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ARQUITECTURA Y COMIC: LOS MUNDOS DE JACK KIRBY

Si bien la importancia de la arquitectura abarca cada rincén de
nuestra vida cotidiana, estas influencias no siempre son reconoci-
das.Enelmundodelaculturavisual, sobre todo en dmbitos menos
considerados, como el del cdmic, estas relaciones con la arquitec-
tura son mas importantes de lo que pueda parecer a simple vista.

Al igual que en el arte pictérico o el cine, la arquitectura ayu-
da a componer no solo el espacio como un telédn de fondo en
el que se tiene lugar la accién, sino que también ayuda a gene-
rar un ambiente, potenciar una idea o desarrollar personajes.

Este trabajo va a centrarse en analizar las influencias direc-
tas e indirectas que recibié el dibujante y guionista estadouni-
dense Jack Kirby del mundo de la arquitectura. Este autor, que
trabajé durante gran parte de su carrera para Marvel y DC,
creando algunos de los personajes mas emblematicos de ambas
editoriales, es considerado “el Rey” del comic de superhéroes.

Autor autodidacta, su obra bebe de una gran variedad
de referencias que obtiene a lo largo de su carrera trabajan-
do en géneros de los mas dispares. Su gran suefo era el de
crear en sus vifietas un mundo complejo que plasmara su vi-
sién de la realidad y que aunara magia y ciencia. Por ello,
para representar este mundo utiliza arquitecturas cuya ins-
piracion va desde las vanguardias arquitectdnicas del siglo
XX a arquitecturas antiguas como la india o mesoamericana.

arquitectura — cémic — Jack Kirby — Futurismo - Marvel
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ARCHITECTURE AND COMIC: THE WORLDS OF JACK KIRBY

Although the importance of architecture covers every as-
pect of our daily life, these influences are not always re-
cognized. In the world of visual culture, especially in less
considered areas, such as comics, these relationships with ar-
chitecture are more important than it may seem at first glance.

As in pictorial art or cinema, architecture helps to
compose not only the space as a backdrop in which
the action takes place, but also helps to create an en-
vironment, enhance an idea or develop characters.

This work will focus on analyzing the direct and indi-
rect influences received by the American cartoonist and
screenwriter Jack Kirby from the world of architecture. This
author, who worked for much of his career for Marvel and
DC, creating some of the most iconic characters from both
publishers, is considered "the King" of the superhero comic.

Self-taught author, his work draws from a wide variety of
references that he obtains throughout his career working in
the most disparate genres. His great dream was to create in
his drawings a complex world that would capture his vision of
reality and that would combine magic and science. Therefore,
to represent this world, it uses architectures whose inspiration
ranges from the architectural avant-gardes of the 20th cen-
tury to ancient architectures such as India or Mesoamerica.

architecture — comic — Jack Kirby — Futurism - Marvel
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ARQUITECTURA | COMIC: ELS MONS DE JACK KIRBY

Si bé la importancia de I'arquitectura abasta cada racé de la
nostra vida quotidiana, aquestes influéncies no sempre sén reco-
negudes. En el mén de la cultura visual, sobretot en ambits men-
ys considerats, com el del comic, aquestes relacions amb l'arqui-
tectura sdn més importants del que puga semblar a simple vista.

Igual que en l'art pictoric o el cinema, l'arquitectura aju-
da a compondre no sols I'espai com un telé de fons en el
qual es té lloc l'accid, sind que també ajuda a generar un
ambient, potenciar una idea o desenvolupar personatges.

Aquest treball se centrara en analitzar les influencies di-
rectes i indirectes que va rebre el dibuixant i guionista estatu-
nidenc Jack Kirby del mén de I'arquitectura. Aquest autor, que
va treballar durant gran part de la seua carrera per a Marvel i
DC, creant alguns dels personatges més emblematics de les
dues editorials, és considerat “el Rei” del comic de superherois.

Autor autodidacta, la seua obra beu d'una gran varietat de
referéncies que obté al llarg de la seua carrera treballant en
generes dels més dispars. El seu gran somni era el de crear en
les seues vinyetes un mdén complex que plasmara la seua visid
de la realitat i que combinara magia i ciéncia. Per aix0, per a
representar aquest moén utilitza arquitectures, la inspiracié de
les quals va des de les avantguardes arquitectoniques del se-
gle XX a arquitectures antigues com l'india o mesoamericana.

arquitectura — comic — Jack Kirby — Futurisme - Marvel

Arquitectura y cémic: Los mundos de Jack Kirby



INDICE

Introduccion

1- Arquitectura y comic

2- La obra de Jack Kirby (1917-1994)

3- Los mundos de Jack Kirby
3.1- Relatos de Asgard (Tales of Asgard 1963 — 1964)
3.2- El Cuarto Mundo (The Fourth World 1970 — 73)
3.3- Los Eternos (The Eternals 1976 - 78)
3.5- El Seior de la Luz (Lord of Light 1979)

Conclusiones

Bibliografia

Listado de imagenes

Arquitectura y cémic: Los mundos de Jack Kirby

10

13

25
31
35
41
44

46



INTRODUCCION

El coOmic es considerado como el noveno arte. A pesar de
su caracter popular es innegable que este medio ha logrado,
al igual que el cine (con quien comparte muchas semejanzas),
la categoria artistica necesaria para ser analizada desde una
perspectiva mas profunda, en algunas de sus manifestaciones.

Como en el cine, la arquitectura juega un papel fundamental,
si bien para unos autores es un simple escenario, en otros casos
permite dotar de mayor profundidad a la historia y a los persona-
jes, aportar simbolismoy mensajes mas alla de la simple narrativa.

Por ello el presente trabajo pretende analizar desde un
punto de vista arquitecténico la obra del guionista y dibujante
estadounidense Jacob Kurtzberg, mdas conocido por su pseu-
dénimo: Jack Kirby. No solo se estudiaran sus influencias ar-
quitecténicas directas, sino también sus referencias presen-
tes en otros campos como el cine, la literatura o la mitologia.

Otras publicaciones que buscan interpretar el mundo del
comic, desde el punto de vista artistico se suelen centrar en
las novelas graficas y el comic europeo ya que acostumbran a
ser obras que buscan conscientemente potenciar este senti-
do artistico frente a la visién popular del cdmic como cultura
de masas. Sin embargo, este trabajo busca reivindicar a uno de
los padres del comic moderno, centrado en el mundo america-
no y de los superhéroes, para demostrar que la cultura popular
puede tener un valor mayor del que se aprecia a primera vista.

El objetivo de este trabajo es analizar la obra de un artista de
comic, Jack Kirby, que utiliza la arquitectura como un elemento
muy importante para contextualizar sus obras y que llega a inten-
tar desdibujar la frontera que separa laimaginacién de la realidad.

Las obras elegidas son unaseccién reducida de la vasta obra del
autor, pero hansido seleccionadas por ser las obras mas represen-
tativas y reconocidas del dibujante, por ser las mas personales y,
por tanto, las que mejor reflejan sus inquietudes artisticas e ideo-
Iégicasy enlas quelarelacion con laarquitectura es mas evidente.

Este trabajo comienza con una aproximacion a la relacidon que
existe entre coOmic y arquitectura para después hacer un breve
resumen sobre la vida y obra del autor, asi como de su estilo ar-
tistico y de los conceptos que busca plasmar en su obra, lo que
ayudarda posteriormente a comprender mejor el analisis de cua-
tro de sus obras cumbre: Relatos de Asgard, El Cuarto Mundo, Los
Eternos y El Sefor de la Luz. El andlisis se centrard en como la ar-
guitectura en sus vifietas permite crear distintos mundos y como
estos mundos influyen en la narrativa y el mensaje de la obra.
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Ha resultado de gran ayuda para la realizacion de este trabajo
el libro de Roberto Bartual, Jack Kirby: Una odisea psicodélica, a
la hora de conocery comprender la obray estilo del autor. Debido
a la escasez de publicaciones que traten de manera académica el
noveno arte, y aquellas que lo hacen suelen centrarse en la com-
posicion o la psicologia de los personajes, la mayor parte de la
investigacion bibliografica sobre el noveno arte ha sido realizada
de manera online. Sin embargo, se ha buscado informacidn sobre
temas relacionados con este trabajo acerca de los distintos esti-
los y corrientes arquitectdnicas, historia, literatura y mitologia.

En definitiva, el analisis realizado de la obra de Jack Kirby,
indagando en su estilo, ideas y contexto social permite com-
prender el uso de la arquitectura como medio para plasmar la
ideologia y psicologia de algunos personajes, ubicar al lector
tanto en el escenario en el que se desarrolla la accién como en
el género y estilo e incluso la capacidad de plasmar mensajes y
simbolismos mas profundos de los que puede parecer que trans-
mite la obra en una primera lectura. La arquitectura como un
elemento narrativo mas, junto con las vifetas y los bocadillos.

Arquitectura y cémic: Los mundos de Jack Kirby



1-ARQUITECTURA Y COMIC

El mundo del comic, a pesar de ser un medio no muy
bien considerado hasta hace relativamente poco, se tra-
ta de un arte muy visual que ha evolucionado conside-
rablemente desde sus origenes hasta nuestros dias, tan-
to a nivel narrativo como a nivel compositivo y artistico.

A pesar de que en origen este medio estuviera dedica-
do exclusivamente a tiras comicas, de ahi su nombre, poco
después comenzd a tratar temas mas dispares como his-
térico, bélico, terror, etcétera. A pesar de esto, obviando
el género, basicamente todos los cémics buscan entrete-
ner, plasmar un aspecto de la realidad o bien ambas cosas.

Es en este momento donde la arquitectura entra en juego. La
arquitectura permite generar un espacio, un escenario en el que
tiene lugar la accion. Pero el mundo del cdmic, al igual que el de
la pintura o el cine, no es el mundo real y permite tomarse ciertas
libertades al plasmar dicha realidad. Por ello puede crear luga-
res y ciudades inspiradas en ella pero que no la reproducen fiel-
mente. Por ejemplo, Hergé, en sus cdmics de Tintin cuando re-
presenta ciudades, mezcla ubicaciones reales como Nueva York,
Moscu o Berlin con localizaciones que surgen de la imaginacion
del autor, y en ambos casos toma elementos caracteristicos de
la urbe. Cuando representa Moscu, no aparecen lugares como
el Kremlin o la basilica de San Basilio, para que el lector sepa
gue el protagonista se encuentra en la capital rusa basta con la
presencia de cupulas bulbosas que nos recuerdan a la arquitec-
tura eslaval. Hergé se deja llevar por los estereotipos a la hora de
representar la ciudad, ya sea occidental u oriental, real o ficticia.

Will Eisner por su parte representa Nueva York con los elemen-
tos que recuerda de su infancia, las alcantarillas, las azoteas o los
puentes. Es capaz de representar una ciudad entera con solo unos
pocos componentes concretos en vez de una vision mas general.

Hergé no es el Unico que busca representar un lugar ficticio
ambientado e inspirado en el mundo real. Son muchos los auto-
res que recurren a ciudades reales para crear las suyas. Metré-
polis y Gotham, las ciudades de Superman y Batman estan inspi-
radas en Nueva York y Chicago respectivamente, pero no buscan
representar dichas ciudades de manera realista solo transmitir-
nos su atmasfera. Por ello los autores encargados de trabajar so-
bre estas ciudades recurren en ocasiones a artistas como Hugh
Ferris o de Harvey Wiley Corvett, cuyas ilustraciones represen-
tan una version idealizada de cara al futuro de la gran metrépoli
americana. Otro gran influyente para estos artistas fue la pelicula
Metropolis (Fritz Lang, 1921) centrada en una gran ciudad po-

1 TUSET SOUTO, J (2011). El otro lado del espejo: Arquitectura y comic, la
obra de Schuiten y Peeters. Tesis (Doctoral), E.T.S. Arquitectura (UPM). p.86
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blada de rascacielos en la que, aunque no se trataba de Nueva
York, Lang busca plasmar la ciudad americana capitalista y “me-
canica” como una concepcion de ciudad que rompia con la idea
europea de la misma?. El éxito de esta vision de la ciudad convir-
tio a Nueva York en la ciudad de los superhéroes por excelencia.

