“ARQUITECTURAS VISIONARIU-UTOPICAS EN FLASH GORDONW.,

MARIA TERESA MARTIN OLIVER

1. INTRODUCCION

El comic, "heredero de 4co afios de imagen impresa" (1), se
considera hoy en dia como uno de los medios narrativos mds destaca-
dos de nuestra cultura visual. La dedicacibfn de que estd siendo ob-
jeto en estas dos filtimas décadas por estudicscede la historia del
arte, y la gran aceptacifn mostrada por el p@iblico lector desde ha-

ce casi un siglo, es prueba de ello,

El papel cumplido a lo largo de su vertiginosa carrera
(2), ha variado segfin las coordenadas histdrico-culturales gque le
rodeaban, pero, en la mayoria de los casos, ha servido para poner
en marcha los mecanismos de identificacidn y de proyeccién del yo,
consiguiendo evadir y consolar momenténeamente al frustrado lector
del siglo XX. Las ambientaciones demundos utbpicos, el recurso de
lo fantdstico y de lo onirico, contribuyen decisivamente a estos
fines. Es por ello gue, en este articulo, elaborade sobre la base
del trabajo gue tuve gue presentar al final del curso monogréfico
de doctorado sobre "Arguitectura y Utopia", impartido por el Pro-
fesor Ramirez (3), mi interés se centra en analizar la funcién de
las arquitecturas visionario-utépicas visualizadas en "Flash Gordon"

(4), comic heroico-mitico del afo 1934,

Este recurso de lo utfpico y de la ciencia-ficcibn, gque

aflora frecuentemente en &pocas cuyos valores estédn en crisis (5),
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aparece también en el movimiento expresionista alem&n de posguerra
(1918-1922). La posible relacibn entre dicho movimiento artistico
y este comic americano, serd otro de los aspectos que intentaremos

analizar.

2, "FLASH GORDON" EN LA HISTORIA DEL COMIC AMERICANO

Dedicaré& esta primera parte a describir el marco y los
condicionantes que rodean la aparicién del comic "Flash Gorden".
Tras un periodo de maduracién, el comic americano estrena en 1929
nuevos herizontes; se puede hablar de una edad de oro para el nuevo
medic de expresibn. La ampliacién temdtica a través de la mitologia
aventurera le hace cobrar nueva vida. No cabe duda gque el natura-
lismo de la imagen cinematogridfica (espectdculo-rey para las masas)
y el realismo propioc de la ilustracién en las revistas y la publi-
cidad (cuidado del detalle, sombreado tridimensicnal...) inciden en
la mutacién de este género, rebasando el estilo bufo y el grafismo
caricaturesco en gue habian permanecido constrefiidos los comics,
desplazéndolos de la tradicién del chiste gr&fico a la de la novela
de aventuras, cuyas longitudes e intrigas obligaron a serializar

los episodios.

El cardcter ins6lito, es decir, ajeno al ritmo cotidiano,
de tales aventuras protagonizadas por personajes agraciados, fuer-
tes, sagaces, ademis de invencibles, es decir, humanamente envidia-
bles, actud como estimulante evasién compensatoria de la rutina y
las frustraciones cotidianas padecidas por el pfiblico lector y ase-
gur§ su popularidad. Interesa recordar que el género &pico en los
comics se desarrolld a partir de 1929, en el ano ingrato en gue se
inicié la gran crisis econfmica m%ndial, gue abrid una etapa de

austeridad, cuando no de miseria ciudadana.
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En este contexto surge la obra de Alex Raymond, "Flash
Gordon", cuyos precursores mis inmediatos fueron "Buck Rogers" de
Dick Calkins (1929) y "Brick Bradford" del dibujante Clarence Gray
(1933). En Flash Gordon se refleja de modo inmediato la construc-
cibn de un mito heroico, apoydndolo en cauces, medios e instrumen-
tos tecnolbgicos. Recordemos el principio de la aventura: "Un me-
teorito se aproxima vertiginoso y amenazador hacia la tierra. La
colisién parece inevitable. Los habitantes de la tierra tratan de
huir aterrados. Mientras, el avidn en gque viaja Flash Gordon y una
atractiva pasajera de nombre Dale Arden sufre un accidente. Los
dos personajes (unidos ya en un noviazgo eterno) caer&n en paracafl-
das cerca del laboratorio de Zarcov, extrano doctor que ha inventa-
do y construide un insdlito artefacto volador que puede desviar me-
diante un rotundo y arriesgado chogue al meteorito gue amenaza con
destruir la tierra. Presionados por Zarcov, Flash y Déle se embar-
can, no con demasiado entusiasmo, en la peligrosa aventura. No es
necesario sefialar que el triunfo es completo, nuestros héroes lo-
gran plenamente su objetivo; la tierr; estd (y parece gue para siem-
pre, o al menos mientras viva Gordon) salvada. En el espacio, un
desconocido planeta llamado Mongo, espera a Flash, a su prometida y
al cientifico inventor. Es un lugar fantasmagbrico de sugestivos
paisajes habitados por extrafios seres, por monstruosas criaturas
mitad-hombre, mitad-animal y dominado por Ming, un perverso tira-
no de color amarillo gue se convierte en el perfectc antagonista
del héroe espacial y que pretenderi, sin ningﬁn éxito, consegquir el
amor de la fiel y dulce Dale. Mientras, su hija, la sugestiva Aura

tratard inGtilmente de conguistar al imperturbable Gordon." (6).
Las aventuras se desarrollan en lugares a cual mis atra-

yente donde las arquitecturas sirven de sostén a la narracibn ico-

nogri&fica. En la historietadel 29 de junio de 1941, Gordon lucha
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por enésima vez frente a Ming, sblo que ahora logra derrotarle defi-
nitivamente. Despu&s el hé&roe magninimo devuelve la libertad a los
nabitantes del planeta Mongo. Ha llegado el momento, largamente
deseado, de disfrutar del merecido descanso. De repente, y como
anuncio de nuevas y apasionantes aventuras, llega una noticia alar-
mante: la libertad de la tierra estd seriamente amenazada y Flash
debe regresar a su planeta de origen. La continuiaad de las aven -

turas gueda asegurada.

Teniendo como eje central la lucha interminable entre el
néroe terrestre y el emperador Ming, la serie incurre en sucesivas
divagaciones temdticas, que consisten especialmente en las irrupcio-
nes de Flash en los diversos mundos fantdsticos de Mongo, donde apa-

recen toda una serie de ambientes arquitectdnicos.

Raymond acude, siempre en blisqueda de una insoslayable ve-
rosimilitud, a acontecimientos, situaciones y personajes que, a pe -
sar de estar deformados, le remiten al receptor a su propia reali -
dad (pasado y presente) histérica. Ello "induce a pensar gue Ray -
mond pretendia edificar un poema &pico de vastisimas proporciones
a la gloria de la civilizacidn occidental: Flash Gordon, efectiva -
mente, puede ser examinado como un museo de antiguedades, si aten -
demos a los elementos visuales incorporados" (7). Valiéndose de
miltiples recursos imaginativos, Raymond supo crear admirablemente
un curioso "futuro arcaico" en donde se mezclan los rayos desinte-
gradores y los cohetes espaciales con elementos procedentes de vie-

jas culturales y mitologias.

3, UNA VISITA A LOS REINOS DE MONGO

Siguiendo el orden narrativo de la serie vamos a aden -

trarnos en los distintos reinos que hay, tanto en la superficie
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como en el interior (subterrfnec o submarinoc) de este curiosc y fas-

cinante planeta dominado por el satf@nico Ming,

a) .- capital de Mongo: el primer contacto con un nicleo habitado

gue tienen nuestros h&roes va a tener lugar en la capital del pla-
neta, sede del palacioc de Ming. La pancrdmica que observan desde
el cohete es deslumbrante. La ciudad aparece como una joya perfec-
tamente labrada /fig. 1/, o como un enorme pastel elaborado a base
de dulces torretas gue se adosan unas a otras y le dan forma puntia-
guda al conjunto, todo &l rematadoe por caprichosas formas gue ase-
mejan articulos de reposteria, de ahf gue se me ocurra el poco orto-
doxo término de "argquitectura repostera" para designar a estos con-

juntos fantdsticos.

Este dibujo arquitecténico lo podemos considerar plausi-
ble ya gue no va mis lejos gue la visién gue ofrece la isla de Man-
hattan o cualgquier otro conjunto de rascacielos, s6lo gue, en este
caso, con formas mds pintorescas. Los primeros planos de los dibu-
jos arquitecténicos gue nos ofrece Raymond contrastan fuertemente
con los segundos; los que se sitflan en primer lugar nos muestran
una arguitectura mids asequible, m&s de acorde con la norma argquitec-
tébnica de la &poca (en materiales, forma...) mientras gque los que
aparecen al fondo de la vifieta son mds fantdsticos, mis ilusorios,

parecen mds propios del mundo creado por la ciencia-ficcidn(8).

