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A Hergé,
sus virietas me inculcaron el amor por la aventura.

A Alba,
por ser la luz que me guia, pdgina tras pdgina.






Introduccién

UN SUPERHEROE CADUCADO Y UN CINE CASI VACIO

En las primeras pdginas de la primera entrega de Superior (Mark
Millar y 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 pdginas: Superior
rescata a la chica, derrota a su adversario aplastindolo con un tren y es
sorprendido por el Aniquilador, un monstruo creado por Abraxas que
destruyd su planeta natal y que ahora amenaza con hacer lo mismo con
Manbhattan. En la séptima pdgina del cémic, la primera vifieta desvela
que la batalla estd teniendo lugar en una pelicula: el panel muestra el
patio de butacas de un cine semivacio y al monstruo asomédndose en la
pantalla. En la siguiente vineta, dos adolescentes comentan lo que estin
viendo mientras toman un refresco y palomitas. Uno de ellos le pregun-
ta al otro que qué opina, y este contesta que los efectos estdn bien, pero
que el personaje de Superior es ya muy antiguo y que estd cansado de
los viejos superhéroes. Anade que no le extrana que el actor que inter-
preta a Superior no consiga otro trabajo. En pocas vifietas, el comic de
Mark Millar y Leinil Yu estd: 1) realizando un nada complaciente diag-

' En el presente estudio se utilizard el siguiente modelo de citacién para cdmics y
novelas graficas: Titulo del comic en espasiol (Titulo del comic en el idioma original, Titulo
de la serie, Volumen, Numero, Autores, Editorial, Fecha de publicacién). Sialo largo de
su historia el cdmic en cuestién ha sido publicado por diferentes entidades editoriales,
estas aparecerdn consignadas en el correspondiente {tem de Editorial.
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Las primeras vifietas de Superior, de Mark Millar y Leinil Yu.



néstico de los tiempos que corren para la mitologia de aquellos su-
perhéroes que han quedado fuera de la revitalizacién mercadotécnica
de Marvel o DC; 2) asentando la desmitificacién como primer paso
para una deconstruccion y reinvencién de los lugares comunes del rela-
to superheroico, en la que su protagonista, un adolescente con una tara
fisica, se convertird en ese superhéroe que la ficcién cinematografica
solo puede simular. Pero, sobre todo, Superior no ofreceria estas lecturas
si no fuera porque establece un vinculo entre cémic y cine que permite
trasvases entre dos regimenes representacionales dentro de la misma
historia. Es, de hecho, una perfecta ilustracién de cémo ambas expre-
siones artisticas permanecen en contacto y se mantienen como mutuos
referentes en un didlogo cultural.

1895: EL ANO DEL ALUMBRAMIENTO

A finales del siglo x1x, cine y cémic encontraron sus respectivos
hitos que acabarfan trascendiendo como su punto de partida y naci-
miento oficial. El primero en la proyeccién de los hermanos Lumiére
en el Salon Indien du Grand Café, el 28 de diciembre de 1895. El se-
gundo en la aparicién, también en 1895, de la versién en color? de la
vifieta Hogan’s Alley (Richard F. Outcault, New York World, 1895-1898)*
en los suplementos cémicos dominicales del New York World, de Joseph
Pulitzer, y en el protagonismo que adquiriria Mickey Dugan, apodado
Yellow Kid*. Por supuesto, la afirmacién de que sendos acontecimien-
tos marcan el pistoletazo de salida para ambas formas artisticas es alta-

? El matiz es importante, pues, como indica Santiago Garcia, el New York World
venfa publicando Hogan’s Alley desde 1889. Sin embargo, fue en 1894 cuando empezé
a utilizar una prensa en color y en 1895 cuando se introduce la vifieta en el suplemento
coémico 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, con-
tratd a buena parte del personal del World, entre ellos a Outcault. La consecuente dispu-
ta legal se resolvi6 con el reconocimiento de la pertenencia de los derechos de la tira al
World —que sigui6 publicando Hogans Alley con otro autor—, mientras que Outcault
siguié dibujando a Mickey Dugan bajo el titulo McFaddens Flat (Garcia, 2010: 61).