Tanto Ferris como Corvett no solo inspiraron ciudades como
Gotham en el mundo del cdmic, sino que se trataban de visiones
casi utdpicas o incluso ucrénicas® de la ciudad americana, ima-
ginaban la posible ciudad en un futuro no muy lejano. Esto es un
rasgo que acompafa a todos las artes desde hace siglos: la bus-
gueda de representar de manera figurada lo que la realidad no
podia lograr. Ya desde la Edad Media algunos artistas representan
en sus obras arquitecturas idealizadas, bien porque ademas de
artistas eran arquitectos y representaban algunos de sus disefos,
o bien porgue en su época las condiciones econdmicas y tecnolo-
gicas no permitian llevar a cabo dichas ideas. Algunos exponentes
de este concepto serian los artistas utépicos del siglo XVIII como
Etienne- Louis Boullée (1728 — 1799) o los seguidores del Futuris-
mo del siglo XIX. Incluso Frank Lloyd Wright fantaseaba disefian-
do ciudades imaginarias y un rascacielos de una milla de altura.
Con el tiempo esto daria el salto a medios como el comicy el cine.

Asi, los artistas de cdmic no se limitaron a plasmar el mun-
do real, sino que se vieron con la posibilidad de idear nue-
vos mundos y nuevas ciudades para sus historias, ambienta-
das en el futuro o en otros universos. De ese modo podiamos
ver a la Atlantida en las aventuras de Namor en Timely Co-
mics o las ciudades flotantes de los comics de Flash Gordon.

Con el paso de los afos, el mundo del comic siguio evolucio-
nando y algunas vertientes como el cémic europeo y el mas re-
ciente manga japonés se permitieron, a diferencia del comic ame-
ricano muy limitado por el lamado Control de Calidad, innovary
experimentar con nuevos estilos narrativos y estéticos. La serie
de las Ciudades Oscuras (Les Cités Obscures. Frangois Schuiten y
Benoit Peeters 1981) esta ambientado en un mundo paralelo al
nuestro en el que hay versiones alternativas de las ciudades rea-
les, inspiradas en las novelas de Julio Verne y en todo tipo de esti-
los arquitectdonicos como el Art Nouveau o el Futurismo italiano.
Toman elementos de las ciudades reales y los moldean para crear
una ciudad nueva y diferente pero que recuerda a su contraparte.

En el manga Akira ( Katsuhiro Otomo, 1982-1990) aparece la
ciudad de Neo-Tokyo, una versidn cyberpunk y extremadamente
tecnificada de la capital japonesa reconstruida en el comic tras
2 LUS ARANA L. M. (2016) Nueva York, al otro lado del espejo. El cine y la

ciudad como texto. Revista Programa Proyecto Arquitectura n. 14 pp. 41-51
p. 45

3 Una ucronia se considera un punto alternativo a la utopia o su opuesto, la
distopia. Se trata de reimaginar algo cambiando un aspecto de su historia e
imaginar cuales serian las consecuencias. Un ejemplo de ucronia es la novela
The Man in the High Castle (Phillip K. Dick, 1962) que imagina un mundo en
el que las potencias del Eje ganan la Segunda Guerra Mundial.

Arquitectura y cémic: Los mundos de Jack Kirby

Fig. 5.

Fig. 1. Hergé. Tintin. Ejemplo de ciudad sovié-
tica

Fig. 2. Hergé. Tintin. Ejemplo de ciudad occi-
dental.

Fig. 3. Corbett, Harvey Wiley. City of the Future
1923

Fig. 4. Schuld Neudamm. (1927) Poster de la
pelicula Metrépolis.

Fig. 5. Wright, Frank Lloyd. (1956) lllinoils
Tower. Proyecto edificio de una milla de altura.
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una explosiéon nuclear. Se trata de una ciudad llena de desigualdad
y corrupcién, una version ucrénica y distdpica al mismo tiempo
gue se adelantaba a las novelas mas representativas de este gé-
nero como Neuromante (William Gibson, 1948). Cuando se trata
de representar la ciudad, lasilustraciones son abigarradasy llenas
de detalle representando grandes edificios macizos y monoliticos.

Se puede apreciar una tendencia en los artistas de comics a
realizar espacios idealizados que toman elementos del mundo
real al que afnaden elementos para dotarlos de personalidad di-
ferente y adaptarlos a la historia que quieren contar. En muchas
ocasiones la arquitectura va mas alla de generar un espacio en
el que se desenvuelvan los argumentos, se trata casi de un per-
sonaje mas que ayudan a poner en contexto al lector sobre el
mundo en el que se desarrolla la historia. Las Ciudades Oscuras
nos presentan una historia en un mundo que no es el nuestro,
con una arquitectura mayormente decimondnica casi fantastica,
Neo-Tokyo indica que la trama se ambienta en un Japdn en al-
gun momento del futuro y la ciudad de Gotham, que Batman se
mueve por una ciudad americana, que no es Chicago ni Nueva
York, pero se parece a ellas. Es muy comun en muchas obras
del noveno arte que lo que interesa al lector y causa aliciente, es
transportarse a estos mundos y ciudades imaginarios mas que las
historias (muchas veces repetitivas) que se desarrollan en ellas.

El comic es un medio que permite crear arquitecturas irreales
gue el mundo real no siempre permite ejecutar, jugar con los es-
tilos, las composiciones y con formas novedosas de entender la
ciudad. Dar rienda suelta a la imaginacion y a la experimentacion
en la arquitectura del mismo modo que lo hacian algunos artis-
tas y arquitectos antiguamente. El binomio arquitectura-comic
o utopia-realidad, también fluye en el sentido opuesto: obras
como el Centro Pompidou de Renzo Piano o la biblioteca de la
Facultad de Historia de Leicester de James Stirling habrian sido
utopias unos afios antes. La Torre del Montjuic de Norman Foster
se basa en el proyecto de Torre de Fuller. El estudio Archigram
no solo bebe del mundo del comic en sus proyectos, sino que
también puede apreciarse esta influencia en sus publicaciones.

En conclusidn, la arquitectura en el cdmic es un elemento que ayu-
daalanarrativayalaambientacion, permite potenciar el mensaje
gue laobraintenta dary al mismo tiempo sirve para la experimen-
taciony el disefio sin los limites que pone la realidad de su tiempo.
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2 - LA OBRA DE JACK KIRBY

Jack Kirby nacid en Nueva York en 1917 con el nombre de Ja-
cob Kurtzberg. Sus padres, judios de origen austriaco, se habian
instalado en el Lower East Side en busca del suefio americano.
En aquella época Nueva York era uno de los centros neuralgicos
del pais y la oportunidad de numerosos inmigrantes europeos de
buscar una vida mejor. Los Kurtzberg encontraron, como muchos
judios, esta oportunidad en la industria textil.

Fue en este ambiente en el que el trabajo constante era la
Unica garantia de lograr un sustento, en un barrio generalmente
humilde propenso a las bandas juveniles y las peleas callejeras,
donde el pequeno Jack empezd a dar rienda suelta a su imagina-
cién influenciado por las revistas Pulp y el cine.! Ya desde joven,
Jack utilizé el dibujo para evadirse del mundo real, concretamen-
te de la banda de la que formd parte. Gracias a la institucion so-
cial Boys Brotherhood Republic, pudo labrarse un futuro como
dibujante lejos de la delincuencia.

Comenzd su carrera como dibujante saltando de un periddi-
co a otro, dibujando todo tipo de géneros (llegd a trabajar en
los dibujos de Popeye y Betty Boop), trabajé con grandes figuras
del comic como Will Eisner 2. Fue en esta época en la que creo
el pseuddnimo de Jack Kirby. Pero no fue hasta su asociacién
con Joe Simons cuando alcanzé algo de prestigio cuando ambos
co-crearon en 1940 para la editorial Timely (Futura Marvel) al
superhéroe americano por excelencia: El Capitan América.

A punto de casarse con su novia de toda la vida, sus planes
se truncan cuando Estados Unidos entra en la Segunda Guerra
Mundial (1939-1945) y es llamado a filas. Tras la contienda, que
causdé un gran impacto en Kirby, se incorpord a la editorial Har-
vey Comics, una editorial muy pequefa que lamentablemente no
pudo permitirse mantener a Kirby y Simons en plantilla durante
mucho tiempo3.

Al estar desempleados, los dos artistas tuvieron que reinven-
tarse y exploraron toda serie de géneros, infantil, novela negra,
terror y el que les permitié encontrar un trabajo y estabilidad
econdémica: el comic romantico. Dicha seguridad econémica le
animo a fundar su propia editorial, Mainline Comics, que resultd
ser un fracaso y acabd quebrando, haciendo que los dos amigos

1 PORRAS, ARTURO. Centenario Jack Kirby. Vida y obra del Rey de los comics.
http://www.zonanegativa.com/centenario-jack-kirby-vida-obra-del-rey-los-

comics/ [Consulta: 15 de junio de 2020]

2 William Erwin Eisner (1917 - 2005) fue un influyente historietista estadou-
nidense, creador del famoso personaje The Spirit en 1941 y popularizador
del concepto de novela grafica a partir de 1978.

3 PORRAS, A. op. cit.
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Fig. 6. Schuiten y Peeters (1993) I'Echo des Cités
Fig. 7. Otomo, Katshuiro (1982) Akira

Fig. 8. Jacob Kurtzberg (1917-1994)

Fig. 9. Kirby Jack (1941) Captain America Comics
#1. Primera aparicion del personaje.
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tomaran caminos separados

Kirby, consiguid volver a Timely, donde se asocio con el guio-
nista Stanley Lieber, mejor conocido como Stan Lee. Durante
este periodo, de la pluma de Jack y Stan nacieron algunos de los
personajes mas caracteristicos de la compafiia, como Los Cuatro
Fantdsticos, El Hombre Hormiga, Thor, o Hulk. Y también fueron
ellos quienes imitando el éxito que tenia DC, su editorial compe-
tidora, con la Liga de la Justicia, crearon la primera alineacion de
Los Vengadores.

Sin embargo, las discrepancias entre Jack Kirby y Stan Lee
hicieron que el primero abandonara al segundo y se pasara en
1970 a la competencia, a DC. En esta editorial estaban esperando
encantados poder disfrutar del dibujante estrella de sus rivales,
asi que decidieron dotarle de total libertad creativa. Kirby pudo
entonces poner en el papel ideas que llevaban afios rondando
por su mente. Todas esas ideas centradas en las dos grandes pa-
siones del dibujante: lo mitoldgico y lo cdsmico, convergieron
en su obra mas ambiciosa y personal, E/ Cuarto Mundo. Es en
esta saga en la que Kirby retoma temas tratados en Los Cuatro
Fantdsticos y Thor y compone un universo Unico que une magia,
ciencia y su modo de ver la vida. Lamentablemente para la edito-
rial, dichas historias no eran lo suficientemente rentables asi que
obligaron al Rey* a relegar su proyecto personal en un segundo
plano y centrarse en personajes mas rentables para la compaiiia.

En 1975 vuelve a Marvel, en esta etapa Stan Lee se ha con-
vertido en una estrella y Kirby, a pesar de los éxitos que le dio
a la compaiiia, es relegado a un segundo plano trabajando en
proyectos menores, menospreciado por sus compafieros. Aun
asi, Kirby crea a Los Eternos, una nueva saga en la que recupera
conceptos del Cuarto Mundo que no pudo explorar todo lo que
le hubiera gustado.