El tamano de los edificios hace gque el hombre de Mongo se
sienta peguefio, pues todo estd hecho a la medida de un podercso em-
perador que ejerce sus ambicicsas facultades en amplios salones sos-
tenidos por macizas columnas que mantienen un paralelismo con las
del Imperio Egipcio /fig. 2/. La monumentalidad y la simplificacifn
que este arte antiguo evoca fue ya advertida por los expresionistas

en afios posteriores a 1900. Las superficies macizas, la precisifn
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lineal de los perfiles y los elementos estereométricos basicos ocu-
pan de nuevo la atencifn de los arquitectos. Entre 1908 y 1910, el
arquitecto expresionista Behrens, gue llamaba a Ramsés II "venerable
y antiguo colega", disend a base de pilares cuadrados y una pesada
corporeidad unos bocetos gue nos recuerdan claramente al Antiguo
Egipto., Gropius comparaba la forma gigantesca y prieta de los silos
americanos (EEUU) con la arquitectura de esta &poca, y esta misma
solucibn la emplearia md&s tarde en la fdbrica modelo gue construye
en Colonia, al utilizar unas torres de flanqueo parecidas a pileonos,
aparte de unos pequenos pilonos situados a ambos lados de la entra-

da principal y un muro frontal macizo.

Estas caracteristicas aparecen tambi&n en el interior del
palacio de Ming y en la fachada de algunos edificios pGblicos rela-
cionados con el ejercicio del poder, Lo monumental no pasa, es eter
no, ae ahi gue, guien lo habite goce de esas mismas atribuciones.
Como dice Pehnt: "El arte egipcio, como arte nacional de una mo-
narquia sacerdotal jerdrquicamente organizada, encarnaba claramente
las pretensiones imperialistas del Kaiser Guillerme II, y los ar-
gquitectos de los ciclSpeos monumentos y fdbricas del Kaiser, tanto
los gue construyeron como los gue guedaron en el reino de los sue-
nos, encontraron fdcilmente espiritus afines en Egipto y Asiria"
(9). Si este arte podia expresar las ambiciones territoriales de
un Kaiser, por qué no servir de morada al todopoderoso Ming, Las
columnas del salén del trono tienen el fuste acanalado. Su parte
inferior presenta una decoracién vegetal muy simple que se repite
de nuevo en el capitel formando un gran abanico de palmeras gque
adoptan la forma de un cono truncado invertido. Las dimensiones
del salén del trono asi como del templo que alberga al gran dios
Tao son enormes; la decoracifn interior es muy simple; los muros
rompen su continuidad con la presencia de las columnas anteriormen-

te mencionadas, El Idolo que se venera en el templo es una clara
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muestra de la escultura oriental. Esta evocacibn constante de lo
oriental, como sinénimo de poderio religioso y politico (teocracia),
estd presente en esta arquitectura palaciega. Toda ella estd hora-
dada por dificultosos pasadizos secretos gue comunican entre si las
distintas dependencias, favoreciendo la aventura y el misterio en
esta narracién; los calabozos son toscos y lfigubres. Lo gue es cu-
rioso, y ésto se observa en toda la obra, es gue estos espacios in-
teriores nada tienen que ver con los adelantos cientificos, a no
ser por los sistemas de cierres e incomunicacién de las celdas con

el exterior,

Toda la ciudad se encuentra comunicada por rampas y vias
de trifico gque son surcadas por potentes vehiculos. Estas pueden
ser helicoidales, teniendo como eje una torre, u ortogonales, te-
niendo como soporte los edificios /fig. 11/. Otras descansan sSo-
bre acueductos interminables (10). Las torres de mayor base tie-
nen amplios miradores gue bien se escalonan o bien se suceden en
vertical acelerando el ritme ascendente de la misma /fig. 3/,(11).
Si los disefios de las naves gue cruzan su espacio son excitantes,
también van a serlo los hangares gue los guardan. En concreto,
en los Gltimos episodios del "mundo de las Cavernas", en abril de
1936, hay un disefio de hangar /fig. 4/ gue nos recuerda los gque
hiciera Erich Mendelsohn entre 1914 y 1917 /fig. 28/. El hangar
en cuestibn tiene una entrada en forma de bSveda de medio punto
peraltada e inclinada hacia atrfs, gque va perdiendo altura segf(n
se inclina, hasta coincidir la clave de la bb6veda con el nivel del
suelo, La puerta se abre oprimiendo un dispositivo que acciona
unas persianas gue se juntan horizontalmente en el centro de esta
entrada; las dimensiones del mismo estén a tono con las de la nave-
cohete que alberga, y arquitecténicamente puede realizarse. Es si-
milar este disefioc al que hiciera Mendelsochn en 1915 para una esta-

cibn ferroviaria, sflo que é&sta es de mayores dimensiones(12).
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La variedad de formas y los continuos entrantes y salien-
tes gque ofrece en su conjunte la ciudad, la hace rica en claroscu-
ros. Continuamente aparecen planos gue copian técnicas cinemato-
grdficas, tales como el picado y el contrapicado, con lo gue la es-
cena llama m&s la atencibn del lector y se reviste de audacia ya

gue se rompen los moldes de visién tradicionales.

Hay varias arquitecturas que guisiera comentar antes de
terminar este viaje a la capital de Mongo, En concreto, dos argui-
tecturas funerarias como son la Tumba de la Familia Imperial de
Ming /fig. 5/ y la cripta gue construye &ste para Flash, y por otro
lado los arcos de triunfo, como arquitectura conmemorativa. Tanto
unas como otras son muestras del poderio imperial del tirano y son
una constante en otras argquitecturas al servicio de una ideologia

dictatorial.

La cripta reproduce modelos funerarios de varias civili-
zaciones: un poco mastaba, un poco Mausoleo de Halicarnasoj; consiste
en un volumen rectangular sobre el gue se asienta una pirdmide trun-
cada gque a la vez es coronada por otro rectidngulo de menores dimen-
siones. No hay ningQn rastro fantdstice en esta construccién, sé&lo

tétrico.

La segunda es una construccidn donde las lineas horizon-
tales dominan el diserio. Estd situada en el interior de una isla
apartada cuya fnica finalidad es la de servir de soporte a este tem-
plo. Se llega a ella ascendiendo por unas escalinatas gue nacen casi
a nivel del agua, y la fachada de nueve evoca al misteriocse Egipto.
Esta se encuentra interrumpida en su parte central por un pértico
convexo levantado por altas columnas y, a ambos lados del mismo, hay

ventanas alargadas y estrechas dispuestas en hilera. El edificio
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impresiona no sélo por su monumentalidad sino por su aspecto té-
trico y amenazador. Nos recuerda a las argquitecturas grandilo-
cuentes del Nacional-Socialismo alemin de los anos treinta. El
paralelismo entre las arguitecturas gue reflejan el espiritu del
nazismo alem&n y las de la capital de Mongo no sdlo estd en ese
templo funeraric sino también en los arcos de triunfo gue arti-
culaban de forma majestuosa el espacio y protegia desde lo alto
los numercsos desfiles gque organizaban ambos jefes carismidticos

(Hitler, Ming) /fig. 6/.

Por filtimo hay gue hablar del "campo de concentracién’,
construccidn tan ligada a la historia de la represitn y gue tam-
bi&n aparece en este planeta. Es un edificio compuesto por un
gran cuadrilitero macizo levantado a base de sillares y gque al-
berga en su interior tétricas dependencias. Es factible su cons-
truccidn y en tedo momento parece gue nos encontramos mds en la

tierra gue en un planeta extrano.

Son varios los materiales gue se emplean en estas cons-
trucciones: piedra, que tiene aqui un valor de solidez, poder, e-
ternidad y se utiliza sobre todo en muros, interiores ampulosos
y edificios pGblicos y funerarios; este material, junto con el
ladrille y el cemento, es el que se emplea en aquellos edificios

gue aparecen en los primeros planos; otros materiales serédn el

metal y el cristal, utilizados sobre todo en edificios situados

en un segunde plano con lineas més prdximas al terreno de la cien-

cia-ficcidn, con mis fantasia y ensofacién y mds lejanas de la

norma admitida.
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Una vez gue hemos viajado sobre la capital de este ecléc-
tico planeta, sigamos nuestra ruta a través de otros reinos de ex-
tranos seres que viven tambié&n bajo la dominacién de Ming. Aungue
son muchos los reinos que recorre Flash en su honrosa lucha contra
el mal, las arquitecturas gue observamos en ellos guardan entre si
una estrecha relacifn, de tal forma que se puede hablar incluso de
dos modelos argquetipicos gque se repiten continuamente, s6lo alteran-
do algunas caracteristicas, de manera que haya una adaptacidn al

ambiente del relato.