* El apodo, debido al color de la casaca con la que vestia el personaje, darfa 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 su carrera por incrementar ventas.
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mente discutible. El cine, tal y como lo concibieron los Lumiére, venia
precedido por el kinetoscopio de Edison —y, en general, por lo que
Tom Gunning acund 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 cémic, pues durante la primera
mitad del siglo el profesor, pintor y escritor suizo Rodolphe Tépfter ya
habia experimentado con el lenguaje verbo-icénico y un autor como
Georges Colomb, alias Christophe®, habia trabajado unos afos antes de
Outcault en sus posibilidades expresivas, amén de una larga serie de li-
tografos y caricaturistas de los que se dard cuenta mds 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 creacién fuera lanzada en un medio de difusién masiva, son claves en
la consideracién de su Yellow Kid como fundacional del cémic, del
mismo modo que la légica y el contexto que los Lumiére otorgaron al
consumo de las imdgenes en movimiento son decisivos en la definicién
del cine y la industria que iba a emerger en torno a este. Ambos encon-
trarfan, en paralelo, el camino para conectar con un piblico amplio, el
mismo que los llevaria a consolidarse como medios de comunicacién
cardinales en la cultura del siglo xx. La anecdética coincidencia tempo-
ral no deberia distraer la atencién de concomitancias mds estimulantes:
aquellas que los aproxima en tanto que lenguajes. Cine y cémic son
artes que se apoyan en lo visual y, por tanto, hallan mas puntos en co-
mun que los que encuentran otras formas artisticas. No es menos cierto
que ambos se fundamentan en una narrativa de tipo secuencial, o que
incluso @ priori se podria articular una cierta equiparacién 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
ontoldgicas que distinguen a uno de otro, desde el cardcter audiovisual
de uno frente al verbo-icénico del otro hasta los distintos grados de con-
centracién de sentido, pasando por el grado de participacién del receptor,
la percepcién del tiempo o la funcién eliptica dentro de la secuenciali-
dad. Rasgos, en definitiva, susceptibles de posibilitar puentes entre un
medio y otro. Sin embargo, son las afinidades entre uno y otro las que

> En su articulo «The Comic Strip and Film Language», Francis Lacassin ofrece
numerosos ejemplos de dicha exploracién, que en algunos casos no solo suponia un
precedente respecto al lenguaje desarrollado por el comic, sino que incluso adelantaba
tipos de encuadres que utilizarfa el cine (Lacassin, 1972).
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explican por qué précticamente desde el principio mantuvieron una
fructifera relacién en la que ambos iban a influirse. Esto se harfa paten-
te desde los anos 30 y 40, cuando el pulp, la daily, 1a Sunday y el forma-
to comic book se convirtieron en fuente habitual de adaptaciones para
los seriales cinematogrdficos que se proyectaban antes de los largome-
trajes en los cines®. Desde esas primeras versiones de Batman, Super-
man o el Capitdn América para la gran pantalla, ambos medios no han
dejado de dialogar para encontrar en sus trasvases puntos de intercam-
bio 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 otros factores no menos relevantes que quedardn
constatados en el transcurso de este libro. Lo interesante, por el mo-
mento, es recalcar esa estrecha relacién que no solo ha perdurado, sino
que ha alcanzado un estadio clave en su evolucién. En la actualidad, el
advenimiento de la tecnologia digital ha transformado radicalmente las
fases de produccién y posproduccion. 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 c6digo binario, perfectamente mani-
pulable ya no solo « posteriori, sino también en el mismo momento de
la filmacién. Esto implica que su naturaleza se ha modificado profun-
damente y con ella sus posibilidades. También su funcién referencial.
La imagen digital puede permitirse la multiplicidad y el vaciado de
significado, recuperar una pretendida cercania con lo real o alejarlo
definitivamente. En un pasaje del documental Sans soleil (Chris Mar-
ker, 1983), uno de los narradores alude a la mdquina sintetizadora de
imdgenes de alguien llamado Hayao, a la que este tltimo llama La Zona
—en homenaje al cineasta Andréi Tarkovski y a la célebre Zona de
Stalker (Andréi Tarkovski, 1979), o en homenaje ain mds directo a la no-
vela corta Picnic junto al camino, de Arkadiy Boris Strugatski, en la cual
esta se basa— y cuyas imdgenes describe asi:

Si las imagenes del presente no cambian, entonces cambia las
imdgenes del pasado. Me mostré los conflictos de los 60 tratados con
su sintetizador: imdgenes que son menos decepcionantes, dice con la
conviccién de un fandtico, que aquellas que ves en television. Al

¢ Véase el articulo 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» (Molld, 2013).
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menos se proclaman como lo que son: imdgenes. No la forma portd-
til y compacta de una realidad ya inaccesible.

