margenes del MCU, empezando por su aparicion
en Capitdn América: Civil War (Captain America: Civil War, Anthony y Joe Russo,
2016). Efectivamente, Spider-Man apareceria en la superproduccion Marvel como un
superhéroe més en la batalla fratricida de los Vengadores. Un afio después, Spider-Man:
Homecoming (Jon Watts, 2017) confirmaria la intencion de la compariia de ofrecer una
faceta mas fresca y despreocupada, en la que obviaba los origenes del personaje y
recuperaba su version adolescente, centrada en su paso a la madurez y sus aspiraciones a
formar parte de Los Vengadores —para lo cual otorgaba un papel decisivo a Tony
Stark/Iron Man (Robert Downey Jr.) como mentor—. El movimiento de Marvel encontrd
la buena fortuna para respaldar la nueva estrategia integradora en la franquicia. El
recibimiento general de la critica fue positivo y en taquilla rapidamente se acercé a las
cifras de las dos entregas protagonizadas por Garfield?*4, garantizando la continuidad de
la linea narrativa del superhéroe aracnido dentro del MCU tanto a través de las peliculas
de los Vengadores como de su propia secuela, Spider-Man: lejos de casa (Spider-Man:
Far From Home, Jon Watts, 2019). Mencidn aparte requiere el proyecto Spider-Man: un
nuevo universo (Spider-Man: Into the Spider-Verse, Bob Persichetti, Peter Ramsey y

Rodney Rottman, 2018), cinta de animacién nacida en el seno mismo de Sony con la

214 A fecha 14 de agosto de 2017, Spider-Man: Homecoming habia recaudado mas de 702 millones a nivel
global —sobre un presupuesto aproximado de 175 millones de dolares—, frente a los 709 millones de The
Amazing Spider-Man. Sin embargo, habia superado ampliamente en la recaudacion doméstica a las dos
entregas encabezadas por Garfield, acumulando 306 millones frente a los 262 millones de The Amazing
Spider-Man y los 202 millones de The Amazing Spider-Man 2. Fuente: Box-Office Mojo.
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intencion de rejuvenecer la imagen del superhéroe en el cine. En lugar de responder ante
dindmicas generadas por los largometrajes de accion real, el filme de Persichetti, Ramsey
y Rottman se desempefiaba en unos parametros lo suficientemente libres como para
introducir el propio multiverso de Spider-Man, otorgar el protagonismo a Miles
Morales?®®, albergar un gran niimero de referencias a la historia editorial del personaje y
experimentar con un amplio abanico de técnicas de animacién. Su tono definido para un
publico juvenil —pero en el que también encontraba acomodo el publico infantil y el
adulto, este ultimo apelado constantemente desde la cita o el guifio— y su vertiginoso
torrente de imégenes se conciliaban en la forma de pelicula-homenaje a un mito que hallé
una respuesta abrumadora: no sélo Un nuevo universo recogio excelentes criticas tras su
estreno, sino que acaudald 375,5 millones de ddlares en todo el mundo, rentabilizando
ampliamente sus 90 millones de presupuesto®!®, Mas importante si cabe, el filme
demostro que: 1) el cine podia ser un espacio valido, tanto como el comic, para que un
mismo icono cultural desarrollara multiples derivaciones identitarias sin caer por ello en
interferencias; 2) el blockbuster animado era un excelente formato en el que experimentar
con el lenguaje sin necesidad de rendir cuentas a canones superheroicos. Ademas, y como
era de esperar, su triunfo se tradujo poco después en el anuncio de una secuela,
consolidando asi la perspectiva de una saga paralela al universo de accion real fraguado
junto a Marvel, y al nuevo atisbo de saga propia fundado en Venom (Ruben Fleischer,
2018)%Y,

Con el paso de los afios, las adaptaciones fundadas en comics de Marvel tomarian como
indefectible esa hoja de ruta que empezaba a dibujarse a principios de la década de los
2000, pero no siempre tendrian la misma suerte. Reformulaciones tales como Daredevil
(Mark Steven Johnson, 2003)2!% su spin-off Elektra (Rob Bowman, 2005)%%°, El
castigador (The Punisher, Jonathan Hensleigh, 2004) o Man-Thing (La naturaleza del

215 E| Spider-Man afro-latino en activo en la linea Ultimate de Marvel desde 2011. Morales adoptd el rol
de Spider-Man después de que, en este universo narrativo —identificado como Tierra-1610—, Peter Parker
muriera en una batalla contra varios de sus mayores enemigos. Morales debuté como Spider-Man en
Ultimate Fallout (Vol. 1, #4, Brian Michael Bendis y Sara Pichelli, Marvel Comics: octubre de 2011).

216 Fyente: Box Office Mojo.

217 protagonizada por el antihéroe del mismo nombre y uno de los archienemigos de Spider-Man. Para mas
informacion sobre la historia editorial de Venom y los simbiontes, véase la nota 27 en el capitulo
Herramientas digitales para la intermedialidad e intertextualidad: una propuesta de clasificacion.