El primer modelo arquitecténicc gue se repite iterativa-
mente es el de la capital de Mongo. Veamos dénde y con gué carac-

teristicas peculiares.

b) .- ciudad submarina: esta ciudad /fig. 7/ se encuentra situada en
el fondo del mar. Es muy similar a la anterior, s&lo que el hecho
de su Gbicacibn la hace mids fantdstica, y las posibilidades de ser
una argquitectura plausible, muy remotas. Vivir bajo el agua, re-
produciendo el modo de vida terrestre en ciudades submarinas ha si-
do y es una ambici6n permanente del hombre, un suefic gue, a pesar
de los avances tecnolbgicos, no ha podido hacerse realidad (por lo
menos gue se sepa). Abundan los diserios realizados para este fin,
gue permitirfian solucionar, de alguna manera, el dramitice proble-
ma demogrdfico que la humanidad tiene planteado en breve, Pues
bien, ese deseo ancestral lo satisface Raymond con esta ciudad sub-
marina. En ella viven unos extranos hombres-peces de color verde
gue incansablemente persiguen a nuestro héroe y lo ponen al limite

de sus fuerzas y habilidades,

Se vuelven a repetir las ideas antes comentadas sobre la

forma, la influencia oriental (13), en concreto del Antiguo Egip-
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to, s@lo gue en este caso habria gue contar con unos materiales gue
resistiesen la inmersifn y con unos dispositivos gue, en un deter-
minado momento, permiten gue la ciudad se eleve hasta la cima de
una montafa, como sistema de defensa., Esta ciudad es m&s fantdsti-
ca e irreal que la anterior, no s8lo por hallarse sumergida, sino
por las posibilidades de movimiento gue tiene. A elle también con-
tribuye la peculiaridad fisica de sus moradores y los disefios de
los vehiculos gue cruzan estas aguas. De cualguier forma, Raymond
no se detiene demasiado en ella y, cuando emerge por la cima de la
montafna, es destruida por los hombres de Thun, el hijo del rey de

los hombres-leones.

c) .- ciudad de los hombres-halcones: desde las profundidades del

mundo submarino, y tras una corta estancia en las dependencias de
Ming, nuestros h&roes se desplazan (a la fuerza, por supuesto) a la
ciudad de los hombres-halcones /fig. 8/, una fant&stica ciudad sus-
pendida en el espacio. Si dejframos de lado esta circunstancia e
hiciéramos la vista gorda a esos seres alados gue cruzan el espa-
cio, pensariamos gue esté@n de nuevo en la capital de Mongo. GSe re-
piten los salones ampulosos, los rasgos egipecios, asirios y persas
(14), las torres vertiginosas, los sistemas de tradfico elevados
/fig. 9/.,en fin, todo lo gue analizibamos en Mongo-capital. Los
vanos que se observan en estas arquitecturas, con forma de arco de
herradura, nos recuerdan los orificios de los palomares; no es de
extrafnar, ya gue estos seres se desplazan por medio de sus alas y
necesitan de estas entradas para penetrar en el interior de las de-
pendencias. Otro elemento curioso de esta ciudad es la cémara de
cristal /fig. 18/ que sirve de gineceo real para las esposas de
Vultdn, el rey de los hombres-halcones (15). Vemos agui de nuevo
avanzadas técnicas combinadas con elementos pertenecientes a an-
cestrales culturas. Junto al arco de herradura y al trono de evo-

cacidn oriental coexiste un fabuloso horno donde un mineral, el
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"radium", se quema ininterrumpidamente a fin de obtener la energia
suficiente para mantener suspendida la ciudad a cinco mil pies de
altura, En efecto, &sta reposa sobre haces lumincsos fuertes y
brillantes que dan un aspecto afin mids fantdstico e irreal a la ciu-

dad.

d) .- el circo de la muerte: por si no eran pocas las aventuras en

las gque se han visto comprometidos nuestros protagonistas, ahora
Ming decide organizar el "torneo de la muerte", cuyo finico vence-
dor serd premiado con un reino., Por supuesto nadie duda que el
apolineo Flash acabari con todo ser viviente, superando toda una
variedad de pruebas mortales sin que se le despeine un rizo de su
rubia cabellera, Este tornec tiene lugar en un gigantesco circo
situado en el valle formade por cuatro montanas, y hacia &l conver-
gen las multitudes ansiosas de ver el espectficulo. Son dos los es-
cenarios argquitecténicos que contribuyen a crear el clima de expec-
tacién y tensifn gue rodea al momento, Por un lado, el trono gue
utiliza Ming para hacer su entrada triunfal en el recinto; se tra-
ta de una arquitectura mbévil gue reproduce una enorme calavera,
simbolizande, claro estd, la muerte gue se cierne sobre todos los
participantes del torneo. 5Sus vastas dimensiones aumentan el ca-
rdcter t@trico de esta arquitectura en movimiento. La otra, es el
circo /fig. 15/. La evocacidn romana estd presente en este con-
junto rectangular. Es una construccifn arquitrabada, monumental y
simple al mismo tiempo; la arena es el centro donde todos los ojos
convergen. Estd8 dotado de gradas y los muros aparecen lisos, cons-
truidos con sillares. No hay ning@in rasgo fantdstico y lo fnico
gue llama la atencifn es el duelo final de los heroicos protago-
nistas del torneo. Flash, al final, tiene gue compartir su lau-
rel con Barin, el rey de Arboria, con lo que se demuestra que Flash
no es el inico superman de la aventura, sin menoscabo para su glo-

ria pues ambos defienden la misma bandera, el bien.
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e) .~ Arboria o el reino de la selva: Arboria /fig. 12/ seri el es-

cenario de nuevas e intr&pidas aventuras del incansable e irresis-
tible yangui. Lo atractivo de esta ciudad es su enclave geografi-
co. Si el rey Vultdn ejercia sus dominios en una ciudad elevada en
el aire por potentes haces luminosos, Barin, que es el paladin de
la amistad, reina ben&volamente sobre una ciudad ubicada en el co-
razén de un frondoso &rbol selvitice. La técnica se ve desplazada,
en primera instancia, por la naturaleza como sindnimo de lo bueno,
Yy en otros casos se combina con ella para proporcionar blenestar a
los habitantes de este reino feliz. La ciudad en si es una copia
exacta de Mongo-capital. Las torres, las grandes avenidas, la ar-
guitectura severa y austera de sus interiores, los edificios re-
trangueados como los disefios futuristas,,. Los gue varfan son sus
accesos. Son enormes pistas gue se enredan entre las ramas del &r-
bol selvitico, dindole al conjunto una visibn espectacular, A estas
pistas se llega por medio de unas cabinas individuales adosadas a
una cremallera con garfios gque se agarran a los &rboles. Merecen
ser destacados los elevadores /fig. 13/ gue suben paralelos a estos
irboles y que recuerdan los edificios futuristas de Sant'Elia /fig.
33/ con los ascensores trepando por la fachada. Por todo ello, Ar-
boria es un dibujo arguitecténico fantdstico e irrealizable. La in-
terpretacién semdntica de esta ciudad varia respecto a la gue haga-
mes en su momento de Mongo-capital. En lineas generales se repite
el significado, pero hay gque intreducir una matizacién respecto al
término poder. Agqui no traduzco: colosalismo-macized=poder tiréni-
co, sino poder "benévolo" ejercido con el beneplicito de los gober-

nados.
Aungue los disefos originales carecian de color, el editor,

al aplicarlo a la vifieta, supo marcar esa diferencia seméntica.

Mientras la capital de Mongo y la ciudad de los hombres-halcones
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aparecen coloreadas con la gama del naranja al rojo, agui en Arboria
ha combinade la gama de los azules. Ya el color, de por si, tiene
su propic lenguaje. Es una versidn particular del bosgque de Robin
Hood, con sus tipicos arqueros de pluma en el gorro, posiblemente
tomado de la filmografia de la &poca. Esta continua influencia o,
mejor diche, dependencia del comic con respecto a los filmes del
momento, hay que tenerla siempre presente, pues esti patente, no
s6lo en los temas sino en los disenos arguitecténicos, el wvestuario,

clases de planos,..

f).- el reino de la magia: de las cdlidas tierras de la selva arbo-

riana viajamos a los confines del munde subterrfineoc, donde se en-
cuentra un tétrico castillo, refugio de Azura, la reina de la magia,
y de sus alguimistas. Syk /fig. 16/, la fortaleza de Azura, es un
castillo del medievo europeo defendido por una barrera de llamas en
lugar del clédsico foso con agua y animales poco sumisos, La elec-
cibn del edificio y de la &poca estd en consonancia con los atribu-
tos de gue gozan sus habitantes. El culto a la magia ha existido
siempre, perc en la Edad Media revistid una importancia especial,

y en &sta la vida gira en torno al castillo del sefior feudal. Como
tal edificio no tiene &ste nada de especial; sus almenas, su torre
del homenaje, sus pasadizos, los calabozos, los dragones..., Este
reino se aparta de la linea seguida por Raymond en el disefio de la
capital de Mongo. Son coordenadas distintas aungue sirva como es-

cenario para la lucha entre @l bien y el mal.

g) .- s tierras de Frigia: de la Alta Edad Media seguimos
viaje a la Baja Edad Media y entramos en las heladas tierras de
Frigia, que nada tiene gue ver con la histbérica comarca de Asia Me-

nor del mismo nombre.

El palacio /fig. 14/ se alza en la pared de una montafa
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y nos recuerda, por sus arcos apuntados y la esbeltez de sus lineas,
al arte gbtico. Es un dibujo arquitecténico plausible en cuanto al
disefio, aungue algo fantistico por los materiales; aquf la técnica
ha jugado su baza: "hay muy poca piedra o madera aqui dentro. EIl
palacio ha sido construido guimicamente por los mejores artesanos

y cientificos de Frigia", dice Fria, su reina (16). El interior
muestra bbdvedas apuntadas, ritmica repeticibn de vanos en los gue

se insertan vidrieras, largas escalinatas,..

