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A la hora de estudiar las manifestacio-
nes de la cultura popular contempo-
ranea, uno de los puntos mas conflic-
tivos es el concepto de autoria™*. Tal
y como vimos hace algunos afos (DE
LA FUENTE y URENA, 2006), se trata
de un concepto que surge como resul-
tado de un pacto comunicativo entre
productores y usuarios. Es una nocién
proveniente de una gestién, lo que im-
plica que su naturaleza y caracteristicas
van cambiando con el paso del tiempo
y de las diferentes realidades culturales.
En el cine, esto estd bastante asumido
por cuanto somos conscientes de que
no siempre se ha operado como hace-
mos en la actualidad, con la posicién
del director de la pelicula en el centro
mismo de su reivindicacién autoral. Es
un proceso que se estableci6 a raiz de
la apuesta llevada a cabo por los cri-
ticos franceses en los anos cincuenta
y sesenta y su caracter paradéjico (la
consideracion de la idea de autoria en
un producto industrial y que se dedica
a intentar borrar las huellas de esta
autoria) atn hoy genera conflictos. Lo
decia en su momento Billy Wilder con
estas palabras: «Hasta estos ultimos
anos, solo habia dos directores de valia
conocidos por el gran publico: DeMille

y Hitchcock |[...] Al director no se le re-
conocia como autor; esa moda surgié
en Europa, se implanté en Nueva York
y, mas tarde, en Hollywood, donde
también el director se convirtié en una
estrella [...] Eso se lo debemos al perio-
dismo europeo» (SIKOV, 2000: 561).
Fue también en esos anos cuando se
inicié un proceso similar en el mundo
del cémic, si bien su origen se encuen-
tra en un orden diferente. Porque el
cémic vivid, en los anos cincuenta, su
caza de brujas particular, cuando el
senado norteamericano establecié una
relacién de causalidad entre la lectura
de cémics policiacos y de terror y la
delincuencia juvenil. Las audiencias
presididas por el senador Estes Ke-
fauver derivaron en la cancelacién de
los cémics mas populares del sello EC
Comics y la aprobacién del «Comics
Code», una regulacién que prohibia la
publicacién de vinetas con contenido
violento (el episodio se puede consultar
en Nyberg, 1998). La medida tuvo el
efecto de relegar el comic al espacio de
producto destinado a la infancia, efecto
que ha tenido un larguisimo recorrido,
como ha observado Lopes (2006: 401).
Asi pues, su reivindicacién critica llegd
por la emergencia de una industria un-
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derground que ponia en valor el con-
cepto de autoria. Autores como Robert
Crumb o Gilbert Shelton advirtieron
en su obra sobre la existencia de una
tradicién en el cdmic norteamericano,
de manera que fue a partir de la obra
de estos autores de los afios sesenta y
setenta cuando se puso en marcha un
relato al respecto de un cémic clésico
norteamericano. Como han demos-
trado autores como Trabado (2012), la
historia del cémic estadounidense va
directamente unida a la publicacién de
las paginas en la prensa escrita, lo que
contribuyd a este escaso interés critico.
Sin embargo, esta recuperacién de los
cldsicos no llegé a través del interés por
rastrear rasgos de autorfa en los textos
de la industria mainstream, sino a par-
tir de la llamada de atencién de los di-
bujantes underground que se reconocie-
ron como continuadores de una linea
que habia permanecido oculta.

Esto supuso volver a leer los comics
y las paginas publicadas en prensa no
como una mera herramienta de evasién
o de contrapunto humoristico a las no-
ticias de los periddicos, sino como la ex-
presioén de unos determinados autores
que encontraron en los rotativos el me-
dio en el que publicar sus inquietudes e
ideas. El hecho de ver el formato como
se habfa visto el cine de Hollywood, es
decir, como un medio y no como un
fin, contribuy6 a valorar esas marcas
de autoria, a percibir a los dibujantes
y guionistas de historietas como auto-
res. Esta relectura permitié descubrir
algo mas: las primeras adaptaciones de
estos cémics al cine de animacién, una
labor de traslacién que habia sido reali-
zada o supervisada por los propios crea-
dores de las vifietas originales. Asi, di-
bujantes como Winsor McCay, George
Herriman o E.C. Segar percibieron el
medio cinematografico como un ente
auténomo, hasta el punto de que, en
ocasiones, estas primeras adaptaciones
partian de supuestos narrativos e ideo-
légicos opuestos a los de sus creaciones
en papel impreso. Es precisamente en la
obra de estos tres dibujantes donde nos
vamos a detener, puesto que el estudio
de estas adaptaciones nos ayudard a en-

tender por qué permanecieron durante
tanto tiempo disimulados la considera-
cién de autores, elemento que va unido
a los conflictos de las adaptaciones y la
progresiva implantacion de la idea del
cine de animacién como un medio de
expresion dirigido tnicamente al pud-
blico juvenil.