218 Basada en Daredevil (Stan Lee y Bill Everett, Marvel Comics: 1964- ).

219 personaje frecuente en las publicaciones de Daredevil.
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miedo) (Man-Thing, Brett Leonard, 2005)22° disfrutarian en la creatividad digital de una
oportunidad para dar nueva entidad a sus protagonistas, pero desaprovecharian la ocasion
a menudo perdiendo de vista fundamentos de su iconografia, diluyendo el concepto
original y dejandose llevar por las exigencias comerciales de la superproduccion
destinada a conquistar las taquillas. En la mayoria de ellas se distinguia, ademas, una
cierta desorientacién a la hora de marcar un enfoque coherente, como sefiala Tonio
Alarcon al apuntar el escaso éxito de Daredevil en su intento por conciliar el lado méas
0scuro —que tiene como inevitable referencia al Daredevil de Frank Miller— y el mas
colorista del personaje (Alarcon, 2015: 56). El planteamiento fallido, unido a los
modestos resultados de algunas de ellas??!, eliminé la posibilidad de una explotacién
continua. Solo en el caso de Los cuatro fantasticos (Fantastic Four, Tim Story, 2005) y
su secuela Los 4 fantasticos y Silver Surfer (4: Rise of the Silver Surfer, Story, 2007),
producidas por Twentieth Century Fox, se daria un intento en este sentido, aunque seria
enterrado rapidamente por las criticas negativas recibidas por ambas entregas, las cuales
adolecerian del mismo esquema conformista y amoldado al blockbuster rutinario e
impersonal antes que a las inmensas posibilidades que ofrecian las historias gréaficas.
Afios después y de nuevo bajo el signo de Fox, Cuatro fantasticos (Fantastic Four, Josh
Trank, 2015), seria Josh Trank —cuyo debut habia sido Chronicle (2012), relato épico y
apocaliptico sobre unos adolescentes que adquieren superpoderes— el que tratara de
reconvertir aquel fracaso en un blockbuster mas personal, operacion que resultaria en un
fracaso alin mayor???, una obra de camara con tremendas irregularidades que se alejaba
irremediablemente de los cdmics y exiliaba el espiritu ladico de las vifietas para acabar
enterrando indefinidamente las opciones de nuevas adaptaciones sobre los personajes de

Stan Lee y Jack Kirby.

Un camino muy similar al de las dos primeras entregas de Los cuatro fantasticos seguirian
Ghost Rider. ElI motorista fantasma (Ghost Rider, Mark Steven Johnson, 2007) y su

continuacion Ghost Rider: Espiritu de venganza (Ghost Rider: Spirit of Vengeance, Mark

220 Basada en Man-Thing (Stan Lee, Roy Thomas, Gerry Conway, Gray Morrow, Marvel Comics: 1971-).
221 Con un presupuesto de unos 33 millones de dolares, El castigador s6lo acumulé 54 millones en todo el
mundo. Similar suerte corrid Elektra —43 millones de doélares de presupuesto y unos 56 millones
recaudados—. Unicamente Daredevil fue una produccion rentable, aunque menos que las demas franquicias
Marvel: 176 millones de ddlares recaudados sobre 78 millones de presupuesto. Fuente: Box Office Mojo.

222 No sdlo recibié criticas mayoritariamente negativas, sino que su desempefio en taquilla fue bastante
pobre: cerca de 168 millones de dolares frente a un presupuesto de 120 millones. Fuente: Box Office Mojo.
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Neveldine y Brian Taylor, 2011)%23, ambas realizadas bajo el sello de Columbia Pictures
y ambas denostadas por la critica pese a su buen desempefio econdmico??4. Mencion
aparte merece Hulk (Ang Lee, 2003), inusual adaptacion llevada a cabo por Universal
Pictures en la que la realizacion era delegada al cineasta de prestigio Ang Lee?%,
Entendida como una superproduccion de arte y ensayo, la experimentacion lirica de Hulk
respondia principalmente a pardmetros personales del taiwanés, pero también a una
experimentacion formal con un ojo puesto en el lenguaje del cdmic, el cual reproduciria
mediante el montaje dinamicas constantes de pantallas partidas, imagenes que
reemplazan a otras como vifietas en movimiento y otras que se insertan en el marco de la
imagen mayor que ocupa el plano, replicando el uso de vifietas mas pequefias dentro de
otras mas grandes con el fin de articular acciones en paralelo. Pese a su moderado éxito
en taquilla?2®, como otras de las mencionadas detuvo en seco la progresion de una posible
saga y reforzd la percepcion de que la division cinematografica de Marvel requeria
recuperar el control de los derechos sobre sus personajes para poder armar un universo
en la pantalla homologo al del papel. Dicha percepcion se veria reafirmada con la
aparicion en escena de Christopher Nolan y su trilogia sobre Batman, conformada por
Batman Begins (Nolan, 2005), El Caballero Oscuro (The Dark Knight, Nolan, 2008) y
El Caballero Oscuro: La leyenda renace (The Dark Knight Rises, Nolan, 2012). Con
Nolan, la franquicia de DC retorn6 a la concepcidn oscura propuesta por Tim Burton,
subrayada por un tono severo y trascendente y solo un afio después del fiasco que habia
supuesto Catwoman (Pitof, 2004)??7, spin-off de uno de los secundarios capitales del
universo Batman. Con Christian Bale en el papel de Bruce Banner/Batman, la nueva saga
remarcaba la génesis tragica personaje y circulaba a través de diversas lineas
argumentales de los cdmics, desde EI hombre que cae (The Man Who Falls, Dennis
O’Neil y Dick Giordano, DC Comics: 1989) a Batman: El largo Halloween (Batman:
The Long Halloween, Jeph Loeb y Tim Sale, DC Comics: 1996-1997), pasando por