También el expresionismo tuvo una gran receptividad res-
pecto al gdtico. Las nuevas ideas sociales y revolucionarias eran
facilmente relacionables con la Baja Edad Media, ya gque se ligaba
el espiritu gdtico con la liberacifn del hombre de los mezquinos in-
tereses egoistas, Esto se refleja en las actitudes de dos autores:
Wilheim Worringer (1881-1965) y Karl Scheffler (1869-1951) , cuyas
obras, "Abstraccidn y empatfia" de 1908 y "El espfritu del gético"
de 1907 respectivamente, habfan causado un gran impacto en los his-
toriadores del arte. Este goticismo expresionista se reflej6é tam-
bién en la atmésfera sagrada de interiores cuya finalidad no era
sacra: arcadas, logias, balcones, arcos ojivales, almenas (aunque
también &stas podfian haber derivado de la arquitectura islémica) y
la configuracidn vertical del muro que se obtenia dividiéndolo ver-
ticalmente en pilares, proceso que, en cualquier caso, ya habifa si-
do sugerido por las estructuras de acero y hormigén armado. Behrens
hablaba con entusiasmo de las "rafces expuestas", los haces de so-
portes apuntados hacia abajo de las primeras catedrales gbticas

/Eig. 27/.

Agui en Frigia no hay catedrales, pero si un antiguo pa-

lacio que sigue las coordenadas anteriormente descritas,

h).- arquitecturas grutescas. Coralia: "Pasado algfin tiempo, Flash
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llega a Coralia una ciudad tallada en enormes blogques de coral"(17).
El otro tipo arquitecténico de gue habl&bamos al principio es lo
que he denominado "arguitectura grutesca", Bien excavada en piedra,
en hielo, o en coral, constituye siempre un espacio edificado ha-
bitable. Bien bajo el agua o en el interior de la tierra, los mis-
mos rasgos se repiten. De estas arguitecturas la gue resulta més
utbépica es "Coralia" /fig. 17/, ya que las demds no difieren dema-
siado de lo gue serfa una caverna prehistfrica. En Coralia, lo

que mids llama la atencibn son los fantisticos materiales de gue
estd hecha (coral, conchas,... y metal),asi como sus curiosas formas
externas que nos recuerdan la paciente construccifn de las termitas.
Llama tambi&n la atencidn el contraste de las grutescas modelacio-
nes del exterior con el funcionalismo austero de las dependencias
interiores (similares a las dependencias de Ming). Estas son sen-
cillas y amplias; el trono de la reina estd totalmente de acuerdo
con el ambiente marino: una gran concha en la que se hunde el asien-
to. Esta arquitectura esti dotada de un minucioso sistema de defen-
sa,horadado en los muros de la ciudad, lo cual da aspecto de bunker
al recinto (18). Se repiten de nuevo las sflidas columnas del pa-
lacio de Ming, asi como esas amplias avenidas donde tiene lugar el
desfile victorioso de las tropas de Ondina, la reina de Coralia.
Para estos interiores de la ciudad remitimos a la misma valoracifn

sensorial y de significados que para la capital de Mongo.

Del resto de las arguitecturas grutescas diremos lo si-
guiente: en primer lugar, que no s& hasta gqué punto podemos hablar
de arquitectura al referirnos a ellas, ya que son simples grutas o
cavernas naturales donde la mano del hombre no ha tenido partici-
pacidn apenas, pero dado que &ste las utiliza como vivienda propia
y dispone en ellas su ajuar, podemos pehsar que estén actuando co-
mo verdaderas construcciones artificiales. En segundo lugar esté

justificado su uso porque si bien Raymond puede colocar a una reina
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civilizada en un castillo gbtico, no puede hacer lo mismo con un

gigante peludo, con un hombre selvdtico o un hombre-lagarto. Para
cada uno elabora un tipo adecuado de morada. Sus interiores no es-
tin trabajados como ocurria en Coralia; s6lo el desnudo muro de las
pareaes de la gruta y las estalactitas y estalagmitas gue hacen las

veces de columnas son el escenario de miltiples aventuras /fig. 20/.

4, LA TORRE Y LOS SISTEMAS DE TRAFICO A DISTINTOS NIVELES

"Hay una criatura alada en noso-
tros gque se eleva y extiende sus
alas m&s aprisa cada vez a medi-
da que se hunde en el infinito;
no la detendrén pues busca una

unidad mis alta" (19).

En estos dibujos arquitecténicos hay un elemento que pro-
tagoniza el conjunto: la torre. Con su ritmo vertical, dindmice y
ascendente, manifestacibén de la lucha del espiritu con la materia,
cautiva la fantasia del lector. En cualguiera de los nficleos urba-
nos y en las arquitecturas grutescas gue presenta Raymond, aparece
este elemento dominando e imprimiendo un caricter de infinitud y

suspensibn gue te transporta a un mundo elevado y excelso /fig. 9/.

En la mayoria de los casos, un camino en espiral asciende
por estos griciles macizos espigados, como si fuera un sendero aé-
rec. Estos trazados nos recuerdan los paisajes gue Hans Poelzig
dibujara en 1918, o la famosa magqueta de H. Obrist para un monumen-
to, en 1902. Bruno Taut calificd de "torremanfa" a esta utiliza-
cibn persistente de la torre, proponiendo la realizacién de una,
emulando un gigantesco falo. La forma, en la mayorfia de los casos
helicoidal, recuerda la tradicional iconografia de la torre de Ba-

bel, y acumula y suscita connotaciones religioso-culturales. La
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fascinacifn por la torre gue tuvo lugar tras la primera guerra mun-
dial, fue una constante en el pensamiento arguitecténico de la E&po-
ca. Esta concentracibfn en vertical de los volfimenes arquitecténi-
cos tenia como argumento racional a favor, el ahorro de tiempos y
energias, asi como mayor facilidad para la consecucibn de permisos.
Argumentos en contra los habfa (20), pero se hacia caso omiso de
ellos y no permitian gque estas motivaciones irracionales distraje-

ran su atencidn.

La verticalidad de este elemento arquitectdnico se puede
interpretar en este lenguaje visual como simbolo de poder, agquello
que sobresale y se eleva por encima de la masa. La torre sirve tam-
bién para descongestionar, por medio de su ritmo ascendente, esos
acfimulos de vol@menes arquitectdnicos gue suponen las ciudades del

"futuro arcaico" de "Flash Gordon".

El edificio m&s importante de la ciudad es el palacio; es
el escenario donde se desarrollan las mis intrépidas aventuras y
donde viven los miticos protagonistas de esta serie. Y Zquién pue-
de concebir un palacio sin una torre? Las arquitecturas palacie-
gas de Raymond Ofrecen un modelo de torre gue se repite de forma
monStona en los distintos ambientes narrados. Una torre acanalada
/fig. 9/ con las aristas chafadas, rematada por un motivo esculté-
rico gue varia segfin el caso, y que afade un valor gustativo a es-

ta arquitectura ("arquitectura repostera"), /fig. 7/.

Estos remates escultbéricos nos recuerdan a ve-
ces las cfipulas gallonadas de tradicidén bizantina, de la arquitec-
tura rusa del siglo XV, como las gue se encuentran en "San Basilio"
de MoscG, o las bulbosas de tradicibn persa-islémica. Otros res-
ponden a soluciones caprichosas. Reposan, en la mayoria de los ca-
sos, en tambores gue varian de dimensiones y formas, adoptando a

veces el cuadrado, otras el cilindro (m&s o menos achatado) y con
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frecuencia superponi&ndose ambas soluciones. Estos tambores pre-
sentan vanos estrechos verticales que acentfian el ritmo ascenden-

te de la torre.

Desde otro punto de vista, podemos valorar estas realiza-
ciones tdctilmente, como resultado del trabajo de un orfebre gue mi-

nuciosamente ha labrado la plata o el oro o tallado el cristal.

El ejemplo verticalista de Manhattan no s&lo habfa provo-
cado vértigo a mis de uno, sino gue sugirif un modo de vida dife-
rente, donde la aceleracidn y el movimiento eran los duefos de la
situacifn. Este paisaje arquitectéfnico lo habita el intrépido eje-
cutivo americano, victima del tiempo y del "stress". Para el ame-
ricano ya empezaba a ser familiar esta estampa (21) y Raymond la
proyectd dentro de un ambiente futurista con matices fantdsticos

(22) /fig. 11/.

Resumiendo, diremos gue la torre, en estas arquitecturas,
a pesar de participar en el eguilibrio de un sistema funcional, man-
tiene ifdependencia propia, sirviendo de términc en el lenguaje ico-
nogréfico de esta obra. Sus acepciones seménticas pueden ser, ade-
més del poder, escalera hacia la libertad al ser linea ascendente
que descongestiona los volfimenes arguitecténicos; fragilidad: puede
ser destruida con gran facilidad; lo etéreo, la fantasia, el sueno
es frégil, puede guebrarse en cualguier momento y dejar paso a la

inevitable realidad.

Muy relacionado con este aspecto estdn los sistemas de
trifico a distintos niveles gue tanto atrajeron la atencién de los
futuristas italianos (Sant'Elia) (23), (Chiattone, Marchi). En
"Flash Gordon", muchos de estos sitemas de tr&fico son espirales
gue recorren serpentinamente a estos torres /fig. 9/. En otros,

las vias de comunicacién cortan el aire, sostenidas por unas pla-
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taformas gque se ajustan entre las torres /fig. 11/ o bien estin so-
bre columnas que reposan en el suelo. En el caso de Arboria,
el contrasée entre los elemnentos sustentantes (el tronco y las rafi-
ces) y las plataformas de comunicacidn (en metal) atrae la atencién
del lector por la novedad de esta mezcla en las calidades en los

materiales /fig. 12/.