1. Experimentacion y conciencia de
autor: el caso de Winsor McCay

Los origenes del cémic y del cine guar-
dan ciertos puntos en comun, incluso
en la fecha de su certificado oficial de
nacimiento. El del cine, o por lo menos
el de la proyeccién cinematogréfica en
una sala, se fija en 1895, cuando los
hermanos Lumiere exhibieron varias
cintas en una sesién publica. Por su
parte, el origen institucional del cémic
estd establecido entre el mismo ano,
1895, cuando empezé a publicarse, en
el New York Herald, la tira Yellow Kid,
de Richard F. Outcault, y un ano mads
tarde, 1896 (la aparicién, en una vineta
de la misma tira, de un globo de dia-
logo). En cualquier caso, en Yellow Kid
se ha establecido el nacimiento cand-
nico del comic’.

En definitiva, el cine y el cdmic sur-
gen como culminacién de una serie de
procesos de experimentacién en la co-
municacion visual, desarrollados en el
siglo XIX, y como productos culturales
masivos, dentro de engranajes propios
de la industrializacién. Ambas manifes-
taciones tienen un caracter eminente-
mente urbano, y se dirigen al puablico
de la ciudad, ya que ahi es donde se
concentra el mayor nimero de pobla-
ci6n. De hecho, los primeros productos
de ambos medios ya mostraban un dia-
logo con el contexto de una sociedad
industrial, como se manifiesta en La
salida de la fabrica de Lumiére en Lyon
(La sortie des usines Lumiére a Lyon,
Louis Lumiere, 1895). Una imagen que
quedara reflejada también en la obra
de Outcault, donde vemos constante-
mente las multitudes de inmigrantes y
trabajadores con la ciudad y las fabri-
cas como espacio narrativo (BERGER,
1978: 97-98). Ademds, no hay que olvi-
dar su vinculacién con el periodismo,

ya que el cine surge como documental
expositivo, y el cémic como contra-
punto humoristico de las noticias de
los periddicos, excediendo de inme-
diato sus limites: de ahi que Yellow Kid
diera paso, en muy poco tiempo, a la
expresién periodismo amarillo como
definicién de la prensa sensacionalista*.

Al tratarse de medios que aparecen
como resultado de un proceso de expe-
rimentacién visual, desde muy pronto
los autores de cémics se interesaron
por el cine, especialmente por el cine
de animacién. Uno de los casos mds pe-
culiares es el de Winsor McCay, autor
de Little Nemo, una serie de historietas
fantasticas, desarrolladas entre 1905 y
1914, que tienen como hilo conductor a
un nifio que va sonando viajes por dife-

La salida de la fdbrica de Lumiére en Lyon
(La sortie des usines Lumiére a Lyon, Louis
Lumiére, 1895)

rentes mundos de fantasia. La historia
continuaba semana tras semana, hilva-
nada por un cierto caracter autoconclu-
sivo: al final de cada pagina, el nifo,
Nemo, siempre aparecfa en una vineta
despertandose del sueno. El impacto de
Little Nemo generd pronto merchandi-
sing® e hizo que el propio McCay adap-
tase su obra al cine en la cinta, de diez
minutos de duracién, Winsor McCay,
the Famous Cartoonist of the N.Y. He-
rald and His Moving Comics (Winsor
McCay vy J. Stuart Blackton, 1911).