223 Basadas en Ghost Rider (Gary Friedrich, Roy Thomas y Mike Ploog, Marvel Comics: 1972-).

224 Ghost Rider. EI motorista fantasma tuvo un abultado presupuesto de 110 millones de délares, pero
recaudd 228 millones en todo el mundo. Ghost Rider: Espiritu de venganza solo recaud6 132 millones de
dolares, aunque su coste de produccion se habia reducido préacticamente a la mitad, 57 millones de ddlares.
Fuente: Box Office Mojo.

225 g salto a Hollywood venia precedido por el éxito internacional de Tigre y Dragon (Wo hu cang long,
Lee, 2000).

226 245 millones de délares recaudados en todo el mundo sobre un presupuesto de 137 millones. Fuente:
Box Office Mojo.

227 Ademas de recibir criticas unanimemente negativas, Catwoman recaudé unos 82 millones de délares
pese a haber costado en torno a 100 millones. Fuente Box Office Mojo.
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Batman: The Killing Joke, Batman: Afio uno (Batman Year One, Frank Miller y David
Mazzucchelli, DC Comics: 1987), Knightfall (Chuck Dixon, Jim Aparo et al., DC
Comics: 1993-1994) y el ya citado El regreso del Caballero Oscuro y No Man'’s Land
(Jordan B. Gorfinkel, Greg Land et al, DC Comics: 1999-2000). Con estos tres
largometrajes, Nolan consolidaba una linea del blockbuster en coherencia con la esencia
editorial de DC, y conquistaba el éxito tanto entre la critica como entre el publico??®, con
una desaforada atencion mediatica en torno a El Caballero Oscuro desatada por la muerte
de Heath Ledger, actor que interpretaba al Joker en esta.

La saga de El Caballero Oscuro reafirmd el éxito de la perspectiva mds oscura y severa de Batman,
heredera directa de la saga de Tim Burfon

Marvel reaccionaria dando un paso decisivo a la hora de establecer su propio universo
cinematogréafico. En 2008, la compafiia retomo el control de varios de sus personajes y
promovid, en primer lugar, un nuevo conato de adaptacion sobre Frank Castle/El
Castigador en Punisher: War Zone (Lexi Alexander, 2008), apostando en esta ocasion
por una version ultraviolenta y adulta, mas acorde a los comics de lo que habian sido sus
predecesoras. Ese mismo afio, Marvel Studios inaugur6 su Marvel Cinematic Universe
con los estrenos de Iron Man (Jon Favreau, 2008)22° y El increible Hulk (The Incredible

Hulk, Louis Leterrier, 2008), la cual ignoraria los hechos narrados en la version de Ang

228 Batman Begins recaudaria 374 millones de ddlares sobre un presupuesto de 150 millones; El Caballero
Oscuro acumularia 1.004 millones de délares a nivel global a partir de un presupuesto de 185 millones; y
El Caballero Oscuro: La leyenda renace alcanzaria 1.085 millones sobre un presupuesto de 250 millones.
Fuente: Box Office Mojo.

229 Iron Man (Stan Lee, Larry Lieber, Don Heck y Jack Kirby, Marvel Comics: 1963-).
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Lee. Ambos largometrajes encabezaron una estrategia que se prolongaria en los afios
siguientes, y en la que el estudio fundaria sagas alrededor de sus principales figuras, al
mismo tiempo que estableceria progresivas relaciones con el resto planificadas a lo largo
de cuatro fases —hasta la fecha—. En una primera fase, se incluian las dos mencionadas, a
las que se unirian Capitan América: El primer Vengador —con un relato seminal y una
apuesta estética deliberadamente retro—, Iron Man 2 (Jon Favreau, 2011) —que de nuevo
bajo la batuta de Favreau consolidaba el universo del personaje— y Thor (Kenneth
Branagh, 2011)3° —que indagaba, de la mano de Branagh, en una vertiente fantastica de
caracter mas festivo—, para culminar finalmente en el crossover Los Vengadores
(Marvel’s Avengers, Joss Whedon, 2012)23!, transposicion a la gran pantalla del equipo
de superheroes de Marvel en la que confluian las narraciones presentadas en las peliculas
anteriores. La batalla de Nueva York contra Loki (Tom Hiddleston) y un ejército de
Chitauris, con la que concluia esta ultima, seria el evento que quedaria marcado como
referente para dar paso a la segunda fase. En esta se incluyeron Iron Man 3 (Shane Black,
2013) —con aires mas graves y desmitificadores de la mano de Shane Black, uno de los
guionistas mas cotizados de Hollywood—, Thor: El mundo oscuro (Thor: The Dark World,
Alan Taylor, 2013) —un desvio hacia un tono mas oscuro respecto a su precedente—,
Capitan America: El soldado de invierno (Captain America: The Winter Soldier,
Anthony y Joe Russo, 2013) —primera intervencion de los hermanos Russo en el MCU
con una pelicula de accidon de lineas contundentes—, Guardianes de la galaxia (Guardians
of the Galaxy, James Gunn, 2014)%3?2 —punto de fuga ludico y desprejuiciado que
contradecia las anteriores—, Vengadores: La era de Ultron (The Avengers: Age of Ultron,
Josh Whedon, 2015) —reiteracion del modelo de crossover de Los Vengadores con un
resultado menos equilibrado— y Ant-Man (Peyton Reed, 2015)**3 —comedia ligera y
menor, practicamente anecddtica en el curso de los acontecimientos del MCU-. Por
altimo, una tercera fase en la que vieron la luz Capitan América: Civil War —integrada
tanto en la trilogia del superhéroe como en la propia linea argumental de Los VVengadores,
apostando por el tono més grave y duro que imprimieron los hermanos Russo a la entrega

