


El cdmic aparece como tal en el siglo XIX junto a otros medios que 
comparten con 61 la caractidstica principal de hacer uso conjunto de la 
imagen y del texto. La componente icdnica penniti6 que su p6blico inclu- 
yese a aqu6llos cuyo dominio de la lengua del pafs en que se hallaban era 
deficiente. Conscientes del potencial de estos nuevos medios en ese senti- 
do, 10s responsahles de su prodncci6n enteudieron que el uso de una 
tipologia de personajes recouocible a simple vista facilitada su acepta- 
ci6n por el p6blico en general. 

As;, se trasladaron estereotipos existentes a las historietas per0 tam- 
hikn se crearon algunos directamente. La acuiiacidn de estos nuevos 
estereotipos no se realiz6 siempre de manera intencionada sino que, 
en muchos casos, aparecian de mod0 apareutemente espontineo, y eran 
habitualmente resultado de una evoluci6u en la que habian interactuado 
diversos factores no necesariamente cnutrolados por creadores ni edi- 
tores. 

La utilizacibn repetida de una estktica, unos personajes e incluso un 
tip0 de relato ha dado lugar a una imagen estereotipada del cbmic en su 
conjunto, y a la que se deben expresiones como la famosa "estMica de 
cbmic" aplicada al cine. 

Para las consideraciones del presente trabajo me he ceutrado en las 
publicaciones llamadas comic hooks editadas en Estados Unidos entre 
1937 y 1950, y especificamente en el subgknero fantistico marcado por la 
figura del super-hhoe. Las razones de esta acotacidn son las siguientes: 

- Limitar un campo de estudio abordable a6n de manera somera sin caer 
en el error de generalizar. 



- Durante este periodo, la explotacidn del formato comic book pas6 
rapidamente de ser una aventura minoritaria dependiente de la pro- 
ducci6n historietistica para prensa a ser una industria altamente com- 
petitiva. 

- El super-hiroe es un p ' caracteristico de este medio, cuyo naci- 
miento transform6 al e comic book en un soporte comercial 
vilido de historietas. 

No podri, empero, d acer referencias a otros momentos y gi- 
neros relacionados con 6ste o que juzgue oportunos para ilustrar mejor 
alguna idea. - ,. 

Los estereotipos en el c6mic 

Para que una imagen sea asociada al significado estdndar que la con- 
vierte en un estereotipo han de reunirse las condiciones que propicien el 
establecirniento, en la mente del espectador, de un nexo 16gic0, al rnenos 
aparentemente, entre la imagen y la idea correspondiente. Una vez forja- 
do ese vinculo, la imagen y la idea se fundirin, efectivamente, en un este- 
reotipo. 

La imagineria estereotipada de 10s personajes de historieta se alcanza 
por tres vias no excluyentes sino habitualmente aditivas que son tambiin 
aplicables a otros medios con ligeras variaciones: 

- Patrones comunes e innatos de conductaque favorecen el &xito de cierta 
tipologia de personajes y estructuras narrativas hasta convertirlas en 
estereotipadas por reiteracibn. 

- Herencia e influencia cultural y social a trav6s de las cuales se trasla- 
dan estereotipos ya existentes a las historietas. 

- Imposiciones editoriales, tecnot6gicas, legales y comerciales. Algu- 
nos ejemplos son: la adhesi6n a gineros para ganar el favor ripido 
del pliblico mediante fdrmulas de probado ixito popular; el empleo 
de ciertos colores y uniformes para hacer reconocibles a 10s persona- 
jes a pesar de la escasa calidad de las imigenes por la deficiente im- 
presi6n ylo pobre dibujo; depuraci6n del diseiio de 10s uniformes y 
emblemas amodo de logotipos con vistas en el merchandising ... Como 
ejemplo de las imposiciones legales puede citarse la amenaza de re- 
presalias por parte de la editorial de Superman, National, cuyos pro- 
pietarios eran tambiin duefios de la distribuidora con la que trahaja- 
ban muchas otras editoriales, lo que hacia que, al menos a1 principio, 
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se evitasen las c 
todn. el orieen extraterrestre de 10s mismos. Por otra narte. nrimero ~. - . .. 
los editores de sindicatos de prensa y despuks tambikn los de las edi- 
toriales de comic books tenian buena parte de la responsabilidad en 
lo estereotipado de los personajes de las historielas. En 10s sindicatos 
se clasificaban las s e r i e s , ~ o r ~ ~ ~ n e r o s  y 10s personajes en unos cuan- 
tos tipos bisicos, y con$$l@$n la proporcidn adecuada de gkneros 
en el surtido ofertado a ~ ,~ .p&dd icos .  La innovacidn se produce a 