La pelicula arranca con Winsor Mc-
Cay reunido con un grupo de amigos.
Después de dibujar algunas figuras de-
lante de ellos, acepta un reto: hacer una
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Little Nemo in Slumberland (Winsor McCay, 1905-1911)

pelicula de animacién, compuesta por
cuatro mil dibujos, en el tiempo de un
mes. A continuacién, vemos a McCay
trabajando en su estudio, rodeado de
montones de papel y de barriles con
tinta. Transcurrido el mes, vuelve a
quedar con sus amigos para mostrarles
el resultado: una animacién en color
de unos dos minutos de duracién, con
personajes de Little Nemo moviéndose
sobre un fondo blanco. Sus propias
creaciones son las que van dibujando a
otros personajes. En esta peculiar peli-
cula dentro de la pelicula, vemos al pe-
quenio Nemo dibujando, a su vez, a la
princesa para, acto seguido, sentarse en
el interior de la boca de un dragén, con-
vertida en un trono, y despedirse am-
bos saludando a la cdmara. Cuando la
imagen se detiene, la pelicula concluye
con la mano de McCay sosteniendo el
ultimo dibujo.

El hecho de que McCay tuviera que
disenar todos los requisitos técnicos
para hacer su pelicula de animacion,
con aspectos que van desde la eleccién
del papel, la numeracién de los fotogra-
mas y el soporte de filmacién (SMITH,
1977: 24) influye en la misma narra-
ci6én de una pelicula que trata no de las
aventuras de Nemo sino del proceso
mismo de su realizacién. De este modo,
lo curioso de esta adaptacién radica
en que la trama se centra en mostrar
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la fascinacién por el nuevo medio y su
narratividad. Porque, de hecho, la peli-
cula se filma en un momento en el que
se estd constituyendo la narrativa del
cine occidental, que se ve alimentada
por la preocupacién de McCay como
narrador. Asi, esa ldgica secuencial
manifestada en sus cémics, con el per-
sonaje de Nemo despertandose al final
de cada pagina, le sitGa en el centro de
esa construccién narrativa que, en esos
anos, esta desarrollando el cine de D.W.
Griffith. McCay también participa en
sus comics de ese interés de Griffith
consistente en orientar la mirada del
receptor, de construir una gramética
visual auténoma de la mera represen-
tacion de cuadros fijos provenientes de
los géneros escénicos (FELL, 1971: 77).

Pero McCay no se limita a hacer una
traslacién del cémic a la pantalla, ya
que lo que le preocupa es hacer una
reflexiéon sobre el propio estatuto del
medio cinematografico, mostrando el
proceso de produccién de la pelicula
y las dificultades que plantea. En su
cinta, la primera idea que surge es la de
la artesania del oficio en una industria
que atn no se ha desarrollado como
tal: segin se nos presenta, es el propio
McCay el que se encarga de la concep-
cién del proyecto, del guion, del dibujo
de todos los fotogramas y de idear las
técnicas de realizacién y proyeccion.

El caracter artesanal se rubrica por el
hecho de que la ejecucién del film no
responde a una dindmica profesional
(no surge con un contrato con una em-
presa productora, por ejemplo) sino a
un interés personal: McCay se presenta
a si mismo como una especie de Phileas
Fogg cuyo logro histdrico (dar la vuelta
al mundo en un tiempo récord o filmar
una pelicula de animacién en color
también en un plazo limite) proviene
de un reto individual que se inscribiria
mds, en principio, en la esfera privada y
en una experiencia individual.

Este rasgo de individualidad viene
subrayado constantemente en el texto
filmico ya que el auténtico protagonista
de la adaptacién no es el personaje
(Nemo) sino el autor (Winsor McCay).
Es el autor al que, ademds, vemos ejer-
ciendo su oficio de dibujante. En este
punto se establece una distancia clara
en lo que se refiere a los procesos de
adaptaciéon de otros medios: en 1908,
se estrend un musical en Broadway
basado en la historia de Little Nemo,
que reproducia el caracter onirico y
los esplendorosos escenarios del cémic
original, puesto que se traté de una su-
perproduccién de 300.000 délares, muy
por encima de los 30.000 délares de me-
dia de produccién de los musicales de
la época (ROBB, 2007: 249).