Harto de las grandes editoriales se embarca en el mundo de
la animacién y en proyectos personales como los disefios para
una adaptacidn cinematografica de El Sefior de la Luz. Jack Kirby
murié en 1994 dejando inacabada una adaptacién en historietas
de la Biblia.

Jack Kirby es pues un dibujante de comic que ha tenido gran
importancia en el género de los superhéroes, aunque su busque-
da de un mensaje mas alla de la simple historieta le granjed en
su momento el desprecio y las burlas de sus contemporaneos,
solo fue al final de su carrera cuando fue reconocido como el Rey
del comic, como una figura que ha influenciado a artistas tanto
del mundo del comic como el de otros ambitos como la pintura
o el cine.

4 King Kirby es el apodo que Stan Lee le puso a Kirby mientras trabajaban
juntos, su origen se debe a la costumbre de Lee de llamar a sus personajes
con las mismas iniciales para nombre y apellido, por ejemplo, Peter Parker o
Bruce Banner. Con el tiempo se le conoceria como el “Rey de comic” por sus
seguidores.
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Para entender la obra de Kirby hay que estudiar los pila-
res en los que se sustenta su obra, lo mitoldgico y lo césmico.
Desde los inicios de su carrera mostré siempre un gran inte-
rés por la mitologia y las culturas antiguas. En 1942 vya traba-
jo con Simons con una version de Thor muy diferente a la que
veriamos en Marvel. Posteriormente en 1959 en House of
Mysteries #85 aparecen unos seres basados en los moais de
la Isla de Pascua y a lo largo de su carrera seguird presentan-
do seres de piedra muy similares a estas grandes estatuas.’

Pero la mitologia no se encuentra presente solo en persona-
jes o en lugares, también puede verse en el argumento. Kirby
asocia algunos de a sus personajes con arquetipos®. Arquetipos
entendidos como conceptos comunes, no solo a las distintas mi-
tologias a lo largo de la historia, si no que siguen influyendo a
las historias de hoy en dia. Por ejemplo, el Cuarto Mundo es una
reinterpretacion del Monomito de Campbell”, que es la base de
historias tan influyentes como la de la trilogia original de Star
Wars de George Lucas o el Sefior de los Anillos (1954) de J.R.R.
Tolkien.® Kirby toma elementos mitoldgicos que le resultan atrac-
tivos, pero los reescribe para adaptarlos a la historia que quiere
contar. Al igual que Tolkien toma, las Eddas ndrdicas® como ins-
piracion para su obra, pero a pesar de tener las mismas fuentes
los resultados no pueden ser mas distintos. Como el autor inglés,
Kirby incluye elementos que podriamos asociar a la tradicién ju-
deocristiana alterando las figuras originales de los dioses para
adaptarlos a los arquetipos que este busca plasmar. El dios Odin
pasa de ser el personaje retorcido y manipulador de los mitos
vikingos a un dios colérico siempre dispuesto a castigar a sus
hijos como el Yahvé del Antiguo Testamento®. Hijos que para
los antiguos nérdicos no eran tal cosa, pero Kirby decide con-
vertir a Thor y Loki en hermanos para plasmar la eterna historia
de rivalidad entre hermanos como Cain y Abel u Osiris y Seth'?,

5 KIRBY DIARIST Jack Kirby three Thors https://kirbymuseum.org/blogs/
effect/2011/05/04/kirbysthreethors/ (consulta julio 2020)

6 BARTUAL, R. (2016). Jack Kirby. Una odisea psicodélica. Madrid: Ediciones
Marmotilla, p. 110

7 Ibidem, p. 119

8 CHAMORRO RAMOS, A. El viaje del héroe campelliano. Continuidad y rup-
tura del monomito en la fantasia épica contempordnea. (2017) Facultad de
Humanidades. Universidad Pompeu Fabra, p. 3

9 Las Eddas son recopilaciones de historias relacionadas con la mitologia
nordica transmitidas de manera oral recopiladas por autores posteriores me-
dievales. Hoy en dia es practicamente la Unica fuente de informacién acerca
de los mitos y creencias de los antiguos nérdicos

10 BARTUALR op. cit. p. 75

11 LOPEZ SACO, J (2016) Mito e Historia: la rivalidad de dos hermanos. El
Futuro del Pasado, 7, 259-278.

http://dx.doi.org/10.14516/fdp.2016.007.001.009 (Consulta julio 2020)
Fig. 10. Kirby Jack. El Cuarto Mundo #1. Portada
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Para Kirby estos arquetipos se encuentran escritos en el
ADN cultural de la humanidad, muy similares a los arquetipos
de Carl G. Jung.*? Sus historias buscan plasmar ideas que consi-
dera que forman parte de la historia cultural de la humanidad.

Kirby, aunque no compartia sus premisas, se vio muy in-
fluenciado por la obra Recuerdos del futuro (The charriots
of the gods 1968) de Erich von Daniken, que defendia que los
mitos y arquitecturas de culturas antiguas sin relacion entre
ellas no compartian elementos comunes por ningun arqueti-
po innato, sino que todas esas coincidencias se debian al con-
tacto con una misma civilizacion extraterrestre que habia con-
dicionado nuestro origen como especie. Esta idea tan poco
cientifica y tan desacreditada (de hecho, von Daniken antes
de la publicacién del libro fue acusado de falsificaciéon de do-
cumentos y fraude) también fue utilizada por el autor de Tin-
tin, Hergé, en una de sus aventuras, Vuelo 714 Sydney (1966).

Kirby que ya habia tratado temas muy similares de for-
ma sutil a lo largo de su recorrido en Thor, introdujo concep-
tos mas evidentes de esta teoria en el Cuarto Mundo y ba-
sicamente era el argumento principal de historias como los
Eternos vy el Sefior de la Luz. Los dioses antiguos no como se-
res divinos si no como seres extraterrestres de otros mundos.

Esto nos lleva a otro de los grandes pilares de Kirby, lo cds-
mico. Lo cdsmico esta presente en las historias mas importan-
tes del autor, explorar y crear nuevos mundos fue una de las
grandes obsesiones de Jack Kirby. Pero lo cdsmico para Kirby va
mucho mas alla de la creacién de ciudades futuristas, intenta
plasmar conceptos abstractos como energias, lo eterno y seres
galacticos que escapan a la comprension de la mente humana
como las criaturas de los relatos de terror de H. P. Lovecraft®.

Para Kirby no fue ningun reto plasmar en una vineta, estos
elementos aparentemente imposibles de dibujar con papel y
lapiz. Seglun Roberto Bartual, logré esto adelantandose al arte
psicodélico. Este arte esta asociado a la contracultura hippie de
los 60 y al consumo de drogas, principalmente el LSD. El con-
sumo de dichas sustancias genera en el cerebro un estado de
percepciones sensitivas relacionadas con la sinestesia, la aso-
ciacion entre sentidos diferentes, como vincular colores a los

12 BARTUALR. op. cit. p. 101

Carl Gustav Jung fue un psicoanalista austriaco que defendia que, a pesar de
estar condicionados por su entorno y experiencias, los hombres tienen una
serie de “remanentes arcanos” o arquetipos, como una tendencia innata

a repetir una serie de conceptos a través del arte o la mitologia como por

ejemplo la cruz o la esvastica.

13 Howard Phillips Lovecraft (1890- 1937), mas conocido como H. P. Love-
craft, fue un escritor estadounidense, autor de novelas y relatos de terrory
ciencia ficcion. Se le considera un gran innovador del cuento de terror, al que
aporté una mitologia propia, con seres que iban mas alla del tiempo y del
espacio cuya presencia podia causar locura.
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Fig. 11.

sonidos o los olores. Autores posteriores aseguran que las vi-
siones experimentadas durante el consumo de LSD son muy
similares a algunas de las vifetas de Kirby tratando de plas-
mar temas cosmicos. Lo curioso es que estos dibujos son an-
teriores a las primeras obras catalogadas como arte psicodé-
lico (de hecho, es probable que fueran inspiradas por Kirby).

En sus vifietas buscaba plasmar algo parecido a lo que Kant
bautizaba como sublime, lo sublime como especticulo, como
la transmision de belleza y placer estético a través de imagenes
impactantes e incluso confusas®. Lo sublime puede lograrse a
través de unas sombrias ruinas como hacia el pintor romantico
Kaspar David Friedrich o al estilo Kirby con un collage a doble
pagina de un planeta viviente (Fig. 12). Kirby buscaba sorpren-
der al lector cuando giraba la pagina, como si del telon de un
espectaculo se tratara, en lugar de paisajes brumosos y cas-
tillos en ruinas, el artista americano representaba rayos coés-
micos y totémicos seres celestiales con una gama cromatica y
figuras geométricas que recuerda a las obras de Kandinsky.

Estos juegos geométricos y cromaticos no solo nos recuer-
dan al artista ruso, sino que también nos transporta al movi-
miento primigenio del que viene el constructivismo que ins-
pird a Vasili Kandinsky (1866-1944): el Futurismo. Tanto en la
vanguardia italiana como en Kirby podemos ver una serie de
ideas comunes que les hace llegar a conclusiones muy similares.

Algo que caracterizaba al Futurismo era el vital papel que
desempeiiaba el movimiento, la velocidad. Segun Marinet-
ti la velocidad suponia un nuevo tipo de belleza®. La nece-
sidad de representar este dinamismo a los artistas futuris-
14 BARTUAL, R. op. cit. p. 91

15 Kant, | (1764) Lo bello y lo Sublime. Citado en BARTUAL, R. (2016). Jack
Kirby. Una odisea psicodélica. Madrid: Ediciones Marmotilla p. 86

16 MANCEBO ROCA J.A. (2008) Arquitectura futurista. Madrid: Editorial
Sintesis. p.20
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Fig. 11. Masse, Bob (1976) Pdster para un con-
cierto de Steve Miller Band. Arte Psicodélico
Fig. 12. Kirby Jack (1969) The Mighty Thor #132
Fig. 13. Kandinsky, Vasili. Panel para Edwin R.
Campbell n2

Fig. 14. Kirby, Jack. 2001. Una Odisea en el
Espacio
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tas los llevd a jugar con la descomposicion de planos que
también utilizaria el Cubismo, aunque de un modo diverso.

El Futurismo busca romper con todo lo establecido, toda la cul-
tura previaesrechazada, sobretodolas ciudadesantiguasitalianas
como Roma o Florencia. Esta busqueda de ruptura llevé a los mas
radicales, como Filippo Tomasso Marinetti (1876- 1944), a adoptar
posturas cercanas con el fascismo. Antonio Sant’Elia (1888- 1916)
vamas alld de lavisidon rupturista de Marinetti, toma sus premisas,
pero las acepta de forma mas sensata, mas centrada en replan-
tearse la ciudad y el urbanismo mas que en la “critica oficialista”?’.

Los futuristas se basaron en la metrépoliy todo lo que suponia,
transporte, movimiento, transito, maquinaria. Buscaban la elimi-
nacién de la frontera entre el arte y la vida, eliminando al sujeto
como individuo sumergiéndolo en una corriente energética que
altera su percepcién espaciotemporal. Una civilizacion mecanica.
El futurismo toma los principios del cubismo aplicados a la arqui-
tecturaentendidacomo unasintesisentreelhombreyla maquina.
“Elmovimientoylaluzdestruyenla materialidad delos cuerpos”®.

El Futurismo se caracteriza por los planos coloreados con co-
lores agresivos para generar sensacion de impacto y la disolucion
de la perspectiva, herencia del Cubismo. Mezcla elementos for-

17 Ibidem, p.30

18 Ibidem, p.32
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males haciendo dificil el reconocimiento de la unidad objetiva.