' menudo par la via meno8bntrolada de la insospechada popularidad 
de personajes secundarios que escapan a 10s estereotipos existzntes, 
por ejemplo: Captain Easy en Wash Tubbs, Popeye en Thimble Theatre 
o Nancy en Fritzy Ritz. 

Elementos a considerar 

- Trazo: toda linea es portadora de un potencial expresivo. Las formas 
angulosas denotan severidad y rechazo, mientras que las redondeadas 
son c&lidas y agradables. El circulo es la primera figura que el niiio 
intenta dibujar aunque no existe acuerdo en la razdn del atractivo ejer- 
cido par esta forma. 

- Estilo: 10s primeros dibujantes de material original para comic books 
seguian las pautas estilisticas de unos pocos prestigiosos historietistas 
de aventuras para la prensa. Este seguimiento conducia en bastantes 
ocasiones a la copia de figuras complctas. Los autores m6s imitados 
eran Alex Raymond, Hal Foster y Milton Caniff, y, en menor medida, 
Roy Crane. La admiracidn que los jdvenes autores les profesaban ha- 
cia inevitable que, junto al estilo, se apropiasen de situaciones y perso- 
najes. 

Colores: El comic book clisico empleaba el sistema de 4 tintas: negro 
mas tres colores primarios (cyan, magenta y amarillo) combinados al 
loo%, 50% y 20%. Los colores planos de 10s comic books cumplen 
tres funciones: delimitacidn de la forma de 10s objetos, reclamo co- 
mercial, y, la que ahora m b  nos interesa, funcidn icdnica, pues se con- 
vierten en parte del sitnbolo de un personaje del modo en que 10s colo- 
res corporativos son parte fundamental de una imagen de marca. 
Superman es azul, rojo y amarillo, una eleccidn acertada pues son 6s- 
tos 10s colores a 10s que atienden preferentemenle 10s nifios. 

Ropa: Siendo 10s comic books un media a color, sus creadores se 
inspiraron en 10s llamativos atuendos de los artistas de circa a la 



hora de vestir a 10s superhkroes. Aparte tle su pretendido atractivo, 
el disfraz del superhQoe cumplia una importante misi6n que ya se 
ha mencionado: facilitar su identificacidn entre 10s otros persona- 
jes. Este aspecto no carecia de importancia dada la escasa calidad 
de impresi6n y de dibujo de huena parte de 10s primeros comic books 
originales. Esta necesidad SF habia planteado ya desde el adveni- 
mientq de las series d&$,&& L.,S :#<. . de aventuras con una representacibn 
naturalista. El nuevo g$#$o conllevaba un estilo narrativo con ma\. 
yor vkiedad de planos~$iigulos de visi6n. Los dibujantes de pren- 
sa la resolvieron caracterizando eficieutemente a sus personajes 
mediante el dihujo (pot ejemplo, 10s rostros de Plash Gordon o Prince 
Valiant sou inconfundibles) o recurriendo tambien a dotarlos de un 
aspecto extravagante coma Mandrake o Phantom (El Hombre En- 
mascarado). El ultimo, creado por Lee Falk en 1936, fue un claro 
precedente de 10s superhkroes de los comic books, con el antifaz 
negro, las mallas p6rpura y el emblema de la calavera mis su iden- 
tidad secreta. 