En el cine, el interés de McCay va por
otros derroteros, por la experimenta-
cién con la imagen en movimiento. En
una de sus peliculas posteriores, Gertie
the Dinosaur (Winsor McCay, 1914), ve-
mos al dibujante interactuando con su
propio personaje. En esta ocasién, Mc-
Cay le da instrucciones a un gigantesco
y simpatico diplodocus, que obedece
las 6rdenes del dibujante, expresadas
en intertitulos. Al final de la pelicula, el
propio dibujante aparece en la pantalla,
de modo que vemos, en la misma ima-
gen, interactuando a un personaje real
con un dibujo animado. Aqui ya se pro-
duce un cierto distanciamiento entre
el comic y el cine, ya que Gertie es un
personaje creado expresamente para la
pelicula. McCay se reivindicaria, por lo
tanto, como un autor de ambos medios
expresivos, situdndose en un primer
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plano incluso en la narracién para cons-
tatar que un cémic o una pelicula no se
puede entender sin la huella del autor.

2. Vanguardia y renuncia: Krazy Kat,
de George Herriman
Frente a este orgullo en su reivindica-
cién como autor que encontramos en
uno de los pioneros del cine de anima-
ci6n como Winsor McCay, las posterio-
res adaptaciones de cdmics empiezan
a vislumbrar una renuncia progresiva.
Segin se vaya profesionalizando la
industria de Hollywood vy se vaya ins-
titucionalizando el modo de represen-
tacién definido por Burch (1987), se ird
borrando esta mostracién de la autorfa.
Un ejemplo claro lo constituye la adap-
tacién de Krazy Kat. El cémic original
se publicé en la prensa norteamericana
entre 1913 y 1944 y su autor, George
Herriman, ideé también un entorno
fantasioso y onirico pero, a diferencia
de Little Nemo, los personajes eran ani-
males antropomorficos, principalmente
tres: una gata enamorada de un ratén
que no paraba de tirarle ladrillos (lo
que la gata interpretaba como un gesto
de amor) y un perro policia que, ena-
morado de la gata, acababa metiendo
al ratén en la carcel. Este argumento
tan sencillo le servia a Herriman para
experimentar, como ha senalado Orvell
(1992: 112) con diversas situaciones
y derivaciones de las tensiones entre
amor y odio, crueldad y proteccién y
signo y referente (el ladrillo visto como
un regalo de enamorado). Estas ideas
iban acompanadas de un estudio de las
caracteristicas expresivas del medio. Su
principal preocupacién era la experi-
mentacién grafica con el lenguaje del
c6émic, la configuracién y limites de las
vifietas, el grafismo, el lenguaje de los
bocadillos, las onomatopeyas, etc.
Herriman incorporaba, ademas, las
novedades graficas que aportaban las
vanguardias artisticas de principios de
siglo en los principales medios, espe-
cialmente el cinematogréfico y el pic-
térico, estableciendo un didlogo en el
que el cédmic se inscribid, durante los
anos veinte, en el lenguaje de vanguar-
dia. Asi, diversos autores como Eggener
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Krazy Kat (George Herriman, 1913-1944)

(1993: 39) han identificado referencias
concretas entre vinetas de Herriman y
cuadros de Joan Miré. Otros cémics de
la época también participaron de esta
relacién con las imagenes de las van-
guardias, como el caso de Polly and Her
Pals, de Cliff Sterrett. Tanto Herriman
como Sterrett iniciaron una tradicién
grafica en el cémic norteamericano,
incorporando elementos del expresio-
nismo aleman que recogeria, en los
anos cuarenta, Will Eisner en Spirit,
para después retomarse por parte de
los autores del underground de los anos
sesenta y setenta.

Sin embargo, esa audacia expresiva
apenas se podia percibir en las pri-
meras adaptaciones cinematograficas
de Krazy Kat. Ya en 1916 tenemos las
primeras cintas de animaci6n, produci-
das por la compania de William Ran-
dolph Hearst, Hearst-Vitagraph News
Pictorial. La principal diferencia con
las peliculas de McCay, en términos de
autoria, estriba en la escasa implicacién
del dibujante en el proyecto: el autor
de estas peliculas es el productor del
comic (Hearst, el magnate de la prensa
que tenia contratado a Herriman) y no
el guionista y dibujante. Al estar inserta
la obra en un proceso industrial de
produccién de peliculas, el pacto con-
venido es claro: Hearst ofrece este pro-

ceso a cambio de apropiarse de la auto-
ria de la obra. Se trata de una renuncia
o disolucién del concepto de autoria
como resultado del proceso de tecnifi-
cacion e industrializacién cinematogra-
fica. El caso de Krazy Kat desvela que
el proceso de adaptacién supone una
reelaboracién, una cesién.