Todos estos principios son similares a lo que busca plas-
mar Kirby cuando intenta alcanzar lo Sublime. Ese dinamis-
mo, el movimiento, la energia... Y el resultado es muy similar:
colores vivos, motivos geométricos que se repiten generan-
do fractales y la importancia de la maquina. Todo esto cobra
mayor importancia cuando Kirby representa las arquitectu-
ras. Son ciudades ubicadas en mundos remotos que represen-
tan casi a la perfeccion el ideal que de ellas tenian los futuris-
tas. El colorido, la rotura de los planos, el dinamismo...

En Mr Miracle #9 (1972) (Fig. 15) podemos ver una Splash
Page (doble pagina) que representa una ciudad de Apoko-
lips, uno de los mundos de El Cuarto Mundo. En esta ilustra-
cion se pueden apreciar muchas similitudes con las ciudades
disefiadas por los futuristas. Se puede apreciar el uso de co-
lores como el verde o el naranja, la presencia de diagonales,
un ambiente industrial que difumina la diferencia entre ma-
quina y edificio, presencia de pasos elevados para la circula-
cion del trafico e incluso un gran rotulo que recuerda al Cons-
tructivismo soviético heredero directo del Futurismo italiano.

A lo largo de la obra de Kirby se pueden encon-
trar relaciones conscientes e inconscientes con el Fu-
turismo, que se deben no solo a que tanto Kirby

como los futuristas tuvieran inquietudes similares, sino a
qgue el dibujante, desde su infancia tuvo una gran aficion a las
novelas de ciencia ficcién Pulp que tomaban unas ideas y es-
tética muy parecidas a las del movimiento italiano de van-
guardia. Asi que lo mas probable es que Kirby no obtuviera
estas referencias directamente estudiando a los autores futu-
ristas si no gracias al auge de la estética futurista que hubo en
Norteamérica durante el siglo XX y tuvo su auge en la déca-
da de los 60 coincidiendo con la etapa mas prolifica de Kirby.

Con todo esto podemos afirmar que Grant Morrison acerté
cuando definié a Kirby como el “William Blake del comic”?. No
solo en el hecho de que fuera desprestigiado tanto por sus con-
temporaneos como por el publico de su época y porque su obra
estd casi siempre inacabada. Sino también en su estilo que, si
bien son muy diferentes entre si, ambos se caracterizan por la
especial atencion en los detalles e importancia de la figura ana-
témica humana. Blake al igual que Kirby cred en sus obras una
mitologia compleja que plasmaba sus inquietudes religiosas e
intelectuales y ambos, cada uno a su manera fueron capaces de
representar conceptos y elementos abstractos o desconocidos.

19 Grant Morrison (1960) es un guionista de cdmics escocés, conocido por

su narrativa no lineal y sus inclinaciones a tratar tematicas contraculturales

en sus obras.

William Blake (1757- 1827) fue un artista inglés centrado en la ilustraciéon de Fig. 15. Kirby Jack. Mr Miracle #9

textos tanto propios como de grandes autores como Dante o John Milton. Fig. 16. Sant’Elia, Antonio. Estudio de una cen-

URIA J.M. (2013) Jack Kirby. El cuarto demiurgo. Estudio en Escarlata. tral eléctrica.
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3- LOS MUNDOS DE JACK KIRBY

3.1- Relatos de Asgard (Tales of Asgard,1963 - 67)

Journey into Mystery es una serie de historietas de la edi-
torial de comics Marvel, especializada en historias de fanta-
sia y ciencia ficcién, aunque posteriormente se centrd en te-
mas superheroicos. No tenia guionista o dibujante fijo ni se
centraba en personajes concretos. En su numero 83 (1962),
Jack Kirby y Stan Lee presentaron al personaje de Thor. Tal
fue el éxito del dios del trueno, que la serie se acabaria con-
virtiendo en un monografico del personaje, de hecho, a partir
del nimero 126, Journey into Mystery pasaria a llamarse The
Mighty Thor (Traducido al espafiol como Thor el Poderoso)®

Cuando aun recibia en nombre de Joruney into Mystery, en
el numero 97, Kirby introdujo lo que se llamé Relatos de Asgard
(Tales of Asgard)®. Asgard es el nombre que recibia en la mito-
logia nérdica la fortaleza flotante en la que habitaban los dioses
y recibian a los espiritus de los caidos en la batalla??. Estos rela-
tos eran una serie de apéndices que aparecian al final de la his-
toria en las que Kirby adaptaba libremente la antigua mitologia
nordica al medio del comic. Estas historias de complemento que
ampliaban el mundo del personaje no tenian solo inspiracion de
las Eddas vikingas. El autor, en su busqueda de arquetipos be-
bia de fuentes como la Odisea, Jasén y los Argonautas, las Mil
y una Noches o el Antiguo Testamento y otras menos clasicas
como El Mago de Oz, obras de Shakespeare o Los Tres Mosque-
teros y sobre todo de El Principe Valiente de Harold Foster?.

A lo largo de su obra se puede apreciar su interés por la mi-
tologia y las culturas antiguas, pero también llama la atencion
la falta de preocupacién por mostrar dichas culturas de ma-
nera histéricamente correcta. La verdad es que a Jack Kirby le
gustaban los dioses vikingos, no los vikingos en si. El persona-
je de Thor tiene rasgos que se asociaban en aquella época a
los vikingos como el casco con alas, seguramente influenciado
por el galo Asterix, y Loki, presenta un casco con cuernos (ras-
go incluido posteriormente por la cultura cristiana tratando

20 PEUBE El Thor de Jack Kirby (2 de 3) https://entodoelcolodrillo.blogspot.
com/2011/05/el-thor-de-jack-kirby-2-de-3.html (Consulta 17 junio 2020)

21 lbidem

22 MESTICA G. S. (1998) Diccionario de mitologia universal.
Madrid: Akal. p. 35

23 PEUBE El Thor de Jack Kirby (2 de 3) op.cit

Harold Rudolph Foster (1892 - 1982) fue un autor de cémics canadiense
famoso por adaptar a Tarzan al comic, aunque su obra mas influyente fue el
Principe Valiente, ambientada en los tiempos del Rey Arturo.
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de demonizar a los vikingos) muy similar al que lleva en la ta-
lla de la piedra de Kirkby Stephen, Reino Unido. Sin embargo
nada mds nos recuerda a la cultura escandinava. En estos nu-
meros Kirby da rienda suelta a su imaginacién y nos presenta
su visidn de los dioses vikingos, una serie de arquetipos encar-
nados en personajes con nombre nérdico, pero aspecto muy
diferente, algunos llevan futuristas armaduras coloridas que
recuerdan mas bien a las culturas precolombinas americanas.

Jack Kirby es un amante de la cultura popular, como se pue-
de apreciar por su ya mencionada aficién a las novelas de fan-
tasia y ciencia ficcidon al cine y a las revistas Pulp. Es un autor
que siempre intentaba adaptarse a los fendmenos del mo-
mento (aunque al final de su carrera tuvo serios problemas
para conectar con un publico mas joven que buscaba otro tipo
de historias) sobre todo en sus inicios antes de adentrarse de
lleno en el género superheroico, western, romantico terror...
Kirby se influencidé por la cultura popular y éste la influencié a
ella, como puede verse en el arte psicodélico** y en el Pop Art.

Pero por encima de ello, es un gran amante de la cien-
cia ficcion, aunque el género superheroico suele estar aso-
ciado a este género, algunos autores consideran que el ori-
gen de algunos poderes le acerca mas a la fantasia que a la
ciencia ficcion®. Kirby no hace esa distincién entre géneros.

El artista lo que hace es llevar el mundo de la mitologia nérdi-
ca al de la ciencia ficcién, por lo tanto, los dioses ya no son dioses,
son poderosos seres de un mundo mds avanzado que el nuestro
y Asgard ya no es una fortaleza llena de palacios para los dio-
ses, si no una ciudad futurista formada por rascacielos de formas
imposibles que imagina llena de vida, poblada de monumentos,
jardines e incluso un centro comercial. Como ha hecho con los
personajes de Thor y Loki, toma la imagen que el imaginario po-
pular, la cultura pop, tiene de la Fortaleza de Asgard pasandola
por su filtro personal de arquetipos, futurismo y ciencia ficcidn.

En aquella época, la imagen principal que se tenia no
solo de Asgard si no de la toda la mitologia escandinava esta-
ba muy influenciada por la 6pera de Richard Wagner, E/l Anillo
del Nibelungo (1876), que cuenta las aventuras del héroe le-
gendario Sigfrido (Sigurd para los nérdicos)*. En esta dpera,
adaptando las descripciones originales de las Eddas ndrdicas,
Asgard aparece como un castillo flotante, con muros de oro

conectado con Midgard por el Bifrost, el puente del arcoiris?’.
24 BARTUAL, R. op. cit. p.85

25 URIA J.M. (2013) Jack Kirby. El cuarto demiurgo. Estudio en Escarlata.

26 CICORA M. A. (1999) Wagner’s Ring and German Drama: Comparative
Studies in Mythology and History. Greenwood Press

27 Segun la mitologia ndrdica Midgard es el reino de los hombres, traducido
literalmente como Tierra Media, nombre que utilizaria Tolkien para bautizar
el mundo del Sefior de los Anillos.

Arquitectura y cémic: Los mundos de Jack Kirby

i

Fig. 19.

Fig. 17. Kirby, Jack (1962) Journey into Mystery.
Primera aparicién de Thor

Fig. 18. Kirby Jack. (1963) Tales of Asgard Vol.1
Journey into Mystery #95

Fig. 19. Kirby, Jack. Gods Porfolio (1972) llus-
tracion del dios Baldurr, hijo de Odin segun la
mitologia nérdica. Se aprecia el parecido con la
cultura nativo-americana.
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Estos elementos que formaban parte del imaginario po-
pular son reconocibles en las representaciones de Kirby, pero
con su estilo: la arquitectura es completamente futurista, y
el ambiente no da sensacién de ser un lugar magico o fantas-
tico como el de la versién wagneriana. Kirby situa esta ciudad
flotante, no entre las nubes, si no en medio del cosmos, ro-
deada de satélites y asteroides, envuelta en rayos de energia y
unos puntos negros y esferas que reciben el nombre de Kirby
dots que era la manera que tenia el dibujante de represen-
tar energias y fuerzas cosmicas sobrenaturales. Ha convertido
un lugar mitolégico en un escenario clasico de ciencia ficcion.

Es entonces cuando de verdad se desarrollan esas in-
fluencias del futurismo y las vanguardias soviéticas que
Kirby obtuvo leyendo novelas de ciencia ficcion y comics
Pulp. En Mighty Thor Anual, aparece una Splash page imi-
tando una especie de folleto turistico de Asgard, mostrando
los lugares mas emblemadticos del reino de Odin (imagen 22)

En esta ilustracidn a doble pagina podemos ver una de las ver-
siones de Asgard mads cercana en su historia en los comics. Mien-
tras que en otras representaciones aparece como el escenario en
el que se desarrolla la accion, aqui la ciudad es la protagonista. La
disefia plagada de monumentosy lugares publicos, como museos,
0 una “cupula de combate” que puede entenderse como una es-
pecie de circo romano y que equivaldria a un estadio deportivo
de nuestro mundo. Llama la atencion el letrero en la esquina in-
ferior derecha que reza “hacia el centro comercial”. A pesar del
ambiente exdtico y de grandeza que plasma la arquitectura de la
ciudad, Kirby humaniza a los dioses a través de ella, nunca nadie
habia presentado a los dioses realizando acciones mundanas tan
propias de los mortales como visitar museos o ir de compras.