La arquitectura futurista italiana tiene muchos disefos
donde aparecen estas vias de trdfico elevadas. No es diffcil en-
tender por qué los futuristas hacen hincapié en estos caminos rea-
les de movimiento. Todos ellos sucumben ante la excitacién de la
era tecnolégica. Esta adoracién por la méquina atrajo ya a muchos
conversos en el periodo del "Art Nouveau". Los temas mds impor-
tantes del manifiesto futurista de Marinetti (1909) gue eran tam-
bi&n aplicables a la arquitectura consistfian en: la declaracién
de guerra al pasado, el himno en honor de las masas de la humani-
dad y la FfascinaciGn por la velocidad. Como analiza Pehnt, &sto, tra-
ducido a "t&rminos arquitecténicos (...) implicaba la abolicién de
una arguitectura estilisticamente ccnscienge, la preferencia por
las metrépolis sobre las ciudades jardin y la incorporacién del
tréfico como parte integrante del disefio arquitecténico. (...) Los
futuristas no veian la ciudad s&lo comoc el contenedor de una acti-
vidad frenética sino como un proceso y un centro de movimiento".
(24). Esto explica por gué en las obras de Sant'Elia (1888-1916)

y Chiattone (1891-1957) fundamentalmente y en la de Virgilio Mar-
chi (1895-1960), con menor insistencia, aparezcan disefics de orga-

nizacién del tréfico.

Como conclusidn diré que la referencia al movimiento y a
sus caminos es muy amplia a lo largo de toda la obra de Raymond ya
que en el mundo futuro gue presenta no puede tener al tiempo como
obstfculo. Todo sucede sin pausas ni esperas. El automévil, el

avibn o el cohete son piezas claves para entender estos ambientes
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y, con aquellos. ias vias por donde circulan. La evocacidn en el
relato de eras pretecnolfgicas no es un obstdculo para la incursifn
de estos vehiculos. El contraste entre un ambiente egipcio, gbtico
o de la Alta Edad Media y estas novedades tecnolégicus aumenta la

excitacidn de lo narrado.

5. HACIA UNA ARQUITECTURA CRISTALINA

"La ciudad era de oro puro, clara
comc el cristal (...) y el rio
del agua de la wvida brillaba co-

mo el eristal”. (25).

En la ciudad de los halcones, en "El rayo celeste", 1la
morada de las esposas del rey Vultédn es una c8mara acristalada

gue permite observar toda la ciudad /fig 18/.

En "Fugitivos de Ming", podemos ver el recinto disefado
para la ejecucidn de Flash: una semiesfera de cristal, elevada por

un podio al que se llega por una larga escalinata /fig. 21/,

En "El reino de los hielos", vemos a Dale y a Flash ba-
narse en una piscina cubierta por una techumbre acristalada con

formas romboidales.

Mds tarde, cuando tratan de destruir al monstruo con
tent8culos de las heladas tierras de Frigia, Flash y Korro se
sumergen en el rio dentro de un esférico globo de vidrio, gque

hace las veces de batiscafo /fig. 19/.
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En "los "Técnicos de Mongo", en junio de 1941, Flash in-
tenta penetrar en el campo de concentracifén de Ming; este campo
tiene un acceso tortuoso que se domina desde "el observatorio de
la patrulla de la muerte" gque tiene forma esférica, esti cons-
trufdo en material transparente (posiblemente en cristal) e in -

crustado en una de las paredes rocosas que dan a un tajo /fig. 23/.

Por Gltimo, escapandc de la constante persecucibn de
Ming, el vehiculo en el que viajaban el héroe, su heroina y Zarcov
se estrella contra una columna de cristal gue sirve de apoyoc a una

pista de tréfico elevada /fig. 22/. (26).

Con esta enumeracidn gueda patente la utilizacién de ar-
quitecturas "cristalinas" en los distintos mundos de las aventu-
ras de Gordon. Casi siempre la forma preferida para presentar es-
te material es la esférica. Igual ocurre en el expresionismo.
Para los integrantes de este grupo el cristal representaba lo su-
premo, lo definitivo. Podemos hablar de un significado iconogri-
fico del simbolo "cristal" diciendo qgue éste tiene la propiedad
de mostrar su nficleo interior en las facetas de su forma externa:
el nficleo consiste exclusivamente en su forma. "El cristal no
oculta nada. Su secreto estriba en su transparencia" (27), ase-
gura Pehnt. ContinGa diciendo: "El cristal es la vaciedad en la
gque el Todo se refleja, un sfmbolo adecuado no s6lo para la pro-
pensidn mistica del expresionismo, sino también para esa religio-
sidad no religiosa tan tipicamente expresionista., En los tem-
plos cristalinos de Bruno Taut, el hombre busca abrazar lo univer-
sal en sus grandes percepciones y se siente al mismo tiempo abru-
mado por el objeto que su vaga fe ha conjurado". Ceontamos con an-
tecedentes de esta cristalomanfa del expresionisme, En el siglo
XIX renace la leyenda del "Grial", gue era descrita en varias epo-

peyas medievales come una piedra milagrosa y enigmitica. En el
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romanticismo el tema cobra actualidad al estrenarse "Parsifal" de
Wagner (1882). El1 Art Nouveau y los afios veinte tienen en su re-
pertorio temitico esta misma leyenda. El circulo de intelectua-
les que rodea a Bruno Taut elogiaba incansablemente la pureza, la
claridad, la precisién, el efecto ennoblecedor y el poder reden-

tor de la materia cristalina /figs. 24, 25, 26/.

Los efectos esté&ticos del cristal cautivaron a los ar-
tistas hasta el punto gue las formas cristalinas, las plantas en
forma de estrellas y los elementos decorativos copiados del mun-
do mineral tuvieron mucho protagonismo en los ancs del expresio-
nismo. Con motivo de sucesivas exposiciones internacionales se
construyen edificios donde el vidrioc es el material m&s utilizado.
Behrens construyd uno para la exposicidn de "Arts Décoratifs" ce-
lebrada en Paris en 1925, siguiendo la estructura de sistemas de
cristalizacidén mineral. Mies van der Rohe realiza unos disefios
para unos bloques-torre hacia 1919-1921, inspirados en la refrac-
cibn de la luz sobre la superficie de un prisma. Hans Soceder eje-
cuta un proyecto para una estacidn berlinesa de la Friedrichtra-

sse siguiendo un trazado radial con material cristalino.

Son muchos los disefios que ejemplifican la tendencia al
uso de este material dentro de los expresionistas de la llamada
"Cadena de cristal" (Glaserne Kette) y no nos vamos aguil a dete-
ner en enumerar sus logros. S&lo decir gue la utilizacién de es-
te material no se cind de forma exclusiva a este movimiento. E1
edificio cristalino sigue estando en la mente y en algunas reali-
zaciones de arquitectos posteriores a este grupo, y se considera

pilieza importante en la construccién de ciudades del futuro.

Raymond recoge esta inclinacifn por la arguitectura

cristalina y la refleja, si no con mucha frecuencia, si de forma
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llamativa. La significacién de estos pequefios disefios es similar
a la interpretacibn expresionista. Flash es ejecutado es esa ca-
bina transparente a la vista de todos; el cristal, por lo tanto,
no va a ocultar nada, manifiesta por el contrario el fr&gil ma-
nigueismo que sostiene a estas aventuras, deja traslucir el nfi-
clec, y una vez mis vemos cbmo la arquitectura sirve de sostén

a la narracidn iconogrédfica elaborada por este autor. La tenta-
cifén de imaginar estructuras cristalinas como elementos susten-—
tantes, creando un ambiente et&reo y fantéstico, no fue exclusiva

de nuestro autor.

La preferencia por la forma esférica en estas soluciones
arguitectfnicas es un hecho gue puede ser interpretado como un de-
seo de dejar patente la similitud entre dicha forma y la estructu-

ra interna del cristal, cerrada en torno al nficleo.
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6, FUNCION DE LAS ARQUITECTURAS VISIONARIO-UTOPICAS EN EL LENGUAJE
ICONOGRAFICO DE "FLASH GORDON"

Es f&cil constatar gue la civilizacifn en la gue estamos

insertos es la "civilizacidén de la imagen": el hombre, a través de

medios técnicos como la litografia, la fotografia, el fotograbado

y el cine y, mds recientemente, el video y el videotex, est& en con-
diciones de asimilar, dominar y transformar la realidad. El1 lengua-
je de la imagen ha llegado a ser, en estos tiempos, instrumento in-
dispensable en la relacifén humana. Es en este marco en el gue debe
plantearse la funci6n del comic y su gran aceptacifin. Podemos de-
cir, siguiendo a Gubern, que "los comics constituyen un medio ex-
presivo perteneciente a la familia de medios nacidos de la integra-
cién del lenguaje icbnico y del lenguaje literaric", es decir, "una
estructura narrativa formada por la secuencia progresiva de picto-

gramas, en los cuales pueden integrarse elementos de escritura fo-

nética" (28).