Armas: el cuchillo, por ejemplo, es un arma de villano, a menos que se 
trate de un hhoe de la jungla, en cuyo caso, se cruza con el anterior 
mito de Tarzin. Se observa, ademis, que el hkroe suele asir el cuchillo 
con la hoja hacia arriba y el malvado hacia abajo. 

Hibitos: por ejemplo, fumar en pipa es sintoma de intelectualidad o 
autoridad; el ciganillo solia ser neutro (antes de su relaci6n con pro- 
blemas de salud por temor al ma1 ejemplo) y sintoma de modemiddd; 
el ciganillo con boquilla es de vampiresas y malvados refinados; el 
cigano puro corresponde a personajes rudos aunque no necesariamen- 
te malvados. El sempitemo mondadientes en la boca es caracteristico 
de un tipo de 10s banios bajos, un gangster de poca monta o un sopl6n. 
Una ranlita en lugar de un mondadientes es habitual en un granjero o 
un montafiero. 

Pelo: peinado y color; calvicie. La calvicie completa es tipica de villa- 
nos pero es, en general, c6moda paralos dihujantes, coma lo es la ropa 
cefiida. 

Bigote y barba. La perilla solia set de villano. Tambikn 10s bigotes 
finos y largos. 

Complexi6n: un h6roe es alto y atlitico. Cualquier desviaci6n de ese 
canon descalifica geoeralmente al personaje de la categoria de hCroe 
principal y le relega al papel de ayudante o villano. 
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- Edad: igualmente el hiroc debe ser joven 
rdn y exclusivamente joven si es hembra o, a meno 
edad). Un anilisis realizado por F.E. Barcus de las piginas d 
publicadas por cuatro peri6dicos estadounidenses entre 1943 
mostraba que las series con personajes exclusivamente adultos suma- 
ban el 40% mientras que tan s6,b un 3% tenia s61o personajes de edad 
infantil. El 72% de 10s pr~~a&onjstas masculines era de mediana edad, 
mientras que la mayoria $#iis.fCminas eran muy j6venes o bastante 

,3*;,.<,: 
mayores. Otro estudio de'Bdrtus sobre tiras de prensa de 1900 a 1959 
en 3 diarios de Boston (778 series) revelaba que el 75.80% de 10s per- 
sonajes eran adultos y s6l0 el 5% adolescentes (Couperie, 1971: 155). 
Sin embargo cl protagonismo par parte de un persouaje de edad infan- 
ti1 era muy frecuente en las historietas aun cuando la mayoria de los 
otros personajes fuesen adultos. The Katzenjammer Kids o Buster Brown 
son ejemplos de la corriente de protagonismo infantil en la literatura 
iniciada por el Emilio de Rousseau y reforzada despuCs por Dickens o 
Mark Wain  eutre otros. 

Defectos fisicos: sobre todo, las deformidades son atributos efectivos 
paraun villano. Exccpciones ilustres eran IacojeradeFreddy Freeman, 
alias Captain Marvel Jr. o la ceguera de Dr. Midnite. En 10s aiios 60, el 
handicap fisico de alguna clase se convertiria, sin embago, en un ele- 
mento importante en 10s nuevos hCroes de la editorial Marvel. 

Raza y nacionalidad: segdn el estudio de F.E Barcus de Sundays de 
1943 a 1958, el 80% de 10s personajes erau americanos (entiendo 
por tales blancos anglosajones) y aparecia un solo negro; el 17% de 
10s bkroes pertenecia a una minoria itnica frente a un 36% de villa- 
nos de tales minosfas; el 40% de 10s americanos tiene profesidn 
conocida y s61o el 27% de las minorias la tiene. Con esos antece- 
dentes no es de extraiiar que la prictica mayoria de 10s superhiroes 
la constituyesen norteamericanos de raza blanca. Para los persona- 
jes de otras etnias quedan papeles secundarios como aliados o ene- 
migos del hiroe y, en el primer caso, a menudo como ingrediente 
c6mico. 