Dicha arquitectura, como se ha mencionado en capitulo an-
terior, guarda una gran semejanza con la arquitectura futurista
de inicios del siglo XX. Formas geométricas muy contundentes,

DALY N. K. (2009) Norse Mythology from A to Z. Chelsea House Publishers

12
22 P
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ONTH AFTER MONTH WE HAVE SHOWN YOU SCENES
OF ODING IMPERAL PALACE ...THE FABLED RAINBOW
BRIDGE ... THE DEADLY LANDS OF THE TROLLS .. THE
STORM GIANTS ... AND SO FORTH’ BUT NOW, TO
CELEBRATE OUR FIRST GREAT THOR ANNUAL, WE
PRESENT A SIMPLE, ORDINARY, TYPICAL ASGARD STREET
SCENE, AS TWE AVERAGE ASGARDPIAN SEES IT, DAY AFTER
DAY,
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presencia de la diagonal, colores vivos, algunos edificios como
el Museo de Armas parecen mas bien el componente de una
maquina. Para potenciar la sensacion de dinamismo, el dibujan-
te unifica ambas pdaginas que componen el dibujo enlazdndolas
con elementos horizontales que no solo sirven para comunicar
las dos partes de la ilustracidn, sino que también comunican la
ciudad. Por un lado, podemos ver el llamado Paseo de los Gue-
rreros que se trata de un paso elevado con una cubierta de vi-
drio que se alza por encima de un parque. Por otro lado, entre
el Saldn de los Héroes y el Refugio de Warlock, se tienden tres
tuberias cuya funcidn resulta totalmente desconocida, pero
no solo dan dinamismo a la escena y a la ciudad, sino que po-
tencian esa sensacion de union entre arquitectura y maquina.

Un elemento que llama la atencién es que el Futurismo es-
tuvo en sus origenes estrechamente relacionado con el fascis-
mo y su vertiente rusa, el Constructivismo con su otra cara de
la moneda, el comunismo. Ambas son ideologias autoritarias.
Aunque Kirby no lo destaca en ninguna de sus obras, Asgard
no es una democracia, su rey Odin, es el Unico mandatario que
impone la ley en su reino. Kirby siempre fue un firme defen-
sor de la libertad, de hecho, luchd contra el fascismo durante
la Segunda Guerra Mundial y tras el escandalo del Watergate
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IMMORTAL'S - EYE VIEW OF ODIN'S REALM, FOR YOU
NEVER KNOW WHEN YOU MIGHT VISIT THE GOLPEN
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Fig. 23.

Fig. 20. Kirby Jack. Asgard

Fig. 21. Scheck, Otto. Disefio de Asgard para el
escenario de la obra El Anillo del Nibelungo.

Fig. 22. Kirby, Jack. (1965) Journey into Mystery
anual #1

Fig. 23. Estatua de Lenin en Volgogrado. Se apre-
cia su parecido con el Monumento al Soldado
Desconocido
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en los 70 llegd a reproducir textualmente declaraciones de Ri-
chard Nixon (1913-1994) en los discursos de algunos de sus
villanos?®. Es por tanto muy probable que Kirby buscara plas-
mar este ambiente totalitario en su representacion de Asgard.

La presencia de grandes monumentos asociados con la gue-
rra como el Museo de las Armas, el Paseo de los Guerreros o el
Saldn de los Héroes potencian esa idea. Se trata de una com-
posicion muy sobrecargada llena de edificios, no se ve el ho-
rizonte. Merece especial atencién el Monumento al Soldado
Desconocido, una colosal estatua de un guerrero nérdico que
recuerda a las grandes estatuas de dictadores de regimenes
autoritarios, no parece casualidad que tenga un brazo alzado.
Como lider todopoderoso e inmortal, Odin también posee su
monumento propio, un busto dorado de grandes dimensiones
a la sombra nada menos que del Yggdrasil, el Arbol de la Vida
de la mitologia germana y escandinava cuyas ramas y raices co-
municaban los nueve reinos de la cosmologia nérdica (Fig. 25).

Como ultimo ejemplo de esta vinculacion de los dio-
ses nordicos con el fascismo, podemos apreciar la seme-
janza entre Proyecto del Pabelldn fascista (1927) de Fortu-
nato Depero con las dos hachas gigantes que flanquean el
parque que discurre paralelo al Paseo de los Guerreros y une
el Arbol de la Vida con el Monumento al Soldado desconocido.

Es muy posible que el hecho de que estos monumentos “fas-
cistas” estén vinculados, directa o indirectamente, con el Yggdra-
sil no sea coincidencia. El Arbol de la Vida es ademas de Odin, la
Unica referencia a la mitologia vikinga que hay en la ilustracién,
ya que el Templo de los Titanes hace referencia a la mitologia
griega (la figura de los titanes no aparece en la mitologia nor-
dica) y Warlok, es un personaje completamente original de los
comics. Esto mas alld del desinterés de Kirby por el rigor histérico
durante toda su obra (al igual que con el rigor cientifico) puede
ser una critica velada a la tendencia de los regimenes totalitarios

! 28 BARTUAL R. (2016). Jack Kirby. Una odisea psicodélica. Madrid: Ediciones
Fig. 26 Marmotilla p. 157
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de apoderarse de la historia y la tradicién como hicieron en rea-
lidad los nazis, precisamente, con la cultura y mitologia noérdicas.

Resumiendo, a través de las representaciones de la ciu-
dad de Asgard, sin conocer en profundidad la obra del au-
tor, podemos hacer una lectura de las ideas de Kirby, los dio-
ses arrebatados de toda divinidad se ven convertidos en una
avanzada civilizacion alienigena que pudo ser confundida por
dioses por los hombres primitivos. Y, ademas, va plantando se-
millas que sugieren una critica al fascismo que se volvera aun
mas evidente en la siguiente obra a analizar, el Cuarto Mundo.

3.2- El Cuarto Mundo (The Fourth World, 1970 — 1973)

En 1970, Jack Kirby tras una serie de desavenencias con Stan
Lee y la editorial por motivos de derechos de personajes, liber-
tad creativa y contrato, decide abandonar Marvel y comenzar a
trabajar para su mayor competidora: DC. Esta editorial estaba
entusiasmada con haber fichado al dibujante estrella de sus riva-
les prometiéndole un mayor salario, seguro médico y la deseada
libertad creativa. Una vez en plantilla cuando le ofrecieron dirigir
la serie de comics que prefiriera, Kirby pudiendo elegir cualquie-
ra de las series mas exitosas de la compaiiia, buscando no po-
ner en duda el trabajo de sus nuevos colegas, pide dirigir la serie
gue menos ingresos estuviera generando en esos momentos.
Dicha serie resulté ser Superman’s Pal Jimmy Olsen que resultd
ser una serie de tercera protagonizada por al amigo adolescen-
te de Superman que por alguna razén DC se negaba a cancelar.

Una vez al cargo, se encontré con un personaje nada inte-
resante que repetia siempre las mismas formulas ya agotadas
hasta la extenuacién. De ese modo, decidié darle un giro to-
tal a la serie y buscar un enfoque menos superheroico y mas
cosmico. Jimmy Olsen pasaria a formar parte de una de las
cuatro series que componen el llamado Fourth World (Cuar-
to Mundo) junto con New Gods, Forever People y Mr Miracle.

El Cuarto Mundo era una saga conformada por estas cuatro
series que, si bien sus argumentos eran independientes entre si,
juntas compartian una mitologia y mundos propios que iba cre-
ciendo y alimentandose a medida que se desarrollaban las series
por separado. El Cuarto Mundo fue el mayor proyecto de Kirby y el
mas personal, en esta saga pudo desarrollar sus ideas sobre la mi-
tologiaylo cdsmico, los arquetiposy el monomito campbelliano®.

La historia del Cuarto Mundo es una saga que tiene su origen
cuando tras una gran guerra, los dioses antiguos son destruidos.
Esteconceptodelosdiosespereciendotrasunagranbatallaprovie-
ne de la leyenda del Ragnarok, consecuencia del estudio de Kirby
de la mitologia nérdica trabajando en Tales of Asgard®. Segun si-
29 BARTUALR. op.cit p. 124

30 COOKE J. B. The Death of the Old Gods. 2010 kirbymuseum.com [consulta
junio 2020]
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Fig. 27

Fig. 24. Elaboracion propia. Acuarela de Asgard
segun Jack Kirby

Fig. 25. llustracion de un manuscrito islandés del
siglo XVII que representa al Yggdrasil.

Fig. 26. Depero, Fortunato (1927) Proyecto de
Pabelldn Fascista

Fig. 27. Kirby, Jack. Arriba. Nueva Génesis. Abajo.
Apokolips.
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Fig. 28.

gue la historia, de las cenizas de estos dioses surge una nueva raza
de seres poderosos conocidos como los Nuevos Dioses que viven
divididos en dos bandos. Por un lado, los dioses representantes de
laluz que residen en el mundo de Nueva Génesis y los seguidores
de la oscuridad que habitan en el sombrio mundo de Apokolips.

Como se puede apreciar a simple vista solo mencionando el
argumento podemos ver uno de los principales arquetipos que
mas se ha repetido a lo largo de la historia, la lucha del bien
contra el mal. Esta diferenciacién entre estos conceptos queda
de manifiesto con el nombre de los mundos que representan:
la luz hace referencia al primer libro de la Biblia, el génesis que
narra el nacimiento del mundo, y el de la oscuridad ultimo que
cuenta el final de éste, no en vano el emblema del mundo de
Apokolips es una Omega, la ultima letra del alfabeto griego.

Nueva Génesis se presenta como un planeta totalmente vir-
gen con una unica ciudad dorada flotante muy similar a la re-
presentacion de Asgard que aparecié en Marvel. Esta ciudad
que recibe el nombre de Supertown, aparece en contadas oca-
siones a lo largo de la saga y siempre vista desde el exterior. A
diferencia de la aproximacion que se produce con la ciudad de
Asgard, Supertown se presenta como una ciudad idealizada, casi
inalcanzable, mientras que Asgard estaba unido a la Tierra por el
puente del arcoiris, ésta se encuentra totalmente separada del
suelo firme. Supertown representa el ideal de la ciudad del fu-
turo que tenia la sociedad estadounidense de la época. La clase
de ciudad ideal que podria encontrar el joven Kirby en cualquier
revista Pulp. Mientras que intenta dotar a Asgard de persona-
lidad aqui la ciudad pasa a ser algo idealizado, un concepto.

Asgard es una ciudad llena de grandes palacios y mo-
numentos con nombres concretos, mientras que Su-
pertown se presenta como una amalgama de edifi-
cios de estética futurista sin ninguna funcién concreta.

En la década de los 60, América habia vivido un periodo de
transformacion, tras haberse erigido como vencedora de la Se-
gunda Guerra Mundial y establecido como una superpoten-
cia. La sociedad estadounidense parecia capaz de lograr cual-
quier cosa, desde alcanzar la igualdad de derechos civiles a
mandar al primer hombre a la luna, ganando asi la carrera es-
pacial y estableciendo la superioridad del modelo capitalista
americano frente al comunismo soviético. La tecnologia y el
progreso habia mejorado la calidad de vida de la clase media
americana, todo parecia posible. Esta situaciéon aparentemen-
te idilica comienza a desmoronarse durante el desastroso de-
sarrollo de la Guerra de Vietham. Como protesta a la presen-
cia estadounidense en esta guerra surge el movimiento hippie
gue busca la paz y aspira a la construcciéon de un mundo mejor.

Jack Kirby sentia gran simpatia por el movimiento hippie y al

disefiar la ciudad de Supertown, intenta crear ese mundo ideal
que busca la sociedad americana en su momento. Logra aunar
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el auge del desarrollo tecnolégico con el anti-belicismo y respeto
por la naturaleza de la contracultura hippie. De hecho, los prota-
gonistas de Forever People, originarios de Supertown tienen una
marcada estética y personalidad hippie. Por lo tanto, el mundo de
Nueva Génesis no es mds que una representacién de suefio ame-
ricano segln Kirby. Es el arquetipo del paraiso. Esta busqueda de
utopias ha sido una constante en la historia del arte, pero durante
la década de los 60 hubo un auge de esta tendencia en los esta-
dos unidos, proliferando ideaciones de casas o ciudades del futu-
ro, muy en la linea de lo que busca plasmar Kirby con Supertown.