La secuencia invita a una reflexién sobre la erosién del significado
en medio del consumo masivo de imdgenes, pero resulta llamativo
coémo atribuye un papel liberador a esa abstraccién digital identificada
en las formas que arroja ese sintetizador. Al mismo tiempo, es imposi-
ble eludir la responsabilidad que los formatos digitales han tenido en
esa compactacién y masificacién de la imagen a la que alude en dltima
instancia, la cual no ha hecho sino aumentar desde entonces. En resu-
men, la fisionomia de esa imagen ya no puede ser considerada fija, sino
cambiante y, a menudo, inasible.

Dicha transformacién ha permitido, entre otras cosas, que se con-
vierta en un tapiz mudable en el que la experimentacién visual ha en-
contrado nuevas derivas. En un extremo podriamos situar la abstrac-
cién pura, alejada de citas y de referencias posibles a otros sistemas ex-
presivos. Al inicio, y en escenas puntuales de Embriagado de amor
(Punch-Drunk Love, Paul Thomas Anderson, 2002), vemos en pantalla
una danza de formas y colores que se redefinen mientras también lo
hace la musica, punto de encuentro de sonidos discordantes que aluden
a diversos momentos de la narracién. Esa compleja conjugacién corres-
ponde a la obra del artista abstracto Jeremy Blake, y en su transposicién
a la pantalla propone al espectador un ejercicio de libres asociaciones
que tanto permiten apuntar a la estructura formal como a la tempera-
tura emocional de los personajes, empezando por un Barry (Adam
Sandler) que debe lidiar con sus problemas psicolégicos al tiempo
que encuentra el amor al conocer a Lena (Emily Watson). En el otro
extremo, la deriva digital de la imagen cinematografica permite esta-
blecer un didlogo con la naturaleza de las imdgenes 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 didlogo ya no solo
se produce bajo los tradicionales mecanismos de la adaptacién, en los
que resultaba primordial la adecuacién del texto original a la ontolo-
gia del cine: por vez primera, esa dependencia se ha roto en favor de
intercambios bidireccionales. Asi, y como se verd mds adelante, hay
cineastas que han consagrado parte de su obra precisamente a explo-
rar vias para la hibridacién entre un medio y otro, entendiendo el
plano cinematografico como un espacio idéneo para aproximarse al
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timing y concentracién —o fragmentacién, segin el caso— de sentido
caracteristica de la vineta.

Esta es la idea que motiva el camino que aqui se inicia. En las paginas
que siguen se llevard a cabo un estudio concienzudo de las relaciones entre
cine y comic, el cual pretende argumentar que la digitalizacién que ha
experimentado la imagen en las tres Gltimas décadas, ya efectiva en la
practica totalidad del cine mainstream occidental, ha posibilitado nuevas
miradas y sensibilidades hacia la intermedialidad entre ambos medios. Se
trata de un viaje exhaustivo que tiene como objetivo detectar el modo en
que esos vinculos se han establecido y evolucionado, poniendo el énfasis
en una era digital en la que la naturaleza de la imagen audiovisual se ha
visto vertiginosamente transformada. Para ello, cabe primero acotar el
terreno. Por evidentes motivos de extensidn, el estudio se centrari en el
comic occidental y sus adaptaciones, abarcando en esta demarcacién tan-
to el cémic americano como las principales potencias del cémic europeo
—es decir, el comic francéfono, el britdnico y el espanol, con fugas al
cémic italiano o al alemdn, entre otros—, pero excluyendo en la seleccién
el cdmic asidtico y, en particular, el japonés. Este tltimo requerirfa de una
investigacion aparte, pues se trata de una tradicién en la que los puntos de
encuentro entre manga y anime son practicamente inagotables —las
obras de Katsuhiro Otomo, Osamu Tezuka, Akira Toriyama, Masashi
Kishimoto, Go Nagai o Yoshito Usui, por mencionar solo a unos po-
cos—, pero también entre el manga y la ficcién de accidn real —los tra-
bajos 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 pardmetros distintos a los de la
tradicién occidental. Del mismo modo cabe destacar que, aunque no
sean tratadas en lo sucesivo, existen potencias cinematograficas con in-
fraestructuras y volimenes de produccion lo bastante importantes como
para haber creado su propia tradicién. Es el caso, por ejemplo, de un cine
turco prédigo en adaptaciones de los cémics 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