Estado civil: en 10s c6mics clisicos el hombre soltero es alto y apuesto, 
tiene ambiciones. El casado es pequeiio, gordo y calvo, s6l0 desea des- 
cansar. La mujer casada es mis grande que el marido, gorda ylo fea, es 
m b  ambiciosa y autoritaria que de soltera. El matrimonio es motivo de 
gags. No exige un profundo anilisis entender que el hiroe aventurero 
requiere una libertad que el matrimonio s6l0 puede mermar. 
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Gestualizaci6u: las expresiones faciales y las posturas de hiroes y vi- 
llanos tambiin se convencionalizan. Si un hiroe puede volar normal- 
mente lo hace como si se estuviese zambullendo, saltando o planean- 
do, no se limita a levitar. ~ s t a e s  una herencia de Superman, queen sus 
primeras aventuras se limitaba a dar enormes saltos. Asimismo se 
estandarizan posturas ones para h6roes y villanos. 

$,?..': ..a&: . ,  

Aplicaci6n de estos eleait?dtos a 10s personajes. Personalidad y 
moralidad a travh de la imagen 

La representaci6u de 10s tipos morales en la historieta es deudora de 
10s medias narratives y/o visuales que le anteceden o son contempor& 
neos. Como en esos otros medias, la base de esta representaci6n es el 
viejo adagio griego: "Lo hello es bueno". Esta identificaci6n de las bon- 
dades iticas y estMicas ha sido tradicionalmente fundamental a la hora de 
conformar 10s personajes de und narracidn en un medio eminentemente 
ic6nico como el que nos ocupa. 

Aparte de esa asociaci6u inconsciente entre coutenido y continente, 
otros criterios han guiado la constituci6n formal de 10s personajes tipicos 
de las historietas. Uno de tales criterios ha sido el conjunto de prejuicios 
raciales y de modas que estrecha la mente del ciudadano occidental -y 
concretamente norteamericano- medio. Por otra parte se encuentra la ad- 
hesi6n a convenciones de gineros ya establecidos y que, en su ginesis, se 
vieron motivados por el falso silogismo bondad-beldad y por 10s prejui- 
cios sociales. En este sentido la bellezafemenina no es garantia de buenas 
intenciones en el imaginario popular. - Los superhiroes hien podrian ser la quintaesencia de 10s estereotipos y 
simbolismos a 10s que nos referimos en este estudio. Se podria postular 
que el grueso de 10s comic hooks de superhiroes, en lo que se llam6 su 
edad dorada (de 1938 a 1946), basaba su ixito en repetir una y otra vez las 
mismas historias buscando siempre un grado mayor de emoci6n. Discuti- 
ble como es tal afirmaci6n, es cierto que la estructura de la gran mayoria 
de las historietas era la misma y que ista era semejante en muchos puntos 

,..& al ciclo arquetipico del hiroe (Henderson, 1964: 109): 

1) Nacimiento milagroso pero humilde. 
2) Primeras muestras de fuerza sobrehumana. 
3) Ripido encumbramiento a la prominencia o el poder. 
4) Luchas triunfantes contra las fuerzas del mal. 
5) Debilidad ante el pecado de orgullo. 
6) Caida par traici6n o sacrificio heroic0 que desemboca en su muerte. 



Sihn~o~oS Y ESTEREOTIPOS: LA MORAL A R A ~ S  DE LA IMAGEN EN EL COMIC - 
El modelo tipico de la historia de presentaci6n de un superhiroe res- 

ponde a los 3 o 4 primeros puntos del modelo anterior. Tras adquirir sus 
poderes, el superhkroe normalmente vence sin dificultad a su primer opo- 
nente y da pmebas de ser extraordinario. 

En posteriores aventuras, el superhiroe parte de su posici6n de poder. 
Su oponente le derrota o a1 Fenos escapa de 61 en su primer encuentro 
(esto puede asimilarse &$~$&o de orgullo). Arrepentido de su exceso de 
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confianza, el hiroe se p&$ra para un nuevo encuentro y por fin vence. 