En contraposicidn al mundo de Nueva Génesis y la ciudad de
Supertown, se encuentra el mundo de Apokolips, el reino del villa-
no de la saga del Cuarto Mundo, Darkseid. Al igual que Nueva Gé-
nesis es el arquetipo del paraiso, de un lugar ideal que ha alcanza-
do la cumbre del desarrollo tecnolégico y cultural, Apokolips es la
otra cara de la moneda, su antitesis, es el arquetipo del infierno.

Este mundo es todo lo contrario a Nueva Génesis, se tra-
ta de un planeta completamente urbanizado en toda su su-
perficie, surcado de grandes pozos de fuego que alimentan
la ciudad. Sus habitantes viven completamente esclavizados
trabajando en las fabricas de armas que llenan ese mundo.

Apokolips es lo que se conoce como una ecumendépolis, ter-
mino bautizado por el arquitecto y urbanista griego Constanti-
nos Dioxadis (1913-1975) para referirse a la situacion en el que
las ciudades de un mundo crecen hasta tal punto que ocupan
toda la superficie existente y forman una uUnica gran ciudad.

La ciudad de Apokolips recuerda mas al brutalismo soviético y
ala corriente del Archigram?!, centrada en la tecnologia, que a las

31 Archigram fue un grupo de arquitectura inglés fundado en los 60 cono-
cida por sus propuestas tedricas basadas en la tecnologia y las ciudades del
futuro.
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Fig. 28. Kirby, Jack. El Cuarto Mundo. Supertown

Fig. 29. Kirby, Jack. (1971) Forever People #2

Fig. 30. Kirby, Jack Apokolips

Fig. 32. Chernikov, lakov Arte Industrial Soviético

ca. 1930

Fig. 32. Kirby, Jack El Cuarto Mundo. Apokolips
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ciudades futuristas de la ciencia ficcion tradicional. La mayoria de
los edificios parecen fabricas, hibridos entre arquitectura y ma-
quina. Podria decirse que se trata de una ciudad de la Revolucion
Industrial o un centro industrial soviético trasladado a la ciencia
ficcion. Adiferenciadel colorido quereinaenlaciudadrival, Apoko-
lips es un lugar gris y sombrio. Uno de los barrios obreros de esta
ciudad tiene el nombre de Armagetto (Fig. 15), un juego de pala-
bras ente Armageddn3? y gueto. Kirby, hijo de inmigrantes, paso
su infancia viviendo en un barrio de clase obrera que no debid de
ser muy diferente a lo que plasma en sus vifietas, donde todos te-
nian que trabajar duro para poder alimentar a sus familias y los jé-
venes se veian casi obligados a formar parte de bandas callejeras.

De este modo, Apokolips representa el lado negativo de la
sociedad americana llevada al extremo, una sociedad donde
la democracia ha muerto y sus habitantes se han vuelto doci-
les bajo el pufio de un tirano. La tecnologia no sirve para be-
neficiar a la sociedad, sino todo lo contrario, la esclaviza y se
pone al servicio de la guerra y la destruccién. Mientras que
Nueva Génesis es una utopia, Apokolips es una distopia. Un
mundo que se consume a si mismo, en busca de la energia ne-
cesaria para alimentar todas las maquinas que lo componen.

Como ya se ha mencionado, E/ Cuarto Mundo fue |la obra mas
ambiciosa y personal de Kirby por lo que el autor no pudo evitar
realizar una critica al fascismo en la figura de Darkseid, el tirano
de Apokolips. Este villano busca lo que se denomina la ecuacion
de la Anti- vida que no es tanto una férmula que elimina la vida
sino el libre albedrio. Darkseid busca acabar con la libertad, por
ello la estética de su mundo es tan apocaliptica, es la consecuen-
cia de la pérdida de la libertad. Los secuaces del villano son sol-
dados sin rostro cuyo comportamiento y dialogo son casi igua-
les que los que plasmaba en los soldados nazis que combatian
contra el Capitan América en sus comics y los dos lugartenientes
de Darkseid son parodias de Goebbels y del doctor Menguele.

Aunque con sus historias buscaba entretener al lector y ha-
cerle vivir aventuras en otros mundos, habia visto con sus
propios ojos los efectos del fascismo y de la guerra y por eso
a la hora de querer representar el mal como concepto re-
curre a los elementos mdas negativos de su propia experien-
cia: el guetto en el que se crid y la guerra en la que comba-
tio. No deja de tener un caracter moralizante y antibelicista.

Como curiosidad hay que destacar el parecido que guar-
da el aspecto exterior de Apokolips con la Estrella de la Muer-
te de las peliculas de Star Wars, el arma definitiva del Imperio
galactico, la faccion enemiga de la saga a la que George Lucas
también vinculd con el fascismo. No es el Unico aspecto en co-
mun entre la trilogia original de la saga cinematografica y el
Cuarto Mundo, tanto en estética como en conceptos argumen-

32 Lugar biblico donde tendra lugar la batalla definitiva entre el bien y el
mal.
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tales, si bien es cierto que estas semejanzas puedan deberse
a que ambas buscan crear una version moderna del Héroe de
las Mil Caras (1949) de Campbell, Lucas tuvo una reunidon con
Kirby en la que hablaron del argumento de la saga kirbiana.?

A pesar de presentar estos dos mundos, la mayor parte del
argumento del Cuarto Mundo se desarrolla en la Tierra, asi pre-
senta seres divinos viviendo en situaciones mundanas, por ejem-
plo, Mr Miracle, originario de Nueva Génesis trabaja como un
escapista al estilo Houdini. A diferencia de la gran mayoria de
las aventuras de Kirby el teléon donde tiene lugar la acciéon no es
la ciudad de Nueva York, sino la ciudad ficticia de Metrépolis.

A la hora de representar a lo largo de toda su carrera la ciu-
dad de Nueva York, o cualquier ciudad semejante, no recurre a
representaciones detalladas de edificios reales, por el contrario,
dibuja una ciudad tipo inspirada en las ilustraciones de Hugh Fe-
rris, referente de muchos artistas de comic y ciencia ficcion a la
hora de representar la ciudad. Aparecen edificios grises muy or-
togonales y macizos completamente opuestos a las formas alo-
cadas y los colores vivos de ciudades como Asgard o Supertown.

En cuanto a los interiores arquitectdnicos cuando Kirby re-
presenta espacios corporativos, como despachos y oficinas
parece decantarse por un estilo muy parecido al Art Decd,
con lineas rectas y geométricas comunes al Futurismo y Cons-
tructivismo y fuerte presencia de la simetria que puede apre-
ciarse tanto en la arquitectura en si como en el mobiliario.
Se trata de un estilo muy similar al que tenian en los afios 60
las oficinas como las de las editoriales para las que trabajaba.
No en vano quienes ocupan estos despachos son en su mayo-

33 MORROW, J. Collected Jack Kirby Collector Volume 1 (2004) TwoMorrows
Publishing p. 87
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Fig. 33. Kirby, Jack. Apokolips vista desde el
espacio.

Fig. 34. Estrella de la Muerte. Star Wars. Se apre-
cia el parecido con el mundo de Apokolips

Fig. 35. Kirby, Jack. (1963) Los Cuatro Fantasti-
cos #4. Se aprecia desde la ventana la ciudad de
Nueva York
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Fig. 37.

ria villanos ya que Kirby durante gran parte de su carrera no
tuvo una buena relacién con la mayoria de sus superiores edi-
toriales. Este estilo se popularizd recientemente en la cultu-
ra popular con la serie Mad Men (Matthew Weiner, 2007- 15).

En esta vineta del Cuarto Mundo, podemos ver uno de
estos despachos, destaca la presencia de la simetria en
la composicion, en el eje central aparece la figura huma-
na flanqueada por las cortinas. Al fondo se aprecia la silue-
ta de una ciudad, los muebles son muy sobrios y geométri-
cos. La ilustracion plasma un espiritu de éxito y masculinidad.

Por otra parte, cuando la situacién se desarrolla en vivien-
das y domicilios, con el objetivo de potenciar esa sensacion
de que los protagonistas son seres de otro mundo que inten-
tan adaptarse al nuestro, aunque no siempre con éxito, Kirby
utiliza una decoraciéon mas anticuada y asfixiante. Aparecen
decoraciones mas organicas y recargadas en escenarios oscu-
recidos que dan la sensacion de misterio y decadencia. Cuan-
do estan vinculados a los villanos recuerdan mas a escenarios
de una historia de terror (género que Kirby habia tratado en el
pasado) que al género de superhéroes o ciencia ficcion. El mo-
biliario guarda cierto parecido con Mackintosh y la Sezession.

Porlotanto, se puede afirmar que, en lasaga del Cuarto Mundo,
su autor logra a través de las distintas arquitecturas definir visual-
mente los distintos mundos que componen esta epopeya épica,
plasmandoarquetipospresentesenlasdistintasmitologiasyleyen-
das antiguas, no solo a nivel argumental, sino que también ayuda
a generar distintos ambientes y entornos que permiten conocer la
ideologia de los personajes que se esconde detras del argumento.

Fig. 38.
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3.3 LOS ETERNOS (THE ETERNALS. 1976-78)

Durante su etapa en DC, Jack Kirby descubrié que la liber-
tad creativa que le habian prometido en un principio no era
tal cosa. Con el fracaso comercial de E/ Cuarto Mundo que hizo
gue todas sus series menos Mr Miracle fueran canceladas, la
editorial perdié la confianza inicial en el artista al que acaba-
ron utilizando como una especie de comodin para que rea-
lizara series que buscaban hacer la competencia a Marvel.

En aquellos afios, su antiguo socio Stan Lee se habia conver-
tido en una de las figuras mas importantes del mundo editorial
del comic. A pesar de sus discrepancias creativas, Stan Lee y
Kirby siempre tuvieron un gran respeto profesional el uno por
el otro, por eso recibid al dibujante con los brazos abiertos en
su editorial cuando este le sugirid su interés en volver a Marvel.

Este retorno tiene lugar en 1975 vy el artista, que no res-
pondia ante nadie mas que ante Lee, llevd a cabo tres pro-
yectos muy personales: retomd por primera vez en afios al
personaje del Capitan América cuyos derechos habia cedido
a la editorial, una adaptacién al comic de 2001: Una odisea
en el espacio (2001: A space odyssey. Stanley Kubrick 1986)
y la serie de Los Eternos, una historia original del dibujante.

La historia de Los Eternos comienza cuando unos explorado-
res encuentran unas ruinas incas donde acaban descubriendo
qgue los dioses que adoraban eran en realidad seres del espacio
responsables del origen de la raza humana. Unos seres cdsmicos
llamados Celestiales vinieron a la Tierra donde tomaron a los ho-
minidos primitivos y experimentaron con ellos creando asi a la
raza humana. Cuando volvieron a su mundo dejaron al cuidado
de la humanidad a seres modificados genéticamente dotados de
grandes poderes que reciben el nombre de Eternos y son los que
fueron confundidos como dioses por las civilizaciones antiguas.

Esta historia se basa en la teoria de los antiguos astronautas
de Erich von Daniken (autor de Recuerdos del Futuro 1968) y en
la teoria de la panspermia que sugiere que la vida en la Tierra
es de origen extraterrestre. Aqui es donde Kirby desarrollé por
completo estas ideas sobre dioses y alienigenas, aunque eran
temas que ya habia tratado en su anterior etapa en Marvel y
en El Cuarto Mundo, aqui elimina cualquier rasgo de fantasia o
magia que pudiera quedar en sus obras anteriores y se sumerge
de lleno en la ciencia ficcion pura. No juega con dobles significa-
dos, los dioses antiguos son alienigenas y lo dice de forma literal.
Algunos nombres de los Eternos son similares a los personajes
mitoldgicos que inspiraron como Thena y Atenea o Zuras y Zeus.