Pero, tratando de encontrar argumentos gue fundamenten
una semiologia de los comics, recurriremos al estudio que sobre este
tema tiene realizado J.A. Ramiregz. Para este autor, la historieta
es "un relato icbnico-gridfico o iconogré&fico-literario destinado a
la difusibn masiva en copias mec&nicas, idénticas entre si, sobre
soporte plano y estético, y cuyos cbdigos (icébnico y eventualmente
literario) tienden a integrarse en sentido diegé&tico-temporal" (29).
En este relato icdnicogréfico, la imagen cumple por si misma una se-
rie de funciones gue posibilitan la comprensién de los procesos mi-

mético-descriptivo y diegético-narrativo gue operan en el comic(30).
Lo que nos interesa ahora analizar es el papel gue cum-

plen las arquitecturas aqui visualizadas, como elementos integra-

dos en la imagen y que participan en las funciones de anclaje y re-
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levo respectivamente (31). Segfin este autor, "no puede haber un
funcionamiento de la imagen si no hay fijacidn de sentidos y tam-

poco puede haber relato sin una operacién de relevos" (32).

Funcifn de anclaie

Mediante la funcidén de anclaje realizada por la imagen,
segfin unos procedimientos que pasamos a analizar, se ponen de mani-

fiesto connotaciocnes seminticas de carfcter descriptivo y estable,

a) .- papel de las arguitecturas en la composicifn del escenario:

las arquitecturas son elementos gue, en este comic, se eligen fre-
cuentemente para formar parte del escenario. Unas veces sirven de
marco para el didlogo de los personajes /fig. 2/ y otras absorben
totalmente el protagonismo en la vineta /fig. 1/. En el primer ca-
so, la misma proporcibn/desproporcién volumétrica entre arquitec-
turas y personajes, es decir, la jerargquizacibn que se plantea en-
tre dichos integrantes de la imagen, lleva consigo una significa-
cién propia: a medida gue aumenta la rézﬁn volumen arquitecténico/
tamano del personaje, aumenta el gradeo de representatividad de lo
ilusorio-solemne-dramitico- .,., en definitiva, valores semfnticos
gque facilitan la comprensién heroico-mitica del argumento. La dis-
minucifn de dicha razbn supone la ausencia de esos componentes se-
ménticos y la participacibn en el lenguaje iconogrdfico de los va-
lores realismo-dominio de la situacibn- ... (33). En el segundo
caso, al aduenarse la arquitectura de la superficie del cuadro,

es ella misma la que se encarga de anclar la significacifn de la

imagen.
b) .- papel de las arquitecturas en el encuadre: el encuadre es o-

tro procedimiento utilizado para anclar la polisemia de la imagen.

"Dadoc un escenario se elige un punto de vista determinado por

322



el lugar donde se encuentra el objetivo y por la proximidad al te-
ma" (34). El estudio del encuadre en "Flash Gordon" nos pone en
relacién con el lenguaje del cine, dada la gran influencia de este

medioc en el género de la historieta.

Las argquitecturas; por regla general, se adaptan al mar-
co de la vineta, a consecuencia de lo cual é&stas se distorsionan.
A una vineta vertical corresponde una lectura vertical de la ar-
gquitectura /fig. 14/, a un marco alargado corresponde un desarro-
llo en horizontal de la misma /fig. 5/. Pero la técnica gue pone
mis de manifiesto el componente semintico (el significante en re-
lacién con lo gue significa) de las arguitecturas agui visualiza-
das es la perspectiva. Las arguitecturas estin insertas en encua-
dres cinematogréficos: primer plano, plano medio, plano tres cuar-
tos, plano general,... ; pero guizds lo gue mis llame la atencidn
sean las angulaciones (picado y contrapicado), /fig. 10 y 9/ que
tienen como resultado la distorsidn y deformacifén arguitecténica.
Las arguitecturas asi tratadas refuerzan los efectos expresionis-
tas y acentfian el clima de expectacifn, riesgo y dramatismo del
momento. Estas "adjetivaciones del encuadre" (35) son muy fre-
cuentes a lo largo del relato. El cardcter expresionista de es-
tas arguitecturas junto con este aumento de la expresividad in-
troducido con la aplicacién de estas adjetivaciones, favorece la

comprensidén del relato y la valoracién hercico-mitica del mismo.

c).- el enfogue v las arquitecturas: también las arquitecturas con-

tribuyen a lograr el efecto de "profundidad de campo". Para ello
se colocan en primer planc vollmenes arquitectfnicos caracteriza-
dos por el realismo fotogréfico y la justa proporci®dn de sus tra-
zos, Yy, a continuacibdn, se sitlan sucesivamente otras gue se defi-
nen por su cardcter abocetado (desenfocado), el cual va en aumen-

to para contribuir a esa sensacifn de alejamiento gue permite re-
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saltar las primeras, De esta manera la arguitectura juega un pa-

pel muy activo en la descripcién del relato.

d) .- "reconocimiento" de estilos arquitectfnicos: el "reconocimien-

to" (establecer una relacidn entre un significante -visual- y un
significado, en virtud de un cbdigo aceptado) de arquitecturas que
responden a un determinado estilo arquitectfnico, anade signifi-
cacibn a la lectura del comic. En esta historieta, Alex Raymond
hace desfilar arquitecturas de rasgos orientales (Antiguo Egipto,
...) con su caracterizada monumentalidad que indica poder, supe-
rioridad; otras de inspiracién futurista que "preludian curiosa-
mente el industrial design de la era espacial, que es la que va
vivimos" (36) y gue comporta una significacién dentro de las coor-
denadas de lc intrépido y de la aventura sin limites tecnolfgicos;
también aparecen castillos del medievo con una fuerte evocacién
hacia un mundo de diiensiones migicas; palacios gue gozan del ver-
ticalismo y la transparencia de lo "gbtico", y que, bajo una 6p-
tica maniqueista, nos hablan del bien; grutas y cavernas gque re-
cuerdan modos de vida prehistdricos. En definitiva, los rasgos
estilisticos de estas arguitecturas (significante) comportan una
traduccibén seméntica (significado), fijada a lo largo de la his-
toria de los estilos artisticos, por la funcifn que cumplfia el

arte en esas etapas histéricas.

Funcién de relevo

Mediante la funcién de relevo, llevada a cabo por la ima-
gen, se representan las transformaciones de lo anteriormente des-
crito (por medio de la funcifn de anclaje). La funcidn relevo
comporta la narracibn, la accién, la funcifn verbal. En este sen-
tido, las arquitecturas, como partes integrantes de estas imégenes,

tambi&n favorecen esta funcibn: la sfla Sucesibn de dos planos con
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referentes arquitecténicos (bien iguales o acusando ciertas trans-
formaciones) es suficiente para que la narracién se lleve a cabo.

Y, afin mids, una sola vifieta puede constituir un relato,.

Podemos concluir que las argquitecturas que agui se vi-
sualizan contribuyen de manera notoria a realizar las funciones
de anclaije, es decir, la descripcifn de los referentes, la conge-
lacidn instant&nea de la expresidn icdnica, asi como la de relevo,
entendida como narracidn, como la manifestacién de los cambios vy

transformaciones, sufridas por los referentes.

El autor recurre a la eleccidn del momento gestual méis
significativo de tales arquitecturas para gque estas dos funciones
sean fécilmente comprendidas por el lector, de ahi el acusado ex-

presionismo de las mismas,

/. EL PROCESO “FEED-BACK” ESTABLECIDO ENTRE LOS RASGOS ESTILISTICOS
DEL EXPRESIONISMO Y "FLASH GORDON”, cONCLUSION.,

"Por su calidad de medios de comunicacién de masas, los
comics han influfdo sobre las colectividades en gue incidian, a la
vez gue eran influfdos por las reacciones y aconteceres protagoni-
zados por estas colectividades. Es &ste un principio dialéctico
al que ningGn medio de comunicacibén de masas puede sustraerse, su-
jetos como estdn a un proceso similar al que en cibernética se de-
nomina "feed-back". (...) Por el carfcter icbnico-literarioc de su
lenguaje, los comics aparecen relacionados de alguna manera con el
teatro, la novela, la pintura, la ilustracidén publicitaria, la fo-
tograffa, el cine, la televisibn y los rasgos estilisticos del mun-

do objetal en gue viven inmersos sus propios creadores" (37). La
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interconexién entre el comic y el mundo de la cultura es un hecho
fécil de constatar. La mayoria de los dibujantes pertenecientes

a la década dorada del comic americano (1930-1940) tenian fuertes
vinculaciones con el mundo artistico y en particular con los "mass
media". A. Raymond, el autor, "habla estudiado pintura en la Es-
cuela de Arte de Grand Central, en Nueva York, antes de trabajar
en los comics como ayudante de Russ Westover, Chic Young y Lyman
Young" (38). Era, por tanto, conocedor de los distintos estilos
artisticos que jalonan la historia del arte, y lo demuestra el uso
que de ellos hace en su obra, He sefalado anteriormente gue las
arqguitecturas aparecidas en sus "cuadros" tienen un fuerte matiz
expresionista, sobre todo aguellas que estdn dentro del marco de
la ciencia-ficcién (en concreto, las que denomino "arguitecturas
reposteras"”, en las gque se insertan las torres y los sistemas de

trédfico a distintos niveles, y las arquitecturas cristalinas).