Esta cesién no se manifiesta Gnica-
mente en la consideracién de la auto-
ria, sino que tiene unos rasgos textua-
les. Asi como en el cémic Krazy Kat
juega en todo momento con los limites
de la representacion, esta reflexiéon no
aparece en los cortos de animacién,
donde estos limites quedan fijados por
el marco del fotograma: las constantes
transgresiones del cémic no encuen-
tran su eco en la pantalla, ya que aqui
el interés radica en una narracién sobre
las peripecias de los personajes. Se tra-
tarfa de un primer paso en un camino
gradual hacia la infantilizacién de am-
bos medios, el cdmicy el cine de anima-
cidén, una tensién que se hara evidente
en la adaptacién de Popeye.

3. Lainfantilizacion de la

transgresion: Popeye, de E. C. Segar
En 1980, Robert Altman estrenaba Po-
peye, una pelicula musical que recogfa
las aventuras del popular personaje.
Ya en la génesis de la pelicula encon-
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Arriba. Vieta de Popeye (E. C. Segar)

Abajo. Popeye (Robert Altman, 1980)

tramos el conflicto de la autoria puesto
que, segin apunta Self (1985: 5), la vi-
sién que tenfa Altman del personaje era
diferente de la del productor, Robert
Evans, de la del guionista, Jules Feiffer,
y de la del autor de las canciones, Harry
Nilsson. En cualquier caso, su estreno
en las navidades de 1980 (las navidades
de 1981 en Europa) indicaba la orien-
tacién de la pelicula hacia el puablico
infantil, que coincidia con la visién que
se habia instalado del personaje en el
imaginario de la cultura popular occi-
dental. Porque en Popeye, Altman na-
rraba la historia de un marino que lle-
gaba a una localidad portuaria, Puerto
Dulce (Sweethaven), donde se enamo-
raba de Olivia, una chica que era pre-
tendida por Bluto, a quien todos temian
en el pueblo. La pelicula iba derivando
hacia el enfrentamiento final de ambos,
Popeye y Bluto, mientras aparecian per-
sonajes secundarios que eran también
populares en el universo del marino,
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como su padre, su hijo Cocoliso o Pilén
(Wimpy).

No obstante, esta visién de Popeye
como un personaje infantil respondia
exclusivamente a su adaptacién en pe-
liculas y series de televisién. Porque el
cémic original, dibujado en prensa por
E. C. Segar entre 1929 y 1938, partia
de una concepcién bien diferente. En
primer lugar, Popeye era un personaje
mas de una obra coral, la serie Thimble
Theatre. Aparecié como personaje se-
cundario en 1929, y fue ganando pro-
tagonismo hasta tener su propia serie,
lo que no impidi6 que el cémic siguiese
contando con infinidad de personajes.
En el comic de Segar, la comicidad no
giraba alrededor del triangulo amoroso
y de los juegos para conquistar a Olivia,
sino de las relaciones entre los diversos
personajes y de un humor surrealista
que llevaba a Popeye a enfrentarse con
quienes se oponian a él, incluso a re-
presentantes de paises imaginarios: en

una de las historias, el humor absurdo
involucra a Popeye en el papel de espia
que se sitda en diferentes bandos, reali-
zando una parodia similar a la de Sopa
de ganso (Duck Soup, Leo McCarey,
1933) al respecto de los resortes incom-
prensibles que se encuentran detras de
los gobiernos.

Ademas, todos los elementos que
hacen reconocible a Popeye provienen
de su adaptacién como cortometrajes
de animacién de Max y Dave Fleischer,
iniciada en 1933. Elementos como las
espinacas o el enfrentamiento con
Bluto son propios de estas adaptacio-
nes que también hicieron célebres las
canciones de Popeye, consiguiendo que
el publico viese al personaje como un
marino cantarin y simpatico. Es esta la
linea en la que se inscribe la pelicula
de Altman, mucho mads conocida que
la del cémic de Segar. Pese a que los
Fleischer tomaban clara distancia del
moralismo de Disney e inclufan leves
referencias sexuales (DIAL, 2000: 311-
312), los sentidos politicos de la obra
de Segar aparecian claramente diluidos
en aras de la busqueda de un producto
dirigido al puablico infantil: el relato del
Popeye de las peliculas de animacién
poco tenia que ver con el Popeye de los
coémics.