34 PORRAS, ARTURO. Centenario Jack Kirby. Vida y obra del Rey de los Fig. 36. Kirby, Jack. Cuarto Mundo. Ejemplo de
comics. un interior corporativo.
http://www.zonanegativa.com/centenario-jack-kirby-vida-obra-del-rey-los- Fig. 37. Ejemplo de un despacho Art Decd
comics/ [Consulta: 15 de junio de 2020 Fig. 38. Kirby, Jack. El Cuarto Mundo. Ejemplo

de un interior doméstico.
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PO En la serie se afirma que cada uno de los Eternos ha inspira-
do a mas de una divinidad a lo largo de la historia, encarnando
asi literalmente el concepto de arquetipo que tanto interesa-
ba al autor, por ello el personaje de Makkaris es a la vez Mer-

curio, Toth y Odin (distinto al padre de Thor de los comics)®.
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A pesar de que el comic afirma que las ruinas en las que se
tiene el primer contacto con los Eternos son de origen inca, y de
hecho se encuentran en Perl, toda la estética que rodea este lu-
gary sus personajes es de inspiracion maya, cultura que se exten-
dié principalmente por la zona de México y Honduras. Esto se-
guramente se deba a una confusién del artista al mezclar dichas
culturas, buscando que el lector entendiera que la accién se de-
sarrolla en Sudamérica representando el aspecto que estas civi-
lizaciones tenian en el imaginario popular, restandole importan-
cia al rigor histérico como ya habia hecho con la cultura vikinga.
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Una de las ilustraciones mas reconocidas de esta saga vy
gue mejor resume el mensaje que busca transmitir aparece
en su primer numero (Fig. 39). Esta imagen es una reinterpre-
tacion de la lapida de la tumba del rey Pakal (Fig.40). Esta losa
representa al rey ascendiendo al reino del cielo para renacer
del mismo modo que lo hace el Sol. Aunque para algunos es-
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35 BARTUAL R. op. cit. p. 202
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tudiosos como von Daniken, se trata de la representacién de
un astronauta montado en una nave espacial visto a través de
los ojos de los mayas, por eso a esta obra se le conoce como
el astronauta de Palenque. Esta obra sirvié igualmente de ins-
piracion pocos afios después a H.R. Gigger para algunos dise-
fios de la pelicula Alien, el octavo pasajero (Riddley Scott 1979).

No es casualidad que el artista tome unaimagen que no solo es
muy caracteristica del arte de Mesoamérica, sino que también se
trata de una obra de arte muy reivindicada por los seguidores de
las teorias de von Daniken. Es uno de los principales argumentos
qgue esgrimen los defensores de esta teoria para justificarlay dado
que el hilo principal de esta historia consiste en que esta teoria es
cierta, Kriby adapta al astronauta de Palenque a su estilo ddndole
un aspecto mas parecido a la ciencia ficcién con un estilo futurista,
pero no deja de lado los motivos geométricos tan propios no solo
de los mayas, si no de gran parte de las culturas nativas america-
nas antes de la llegada de los europeos. Estas formas geométri-
cas, fractales y repetitivas son una constante en la obra del autor.
Podemos verlas a lo largo de su obra no solo en las arquitecturas
si no como se ha mencionado anteriormente también podemos
verla en las maquinarias que disefiaba o en sus personajes®.

En el mismo numero de Los Eternos, podemos ver lo que se
describe como “un vehiculo de descenso para tres pasajeros”
muy similar a los llamados atlantes de Tula, de la cultura tolteca.
También nos recuerda a personajes cldsicos de Marvel diseia-
dos por Kirby como Galactus, quien guarda también semejanza
con los tétems de las tribus del norte de América, dejando de
manifiesto que la influencia del arte precolombino en su obra
es anterior al intento de plasmar estas culturas en sus vifietas.

En el arte maya es muy comun que al representar la figu-
ra humana aparezca rodeada por estos patrones convulsos y
ondulantes, que afiadido a al aspecto hieratico y plano de los
rostros antropomorficos representados, hacian dificil la distin-
cién de la unidad objetiva y la figura se funde con el resto del
relieve. Esto es un rasgo muy significativo también de las ilus-
traciones de Kirby donde en ocasiones los personajes o las ma-
quinas que disefia se convierten en una amalgama de estas
formas “kirbianas”, hibrido entre el arte maya y el Futurismo.

La arquitectura que se puede apreciar en las vifetas es
muy maciza y geométrica compuesta por grandes bloques
de piedra sobre los que aparecen grabados y esculturas.

En el segundo numero de la serie aparece la nave de los eter-
nos, una vineta en la que el artista da rienda suelta a su estilo
futurista, en una composicidon simétrica en la que predomina la
nave propiamente dicha, esta nave tiene forma ovalada como
las naves espaciales clasicas del cine de ciencia ficcion, guarda

36 BARTUALR. op. cit. p.207
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Fig. 42.
Fig. 39. Kirby, Jack. (1976) The Eternals #1

Fig. 40. Losa de la tumba del rey Pakal (ca. 648)

Palenque, México.

Fig. 41. Atlantes de Tula (ca. 900) Hidalgo,
México

Fig. 42. Kirby, Jack. (1976) The Eternals #1
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un parecido mas que razonable con la Futuro House*” del arqui-
tecto finlandés Matti Suuranen también inspirado en los ovnis
del tipicos del cine . Tal es la simetria que la caja de texto de la
esquina superior derecha tiene la misma forma que el alerén del
lado izquierdo de la nave. Mientras que la parte superior de la
vifieta todo tiene un aspecto tecnolégico, la parte inferior con-
trasta completamente con el resto del dibujo al aparecer unas
pirdmides mayas. De este modo, destaca esta relacidon entre
los seres del espacio y la adoracion que recibian por parte de
los humanos primitivos quienes, al ver por primera vez un ve-
hiculo semejante, confundieron a sus ocupantes por dioses.

La nave de los eternos sirvié como inspiracion para el diseio
de una de las naves que aparece en la pelicula de Thor: Ragna-
rok (Taika Waititi, 2017) una pelicula cuya estética retro futurista
y colorida es un homenaje reconocido a la obra de Jack Kirby.

Como ya se ha mencionado la arquitectura en Los Eternos es
de inspiracién maya e inca y entre las piramides que podemos
ver en la imagen podemos ver semejanzas con la piramide de
Kukulcan, la de Tikal | o la de Palenque (donde se encuentra el
famoso astronauta). A pesar de la creencia popular de que to-
das las grandes civilizaciones mesoamericanas construian pi-
rdmides escalonadas, los incas, que supuestamente es la cul-
tura a la que pertenecen las ruinas del cdmic, no lo hacian.

En la portada del primer nimero aparece como protago-

37 La llamada Futuro House fue una de las viviendas maviles disefiadas por
el arquitecto finlandés Matti Suuranen que buscaban plasmar el auge tecno-
I6gico de los afios 60.

MATEO GARCIA, M. y PEREZ CARRAMINANA, C. (2012). Una casa del futuro
finlandesa a orillas del mediterrdneo. Revista de Arquitectura, 14, 61-70. p.
63
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nista la cabeza de una gran estatua que es un cruce entre un
guerrero maya y un astronauta, otra version del astronauta de
Palenque en la tumba del rey Pakal. Este gran busto recuerda
a los moais de la isla de Pascua, a los que Kirby ya habia utiliza-
do en algunas ocasiones. Otro miembro del mundo del comic,
Hergé, ya habia utilizado una imagen similar en su comic Vue-
lo 714 para Sidney en 1966 y aifios mas tarde en la pelicula de
Prometheus (Riddley Scott, 2012) apareceria una enorme cabe-
za de piedra similar. Lo que ademas tienen en comun estos co-
mics y esta pelicula es que las tres tratan el origen extraterrestre
de los dioses y su influencia en la creacidn de la raza humana.

3.4 EL SENOR DE LA LUZ (LORD OF LIGHT 1979)

En 1978 Jack Kirby finalizd su contrato con Marvel y, a pe-
sar de las insistencias para que renovara dicho contrato, eli-
gi6 abandonar a la editorial. Desde entonces tomod la decision
de no volver a trabajar nunca mds para ninguna de las gran- : |
des editoriales, se dedicaria a proyectos mas pequefios y per- e bgl@oééfztal-a.zﬁg

sonales e incluso se adentraria en el mundo de la animacion. @@Q@ Of @I@@@

Uno de esos proyectos personales fue la de crear una serie de :
disefios y artes conceptuales para una fallida adaptacion al cine y Fig. 50.
posterior apertura de un parque temdtico de la novela E/ Sefior de ~ Fig. 43. Kirby, Jack. (1976) The Eternals #2
la Luz (Roger Zelany, 1967). La novela daba un giro diferente a las ~ Fig- 44. Suuronen, Matti. (1968) Futuro House
teorfas que habian inspirado a Los Eternos. Cuenta la historia de ;'g‘ 45. I'I'(a(rzg(;‘le;\)’es’ Sean. Arte conceptual Thor:
unos cientificos astronautas que quedan atrapados en un planeta Fiagézzr.oFotograma Thor: Ragnarok 1:33:52
lejano en el que para sobrevivir utilizan la tecnologia convirtién-  Fig. 47. Hergé. (1966) Vuelo 714 para Sidney
dose en seres superiores que seran temidos y venerados por los  Fig. 48. Kirby Jack. (1976) The Eternals #1

nativos del nuevo mundo. De este modo, los cientificos deciden de ~ Fig. 49. Poster Prometeus. (2012)
Fig. 50. Portada del libro Lord of Light
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forma consciente tomar el papel de los dioses del hinduismo para
sometery esclavizar el nuevo mundo. Se trata de una obra que tra-
ta de unir reflexiones filoséficas y religiosas con la ciencia ficcion.

Este proyecto de Kirby pretendia realizar los disefios para los
escenarios de la pelicula que se proyectaron para ser permanen-
tes y servir de paso para un parque tematico basado en dicha pe-
licula, ubicado en Montreal, sin embargo, por problemas con los
derechos, este proyecto fue cancelado. Estos disefios de Kirby,
junto con el borrador del guion fueron, utilizados por la CIA du-
rante la crisis de rehenes de Irdn, en la que unos agentes encu-
biertos fingieron estar buscando localizaciones exdticas para la
filmacion de la pelicula pudiendo asi rescatar a dichos rehenes.
Esta historia fue adaptada en la pelicula Argo (Ben Affleck, 2012)

A pesar de nunca ser utilizados para su propdsito, estas ilus-
traciones siguen teniendo un gran interés ya que al final de su
carrera podemos ver como Jack Kirby utiliza gran parte de los
elementos y técnicas utilizadas en el medio del comic para adap-
tarse a una arquitectura con pretensiones de ser construida.

En la novela, los protagonistas toman sus nombres y poderes
de la mitologia hindu por lo que los disefos del artista tienen
una marcada estética que recuerda a dicha cultura. Pero no re-
nuncia a su estilo particular e introduce elementos propios de
la ciencia ficcion y muchos de los personajes divinos guardan
gran parecido con los grandes seres cdsmicos introducidos en
su trayectoria del mundo del cdmic, como lo son los Celestiales.

Al tratarse de un lugar que se iba a tener que construir, a pe-

Arquitectura y cémic: Los mundos de Jack Kirby



Fig. 54

sar ser disefios muy previos a la produccion, si que puede apre-
ciarse una diferencia respecto a las ilustraciones que realizaba
de Asgard u otras localizaciones fantasticas que eran mas una
amalgama de edificios fantasiosos que una ciudad en si misma.
Sin embargo, aqui si se aprecia un interés en crear un espacio
mas realista no tanto en su estética si no en su funcionalidad.

Aqui, plantea grandes paseos llenos de vegeta-
cion flanqueados por grandes estatuas de dioses. Ca-
nales para navegar con barcas, con embarcaderos vy
puentes que los cruzan, pasos elevados para mejorar las circu-
laciones e incluso una red de transporte que comunicaba con
el aeropuerto en un sistema cubierto de tuberias subterraneas.