Al igual que el comic "Flash Gordon" influy& de alguna
manera en la vida del lector americano de aguellos momentos, Ray-
mond, en la gestacidn de su obra, se vif condicionado por el ba-
gaje cultural de su &poca. Es posible gue, a la hora de elegir
el momento gestual mds significative de estas arguitecturas, tu-
viera presente el repertorio de los arquitectos expresionistas
alemanes y de los futuristas italianos, aungque &stc es simplemen-
te una hipbtesis basada en la similitud de muchos disefios, en los
tipos arquitectfnicos utilizados (como los blogues-torre y los sis-
temas de tr&fico a distintos niveles), los materiales (hormigén,
acero y cristal) y la evocacifn de ciertas etapas de la historia
del arte (Egipto, el Extremo Oriente, el G&tico,...). Aparte de
esta posible influencia expresionista-futurista venida de Europa,
también habria que estudiar la huella gque las construcciones ame-
ricanas de fines del XIX (sobre todo el ejemplo de la Escuela de

Chicago y el desarrollo verticalista del edificio) y del primer
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tercio del XX crearon en el universo pl&stico de A. Raymond. Su
ciudadanfa americana y su larga estancia neoyorguina aseguran el
contacto entre estas realizaciones plésticas y el autor. El pro-
blema se plantea al tratar de hallar explicacifn a la posible in-
fluencia expresionista-futurista gestada en Europa. De todos es
sabido gue, para aguellos afos, la revolucibn en los medios de co-
municacifn era una realidad conquistada por el hombre moderno, y
sobre todo por el americanc, Las, hasta ahora, insalvables
barreras espacio-temporales gue obstaculizaban el trasvase cultu-
ral entre las distintas naciones parecian superadas. Las reali-
zaciones y proyectos americanos eran conocidos en el continente
europeo en gran medida y viceversa. Esto se puede fdcilmente cons-
tatar por los viajes, asistencia a exposiciones (39), participa-
cifn en concursos de proyectos arquitectdnicos (40) y difusién de
libros y revistas de estas escuelas y movimientos. Pero estamos
hablando de conocimientos circunscritos a una &lite intelectual

y no al americano medio, entre los gue incluyo al autor de este

comic,

Habria gue encontrar un vehiculo gue materializase el
proceso "feed-back" entre los rasgos estilisticos del mundo ob-

jetual expresionista (41) y las masas populares americanas.

Tal vez la respuesta est& en las pelfculas alemanas ex-
presionistas proyectadas en América tras "romper el blogueo im-
puesto por los aliados al cine alemin al acabar la guerra" (42).
"El gabinete del Dr. Caligari" (1919) de Robert Wiene, "El1 hombre
de las figuras de cera" (1924) de Paul Leni, ... y por supuesto
"Metrfpolis" (1926) de Fritz Lang, pudieron ser un vehiculo ase-
guible y directec donde los americanos pudieron conocer algunos de
los caracteres del expresionismo alemin referido. El mérito de

"E1l gabinete ... " radica fundamentalmente en las revoluciona-
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rias innovaciones de sus decoradores y figurinistas: Hermann Warn,
Walter Reimann y Walter Rohrig, activos miembros del grupo "Sturm"
de Berlin, impulsor de la estética expresionista. "La baza prin-
cipal de esta pelicula estuvo en su desquiciamiento escenogréifico,
con chimeneas oblicuas, ventanas flechiformes y reminiscencias cu-
bistas, utilizado todo en funcifn no meramente ornamental sino
dramdtica Y sicolBgica, creando una atmdésfera ingquietante y amena-
zadora" (43). En "El hombre de las figuras de cera" aparecen de-
corados que nos sugieren los dibujos de Finsterlin, gue asemejan
"gigantescas esculturas huecas" (44), similares a las argquitec-
turas gue aparecen en nuestro comic, y gue yo denomino "grutes-—
cas". Este director, al igual que "Lubitsch, Pola Negri y Murnau,
abandoné Alemania para trabajar en los estudios californianeos" (45)
En 1926, el argquitecto y director cinematogréfico Fritz Lang rea-
liza "Metrdpolis", donde muestra un expresionismo arquitecténico

y monumental, &pico y solemne; nos introcduce en una estremecedo-
ra visién futurista, lograda a través de los decorados arquitec-
tbnicos; "supo jugar con espacios, volfimenes y claroscuros con ha-
bilidad de prestidigitador" (46). Rascacielos, arguitecturas sub-
terréneas,... articulaban un sistema de metdforas de significacio-
nes fijas (tal como ocurre en "Flash Gordon"). Serfia muy extensa
la relacién de arguitectos expresionistas y de artistas ligados a
este circulo gue tuvieron participacién en la configuracién del ci-
ne expresionista alem&n. Pero si quisiera dejar clarc gue "la ar-
gquitectura cinematogrédfica ofrecid algo mis que la oportunidad de
dar realidad provisional a ideas arquitectdnicas que de otro modo
no hubiesen tenido nunca la posibilidad de ser llevadas a cabo"
(47) y ello fue la transmisidn del dramatismo en t&rminos clara-
mente pictdricos. "Los objetos sirven sicolbgicamente como es-
pejo de las emociones", afirmaba Taut. Las arquitecturas visua-
lizadas en "Flash Gordon" posiblemente estdn bajo la &rbita de in-

fluencias de este movimiento, y tal vez, el vehiculo de transmi-
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sién fuera este cine.

No se deben apreciar estas arquitecturas s8lo en sus as-
pectos espaciales, sino teniendo también en cuenta otros valores,

tales como los sensoriales.

Por ejemplo, podemos hablar de valores gustativos, so-
bre todo si tenemos en cuenta la interpretacifn que hice al prin-
cipio de estas arguitecturas como "argquitecturas reposteras"; tam-
bién acﬁsticos,.pues el uso del metal y el cristal lo suscita,
asi como la velocidad a la que se ven sometidos los vehiculos ul-

trarpidos gue se lanzan por las rampas helicoidales de la ciudad.

Ya hemos dicho al principio gque la arguitectura gue aqui
aparece sirve de sostén material a la narracibn, es decir, la ha-
ce posible al darle un marco "real" donde sobrevivir. De hecho,
dado gue las aventuras siguen un esguema iterative a lo largoe de
toda la obra, todo pareceria igual, habrfa una gran monotonfa si
los ambientes no variaran, y en la creacifn de esos ambientes 1la
arquitectura juega un papel fundamental. Por lo tanto, habréi
que reconocer gue la arquitectura cobra un papel protagonista en
estos relatos ya gque la realidad fantdstica de "Flash Gordon" no
es posible sin el marco espacial que aquella le presta; ese héroe
mitico tiene significacidn dentro de estos limites espaciales gque
configura la argquitectura, y esa trama se desarrolla siempre en
relacibn con estos volGmenes tridimensionales fanté@sticos, aungue

en muchos de los casos plausibles.

La arquitectura gue aqui vemos hay que analizarla tam-
bién en su aspecto semidntico (como ya hemos adelantado anterior-
mente). Si Raymond disend estas arquitecturas y no otras es por-

que, a través de estas concretas, querla comunicar algo. En al-
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gunos casos, alusiones al poder d&ndole esa macized y esa monumen-
talidad a los edificios, en otros, la atemporalidad de la lucha
del bien y el mal. Cualquier escenario hist8rico anterior puede
servir de marco a este pretencioso maniqueismo atemporal. El1 bue-
no, en este caso el americano (con lo cual gueda claramente jus-
tificado el intervencionismo yangui en Mongo), triunfa incansable-
mente sobre el maloc (representado por el peligro amarillo qgue tan-
to temian todos los palses occidentales de aquel momento -de ahil
la frecuencia de connotaciones orientales gue tiene esta arquitec-
tura-). Estas argquitecturas con sabor turista posibilitan ade-
mis la traduccibdn de: mundo futuro= lugar donde algunos suefics

de la humanidad cobran vida.

¢, CLASIFICACION DE LOS REINOS DE MONGO SEGUN SUS ARQUITECTURAS

. Capital de mongo

Ciudad submarina o de los hombres-peces

"arquitectura
repostera” Ciudad de los hombres-halcones
Arboria
. Coralia
‘Marquitectura Caverna de los gigantes peludos
grutesca" Caverna de los hombres-lagartos

Caverna de los hombres selviticos

. Caverna del monstruo de los hielos

arguitectura de evocacién romana: "El circo de la muerte"

arquitectura de evocacidn medieval: "El reino de la magia"

Arquitectura de evocacion gbtica: "Las heladas tierras de Frigia"
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NOTAS

RAMIREZ, J.A. Medios de masas e Historia del Arte. Ed. Cdtedra. Madrid,
1976, pag. 144.

Para un estudio histdrico del género: Como, J. Del gato Félix al gate Fritz.
Histotia de los comics. Ed. Gustavo Gili, Barcelona, 1979, asi como la bi --
bliografia que sobre este tema aparece en este libro y en el citado anterior-
mente.

Universidad de Malaga, Facultad de Filosofia y Letras, ano 1980-1981.

He trabajado sobre ‘la siguiente edicifn: RAYMOND, A. Flash Gordon., HEéroes
del comic. Buru Lan Ediciones. San Sebastidn, 1972, tomos 01, 02 y 1.

Tal es el caso de la sociedad americana tras la crisis del capitalismo finan-
ciero de 1929, asi como la sociedad alemana de posguerra (Revolucidn de No --
viembre y Replblica de Weimar}.

ARIZMENDI, M. El comic. Ed. Planeta y Ed. Nacional. Barcelona, 1975, pag.
96.

coMo, J. Op. cit., pag. 110.