Aqui no se produce el"8eclive inexorable que conduce a la muerte del 
hiroe sino que Bste renace de sus derrotas iniciales. Se podna decir que la 
obligada continuidad del personaje hace que en la misma historieta se 
enlace directamente con el profetizado retorno del h6oe muerto, un ele- 
mento imprescindible, kste del segundo advenimiento, en los ciclos 
mitol6gicos. 

El origen de estos personajes bien podda remontarsc a 10s seres de 
poderes sobrenaturales de diversas mitologias, pero un precedente mis 
directo y reciente esti en el elenco de btroes de la ficci6n popular estado- 
unidense conocida comopulps. Entre ellos se hallaban The Shadow, Doc 
Savage o The Spider, poseedores de identidades secretas, nombres de ba- 
talla y poderes especiales, asi coma guaridas secretas y extravagantes vi- 
llanos. La influencia de estas publicaciones alcanzaba a los comic books 
por tres vias: muchos guionistas de comic books eran tambiin escritores 
de pulps de aventuras; muchas editonales de comic books habian empe- 
zado publicando pulps; y algunos de 10s jdvenes autores de comic books 
eran lectores de pulps. 

En cuanto a 10s villanos, el intrigante oriental ha sido muy explotado 
en 10s cdmics occidentales de aventuras y es un buen ejemplo de c6mo se 
crea y perpet~a un estereotipo. En Bl confluyen: 

- El miedo a lo desconocido, la xenofobia y el racismo implicitos en 
unos cinones estiticos que discriminaban el concept0 oriental de be- 
lleza (10s rasgos orientales encajan'an dentro de la caricatura humods- 
tica o la deformidad amenazadora). 

El temor en el inconsciente colectivo al "peligro amarillo": iste sere- 
monta probablemente alas incursiones de 10s hunos capitaneados por 
Atila y, mis tarde, las hazaAas militares de Gengis Khan. 

El mito del mad doctor, cientifico malvado ylo loco, instalado en la 
cultura popular con el doctor Frankenstein de Mary W. Shelley, here- 
dero del muy anterior mito de Prometeo, que sufre las consecuencias 
de su arrogancia ante lo prohihido por los dioses. El cientifico que 



perjudica a la sociedad yano por iuconsciencia sino intencionadamen- 
te como medio o fin de sus elevados planes de conquista mundial supu- 
so un giro hacia la maldad popularizado entre otros par algunos villa- 
nos de Verne o el enemigo jurado de Sherlock Holmes, el profesor 
Moriartv. .; : > 

- El renacimiento del "pel~&$&$arillo" a causa de la competencia labo- 
ll*,<; 

ral por 10s inmigrantes as&c,os y de la rebeli6n de 10s Boxer. 
tdi.,.:. 
,, ,. , .. . . 

Todos estos elementos se'&camaron en el literario Dr. Fu Manchu, 
explotado hasta la saciedad en las historietas y otros medios populares. 
Recientemente una asociaci6n de actores asiriticos de EE.UU. adn famen- 
taba la perpetuaci6n de kste entre otros estereotipos sobre 10s personajes 
asiiticos. No obstante, el empleo de 10s villanos a lo Fu Manchu en 10s 
c6mics bien pudo deberse mis a bas convenciones del gCnero de aventuras 
que a activos prejuicios raciales. 

Resulta pasad6jico inscribir en unas jornadas subtituladas "El Cdmic 
en el nuevo milenio" unareflexidn sobre c6mics con un minimo de medio 
siglo de antigiiedad. Creo, sin embargo, que un anrilisis similar y mis pro- 
fundo puede realizarse sobre cualquier ramal de la producci6n 
historietistica mundial. 

Por otra parte, puede que este trabajo encaje en el titulo de las presen- 
tes jornadas porque bien pod& ser que todo lo que reste en muchos pa;- 
ses del c6mic como medio de masas sea hacer arqueologia de aquellos 
tiempos en que adn era tal y explotar sus iconos en formas de entreteni- 
miento que gozan hoy dia de atenci6n mayoritaria. 
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