[

N LA E

STA DE EXPRESION GRAFICA E

REVIS

IFICACION

LA ARQUITECTURA DE FLASH GORDON

Aspectos graficos de la arquitectura de un comic
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comic es la de ser entretenido.”

“... el comic nos permite ver la historia desde dngulos diferentes a los ofrecidos
por el texto escrito. Gracias a su antiacademicismo, el soporte comic desenclaus-
tra de alguna manera la informacion que nos ofrece. No en vano la regla de oro del

GREGORI LURI (3), 1999, 34.

on este espiritu y desde los aspec-
tos graficos de un cédmic concreto,
la serie de Flash Gordon del dibu-
jante Alex Raymond, vamos a pre-
tender analizar el inconsciente
colectivo de una cultura, la norte-
americana, sobre la arquitectura y
la concepcion de la Ciudad del

= Futuro y su relacién con la que era
su arqmtectura y ciudad contemporanea, cuyo reflejo en
dicho media trataremos de ver, y cuyo origen real, aca-
démico y culto vamos ahora a rastrear a través de dife-
rentes fuentes, que nos permitan ver las concomitan-
cias que pueda haber.

Como resultado se pretende clarificar como el subcons-
ciente culto de la idea de la ciudad americana trascien-
de desde unas simples vifietas a una masa media de
lectores americanos en casi toda su evolucion y varie-
dad: desde la “City Beautiful” de Burham hasta el
esquema dominante de la Nueva York de Hugh Ferris,
epilogo para la irrupcion europea del prisma puro de
Gropius y Mies Van Der Rohe.

1. EI COmic: concepto

Brevemente y sefialandolo como medio de comunicacion
de masas de neto caracter norteamericano podemos
- definir al comic como estructura narrativa formada por la
6 | secuencia progresiva de pictogramas, en los cuales pue-
, 02 den integrarse elementos de escritura fonética.

| Ademds, una estructura narrativa puede formarse
| mediante una concatenacién de palabras, lenguaje oral 0

— INVESTIGACION

escrito, o de gestos, lenguaje de sordomudos. En el caso
del comic, son pictogramas los elementos o células que
componen |a estructura narrativa, mencionada antes.

2. La serie de Flash Gordon

La idea de Flash Gordon surge a partir de una propues-
ta del dibujante Alex Raymond al King Features Syndi-
cate. Basado en los pulps, series de revistas o libros por
fasciculos periddicos, de consumo inmediato y bajisimo
precio, que toman su nombre de la baja calidad del
papel con el gque se imprimen; partiria de la novela de
cierto éxito When Worlds Collide (“Cuando los mundos
chocan”), de Philip Wylie y Edwin Balmer, publicada en
1932, convenientemente reconducida por el Syndicate.

La rapida aceptacion de la propuesta se origina en la
competencia que el King pretende hacer a un persona-
je del comic de una agencia rival: Buck Rogers.

Nos encontramos pues, en plena década de los afios
treinta, donde el ideal de escape no es precisamente la
aventura cientifica sino la evasion a mundos y paises
idealizados, exdticos y llenos de topicos y prejuicios de
todo tipo; perfectamente reflejado en las peliculas con-
temporaneas como “El ladrén de Bagdad” entre otras.
La caracterizacion de los personajes es sencilla: el
Héroe, Flash Gordon, licenciado universitario y reconoci-
do atleta; la Bella, Dale Arden, de quien sélo conocemos
su belleza y devoto amor por Flash; y el Genio, Hans Zar-
kov, persona cuyo nombre de raiz eslava le proporciona
mas presencia y exotismo y cuyo Unico interés es la
ciencia y su aplicacién para auxiliar al héroe.




A partir de aqui veremos a un Flash Gordon erigido en
adalid de las libertades y de los diferentes pueblos de
Mongo, en perpetua lucha contra Ming el Cruel como
exponente maximo de una dictadura despdtica y mili-
tar, que representaba todo lo ideolégicamente detesta-
ble de su publico americano. Interpretaciones posterio-
res intentaron relacionar con sucesos contemporaneos:
nazismo y Segunda Guerra Mundial.

3. Aspectos gréﬁcoslde la
arquitectura en el COMIC

En el breve espacio de este articulo vamos a valorar la

presencia de la arquitectura en la vida cotidiana, a tra-

vés de los medios de comunicacion de masas y averi-

guar c6mo es

tratada desde el ) N
periodismo en la
imagen de uno
de sus productos
mas caracteristi-
cos y florecien-
tes en su época:
el producto gréafi-
co 0 comic. Se
trata de indagar
como producto grafico ;Qué mensaje aporta a la cultu-
ra? ¢Es un medio difusor de cultura? ;De qué cultura?,
determinar, de forma definitiva, el papel ocupado por la
arquitectura en el Comic: protagonismo o mero decora-
do. Apoyandonos desde sus paralelismos con el cine y
situar a qué estilo arquitectdnico se adscribe.