anterior, pese a lo cual eludia las vetas traumaticas de los comics de Mark Millar y Steve

230 Basada en Thor (Stan Lee, Jack Kirby y Larry Lieber, Marvel Comics: 1962-).

231 Adaptacion de los comics de The Avengers (Stan Lee y Jack Kirby, Marvel Comics: 1963-).

232 Basada en Guardians of the Galaxy (Dan Abnett y Andy Lanning, Marvel Comics: 2008-), reedicion
moderna, del equipo originariamente creado por Arnold Drake y Gene Colan, Guardians of the Galaxy
(Arnold Drake y Gene Colan, Marvel Comics: 1969-2008).

233 Basada en Ant-Man (Stan Lee, Jack Kirby y Larry Lieber, Marvel Comics: 1962-).
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McNiven?*—, la psicodélica y en cierto grado experimental Doctor Strange (Scott
Derrickson, 2016), la continuista Guardianes de la galaxia Vol. 2 (Guardians of the
Galaxy Vol. 2, James Gunn, 2017) —que prolongaba el tono lidico de su antecesora—, la
ya mentada Spider-Man: Homecoming, Thor: Ragnarok (Taika Waititi, 2017) —que
hereda el tono desprejuiciado y festivo de la saga Guardianes de la galaxia—, Black
Panther (Ryan Coogler, 2018)23> —superproduccion a caballo entre el cine de accion y de
aventuras, con connotaciones raciales y anti-colonialistas—, Vengadores: Infinity War
(Avengers: Infinity War, Anthony y Joe Russo, 2018) —confluencia espectacular de las
lineas activas en un evento traumatico para el MCU—, Ant-Man y la Avispa (Ant-Man and
the Wasp, Peyton Reed, 2018)%*® —en la linea ligera de la primera entrega—, Capitana
Marvel (Captain Marvel, Anna Boden y Ryan Fleck, 2018)?%" —primera gran apuesta

234 Civil War (Mark Millar y Steve McNiven, Marvel Comics: 2006-2007).

35 Adaptacion de Black Panther (Jack Kirby y Stan Lee, Marvel Comics: 1966-). La figura de Black
Panther aparece por primera vez en Fantastic Four (Vol. 1, #52, Stan Lee y Jack Kirby, Marvel Comics:
julio 1966), convirtiéndose en el primer superhéroe de ascendencia africana. El origen de Black Panther,
como el de tantos otros personajes de los cdmics, responde al signo de los tiempos: nace a rebufo del
Movimiento por los Derechos Civiles, un afio antes del asesinato de Malcolm X'y dos del de Martin Luther
King. El nombre, sin embargo, no tiene relacion directa con el grupo revolucionario socialista fundado por
Bobby Seale y Huey Newton, pues los Panteras Negras fueron fundados en octubre de 1966, meses después
de que el superhéroe debutara en los codmics. Ni Kirby ni Lee llegaron a esclarecer nunca la fuente de
inspiracion que les llevé a bautizarlo asi.

236 Primera aparicion de la Avispa en el MCU, aqui bajo la identidad de Hope van Dyne (Evangeline Lilly)
0 Hope Pym, pues se trata de la hija de Henry Pym —el antecesor de Scott Lang como Ant-Man, interpretado
en la pelicula por Michael Douglas— y Janet van Dyne —la Avispa, interpretada en la pelicula por Michelle
Pfeiffer— en el futuro alternativo MC2 de la editorial. La aparicién de Hope van Dyne en los comics Marvel
no es como Avispa, sino como Red Queen, una supervillana que debutaba en el nimero 7 de A-Next, serie
dedicada al equipo de superhéroes con el mismo nombre —A-Next (#7, Tom DeFalco y Ron Frenz, Marvel
Comics: abril de 1999)-. Tras la muerte de Henry Pym y Janet van Dyne, Hope formé junto a su hermano
gemelo Henry Pym Jr./Big Man el equipo de supervillanos Revengers, con el objetivo de acabar con los A-
Next.