7 Por no mencionar el ingente cine de serie B turco consagrado a versiones de gran-
des éxitos de Hollywood entre los que, por supuesto, se encuentran numerosas figuras
de los cémics de Marvel y DC.
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Captain Barbell, Darna, Dyesebel y Lastikman, todos ellos creados por
Mars Ravelo, nombre capital de la vifieta filipina. El cine coreano, por su
parte, ha encontrado en su boom creativo y comercial un espacio propi-
cio para adaptar titulos manhwa o cémic coreano, si bien su focalizacién
en el medio es sensiblemente menor que la de sus vecinos nipones y es en
eventuales adaptaciones de obras gréficas ajenas a la cultura coreana donde
cineastas de prestigio, como Chan-Wook Park o Bong Joon-Ho, han con-
quistado reconocimientos y taquillas més alld 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 senalar que los paises escandinavos han disfrutado también de su
propia, aunque escueta historia de trasvases, particularmente apoyada en
el formarto de las tiras cémicas convertido en comedia. En el caso danés es
la tira familiar Far #il Fire (Kaj Engholm y Olaf Hast, 1948-1988), que
llegé a disfrutar de una adaptacién anual al cine, el principal referente a
tener en cuenta. En Finlandia cabria destacar las vifietas de Pekka Puupiiii
(Ola «Fogeli» Fogelberg, 1920-1975), objeto de hasta 13 adaptaciones
durante la década de los 50. Y en Suecia merecen mencién aparte los
largometrajes —hasta ocho en total— inspirados en Mandel Karlsson,
protagonista de las tiras cémicas 91: an (Rudolf Petersson: 1932-). Simi-
lar 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 estadouni-
dense Winnie Winkle (Joseph Medill Patterson y Martin Branner, Chica-
go Tribune Syndicate, 1920-1926)— fue llevada a la pantalla varias ve-
ces. Por dltimo, se aparta de la seleccién la nada desdefiable produccién
latinoamericana relacionada con el c6mic, concentrada en dos potencias
como Argentina y México. Sin citar mds ejemplos, baste recordar las
historietas de Chanoc (Martin de Lucenay y Angel Mora, Publicaciones
Herrerfas, 1959-), que no solo llegarian a tener sucesivas versiones cine-
matograficas, sino que en alguna de ellas incluso compartié aventuras con

el luchador y actor mexicano El Santo y con el hijo de este™.

8 Adaptacién del manga Old Boy (1 Orudo Boi Rizu Senki, Garon Tsuchiya y No-
buaki Minegishi, Futabasha, 1996-1998).

? Adaptacién del comic francés Le Transpercencige (Jacques Lob y Jean-Marc Ro-
chette, Casterman, 1982), a la que seguirfa, en 2020, la serie Snowpiercer: Rompenieves
(Snowpiercer, Graeme Manson y Josh Friedman, TNT, 2020-).

1 Chanoc y el hijo del Santo contra los vampiros asesinos (Rafael Pérez Grovas, 1981).
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Hoja DE RUTA

Determinado, pues, el punto de partida, se empezard por buscar
una definicién satisfactoria de intermedialidad a partir de lo dicho por
otros autores. Esto resulta primordial en un posterior andlisis que per-
mita entrar en matices dentro de una globalidad intermedial, y para
ello se indagard en los origenes del término intermedia, se pondrén so-
bre la mesa diferentes concepciones en la interseccién de los medios de
expresion artistica y se trazardn las fronteras —a menudo difusas— de lo
intermedial con lo transmedial, lo intramedial y el cross-media. Pero,
sobre todo, se remarcard la distincién 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 las relaciones mediales. Lo si-
guiente serd remontarse a los precedentes del comic y a la evolucién de
sus elementos a través de los siglos, hasta desembocar en el lenguaje
verbo-icénico que hoy conocemos.

En un segundo estadio se propondrd un repaso, sucinto pero lo
mds completo posible, al historial de trasvases entre cémic y cine desde
que ambos empezaran a funcionar como medios en la tltima década
del siglo xix —desde luego, atin sin legitimidad como tal, pero si con
cierta autonomia expresiva. Ese trayecto se detendrd en las diversas
fases de esas relaciones intermediales, empezando por las primeras
adaptaciones a cortos de animacion, para luego pasar al modelo conso-
lidado por los seriales cinematogréficos hacia los anos 30 —si bien el
modelo estaba en funcionamiento desde la década de los 10—, la re-
duccién de adaptaciones durante el periodo de autocensura y auge del
comic underground, el boom de la televisién y su papel como recipiente
de las principales ficciones —animadas o no— sobre los cémics de su-
perhéroes de Marvel y DG, las esporddicas miradas al medio gréfico en
la decadencia del Hollywood clasico y la aparicién del Nuevo Holly-
wood, los esfuerzos de los estudios europeos por adaptar comics sefiera
del viejo continente —especialmente en el dmbito francéfono—, el
cambio de modelo de blockbuster representado en Superman (Richard
Donner, 1978)", la aparicién de la novela gréfica y los primeros acerca-