Este efecto es el gue comentaremos el analizar la funcidén de anclaje realiza-
da por la imagen, en concreto, mediante el enfoque. Observaremos a lo largo
del viaje que la ciencia-ficcibn sdle sirve de pretexto para que Raymond ensa
ye (personajes, naves siderales, artefactos y mdquinas futuristas, etc...) y
demuestre su habilidad de dibujante, y para situar la figura tdpica de su hé-
roe. "Flash Gordon", por lo tanto se amolda a una corvencién grafico-argumen
tal gue consiste en construir un protagonista dotado de unas cualidades este-
reotipadas (fisicas y sicoldgicas) que le permiten realizar toda clase de ha-
zanas heroicas.

PEHNT, W. La arguitectura expresionista. Ed. Gustavo Gili. Barcelona, 1975,
pag. 50.

Para un anilisis mds detenido me remito al apartado 4 de este articulo.

Esto mismo sucedia en los disefios futuristas italianos, sobre todo en los de
Sant'Elia y Chiattone, y en la "Torre de Einstein" en Postdam de E. Mendel --
sohn, realizada entre 1917 y 1921.

En estos disenos de Mendelsohn las formas siempre son onduladas con pilares
verticales o inclinados, unificados bajo una cubierta curva, pares de pilones
o superestructura en forma de portada. Como decia el propic Mendelsohn, la
esencia de estos bocetos estd en la uniformidad del perfil y la gradacidn de
pares similares, ademds de su desarrollo simétrico a lo largo de un eje lnica
Otra caracteristica es su pronunciada horizontalidad al dar mayor importancia
a los elementos de carga que a los elementos verticales de sustentacibn.

Agqui el trono de su rey, Kala, es un asiento esculpido sobre un macizo idolo
oriental cuya cabeza reproduce las facciones de estos curiosos hombres-verdes

El rey de los hombres-halcones, Vultdn, fiel servidor de Ming, recibe a sus
atrevidos visitantes sentado en un majestuoso trono cuyo respaldo tiene forma
de abanico de plumas y posee unas terribles garras a sus pies, Esta utiliza-
cibn de elementos zoomdrficos en las esculturas nos transporta a los reinos
asirio y persa de la antiguedad, en los gue &stas tenlan la misidn de unir lo
terrenal con lo divino.

Remito al apartado 5 de este articulo.

RAYMOND, A. Flash... op. cit., tomo 1, pag. 41.
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RAYMOND, A. Flash... op. cit., tomo 02, pag. 7.

El bunker tuvo un momento importante tras la primera guerra mundial, no ya co
mo reconocimiento a la defensa que prestaba, sino por su forma en si y por
las posibilidades que este tipo de arquitecturas daria respecto a problemas
como el aislamiento, ya té@rmico, ya sonoro.

HENSEN, H. Das Erlebnis der Architektur. Colonia, 1920, pdg. 92. Citado en
PEHNT, W. Op. cit.

Tales como la saturacién del trdfico en esos diminutos espacics urbanos, como
sucedia en América.

Los grandes rascacielos americanos son un éxito especial de este periodo, ya

que la mayoria de ellos fueron construidos después de la depresicn: Edificio

Barclay en Nueva York (1926) de Mackencie, Voohees y Gmelin; Edificio Chrys. -
ler en Nueva York (1930) de van Alen; el Empire State Building (1929-1931) de
Shreve, Hammon y Lamb; el Edificio Mac Grae-Hill (1929-1931) de Hood, Godley

y Fouilhoux, y por iiltimo el Rockefeller Center (1931-193Y9) gque articulaba el
espacio de un nuevo orden disciplinado.

Habria también que tener en cuenta la cbra de Hugh Ferriss, The metropolis of
tomorrow, publicada en 1929, donde da una panordmica del future gue revela su
cbsesion por una arquitectura cristalina que resplandece a la luz. Este au -
tor comparaba, segiin palabras de Pehnt, "la ordenanza neoyorkina con una ma -
triz de pirdmides y formas cBnicas que el arquitecto deberia ir rellenando
con cada uno de sus proyectos". (En PEHNT, W. op. ¢it., pag. 162}.

Su cobra es "el primer intento consciente —aungue imperfecto y limitado a los

enunciados verbales- de trasladar al campo de la arquitectura el espiritu re-
volucionario gue sopla en los medios de vanguardia™. BENEVOLC, L. Historia

de la Arquitectura Moderna. Ed. Gustavo Gili. Barcelona, 1974, pag. 43d.

PEHNT, W. op. cit., pags. 170 y 173.

Sobre Jerusal&n, en "El libro de los cantares" y "Evangelio de San Juan".

Quisiera resaltar la utilizacidén ge la columna transparente, gue tiene antece
dentes en la historia del arte. En concreto, entre 1566 y 1571, Giacomo Zan-
gidi, llamado Bertoia, dibuja una fantdstica arguitectura de cristal en la
"Sala del Bacio" del Palazzo del Giardino en Parma, donde sus elementos de
sostén son columnas cristalinas (sSlo el fuste). Tomado de RAMIREZ, J.A.
Cinco lecciones sobre Argquitectura y Utopia. Departamente de Historia del Ar
te de la Universidad de Md3laga. Malaga, 1981, pag. 20.

PEHNT, W. op. cit., pag. 37.

GUBERN, R. EL lenguaje de los comics. Ed. Peninsula. Barcelona, 1972, pags
105 y 107. Habria que remarcar que la vinculacidn de este medio narrativo
con la "palabra" no es condicidn indispensable para la existencia del mismo,
ya que la imagen, por si sola, puede cumplir las funciones de narracidn y des
cripcidn, caracteristicas de este género.

RAMIREZ, J.A. op. cit., pdg. 198. En esta definicidn, el relato se comprende
como "... la representacidn de un acontecimientc o una serie de acontecimie -
tos reales o ficticios" -segiin Gerard Genette- "... por medic de cualquier
lenguaje o combinacién de lenguajes", completa J.A. Ramirez, op. cit., pag.
196,

El primer procesoc "supone una instanti@nea ideal que reproduce una realidad y
consagra convencionalmente un espacio de la escritura y un tiempo de lectura
con independencia del devenir temporal de la ficcidn", y el segundo "tiende a
hilar, cronoldgicamente, las detenciones miméticas; su funcién es verbal".

En RAMIREZ, J.A. op. cit., pag. 200.
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Para ello sigo la sistematizacifn utilizada en la obra anteriormente citada.

RAMIREZ, J.A. op. cit., pag. 211.

La motivacién de estos valores semanticos no es exclusiva de este procedimien
to, como ya analizaremos mds adelante.

RAMIREZ, J.A. op. cit., pag. 211.
GUBERN, R. op. cit., pdg. 133.
GUBERN, R. op. cit., pag. &9.
GUBERN, R; op. cit., pag. 83.
GUBERN, R. op. cit., pag. 89.

En 1910, Frank Lloyd Wright asiste a la Exposicién de Berlin; en 1924, Mendel
sohn viaja a Norteamérica,...

pPor ejemplo, la participacidn de "Gropius y Meyer con un espléndidc organismo
en acero, vidrio y cer@mica, y Max Taut, con una torre de vidric" (BENEVOLO,

L. op. ¢it., pAg. 516) en el primer concurso de resonancia mundial, organiza-
do en 1922 por el diario "Chicago Tribune" para su nueva sede, dotade con un

premio de un millén de dblares.

Me refiero, en concreto, a la arquitectura expresionista visionario-utdpica
que se desarrolla en Berlin entre 1918-192Z, iIntimamente ligada al proceso
histbérico de aguellos afios. Perdida la guerra, la historia alemana registra
la Revolucidn de Noviembre y la instauracidn de la Replblica de Weimar. En
este marco, la arquitectura expresionista se caracteriza por el visionarismo
y el vanguardismo, origen de proyectos utépicos gue no se materializan. He
consultado:MARCHAN FIZ, S. "Arquitectura visionario-utdpica en Berlin, 191g-
1922". Revista de arte. Goya. Julio-Agosto, 1973, pags 16-23.

GUBERN, R. Historia del cine. Ed. Lumen. Barcelona, 1974, vol. I, pag. 196.

43.-GUBERN, R. Historia... op. cit., pdg. 195.

44 .-

45.-
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47 .-

PEHNT, W. op. cit., pag. 98.

GUBERN, R. Historia ... op. cit., pag. 220.
GUBERN, R. Historia ... op. cit., pag. 204.

PEHNT, W. op. cit., pag. 167.
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ILUSTRACIONES

Vista aérea de Mongo-capital. En RAYMOND, A. Flash Gordon. Hérces del comic
Buru Lan Ediciones. San Sebastidn, 1972, tomo 01, pig. 4.

Entrada principal del palacio de Ming. En RAYMOND, A. Op. cit., tomo 01,
pag. 31.

Edificios de Mongo. En RAYMOND, A. Op. cit., tomec 01, pag. 19Z.
Hangar del principe Barin. En RAYMOND, A. Op. cit., tomo 01, pag. 194,

Tumba de la familia imperial de Ming. En RAYMOND, A. Op. cit., tome 02, pig
167.

Desfile militar en la capital de Mongo. En RAYMOND, A. Op. cit., tomo 02,
pag. 130.

Ciudad submarina. En RAYMOND, A. Op. cit., tomo 01, pig. 14d.
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