27 E| de Captain Marvel corresponde, al igual que sucede con otros superhéroes, a un titulo que heredan
diversos personajes a lo largo de décadas de publicaciones. El primer Captain Marvel aparecié en Marvel
Super-Heroes (Vol. 1, #12, Stan Lee y Gene Colan, Marvel Comics: diciembre de 1967). Se trataba de
Mar-Vell, un oficial militar de la raza aliengiena Kree al que posteriormente acompafié como sidekick Rick
Jones. No es hasta The Amazing Spider-Man Annual (Vol. 1, John Stern y John Romita, Jr., Marvel Comics:
diciembre de 1982) que toma el relevo Monica Rambeau y, por tanto, es un personaje femenino el que
adopta la identidad. La Captain Marvel de Boden y Fleck, interpretada por Brie Larson, corresponde a la
etapa de Carol Danvers, la cual no llega hasta Captain Marvel (Vol. 7, #1, Kelly Sue Deconnick, Marvel
Comics: julio de 2012). Antes de esa asuncion del papel de superheroina, no obstante, Danvers habia estado
presente en diversas lineas editoriales de Marvel, debutando en Marvel Super-Heroes (Vol. 1, #13, Stan
Lee y Gene Colan, Marvel Comics: marzo de 1968). En aquella historia era presentada como Oficial del
Ejército del Aire de Estados Unidos, y conocia al Doctor Walter Lawson, el alter ego humano de Mar-Vell.
En los 70 adopta la identidad de Ms. Marvel en una serie propia, Ms. Marvel (Vol. 1, Gerry Conway y Chris
Claremont, Marvel Comics: 1977-1979), en la que se alude a la explosion que la convierte en un hibrido
entre humana y Kree. En 1982 sus poderes se ven redimensionados en Uncanny X-Men (Vol. 1, #164, Chris
Claremont y Barry Windsor-Smith, Marvel Comics: octubre de 1984) cuando, en medio de una aventura
con los X-Men, es objeto de una experimentacion a manos de la raza extraterrestre Brood. Tras el incidente,
Danvers/Ms. Marvel es capaz de generar el poder de una estrella, siendo rebautizada como ‘Binaria’. A
finales de los 90 es desposeida tanto de sus poderes cdsmicos como de sus recuerdos y reaparece con el
alias de ‘Warbird’ para unirse a Los Vengadores en The Avengers (Vol. 3, #4, Kurt Busiek y George Pérez,
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femenina de Marvel, acorde a la temperatura emocional de los tiempos del #MeToo—,
Vengadores: Endgame (Avengers: Endgame, Anthony y Joe Russo, 2019) —pelicula-
acontecimiento que concluye el diptico iniciado por Infinity War y que determina un
nuevo y drastico rumbo en el MCU- y Spider-Man: lejos de casa —pelicula-bisagra para
dar paso a la fase cuarta— Finalmente, el 20 de julio de 2019, en el marco de la Comic-
Con de San Diego, Marvel anuncié los siguientes titulos para su cuarta fase: Black Widow
(Cate Shortland, 2020)*® —presunta mirada a los origenes del personaje tras los sucesos
recogidos en Vengadores: Endgame—, Eternals (Chloé Zhao, 2020)%°, Shang-Chi and
the Legend of the Ten Rings (Destin Daniel Cretton, 2021)?*°, Doctor Strange in the
Multiverse of Madness (Scott Derrickson, 2021) —continuacion, también de la mano de
Derrickson, de las aventuras del Doctor Strange, aqui junto a la Bruja Escarlata®*'— y
Thor: Love and Thunder (Taika Waititi, 2021) —con la novedad de la vuelta a la franquicia
de Natalie Portman en su papel de Jane Foster, pero ademas como la version femenina de
Thor?*2—. A estos proyectos confirmados, ademds, se uni6 el anuncio de una nueva
adaptacion de Blade para la fase quinta, con el actor Mahershala Ali en el papel del
cazavampiros?*, y la confirmacion en agosto de 2019, durante el D23 —evento organizado

por Disney para sus fans—, de Black Panther Il (Ryan Coogler, 2022).

Marvel Comics: mayo de 1998). Y en los 2000 participa en diversas afiliaciones superheroicas hasta que
finalmente adopta el rol de Captain Marvel en 2012. En la pelicula, centrada en la guerra entre los Kree y
los Skrull, Danvers recupera progresivamente sus recuerdos hasta revelarse finalmente su identidad hibrida.
Asimismo, alcanza su estadio binario de manera natural y Monica Rambeau (Akira Akbar) aparece como
la hija de 11 afios de su mejor amiga, Maria Rambeau (Lashana Lynch).

238 Basada en las andanzas de Natasha Romanova/Viuda Negra, Black Widow (Stan Lee, Don Rico y Don
Heck, Marvel Comics: 1964-). La primera aparicién del personaje tuvo lugar en Tales of Suspense (Vol. 1,
#52, Stan Lee, N. Korok y Larry Lieber, Marvel Comics: abril de 1964), como espia soviética y antagonista
a las ordenes del presidente Nikita Khrushchev, en la historia “The Crimsom Dynamo Strikes Again!”.

239 Basada en Eternals (Jack Kirby, Marvel Comics: 1976-2009), el grupo de semidioses creado por Jack
Kirby en los 70 (Arcones, 2019), cuyo debut tuvo lugar en Eternals (Vol. 1, #1, Jack Kirby, Marvel Comics:
julio de 1976).