En este sentido comic y cine nacen practicamente jun-
tos, presentando en un principio caminos paralelos, asi
como técnicas y recursos. De ahi que la arquitectura en
el Comic se base en una concepcion andloga a la del
cine, la de considerarla como escenografia en dos ver-
tientes: como mero fondo que apoye al argumento o
como auténtica protagonista, en ocasiones, en torno a
la cual gire la accion o participe, al menos, como esta-
tica actriz secundaria. La arquitectura no se entiende
como un fin, sino como un medio: puro maquillaje, pura
cosmeética, y por ello usada a veces de forma composi-
tivamente efectista, pero estilisticamente arbitraria.

Qué decir, a ese respecto, que lo que buscaba el autor
de comics era mas desarrollar la accion, asi como el
estudio del lenguaje de la comunicacién visual y del
encuadre compositivo, que el desarrollar un estilo
arquitectonico propio o investigador. Cabe recordar que
a ello también colaboraba el ambiente ecléctico estilis-
tico-arquitecténico que prevalecia en la cultura nortea-
mericana, que no llegaba a asumir a sus arquitectos
contemporaneos de tendencias més desarrolladas, y
en ese sentido, el eclecticismo americano en Wright.

En ambos medios, y en concreto en los comics, vemos

una catarve de estilos diversos, a veces chocantes e
incluso contradictorios entre si, en la yuxtaposicion
vifieta con vifieta y dentro de una misma vifeta,
pudiendo haber sido un catalogo excepcional, sino
fuera por la tendencia al tépico, al arquetipo, a fundir
todas las tendencias de un mismo estilo, proporcionan-
do un producto estereotipado, cuyos rasgos tdpicos
fueran facilmente asimilables por el lector, del cual ya
hablan su nivel cultural y adquisitivo y sus intereses
personales; es la verdadera razon de génesis tanto del
coémic como del cine. En resumen, eclecticismo a dos
niveles: por una parte uso indiscriminado de estilos vy,
por la otra, mezcolanza y fusion en rasgos generales
més topicos, a partir de las diferentes variantes cono-
cidas de un mismo estilo.

En ese sentido actuaron en una bipolaridad: por un lado

ayudaron a enriquecer el panorama cultural arquitectd-
nico de la gente ordinaria y, por €l otro, lo empobrecie-
ron en cuanto a rigor por la tendencia a fundir los esti-
los afines, creando unas categorias arquitectonicas
generalistas y poco sensibles con su realidad historica.
Su funcién es primordialmente dramatica, la arquitec-
tura como actriz y no expresiva, salvo quiza en muy
contadas ocasiones, y por ello se codifican a partir de
la tradicion estilistica y la caracterizacién emotiva de
los géneros establecidos.

Ya centrandonos en los aspectos graficos de la arqui-
tectura de Flash Gordon y mas concretamente en su
representacion de la Ciudad, cabe sefalar como, ya
desde un principio, las ciudades van a aparecer visua-
lizadas como un verdadero Manhattan en el que preva-
lece el rascacielos como modelo tnico de edificio, sin
existir otro alternativo. La ciudad surge como un extra-
fio aglomerado de rascacielos organizados, desde un
centro mas alto a una periferia mas baja, tal como se
aprecia en la lamina 1: no existen elementos suburba-
nos que indiquen como la ciudad se apodera del paisa-
je ni en gué consiste su transicion a éste, ya que el
limite entre ambos es abrupto y rocoso. No existe, en
suma, un modelo viario ni urbanistico, organizador o
configurador de la ciudad.

El autor no entra en el debate de la ciudad sélo se limi-
ta a eshozar la arquitectura urbana a través de sus edi-
ficios. Comenzara con volumenes prismaticos y ciertos
remates cupulados, en ocasiones de formas absurdas,
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para ir derivando con posterioridad a una arquitectura
de rasgos y remates mas racionalista y verosimiles, en
una operacion modernizadora de estilos. Los rascacie-
los parecen sacados de edificios de principios de siglo
de Chicago o Manhattan, con unos rasgos que les pro-
porcionaran el toque exdtico requerido por sus lectores,
que supone una evolucién a modelos mas irreales,
dentro ya del art decd y evolucionando al estilo aerodi-
namico, que serd el caracteristico mas adelante.