Como puede verse en la imagen 51 la ciudad esta conformada
por cuatrozonas que se unen entre si en un punto central marcado
por un edificio en forma de obelisco. En este plano general pueden
apreciarse algunos de los edificios que se analizardn a continua-
ciéon. Se pueden apreciar algunos elementos del estilo de Kirby,
colores muy vivos que en estos disefios se convierten en colores
casi fldor. Abigarramiento excesivo, aparecen gran cantidad de
edificios y todos ellos totalmente cubiertos de elementos, grandes
estatuas y sistemas de recorrido tubulares. Recuerda al disefio de
la ciudad de Asgard, siendo esa ilustracion la mayor aproximacion
del artista hasta este momento del urbanismo vy la arquitectura.

Se trata de la obra de Kirby que mas rigor tiene a nivel arqui-
tectonico ya que estudio libros de arquitectura hindu para rea-
lizar estos disefios. Esto puede apreciarse en las arquitecturas
semejantes a los templos tradicionales cuyo colorido y recarga-
miento concuerdan muy bien con su estilo, aunque este, como
no, los lleva por el camino de la ciencia ficcién, su especialidad.
Los templos hindues tienen una composicidn de ediculos, se con-
ciben como recreaciones de edificios a pequefa escala que se
combinan entre si, hasta alcanzar la escala adecuada, esto los
dota de un caracter de fractalidad®. Esta fractalidad estd presen-
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Fig. 51. Kirby, Jack. Plano de Science Fiction Land
Fig. 52. Kirby, Jack. North Esat Corner of Heaven
Fig. 53. Templo de Meenakshi Amman. Tamil
Nadu, India. (c.a 1623-1655)

Fig. 54. Kirby, Jack. Paseo en Science Fiction Land
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Fig. 56.

Fig. 57.
te tanto en el arte maya como en las ilustraciones del autor®.

Este edificio (Fig. 56) recibe en nombre de Hostal de Hawka-
na, seguramente estaba pensado para convertirse en un lugar
de alojamiento para los visitantes del futuro parque tematico.
Como casi toda la obra del autor, toma un elemento reconocible
por el ideario popular y lo amolda y modifica para adaptarlo a
su propio estilo. Este juego de tres cupulas bulbosas de estilo
persa recuerda al Taj Mahal uno de los exponentes de la arqui-
tectura india mas conocidos, pero en vez de la pulcritud blan-
ca de un edificio funerario, Kirby juega con colores excesivos y
adapta su juego de patrones geométricos habitual para generar
una sensacidon mas oriental a sus dibujos. Este hostal estd divi-
dido en tres médulos comunicados por pasarelas bajo los que
discurre un canal por el que pasan embarcaciones, otra posi-
ble atraccién del parque tematico. Podemos apreciar también
la presencia de edificios auxiliares, fuentes y parques, e incluso
una escalinata que baja hasta el canal como un embarcadero.
38 JONES, D. Arquitectura. Toda la historia. (2011) Barcelona. Blume p. 114

39 BARTUAL, R. op.cit. p. 92
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Fig. 58.
No hay que olvidar que estas ilustraciones eran conceptos no
solo del disefo de un parque, sino también de los decorados de
una pelicula, por lo que la estética primaba por encima de todo.

La Terminal de los Dioses (Fig.57) fue disefiada como un es-
cenario de la pelicula y como el lugar en el que los visitantes
llegaban al parque desde el aeropuerto local a través de los tu-
neles. Se trata de la primera ilustracion que realizé Kirby para
este proyecto y se pueden apreciar las influencias del arte maya
de su anterior trabajo en Los Eternos. Las cuatro figuras que
“sostienen” la estructura también recuerdan a los Atlantes de
Tula. Con el tiempo, tras distintas investigaciones estos disefios
comienzan a nutrirse del estilo de la tradiciéon hindu. Estaba
pensado que las cabezas albergaran bares y restaurantes y sus
ojos se iluminaran como balizas para el helipuerto de su azotea,
también habia ascensores para comunicar con el nivel de calle.

Este edificio bautizado como las Cdmaras de Brahma (Fig.
58), era uno de los escenarios principales de la pelicula. Uno de
los miembros del proyecto, Barry Geller, afirmd que este dibu-
jo causo terror en los ingenieros que tenian que darle un pun-
to de vista mas arquitectdnico a los disefios de Kirby*. Consistia
principalmente en un jardin en una plataforma circular ele-
vada, alrededor de una flor de loto que debia emitir una gran
fuente de luz que se viera desde los alrededores. Estos debian
tener androides musicales imitando a los dioses de la novela.

Este jardin se sustenta sobre tres cabezas muy del estilo de
Kirby en los comics y el edificio esta flanqueado por dos enor-
mes estatuas, una de un dragdn y otra de una gran ave similar
a un fénix, que recuerdan mas a la cultura china que a la india.

En su interior habia proyectada una enorme sala de gran
altura con una estatua del dios inspirada en el arte tradi-
cional hindd, pero no acierta realmente con la manera tra-

dicional de representar a este dios, que se solia repre-
40 MITCHELL M. Secret history of lord of light concept art by jack kirby, the
film that became Argo. http://www.thegeektwins.com/2013/03/secret-his-
tory-of-lord-of-light-concept.html [consulta 1 agosto 2020]
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Fig. 55. Taj Mahal 1632

Fig. 56. Kirby, Jack. Holstal Hawkana

Fig. 57. Kirby Jack. Terminal of Gods

Fig. 58. Kirby Jack. Chambers of Brahama
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sentar con tres cabezas. Kirby sustituye esas dos cabezas
por unas de serpiente que constituyen el trono del dios.

Fig. 60 Por lo tanto, en la adaptacién de The Lord of Light, aunque
no se trate de un comic, es una obra importante en la trayec-
toria del artista y resulta interesante porque adapta el medio
del comic, al convertirse en una aplicacién practica de su arte
al mundo de la arquitectura. Otra aplicacién practica, también
en el mundo del cine, del arte de Jack Kirby a la arquitectura
aparece en la ya mencionada pelicula Thor: Ragnarok (2017).

Esta pelicula toma elementos del artista neoyorkino tan-
to en el argumento (la trama gira en torno a la profecia del
Ragnarok que anunciaba la caida de los dioses, tema recu-
rrente en la obra del autor), personajes (aparecen perso-
najes como Hela y Surtur que a pesar de ser originarios de la
mitologia nordica su aspecto y personalidades son reflejo de
las reinterpretaciones de Kirby de dichos mitos, o los perso-
najes del mundo de Sakaar llevan armaduras imitando a los
Celestiales de los Eternos) pero sobre todo en la estética.

El director de la pelicula, Taika Waititi (1975), reconocio que la
pelicula es una especie de “carta de amor” al arte de Jack Kirby
del que siempre fue un gran admirador. La estética de esta pe-
licula se diferencia considerablemente de las dos anteriores de
la trilogia que estaban inspiradas en la etapa en los cédmics de
Thor de Walt Simonson, con un estilo mas centrado en la magia
y la fantasia que en la ciencia ficcién. Thor: Ragnarok apuesta
por este aspecto retofuturista tan caracteristico de Kirby a través
de la geometria, las lineas rectas, la paleta de colores saturados
con toques metalizados para potenciar el aspecto futurista e in-
dustrial y la busqueda de cierta simetria en las composiciones.

Fig. 61.
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CONCLUSIONES

En este trabajo se ha podido apreciar como la arquitectura
puede servir de apoyo al cédmic a la hora de profundizar en la
historia, los personajes y el mensaje que busca transmitir, va mas
alld de un simple escenario. En el caso concreto de Jack Kirby,
esta arquitectura estd casi siempre ligada a la ciencia ficcidn,
aunque como se ha visto, toma referencias de diversas fuen-
tes tanto de la cultura popular como de experiencias propias.

A lo largo de su obra, a medida que sus lapices iban gestan-
do los distintos mundos en los que ambientar sus historias, la
arquitectura se va adaptando y amoldando a las caracteristi-
cas del mundo que el autor imaginaba. Estos mundos no son
solamente un lugar en el que se desarrolla la narrativa, si no
que la potencian. Estos mundos, generalmente representa-
dos por el artista por medio de esta arquitectura es un recur-
so narrativo mas, ayudan a reforzar el mensaje a transmitir.

En Relatos de Asgard |la representacion del reino de los dioses
nos da una perspectiva muy diferente de entender las mitologias,
otorgando alos seres divinos un enfoque mas humano, presentan-
dolos no como seres todopoderosos sino como habitantes de un
mundo mas desarrollado que el nuestro, en el que la magia no es
mas que ciencia avanzada. Por ello la arquitectura se aleja de refe-
rencias que podrian haber sido mas evidentes, como la arquitec-
tura ndrdica o medieval, buscando mejor un aspecto futurista ins-
pirado en las novelas y peliculas de ciencia ficciéon del género Pulp.

En E/ Cuarto Mundo utiliza la arquitectura para establecer un
contraste entre el mundo origen de los villanos, Apokolips y el
mundo idealizado de Nueva Génesis. Estos dos mundos son la
representacion que Kirby hace del bien y del mal, la libertad del
progreso contra el fascismo, la utopia contra la distopia. Estos
dos mundos son los dos posibles destinos que depara el futuro
y segun el autor es la libertad de la sociedad lo que puede lle-
varnos a uno u otro. Por ello para representarlos se sirve por un
lado de las ilustraciones de arquitectura que buscaban plasmar
una sociedad y futuro ideales, muy caracteristicos de la sociedad
estadounidense de los afios sesenta, con grandes edificios y mo-
numentos de formas imposibles. Por otro lado, imita el aspecto
de las ciudades obreras industrializadas haciendo hincapié en
aquellas que pertenecen a regimenes totalitarios, creando una
ciudad conformada casi exclusivamente por fabricas retorcidas
y siniestras que representan la pérdida de libertad del individuo.

Los Eternos y El Sefior de la Luz representan las teorias sobre
un origen extraterrestre de la humanidad y profundiza mas en
la vision de las mitologias que hizo en Relatos de Asgard, para
ello, buscando unificar pasado y futuro, plasma una arquitectu-
ra hibrida entre la tradicional maya e hindu y la ciencia ficcion.

Arquitectura y cémic: Los mundos de Jack Kirby

Fig. 59. Arquitectura Kirbyana en Thor Ragnarok

Fig. 60. Kirby, Jack. Interior de la Camara de
Brahama

Fig. 61. Estatua de Brahama. Museo de arte de

Cleverand.
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En el Sefior de la Luz la arquitectura cobra mayor importan-
cia, pues es la primera vez que el autor realiza disefios con in-
tencion de ser materializados en el mundo real, se desdibuja la
frontera entre la fantasia del comic y la realidad. Se produce la
relacién en la direccidon opuesta, ya no solo la arquitectura influ-
ye en el comic, sino al revés, los disefios fantasticos e idealiza-
dos dan el salto de las vifietas para inspirar arquitecturas reales.

Este binomio arquitectura - cdmic demuestra que funciona
bien en ambos sentidos. Dado que la primera abarca gran par-
te de los aspectos de nuestra vida, incluso los mas insignifican-
tes, también puede afirmarse que la vida influye en gran medida
en ella. La arquitectura debe de pensarse para el mundo real,
pero en ocasiones medios como el comic, el cine, el arte, la li-
teratura o los videojuegos pueden permitirse sofar e imaginar
con arquitecturas muy diferentes de las reales. Las cuales pue-
den influir en proyectos de edificaciones concretas. Porque la ar-
guitectura puede encontrar inspiracién en cualquier aspecto de
la vida cotidiana, como por ejemplo un comic de superhéroes.

Arquitectura y cémic: Los mundos de Jack Kirby
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