240 Adaptacion de Shang-Chi (Steve Englehart y Jim Starlin, Marvel Comics: 1973-). Este maestro del
Kung-Fu debut6 en Special Marvel Edition (Vol. 1, #5, Steve Englehart y Jim Starlin, Marvel Comics:
diciembre de 1973), si bien provenia de las novelas pulp de Sax Rohmer, cuyos derechos fueron adquiridos
por Marvel y en las que Shang-Chi era descrito como hijo de Fu Manchu.

241 Miembro de Los Vengadores en el MCU desde Vengadores: La era de Ultron, Wanda Maximoff/Bruja
Escarlata es un personaje recurrente en los comics de Marvel que tuvo su primera intervencion en Uncanny
X-Men (Vol. 1, #4, Stan Lee y Jack Kirby: marzo de 1964). En los 80 se revel6 que tanto ella como su
hermano gemelo Pietro Maximoff/Quicksilver eran hijos de Magneto, supervillano de los X-Men. Esta
circunstancia es ignorada en el MCU a pesar de que ambos aparecen en La era de Ultrén. Curiosamente,
en la saga X-Men desarrollada por Fox Quicksilver tiene un papel protagonista, mientras que su hermana
no aparece en absoluto.

242 Encarnacion ya recogida en los cémics en Thor (Vol. 4, #1, Russell Dauterman y Frank Martin Jr.,
Marvel Comics: octubre de 2014).

243 Blade (sin fecha prevista).
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Las tres primeras fases se complementaron, por otro lado, con varias series de television
llamadas a llenar los espacios en blanco de ese creciente universo: Agentes de
S.H.LE.L.D. (Agents of S.H.1.E.L.D., Maurissa Tancharoen, Jed Whedon y Joss Whedon,
ABC: 2013-), que otorgaba protagonismo a los agentes de la organizacion en la que se
integran Los Vengadores; Agent Carter (Christopher Markus y Stephen McFeely, ABC:
2015-), centrada en el personaje de Peggy Carter (Hayley Atwell) —interés roméantico de
Steve Rogers en Capitan América: El primer Vengador?4—y en los eventos desarrollados
con posterioridad a la desaparicion del Capitan América en el océano; Daredevil (Drew
Goddard, Netflix: 2015), que tras la recuperacion de los derechos a manos de la compafiia
ofrecia una version del personaje mas proxima a la piel noir y torturada que le confirié
Frank Miller, a la vez que se mostraba como una serie experimental e integrada en las
nuevas derivas de la ficcion dramatica televisiva; Jessica Jones (Melissa Rosenberg,
Netflix: 2015-2019), basada en la investigadora privada con superpoderes creada por
Brian Michael Bendis y Michael Gaydos en 200124°; Luke Cage (Cheo Hodari Coker,
Netflix: 2016-2018), sobre el comic de John Romita, George Tuska, y Archie Goodwin,
personaje casado con Jessica Jones y dotado de una fuerza sobrehumana?*®; e Iron Fist
(Scott Buck, Netflix: 2017-2018), a partir del personaje de Roy Thomas y Gil Kane, un
experto en artes marciales con un pufio capaz de destruir (casi) todo?*’. Se trata, pues, de
obras llamadas a completar ese trasfondo del MCU sin renunciar a una personalidad
propia, como bien analizaba Oscar Brox, en el caso de Agentes de S.H.I.E.L.D. y Agent
Carter (Brox, 2015: 54-55), y Tonio L. Alarcén, en lo que respecta a Daredevil (Alarcén,
2015: 56-57). En concreto las cuatro Gltimas mencionadas deben ser encuadradas dentro
de los esfuerzos conjuntos de ABC Studios y Marvel Television por crear el universo de
The Defenders (Douglas Petrie y Marco Ramirez, Netflix: 2017), equipo a la medida de

la pequefia pantalla que encuentra su inspiracion en las vifietas de Ross Andru y Roy

244 También un personaje recurrente en los comics de Marvel. Carter hizo su primera aparicion en Tales of
Suspense (Vol. 1, #77, Stan Lee y Jack Kirby, Marvel Comics: mayo de 1966).

245 La primera aparicion de Jessica Jones en los comics Marvel se dio en la serie Alias (Brian Michael
Bendis y Michael Gaydos, Marvel Comics, 2001-2004). A partir de ahi, el personaje saltaria a diversas
sagas, interrelacionandose con maltiples personajes de la editorial.

246 Y creado a rebufo del cine blaxplotation de los 70. Luke Cage, también conocido como Power Man,
debutaria en Luke Cage, Hero for Hire (John Romita, George Tuska y Archie Goodwin, Marvel Comics:
1972-1978). En 1978, y tras el declive del género en el cine, Marvel asocié a Cage con Iron Fist en Power
Man and Iron Fist.

