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TEMA 
~ 

TECNOFIGURAS DE LA IMAGJNACION 

El cine y la historieta son oos formas de comunicacion gemelas 
desde su nacimiento, al final del siglo diecinueve. El cine consiste 
en imágenes sonoras en movimiento, que 1mpl1can profundamen
te la mirada del espectador y lo envuelven en una experiencia 
que llene la capacidad de ser casi alternativa respecto a la per
cepción y a la expenencia del mundo ·externo", compartido con 
los otros. La historieta está hec.ha de imágenes aparentemente si
lenciosas: en realidad, las viñetas que componen sus magníficos 
relatos - aparentemente estáticos-generan percepciones menta
les, procesos cognitivos profundos que devuelven un movimiento 
interno a las cosas y al mundo. y a menudo, contrariamente al ci
ne, lo deconstruyen en sus instantes privilegiados, en sus mo
mentos significativos. 

El cine y la historieta, siguiendo la forma y las estructuras de 
sus propios lenguajes, adquieren la calidad absolutamente fan
tástica de una imaginación s1n vincules, sin sumisiones: estos son 
los excelentes media de la diversión, de la pasión adolescente, 
es decir, de las modalidades del sentír y el conocer que se confi
guran como un abrir los ojos -de parte de todos nosotros~ turba
dos, maravillados, ante la variedad de la existencia. De la misma 
manera que el mito - de la era arcaica a la actualidad- responde a 
ex1gencias profundas del hombre, el cine y la historieta inician a 
los individuos, hombres y muJeres, a lo que, hablando de las imá
genes y dibujos de los niños, el filósofo Maurice Merleau-Ponty 
llamaba "la sustancia secreta" de los objetos y de nuestro fin. 

Es necesario reivindicar el trabajo creativo y expresivo desarro
llado por el cine y la historieta porque ha tenido el mérito de cons
truir uno de los más grandes ámbitos del arte del siglo veinte y del 
siglo apenas iniciado. Las razones del vinculo entre estos dos 
med1os de comunicación se han incrementado durante más de 
un siglo y aún satisfacen precisos desafíos de la creatividad mo
derna. Deseo aqur limitarme a individuar una sola zona de este 
vínculo. para Sintetizar una materia muy compleja, tratada por va
rios estudiosos del cine y de la comunicación audiovisual. 

Hay que partir de una pregunta y tantear algunas respuestas. 
La pregunta es: si el cine y la historieta se basan en articular los 
lenguajes de la imagen, del movimiento y del sonido de modos 
distintos, ¿cuál es el mot1vo profundo de su relac1on? Una res
puesta -entre muchas- puede ser la siguiente, y ésta subraya un 
punto importante: mientras el c1ne se caracteriza principa,lmente 
por el signo tecnológico-industrial que sostiene su universo ima
ginario, la historieta se distingue por la libertad y la variedad de 
sus fantasfas. El movimiento técmco del cine es mirado por las 
creacJones de Ja hJstoriela como aquel "doble" al que arrancar 
cada objetivo propio de visualización narrativa: mientras la liber
tad fantástica de la historieta es irresistiblemente observada por 
el c1ne como un objetivo audiovisual a convertir en tecnológica-
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mente crelble en el orden del movJmiento de las imágenes sono
ras. El cine suministra a la historieta reglas a partir de las cuales el 
movimiento de las imágenes devienen historia y relato, una guia 
formal de la estructura mitológica que mantiene el montaje entre 
viñetas, palabras y sonidos. La historieta, por su parte, toca di
mensiones de la fantasía que la tecnología del cine no siempre 
puede hacer visible, figurable, perceptible, con la misma fuerza y 
pregnancia que la historieta. 

El encuentro entre estos dos medios de comunicación es en 
este sentido constante, llevado al más alto nivel, mostrándolos re
cíprocamente ligados. Constituye, en suma, el encuentro entre el 
dibujo fijado e impreso sobre el papel, en secuencias narrativas. 
y la imagen sonora en movimiento agrandada en la pantalla. 

Este encuentro se remonta a los años veinte-treinta, o puede 
que hasta antes, a los primeros pasos de aquella forma de cine 
tan especial como la animación (clásica y contemporánea. desde 
el Felix the Cat de Pat Sulllivan a Mickey Mouse de Walt Oisney, 
desde el Popeye de Max y Dave Fleischer, extrafdo de las tiras de 
Segar, a los más recientes vídeo clips de animación por ordena
dor). Ello se desarrolla, también, en el curso de los años treinta
cuarenta con las producciones de los seriales de la RKO, la 
Universal, la Columbia o la Republic, que desvelan semanalmen
te las grandes aventuras fílmicas de los grandes personajes de 
historieta: desde Buck Rogers a Flash Gordon, Dick Trae y, Little 
Orphan Annie, etc. 