Por ello recurre a la suma de volimenes, no la analiza,
no se plantea el problema del tratamiento del borde de
la ciudad con su entorno, ni del limite del edificio con la
calle. Recurre a las formas primigenias que tiene todo
el mundo en mente, la del vacio o la de unos limites
abruptos, sin buscar transiciones. En un segundo tér-
mino ocasional, parece recurrir también a la disposi-
cion urbana del edificio manzana en reticula, como se
insinta en la lamina 1. Por ello los bordes se plasman
como murallas o elementos naturales que siempre
rodean las ciudades; y asi sera tanto si son ciudades
terrestres, submarinas o incluso aéreas, es decir, con
independencia del medio que las rodea y caracteriza y
sea cual sea su naturaleza particularizadora. Para ter-
minar en un borde ameboideo comao sublimacidn final.
Sin embargo, el autor toma el rascacielos como cons-
tante elemento fundamental de la ciudad, que nace por
la adicién de ellos; la edificacion en altura supone un

alarde tecnoldgico, por tanto, el progreso, y esa es, en
base al valor connotativo que su cultura contemporanea
le da, la razon de su eleccion y uso como personaje
urbano principal. No obstante, las causas que provocan
la implantacion de los rascacielos en lugares como
Manhanttan y Chicago, tales como la escasez de suelo
en un determinado punto urbano central o neurdlgico o,
en el caso particular de Manhattan, con un crecimiento
limitado a una isla por unos limites fisicos determina-
dos, y la especulacion debida a la capitalizacion comer-
cial del suelo, no parecen existir en estas ciudades fan-
tasticas. Por tanto, el rascacielos solo es un mero sim-
bolo de progreso tecnoldgico y sobre todo, de poder.

Junto con el rascacielos se tomaran otros rasgos como
aspecto exdtico estererotipado, achacable a su con-
cepcion contemporanea de lo que va a pretender repre-
sentar la Moderna Ciudad del Futuro, como son las cir-
culaciones por autopistas aéreas y a diferentes niveles
organizando el trafico como ideas con toda probabili-
dad prestadas de peliculas tan arquetipicas como la
pelicula “Metrdpolis” de Fritz Lang, de 1926. Recursos
que muestran tal nivel de falta de reflexién se lleva de
una manera tan superficial que, el autor del comic,
establece en la ciudad una mezcolanza casi barroca de
estilos, con formas imposibles que incluso hacen dificil
el distinguir entre naves cohete y los mismos edificios,
al hacerlos tan semejantes que liegan a fusionarse.

La ciudad de
Hugh Ferris

AL AMANECER LLEGAN LAS VICTORIOSAS LEGIONES
DEL EJERCITO A LA CAPITAL DE MING...

La ciudad de
Alex Raymond
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Desde estos inicios en los que las ciudades son en rea-
lidad verdaderas tartas de dificil digestion, en las que
cada estilo representa un sabor y es de una crema dife-
rente se va a evolucionar, poco a poco, a su uniformi-
zacion, ganando en homogeneidad y coherencia hacia
formas con curvas mas suaves y esbeltas, llagandose
a olvidar de los antafio volimenes prismaticos y de las
siempre molestas e incomprendidas autopistas aéreas
para incorporarse a hacia un estilo a mitad camino
entre lo aerodinamico y lo art deco: un estilo de consu-
mo, que entronca con la naturaleza comercial misma
del comic y la idea popular de la Moderna Ciudad del
Manana.

Asi pues, molestas cuestiones tales como ;Para qué
sirven unas pasarelas en una ciudad cuyos moradores
son hombres voladores? Son resueltas mediante
caracterizaciones de edificios dentro del marco general
del estilo aerodindmico y a nivel particular tomando
prestados a nivel edilicio elementos anecddticos, de
gran impacto, imagenes sugeridas ya por las ilustra-
ciones del arquitecto futurista italiano Antonio Sant’Elia
en los afios veinte, y el gran ilustrador de la moderna
ciudad americana Hugh Ferris

En su evolucion, como linea estilistica oficial, se asume
el denominado estilo aerodindmico o stream line, que
se convierte en un arquetipo. Asi, dentro de la idea de
un futuro maguinista,

las maquinas propor-
cionan una imagineria
particular, adaptada a la
linea estilizada que
sugiere el movimiento
del estilo aerodinamico,
cuya simple imitacién
tiene el sentido fetichis-
ta de poseer la moder-
nidad, via paralela por
la cual, también, cami-
naba el Movimiento
Moderno. A este res-
pecto, conviene recor-
dar que el mito de la
maquina y de la tecno-
logia industrial fue
¥l obsesivo y tema de
| especial inspiracion,
tanto para las vanguar-
dias europeas de princi-
pio de siglo como, parti-
cularmente, en la
escuela alemana de
disefio y arquitectura de
la Bauhaus.