247 Danny Rand/Iron Fist debut6 por primera vez en Marvel Premiere (Vol. 1, #15, Roy Thomas y Gil Kane,
Marvel Comics: mayo de 1974). A lo largo de su historia editorial se contarian maltiples afiliaciones a
grupos superheroicos.
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Thomas?*8, si bien la eleccion de sus componentes difiere de las maltiples alineaciones
del grupo a lo largo de las décadas para proponer un relato de superhéroes a pie de calle.
También de reforzar lineas en solitario, caso de The Punisher (Steve Lightfoot, Netflix:
2017-2019), spin-off que entrega todo el protagonismo a Frank Castle después de la
importante incidencia que este tuviera en la segunda temporada de Daredevil. El reciente
anuncio de Marvel en la Comic-Con de San Diego incluia asimismo nuevas ficciones
seriadas para la fase cuarta, de lanzamiento previsto para el canal Disney+: The Falcon
and the Winter Soldier (Marvel Studios: 2020) —aventuras conjuntas de los adlateres del
Capitan América®*—, WandaVision (Marvel Studios, 2021) —centrada en Wanda
Maximoff/Bruja Escarlata y Vision®°—, Loki (Marvel Studios, 2021) —que entrega el
protagonismo al hermano adoptivo de Thor y villano habitual de Los Vengadores??,
interpretado en el MCU por Tom Hiddlestone—, What If...? (Marvel Studios, 2021)%°? y
Hawkeye (Marvel Studios, 2021) —centrado en Clint Barton/Ojo de Halcon, incorporado
en el MCU por Jeremy Renner?—. A estas hay que afadir tres mas, anunciadas por

Disney-Marvel durante el D23 en agosto de 2019: She-Hulk (Disney+: sin fecha prevista)

248 The Defenders (Ross Andru y Roy Thomas, Marvel Comics: 1971-). Se hace referencia aqui al nombre
generico con el que el grupo nacié en su propia serie de cdmics, si bien luego se han extendido en el tiempo
a través de diversas series y bajo la responsabilidad de otros autores. Asimismo, y al igual que sucede con
otros grupos de superhéroes, The Defenders no tendria una composicion fija, sino que en él entrarian y
saldrian numerosos personajes de la editorial, como por ejemplo el Dr. Strange o Hulk.

249 Sam Wilson/Falcon apareci6 por pimera vez en Captain America (Vol. 1, #117, Stan Lee y Gene Colan,
Marvel Comics: septiembre de 1969), mientras que Bucky Barnes acompafié a Steve Rogers/Capitan
América desde su primera aventura, si bien no apareceria como Soldado de Invierno en los cémics hasta
Captain America (Vol. 5, #1, Ed Brubaker y Steve Epting, Marvel Comics: enero de 2005). Aunque Stan
Lee y Jack Kirby son los creadores de Bucky Barnes, la invencion del Soldado de Inverno —que toma como
referencia el MCU- corresponde a Ed Brubaker y Steve Epting.

250 Androide afiliado a los Vengadores en la franquicia cinematografica —donde es interpretado por Paul
Bettany—, y que se basa en el personaje del mismo nombre que debuto en las vifietas en The Avengers (Vol.
1, #57, Stan Lee, John Buscema y Roy Thomas, Marvel Comics: octubre de 1968). A su vez se este
inspiraba vagamente en el personaje creado previamente por Joe Simon y Jack Kirby para Timely Comics,
un ser de otra dimension que se hacia llamar Aarkus y cuya presentacion tuvo lugar en la historia “The
Vision”, dentro del nimero Marvel Mystery Comics (Vol. 1, #13, Joe Simon y Jack Kirby, Timely Comics:
noviembre de 1940) (Misiroglu, 2012: 284).

251 Stan Lee, Larry Lieber y Jack Kirby crearon a Loki a partir del dios de la mitologia nérdica del mismo
nombre, convirtiéndolo en el dios asgardiano del engafio. Apareci6 por primera vez en Journey into Mystery
(Vol. 1, #85, Stan Lee, Larry Lieber y Jack Kirby, Marvel Comics: octubre de 1962).

252 What If... ? supone un paso mas en la estrategia de replicar las derivas editoriales de Marvel, pues adapta
el formato de las eventuales series What If...? (Marvel Comics: febrero de 1977-), que desarrollan historias
a partir de la imagineria marvelita especulando en torno a qué hubiera pasado si determinados eventos
claves no hubieran tenido lugar. Son, por lo tanto, relatos al margen de la continuidad principal en los que
se aventuran supuestos como qué hubiera pasado si Spider-Man se hubiese unido a los Cuatro Fantésticos
0 si este hubiese salvado a Gwen Stacy de la muerte a manos del Duende.

253 Creado por Stan Lee y Jack Kirby, Ojo de Halcén fue miembro permanente de los Vengadores desde
The Avengers (Vol. 1, #16, Stan Lee y Jack Kirby, Marvel Comics: mayo de 1965), si bien previamente
habia aparecido como villano, en Tales of Suspense (Vol. 1, #57, Stan Lee, Don Heck y Larry Lieber,
Marvel Comics: septiembre de 1964).
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—en torno a la version femenina de Hulk®*—, Ms. Marvel (Bisha K. Ali, Disney+: sin
fecha prevista) —basada en el primer personaje musulman de la editorial en tener su propia
serie?®— y Moon Knight (Disney+: sin fecha prevista) —sobre el superhéroe conocido

como Caballero Luna®®-—.