""" Adaptacién de los comics del celebérrimo personaje de Jerry Siegel y Joe Shuster,

Superman (Jerry Siegel y Joe Shuster, DC Comics, 1933-).
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mientos desde el cine, el desembarco de los efectos digitales en Holly-
wood y su transformacién esencial de este, la dispar consolidacién de
los imperios del cine de superhéroes de Marvel y DC y la sensibilidad
autoral contenida en las adaptaciones de novelas graficas. Asi, esta pa-
nordmica servird 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 econémicos —las crisis y los auges de los es-
tudios— como sociopoliticos —el cédigo de censura del cine y el de
autocensura del cémic, la consideracién social de las historietas como
entretenimiento de segunda para masas, la tardia y lenta rectificacién
de ese estatus— y geograficos —las diferentes aproximaciones a uno y
otro lado del Atldntico.

En este punto tendrd lugar un alto en el camino necesario para
contextualizar la principal tendencia adaptadora del cémic al cine en la
actualidad: el cine de superhéroes liderado por Marvel/Disney y DC/
Warner. Necesario porque representa la corriente mds importante den-
tro del cine mainstream, y porque ha supuesto un ambicioso perfeccio-
namiento de las estrategias asociadas al blockbuster, especialmente en el
caso del Marvel Cinematic Universe. En este ensayo especifico se ana-
lizar4 el proyecto a largo plazo liderado por Kevin Feige, que ha supues-
to toda una revolucién en Hollywood, con una compleja y vasta rea-
daptacién de la mitologfa Marvel en la que se contemplan lineas narrati-
vas cruzadas, convergentes y todo un entramado de secuelas, crossovers y
spin-offs que han acabado constituyendo un universo audiovisual para-
lelo al de los cémics. También se analizard, en comparacidn, el modelo
errdtico 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 cémic en dos largometrajes pre-
vios, 300 (Zack Snyder, 2006)'? y Watchmen (Zack Snyder, 2009)*. Las
derivas de ambas franquicias y el modo de desarrollarlas han tenido
resultados creativos muy dispares que se pondrdn sobre la mesa, dejan-
do patente una confrontacién que, en cualquier caso, se ha traducido
en un dominio abrumador en la esfera del cine comercial.

12 Adaptacién de 300 (Frank Miller y Lynn Varley, Dark Horse Comics, 1998).
13 Adaptacién de Watchmen (Alan Moore y Dave Gibbons, DC Comics, 1986-1987).
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Este capitulo serd el preludio de un andlisis centrado en la era digi-
tal para desgranar y describir con ejemplos los recursos de los que se ha
servido el cine para trasladar las vinetas a la pantalla. Se trata de deter-
minar estrategias visuales que apuntan a una conciencia especifica del
cémic y a las problemdticas de su adaptacién. En ese estudio pormeno-
rizado se ofrecerdn reflexiones sobre la concrecion de la intermedialidad
en el uso de la cdmara lenta o slow-motion, el plano congelado, la cima-
ra rdpida o fast-motion, el plano secuencia de continuidad digital, la
tecnologia de captura de movimientos, la animacién 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 enumeran los recursos detectados y extraidos del visio-
nado de cerca de 400 obras de ficcién en las que se contemplan largo-
metrajes, cortometrajes y series, todos ellos detallados en una recopila-
cién final que acompana, asimismo, al listado de cémics citados en el
estudio. Se tratard, a través de esa aportacién copiosa de ejemplos, de
trazar lineas y tendencias en la definicién de la intermedialidad en los
usos contempordneos del cine digital. Por dltimo, se expondrdn las
conclusiones en un capitulo aparte que servird como culminacién del
estudio. El objetivo serd proponer al lector una mirada global y al tiem-
po exhaustiva sobre el tema, recapitulando las reflexiones mds relevan-
tes articuladas hasta el momento y apuntando hacia el presente y futuro
de las relaciones intermediales entre cine y comic.