; “M En contraposicion, y
Metrépolis volviendo la mirada

hacia el publico y la cultura popular, el autor recurrira a
estilos historicistas, convenientemente simplificados y
vulgarizados a la dimension de un plblico general y
amplio, para crear ciertos ambientes, en aventuras
concretas, que sugieran lugares exéticos y alejados de
la cultura americana, pero en todo caso extrafiamente
reconocibles y evocadores.

Al final, el prototipo de ciudad que prevalecera a lo
largo de la serie es el ejemplarizado en la pequefia
l&mina 7: el de una ciudad centripeta, donde los edi-
ficios se ordenan de mayor a menor altura desde un
centro a una periferia, apelotonandose unos con otros
sin establecerse separa-

cion viaria, ni estructura
urbana definida, mas alla
de la sugerida por un cen-
tro subyugador. Es la ciu-
dad reducida a la city
anglosajona, la del poder
burocratico, sin saberse
muy bien dénde vive su
poblacién, donde disfruta
0 dénde muere. Presenta
una frontera con su entor-
no, neta y sin resolver en
la mayoria de las ocasio-
nes, si no es con una
muralla o con el mencio-
nado, ecléctico y poco
satisfactorio,  contorno
ameboideo, que funciona
mas como elemento de
marco.

Tras este breve analisis
estilistico, se puede esta-

blecer ya un modelo de
ciudad, que va a ser en
suma, el correspondiente
a la ciudad de Mingo,

Sant‘ella.

Central Energética

como aplicable a toda ciu-

dad por excelencia. A este modelo se llega partiendo de
ensayos previos, como son los casos de la Ciudad
Estratosférica de los Hombres Halcon ya vista, o el de
Coralia, la Ciudad Sumergida.

Se llega en ocasiones a la estilizacion maxima, aerodi-
namica, donde edificios y cohetes se confunden, o con
soluciones sorprendentemente modernas, planteando
cuestiones como: la relacion entre la forma del edificio
y la de la maquina, como expresion de la ciudad ver-
daderamente moderna: la Moderna Ciudad del Futuro,
la representacion de sistemas viarios definidos a dife-
rentes niveles, la presencia de grandes edificios de
escala suprahumana, con indicacion expresa del
caracter alienante de la Moderna Ciudad del Futuro, en
contacto con la preocupacion expresada en peliculas
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LUCO DETIENE EL CAMION EN UN PUENTE PARA CONTEMPLAR UN DESFILE
MILITAR. PREGUNTAN A UN GUARDIA; QUE LES DICE QUE SE TRATA DE MING
QUE LLEVA A FLASH GORDON A PALACIO PARA EJECUTARLO POR LA MANANA...

250
(212

PRISIONERO
REAL .

Una calle de Mingo seglin Alex Raymond

como “Metropolis” de Fritz Lang y “El Mundo del
Mafana” de William Kameron Menzies, y la siempre
irresoluta relacion con el medio ambiente, que se resu-
me en el corte brusco, sin solucion de continuidad o
dialogo.