A todas estas producciones cabe afadir los Marvel One-Shots, cortometrajes lanzados
directamente al mercado del video entre 2011 y 2014 que proporcionaban mas
informacidn sobre los distintos personajes y una serie de cémics en conexion directa con
los eventos desarrollados en los largometrajes, por no hablar de la inagotable cantidad de
marketing relacionado, reforzado después de que en 2009 Marvel Studios pasara a ser
subsidiaria de The Walt Disney Company. Esta operacion ponia fin a un acuerdo de
distribucién con Paramount vigente desde 2004, y bajo el cual todavia se habian
amparado los primeros titulos de la primera fase —a excepcion de El increible Hulk— En
lo estrictamente cinematografico, hasta la fecha la franquicia ha dado cabida a sucesivos
realizadores que han aportado perspectivas diversas pero complementarias dentro de un
mismo esquema —por ejemplo, la eleccion de Scott Derrickson para dirigir de Doctor
Strange despues de que este se abriera camino en el cine de terror con titulos como
Sinister (Derrickson, 2012) o Libranos del mal (Deliver Us from Devil, Derrickson,
2016), o la inclusion de la perspectiva mas teen en Spider-Man: Homecoming y Spider-
Man: Far From Home—. Dentro de esa armonizacion de voces, la expansion del universo
Marvel incurriria en una progresiva digitalizacion cuyas posibilidades determinados
cineastas explorarian con mayor ahinco que otros. En el caso del MCU, Joss Whedon y
los hermanos Anthony y Joe Russo serian los realizadores que, en la responsabilidad de
articular crossovers o peliculas colectivas de los Vengadores, mas tantearian esas derivas
digitales, el primero estableciendo el plano-secuencia digital como recurso compilador en

los climax?®’, como demuestra el éxtasis de la batalla de Sokovia al final de Vengadores:

254 L_a primera aparicion de Jennifer Walters/She-Hulk tuvo lugar en Savage She-Hulk (Vol. 1, #1, Stan Lee
y John Buscema, Marvel Comics: febrero de 1980). A lo largo de su vida editorial se asociaria a diversos
equipos de la editorial, tales como los Vengadores, los Defenders o los 4 Fantésticos.

255 Kamala Khan/Ms. Marvel, creada por los editores Sana Amanat y Stephen Wacker, el guionista G.
Willow Wilson y los dibujantes Adrian Alphona y Jamie McKelvie, debuté en la etapa de Carol Danvers
como Captain Marvel, en Captain Marvel (Vol. 7, #14, Kelly Sue DeConnick, Scott Hepburn y Gerardo
Sandoval, Marvel Comics: agosto de 2013).

256 Marc Spector/Caballero Luna aparecié por primera vez en Werewolf by Night (Vol. 1, #32, Doug
Moench y Don Perlin, Marvel Comics: agosto de 1975).

257 Véase el capitulo Herramientas digitales para la intermedialidad e intertextualidad: una propuesta de
clasificacion.
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la era de Ultron, en la que los superhéroes contienen las arremetidas del ejército de Ultron
en el interior de una edificacion en ruinas y los segundos certificando el fecundo lirismo

de los paisajes digitales en los que transcurren las aventuras de sus superhéroes.?®

Saltando a los dominios de DC, un ejemplo palmario de esa experimentacion puede
detectarse en ElI hombre de acero (Man of Steel, Zack Snyder, 2013), la cual resulta
ademas relevante en tanto que supone el reinicio de la saga Superman siguiendo los
postulados del Batman de Cristopher Nolan y obviando la anterior tentativa en ese
sentido, Superman Returns (Bryan Singer, 2006), la cual habia apostado por una mirada
retro que, lejos de actualizar, sobrescribia sobre la trilogia de Richard Donner y Richard
Lester y también sobre las ficciones televisivas que habian aspirado a completar la
biografia del personaje, Lois y Clark: Las nuevas aventuras de Superman (Lois & Clark:
The New Adventures of Superman, Deborah Joy LeVine, The WB: 1993-1997) —la cual
daba particular importancia a la vida sentimental de sus dos protagonistas— y Smallville
(Alfred Gough y Miles Millar, The WB [2001-2006] y The CW [2006-2011]: 2001-2011)
—que narraba en clave teen la vida de Clark Kent/Superman en el pueblo en el que crecio—
. La version de Zack Snyder planteaba un giro estético y exploraba la dimension expresiva
del plano y especialmente la del plano-secuencia digital, la cual se hace visible en el
enfrentamiento entre Superman (Henry Cavill) y el General Zod (Michael Shannon), en
la que la cdmara practicamente adopta el punto de vista del primero en los sucesivos
golpes que propina al segundo. Sin montaje, sin cortes, la escena se define en un Unico
plano y en su velocidad, como si fuera el mismo espectador el que extiende la accion que
muestra la vifieta. Mas alla de sus innovaciones digitales, EI hombre de acero signific
para DC, de la mano de DC Entertainment?>® y su colaboradora cinematografica \Warner
Bros., la primera piedra en un proceso de reconstruccion filmica de su universo editorial.
David S. Goyer, que habia firmado los guiones para l