Pero el fenómeno, que recorre también de manera muy signifi
cativa la ficción serial para la televisión (basta pensar en series 
como Batman de los años sesenta. con Adam West y Burt Ward), 
es también fuertemente presente en el cine de los últimos veinti
cinco años, desde que la computer graphic ha instalado, en todo 
el cine, las características típicas de la libertad imaginativa y fan
tástica de la h1storieta. Este capitulo de larga historia -que aquf 
compendiamos someramente- parte del primer Star Wars ( 1977) 
y hoy llega hasta Episode JI. The attach of the clones {2002), pa
sando por algunas pelfculas menos conseguidas como X-Men 
(2001) de Bryan Singer o, al revés, por una obra maestra como 
Unbreakable (2000) de Night Shyamalan, es reelaborado en los 
grandes Batman(1989} y Batmanretums(1992)de Tim Burton, y 
aun antes fue tratado en el ciclo de Terminator (1984) y 
Terminator 1/ The Judgement Day (1991) de James Cameron, o 
bien en los grandes iilms del superhéroe por antonomasia, 
Superman, interpretados por Christopher Reeve en la saga ini
cialmente dirigida por Richard Donner (1979) y, sobretodo, por 
Jos sucesivos fiJms de Richard Le~ler (1980 y 1983). Se trata. 
pues, de una historia compleja, hecha de escenas logradas, de 
obras maestras y de peliculas también equivocadas, pero que va 
al corazón de la relación entre creación, tecnología. espectacula-



ridad, ejemplaridad del relato fílmico; y es también una historia 
que \inatmente t\ega al gran Spiderman{2002) de Sam Raimi. 

Aun hoy se ed1tan historietas que no sólo realizan grandes his
tonas de la figuración y del conoc1miento audiovisual contempo
ráneo. sino que en esencia presentan la forma posible de un cine 
del futuro, todavía 1mposible de realizar tecnológicamente y que 
quién sabe si mañana, gracias a radicales y originales innovacio
nes del dispositivo técnico cinematográfico, podrán encontrar 
sus justas dimensiones en las grandes pantallas. Doy aquí sólo 
un ejemplo. y os aseguro que es, de verdad, una historia entre 
tantas a disposición de los apasionacfos lectores de historietas 
contemporáneas. Se trata de un breve episodio de la serie Jack 
B. Ouick, escrita por uno de los grandes autores del com1c-book 
inglés y americano, Alan Moore, y dibujado por Kevin Nowlan 
para los álbumes de America's Best Comics. Se titula The 
Unbearable of Being Light y apareció en el número 2 de To
morrow Stories en noviembre de 1999. El jovencfsimo Jack B. 
Ouick es un inventor que intenta resolver el problema de indivi
duar y capturar las partículas más indivisibles y veloces del uni
verso, los fotones. Éstos son concebidos por Jack -y presenta
dos a la mirada del lector- como antipáticos tunstas -entes 
hechos sólo de luz resplandeciente- que invaden elterntorío de 
su pequeña ciudad, atestando de manera devastadora las calles, 
y formando un tráfico indeseado; ¡y que su presencia sea aparen
temente invisible, no signil\ca que sea menos peligrosa! Jack \n
venta, luego, una especie de "motocicleta de la luz" que le permi
te, en compañía del sheriff de la c1udad, perseguir los fotones, 
poderlos ver, y detener el diabólico tránsito. Pero haciendo esto, 
Jack y el sheriff superan -en la prodigiosa velocidad alcanzada 
en la carrera para cazar los fotones-las barreras del tiempo, del 
pasado y del futuro. Y, así, los dos protagonistas. paradójicamen
te, ven los fotones de ellos mismos que. minutos antes, estaban 
siguiendo. Los fotones son capturados, exprimidos bajo apisona
doras hasta ser pequenos entes parlantes ajuiciados por un tribu
nal de la CIUdad que les hace 1nquietanres preguntas sobre la na-

turaleza de la luz y de la oscuridad. Encerrados finalmente en la 
prisión y expulsados de la ciudad, estalla un alarmante inconve
niente: 11a ciudad de Jack es rodeada por muros totalmente oscu
ros, oprim1da por una pared sin luz para que los fotones no pue
dan entrar en su interior! Se impone una solución: Jack y el shenff 
dan a los fotones libre acceso a la ciudad, pero con la promesa 
que no superen la velocidad de 50 km/hora. El pequeño centro ur
bano es de nuevo visible. y ciertamente ordenado. pero el tiempo, 
en consecuencia. se ralentiza. de manera que el sheriff. cuando 
se afeita por la mañana. debe esperar más de 10 minutos su pro
pio reflejo en el espejo, y las imágenes de tantos Jack. "retarda
das" en sus velocidades. ondean a las espaldas de su imagen 
presente. El cómic juega con el mecan1smo del ralentí -el s/ow 
motion- de las figuras dibujadas, encerrando en una sola viñeta 
las imágenes del presente. del pasado y, ¿por qué no? ¡del futuro' 

La historieta de Moore y Nowlan divierte al lector con la simpli
cidad del apólogo cómico y con la fulminante capacidad de ha
cer visible objetos de otra manera inmateriales: el concepto de la 
visión misma, del tiempo y del espacio. Los fotones son elemen
tos casi antropomórficos y la parado¡a de la historia posee un va
lor metafórico que asalta directamente la relación entre los com
ponentes de la visión (¿qué es ver sino una orquestación de la luz 
y la oscuridad?) y las condiciones de posibilidad de las mismas 
imágenes. Todo el tema general de los entes que componen la vi
sibilidad del espacio y del tiempo se construye con agudeza e in
cisiva inteligencia. Y, así, el cine, ante la apuesta ganada por el 
perspicaz enigma visual de la historieta de Moore y Nowlan. pue
de encontrar un puesto ulterior dentro de las coordenadas técni
cas y creativas de la luz que se mueve y se difunde en las panta
llas. 
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