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os comics han estado presentes
desde la evolucion de la prensa
como medio de comunicacion de
masas y han dado vida a muchos superhé
roes e historias que amamos y que nos han

inspirado a través de los afios. Estos, a su
vez, han inspirado un modelo de negocios
exitoso y mas aun en los tiempos actuales
con su boom en cines.

Como bien sabemos, las casas gran-
des y mas representativas, al menos en
América, son DC Cémics y Marvel, pro-
ductores de los héroes mas grandes e
iconicos como Batman y Spider-Man. Sus
historias, encanto, representacion y de-
mas los llevaron a convertirse en gigantes
de la industria y, con el paso de los afios,
rompieron su barrera de cémics, expan-

diéndose a diferentes medios de comu-
nicacion.

El gran éxito de estos personajes se
debe a que los héroes no son invencibles
o no estan fuera de la realidad; a pesar de
ser fantasticos, presentan una humanidad,
situaciones y problemas que los hace crei-
bles para el publico.

El primer personaje en tener una adap-
tacion exitosa en el cine fue Superman,
y desde éste se demostrd que los comics y
las historias de héroes pueden adaptarse
al medio del celuloide. Gracias a ese éxi-
to, otros personajes mas iconicos em-
pezaron a salir en el cine, y lograron un
éxito moderado, que incluso afect6 a la
misma industria del comic, como el caso
de Batman de 1980 de Tim Burton que
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influy6 el cambio de traje de El Caballero
de la Noche en el impreso. Cabe mencio-
nar que, aunado a esto, vinieron las figuras
de accion y coleccionables; también desta-
car que, con el auge de la industria de
los videojuegos, los héroes empezaron
a tener sus respectivas adaptaciones a
videojuegos, que, si bien cambiaban mu-
cho la historia, eran intentos bastante
divertidos, aunque pasarian afios antes
de lograr un videojuego decente de su-
perhéroes.

En cuanto a los medios impresos, DC
Coémics, desde nuestro punto de vista,
siempre llevo la delantera, por hacer
historias mucho mas sustentadas, mas
realistas y mas épicas que Marvel. Los
aciertos de DC incluyen unificar univer-
sos y darles continuidad a otros héroes
en multiversos?, tales como el Flash de la
época de plata de los comics (Jay Garrick),
y eliminar personajes importantes como
Barry Allen, el Flash moderno, Supergirl y
versiones paradodjicas de héroes conoci-
dos como Batman y Robin, todo esto para
llegar a lectores mas jovenes que no esta-
ban familiarizados con tantos personajes
y sobre todo para evitar confundirlos con
tantas historias. En el crossover de Crisis
en Tierras Infinitas, una lectura un poco
complicada y visualmente maravillosa que
exigia mucho a su lector, se cumplio el
objetivo de definir y mostrar un universo
mas claro. Muchos de los llamados “even-
tos”: crossovers e historias de relevancia y
con consecuencias en el universo de DC;
por ejemplo: la mencionada Crisis en Tie-
rras Infinitas, Blackest Night y Brightest
Day, la sequnda Crisis Infinita y Flashpoint
Paradox, por mencionar algunos, siempre

1. Concepto proveniente de la mecanica cuan-
tica, que plantea la existencia de universos
paralelos que coexisten entre si. En el comic
se ha empleado este concepto para entrelazar
a los personajes de diferentes historias.

IS ISIT! DOUBLE-5/ZE SHOCKER!

cumplieron en cuanto historia, trazos y
colores.

Marvel se sentia estancado y casi en
bancarrota, tanto que tuvo que vender
sus propiedades intelectuales de sus hé-
roes mas famosos para salir adelante.

A pesar de estar presentes a lo largo
de los afios y en varios medios, fue en los
afos 2000 cuando en realidad empez6 a
despuntar y muchos voltearon a ver a esos
personajes, que algunos crefan para nifos.
Primero vino X-Men (2000), sequido del
abismal éxito del trepamuros, Spider-Man
(2002), pelicula que demostro6 que la in-
dustria puede contar buenas historias e
identificables, sin perder la identidad del
personaje.

@ ESPACIO DISENO 271-272 + MAYO-JUNIO 2019

Portada de Crisis on
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Tobey Maguire. en
Spiderman (2002).
Imagen:
https:/bit.ly/35jFuln

El éxito trajo consigo una gran para-
fernalia; videojuegos, figuras de accion,
adaptaciones en coémics y libros, poco a
poco, todo esto dio indicios de que en
realidad es una industria bastante reditua-
ble: peliculas taquilleras, figuras agotadas,
colecciones y ediciones especiales. ;Qué
mas podriamos pedir nosotros como fa-
naticos?

Aunado a lo anterior no podemos dejar
de mencionar las convenciones de comics,
entre ellas, las mas famosas son la Co-
micCon de New York, y por supuesto, la
de San Diego, una de las mas esperadas
por cientos de fanaticos, (tanto asi que
conseguir boletos es toda una faena y no
que se diga un hospedaje y transporte de-
cente), no sélo de los coémics, sino de las
peliculas y las series. Este medio ademas
se ha convertido en una plataforma para
nuevos anuncios, sorpresas, adelantos y
famosos paneles de conferencias, donde
actores y directores comparten detalles
con los fanaticos sobre lo que se avecina
en el futuro para sus sagas favoritas. Mé-
xico pronto tendra su ComicCon, aunque
La Mole sigue siendo la mas represen-
tativa del pais y se esfuerza en traer
personalidades del mundo de los comics
como dibujantes o de actores famosos;
de hecho, Tom Welling, el Superman de la
serie de Smallville, vendra en su proxima
edicion de marzo de 2020.