HAc1A UNA SEMIOTICA DE LAS RELACIONES INTERMEDIALES

Para llevar a cabo un anélisis tan vasto y complejo con la esperanza
de salir airoso, se hace obligado desdefiar una nocién de texto cerrada o
un andlisis de un sistema de signos hermético y auténomo, en tanto
que en estas pdginas se concitan la imagen audiovisual, con los multi-
ples zextos que de ella pueden derivarse, y la imagen gréfica del cémic,
con las consecuentes interrelaciones que se establecerdn entre ambos
medios. Es precisamente ese cimulo de correspondencias y divergen-
cias entre uno y otro lo que determina el rumbo y obliga a una perspec-
tiva que permita esa heterogeneidad: considerando la semiética como
«el estudio de las operaciones de significacién» (Talens y Company,
1984: 24), la definicién y concrecién de los procesos de adaptacidn,
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fidelidad e interconexiones varias entre cine y cémic resultan de un
andlisis constante de la significacién que se da desde la vineta al plano.
Dado que los medios estudiados 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 generacién del significado,
en las formas variantes de significar, es posible acercarse al vasto catdlo-
go de interacciones que propicia su didlogo. En ese sentido, el texto no
puede entenderse aqui como unidad cerrada, sino en la multiplicidad
de relaciones en las que se inscribe culturalmente, en la linea de la cla-
sica defensa de Julia Kristeva (Kristeva, 1987), que también servird para
pormenorizar el paso de la intertextualidad a la intermedialidad. No
estd de mds recordar las transformaciones que la semidtica ha experi-
mentado en la segunda mitad del siglo xx:

Es interesante plantear que la semiética a partir de una fecha,
que, en algin modo, podemos localizar en el mayo francés de 1968,
ha dejado de ser entendida como una «ciencia de los signos» para
pasar a funcionar como disciplina critica de la comunicacién, de sus
estructuras, de los lenguajes que en aquella quedan implicados. Una
semidtica no de los significados sino de la operacion de significar. No
hay ciencia humana (y la semiética no es una excepcién) que no
comprometa a quien la practica, obligdndole a situarse en una deter-
minada zona del sabery a elegir opciones culturales que luego incidi-
rdn en todo el proceso de investigacién (Talens, 1980: 44-45).

Asumiendo esas elecciones como inevitables y tomando como
muestra la extensa seleccion de obras que constituyen el grueso de las
interrelaciones establecidas hasta hoy entre cine y cémic en el contexto
europeo y estadounidense, esta perspectiva se aplica, por un lado, en un
andlisis 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
retroalimentdndose de relaciones intermediales. Y, en segundo lugar, en
una descripcién detallada de secuencias y pasajes concretos que, respec-
tivamente desde el cine y el cémic, habilita un sistema de citas en el
que confluyen distintos grados de intermedialidad e intertextualidad,
fronteras difusas para cuya distincién se tomardn como referencia las
aportaciones de Dru Jeffries (Jeffries, 2017) sobre la cuestién. Esta do-
ble mirada serd fundamental para obtener un paisaje lo mds completo
posible del amplio catdlogo de fenémenos interrelacionales que se han
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producido entre ambos medios y que se sigue produciendo, pues de
hecho estos estdn mds vigentes que nunca. Pero, ademds, cabe apuntar
que ha sido recabada una gran cantidad de datos y estadisticas para
ponderar los éxitos y trascendencia de las obras analizadas, ya sea a
través de las cifras de recaudacién de una pelicula o de las ventas de un
cémic. Resultan, si cabe, mis importantes las comparativas estadisticas
que permiten arrojar conclusiones sobre la evolucion del blockbuster y
la inflacién en el precio de la entrada de cine, relativizar la recuperacién
de la industria del cémic desde su profunda crisis estructural en los 90,
dirimir la mutacién del mercado en términos de formatos y lectores y
exponer como esas transformaciones se relacionan con importantes
modificaciones vividas por una industria cultural en la que los vinculos
intermediales adquieren creciente preponderancia. La investigacién a la
que se procede en pédginas venideras equivale, en fin, a una inmersién
en un cosmos cultural ilimitado, una tentativa de abrazar su inmensi-
dad sin desatender los numerosos fenémenos que lo definen en su ex-
pansién, ni tampoco abandonar la pasién por ambos medios, asimismo
ilimitada, que, al fin y al cabo, ha suscitado esta mirada temeraria.
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