Esta
nueva linea en las adaptaciones del cé-
mic al cine, ya que el borrado de facto
de la autoria de Segar se explicitaba
en la creacién de una obra nueva par-
tiendo de los mismos personajes. La en-
trada en vigor del cédigo Hays en 1934
tuvo una serie de implicaciones en la
produccién y temdticas cinematografi-
cas (estudiadas por Bordat, 1987) que
tuvieron a su vez una influencia directa

circunstancia marcaria una

también en la animacién, centrada
desde entonces en el publico infantil.
De este modo, Popeye suponia la certifi-
cacién de un nuevo cine de animacién
que renegaba de su tradicién previa y
de los materiales originales en los que
se basaban las peliculas.

Conclusiones
El estudio de los tres ejemplos presen-
tados, Little Nemo, Krazy Kat y Popeye
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muestra las tempranas relaciones entre
el cémic y el cine de animacidn, la evo-
lucién de la adaptacién y de la implica-
ci6én de los autores de las obras origina-
les en las peliculas. El primer caso, el de
Winsor McCay, auspiciaba una via que
quedd muerta con su ejemplo. Porque
la propuesta de McCay era la de la rei-
vindicacién del autor como responsable
ultimo de la obra, tanto del cdmic como
de la pelicula de animacién. Esta reivin-
dicacién de la autoria fue progresiva-
mente eliminada a medida que los mo-
dos artesanales del cine fueron reempla-
zados por estructuras industriales.

La infantilizacién de las peliculas
de animacién a partir de Popeye ha
tenido un efecto duradero en nuestra
cultura, hasta el punto de relacionar
directamente el consumo de dibujos
animados con el publico infantil. Segtn
Smoodin (1992: 130), no serd hasta los
anos ochenta, y debido en parte al éxito
de la pelicula ;Quién engand a Roger
Rabbit? (Who Framed Roger Rabbit?,
Robert Zemeckis, 1988), cuando em-
piece a superarse esta vision. El andlisis
de las primeras peliculas de animacién
demuestra que esta relacién entre cine
de animacién y publico infantil res-
ponde a una construccién interesada
de la industria y a la negacién de otras
propuestas estudiadas desde los princi-
pios mismos del cine y del cémic. Dos
medios que siempre se han preocupado
por la experimentacién de sus propios
limites expresivos, si bien esta experi-
mentacién ha contado con numerosos
obstéculos por parte de la industria. ll

Notas

* L'Atalante. Revista de estudios cinematogrd-
ficos quiere agradecer a Norma editorial
(Little Nemo y Krazy Kat) y a Biplano (Po-
peye) el permiso concedido para la publica-
cién de vinetas e imagenes de los cémics.
Las imégenes de las peliculas que se han
utilizado no cuentan con distribucién en Es-
pana actualmente. (Nota de la edicién.)

** El concepto de autoria se ha tratado amplia-
mente desde la Estética y la Historiografia
del arte. Como la extensién de este articulo
no permite abordarlo en profundidad, el au-

tor ha decidido centrarse en las reflexiones

que en torno a este concepto se han hecho
en relacién con el cine. Tal y como se jus-
tifica en el texto, cémic y cine son dos dis-
ciplinas contemporaneas que comparten su
naturaleza industrial y, por ello, el concepto
de autoria puede analizarse en términos si-
milares, pese a que el cine sea siempre fruto
del trabajo en equipo (y por lo tanto el con-
cepto de autoria serfa colectivo), mientras
que el comic (especialmente en los ejemplos
escogidos por el autor) puede ser frecuen-
temente un trabajo individual. (Nota de la
edicion.)

1 El término periodismo amarillo (yellow jour-
nalism) fue acunado en 1897 por los periédi-
cos rivales del magnate William Randolph
Hearst, propietario de una de las cabeceras
en las que aparecia la creacién de Outcault.
Sin embargo, el sentido del amarillo como
adjetivo peyorativo tenia cierta tradicién en
inglés: en el siglo XVII, ya se asociaba con la
falsedad, la hipocresia, el sensacionalismo y
la envidia (EDELSTEIN, 2007: 79).

2 Aparte de la recopilacién de las paginas de
Little Nemo en libros ya en 1908, se publicé
un juego basado en el cdmic, postales de los

personajes y muniecos (HOFFER, 1976: 24).
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