Por tanto, de Mingo, su origen o causa del nacimiento
como ciudad se desconoce, mds alld de poderlo presu-
mir en el egocentrismo de su tirAnico emperador, que
le da nombre. No se sabe cudl era el modelo anterior o
si es fruto de una evolucion y desde dénde evoluciond,
en ese caso. S6lo conocemos que es la ciudad mas
importante y avanzada, que su arquitectura se utiliza
como medio de opresién o dominio de la ciudadania, y
por ello, quizds nazca o guarde cierta relacion con las
imagenes de ciudades y megalémanos proyectos de la
época fascista, alemana e italiana, por ser éstos su
contemporaneidad. El autor establece, de modo casi
inconsciente, paralelismos con el momento histdrico
que vive, paralelismos que traslada a la arquitectura y
al urbanismo convenientemente simplificados y sin
duda, al servicio revalorizador y acentuador del prota-
gonismo del Héroe, con marcada caracterizacion pro-
pagandista del libertador americano, con lo que se
aprecia las siguientes caracteristicas: el Dictador Fas-
cista, como al Emperador Ming: no sdlo el nombre
resulta oriental, incluso sus rasgos lo son. Personifica
al terror amarillo, tan popular en la prensa y las nove-
las de principios del siglo XX; la Ciudad de Mingo, fren-
te a los-Proyectos para Berlin: con la utilizacion de
escala no gigante, sino aln mayor, suprahumana, en
busca de subyugar, de empequefiecer al hombre como
individuo frente al poder social. El Hombre es una
pequefia pieza de un gran engranaje; la imagen de Tec-
nologia, progreso y modernidad: era la imagen seduc-
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tora de estos regimenes. Eran paises que habian sufri-
do una profunda regeneracion y que tras una Gran Gue-
rra, sequida de una profunda depresion, surgian de sus
cenizas. Era el caso de una Alemania, en la que sus
lideres politicos eran elogiados por sus homalogos
europeos y estadounidenses, en una primera etapa,
hasta que se convirtieron en una amenaza por su ansias
expansionistas a nivel ideoldgico y fisico. Es por tanto el
caso de Ming, un dictador enfebrecido con el ansia de
dominio sobre Mongo, su planeta. Y, por titimo, el indi-
vidualismo, que motiva la oposicién al absolutismo tiré-
nico de aquél: éste no es mas que Flash Gordon, héroe
tipicamente americano atlético y deportista, portador de
sus principales valores raciales, culturales e incluso
politicos. Viene a ser la proyeccion subconsciente cultu-
ral del papel deseado para unos E.E.U.U. activamente
intervencionistas en su entorno préximo, aunque todo
esto ya sea materia de otra indole.

Es la propuesta raymondiana de la Moderna Ciudad del
Futuro, directamente vertida de su contexto cotidiano,
de su época, cuyo rasgo mas distintivo con unos ras-
gos fijos tales como el uso del estilo aerodindamico esti-
lizado, la presencia siempre apelotonada y sin orden de
unos edificios cuya materializacion se realiza acudien-
do a un Unico tipo de rascacielo: verticalisimo con
apoyo de huecos, molduras verticales y remates, siem-
pre siguiendo la estética de la nave cohete.

En suma, toda una imagen de consumo sin mas estu-
dios o complicacidn, pero sin duda, de una gran mag-
nificencia e impacto visual.

Asi pues, la Moderna Ciudad del Futuro propuesta se
convierte en telén de fondo,




LOS PILARES LUMING
SOS SE FORTALECEN , RE-
CUPERANDQ EL BRILLO
PERDIDO,,. I LA CIUDAD RE-
COBRA SU EQUILIBRIO /

La moderna Ciudad del Mafana de Alex Raymond

4. Conclusion

Por fin, llegados aqui, ya sdlo queda concluir sefialan-
do de forma definitiva como el cémic de Flash Gordon
ha sido perfecto receptor de unas ideas, entre las que
cabe citar la que nos ha interesado: la de la arquitectu-
ra de la Ciudad Americana que, ademas, a lo largo de
su trama ha ido evolucionando en los aspectos tan
bésicos como su organizacion y morfologia, en relacion
directa con la tipologia del rascacielo americano.

Es decir, como medio de comunicacion ha permitido
que ciertas ideas, procedentes de un estamento culto,
hayan podido trascender desde unas simples vifietas al
subconsciente del lector medio americano, e incluso ir
més alla de su entorno geografico. Y ello, en casi toda
su evolucién y variedad, desde la City Beautiful de
Burnham hasta el esquema dominante de la Nueva
York de Hugh Ferris, para acabar incluso, asumiendo
ideas de un nuevo disefio de modernidad y, quizas,
ligeramente europeizante donde la linea vertical del
rascacielos aterrazado y estiloso deja paso a la hori-
zontal de planos abstractos superpuestos en formas ya
curvas, ya prismatica, pero siempre puras, para
influencias posteriores.

Y para concluir, se puede decir que, analizando las ima-
genes de un comic que es representativo de una
época, hasta el punto de atravesar un océano y cono-
cerlo en su lejana Europa, hemos podido ver:

— Como ha ido evolucionando, en una cierta época y un
cierto periodo de tiempo, la ciudad americana en los
aspectos tan basicos como su organizacion, su morfo-
logia y su relacion con una tipologia tan americana
como es la del rascacielos.

— Como el subconsciente culto, de la idea de ciudad
americana, ha trascendido desde unas simples vifietas
a la masa media de lectores americanos, e incluso por
extension europeos, en casi toda su evolucion y varie-
dad, para acabar en un nuevo disefio ligeramente euro-
peizante, por el que el grafismo vertical del rascacielos
aterrazados y estiloso deja paso a la horizontal super-
puesta del rascacielos prismatico y puro.
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