A pesar del moderado éxito de las pe-
liculas de cémics y de un reboot mas que
épico con la trilogia de Nolan de Batman
—que a su vez nos demostré que también
podemos tener grades actuaciones como
Heath Legder en el papel de Joker—, las
peliculas se sentian en su propio uni-
verso, sin mas complicaciones, desliga-
das, tanto en apartado visual como en
historias, hasta la llegada del Marvel Cine-
matic Universe (Mcu). Llevado de la mano
de Kevin Feige y empezando con un héroe
no tan popular, como Iron Man, y en el rol
principal Robert Downey Jr., actor con
un pasado problematico del que nadie
apostaba lograria despegar, y qué decir
de ser la cara de Marvel, el universo des-
pegb con pocas expectativas, que afortu-
nadamente superd.

Lo que nos trajo el Mcu no tenfa prece-
dentes, fue algo nunca visto y sent6 ba-
ses que han tratado de copiar (Universal y
Warner Bros., por ejemplo) como historias
ligadas, tratando de hacerlos similares a su
contraparte impresa, personajes nuevos
que se unieron a los comics y a series ani-
madas, para darles peso y tridimensiona-
lidad a héroes no tan iconicos o famosos,
pero sobre todo darle continuidad y un
tono constante.

Su gran éxito se basa en lo anterior, a
pesar de que en papel Marvel sigue fla-
queando contra DC, las peliculas sentaron
un antes y después en el género de super-
héroes y logré un boom e incluso en mo-
mentos una saturacion de la cual parece
no verse algun fin cercano.

Para prueba basta una cifra: Marvel
Studios con Avengers: Endgame reacudo la
impresionante cantidad de $2,796,274,401
y consiguid destronar a Avatar (por sélo
diez millones de dolares) como la pelicula
mas taquillera de todos los tiempos, un
hecho que ni Star Wars ni Harry Potter
pudieron lograr.
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Tenemos series, tanto animadas como
live-action, tenemos peliculas adaptadas
de comics o novelas graficas muy oscuras e
indie?; muchisimas figuras y coleccionables,
ediciones especiales, juegos, parafernalia
“pa’ tirar pa’ arriba”. Todo gracias al éxito
del mcu. La industria se dio cuenta del
tremendo potencial que tienen estas his-
torias y estos personajes tan entrafables,
que si bien han estado presente desde
hace afios, el cine (y el hecho de que fueran
de verdad buenas peliculas) les dio una
presencia y un alcance muy amplio y con-
tribuy6 a quitar esos estigmas de que los
comics y los héroes son sélo para nerds
o para nofios o para nifos; en realidad to-
dos podemos maravillarnos con sus his-
torias y podemos sentirnos identificados
con sus problemas y situaciones. Ese creo
yo es el mayor logro que en esta Ultima dé-
cada ha tenido el mundo de los comics y
su industria: todos podemos ser fanaticos
y no tiene nada, pero absolutamente nada
de malo serlo.

Los héroes estan para quedarse en
esta nueva etapa. DC parece no querer
quedarse atras, y ha apostado por temas
mas elaborados, como la serie de Titans,
que tiene un tono mas violento que el
acostumbrado, asi como la nueva pelicu-

2. Indie: mas independientes.

la de Joker con Joaquin Phoenix, que se
convirtié en la primera pelicula de comics
en recibir el premio de Leon de Oro en el
festival de Cine de Venecia. La rivalidad
de DCy Marvel sigue: Marvel prepara su
cuarta fase del Mcu y las series en la nue-
va plataforma de Disney+ y videojuegos
propios, como Marvel’s Spiderman para
PlayStation 4; DC prepara a su vez, un
nuevo reboot de Batman con Robert Pat-
tinson a la cabeza, Birds of Prey y una nue-
va y mejorada entrega de Suicide Squad,
adaptaciones animadas de sus historias de
comic y personajes como el mencionado
Joker en el juego de peleas de Mortal Kom-
bat 11. Creo que los mayores beneficiados
somos nosotros, los fanaticos de ambos
universos, las dos casas tienen mucho
que ofrecernos y yo los espero con brazos
abiertos y... ;por qué no emocionarse con
la posibilidad de un crossover entre DC y
Marvel? Alguna vez se aliaron en los no-
venta con Amalgam Comics y la fusion
de héroes y villanos de ambos; pero en
peliculas seria algo totalmente diferente y
seria fantastico verlo. Honestamente, la
rivalidad entre ambos es algo real y el
Unico desenlace que veo es que posi-
blemente el publico termine harto de
peliculas de héroes y nos quedemos sin
ellas, no obstante, por ahora mientras
el contenido sea de calidad, todos po-
demos disfrutarlo y ser superhéroes. £
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