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Resumen Abstract
El estudio analiza el uso del disfraz de mons- This study examines the use of monster costumes
truo en las historietas de Mortadelo y Filemon, or disguises in the Mortadelo y Filemoén comic se-
centrado en su funcidn narrativa y simbdlica. Se ries, focusing on their narrative and symbolic func-
ode I

Universidad ASRI - Arte y Sociedad. Revista de Investigacion

de investigacin
DA CULTURA VISUAL &

Rey Juan Carlos  Num. 30. Ago 2026. ISSN: 2174-7563 m\ PRACTICAS ARTISTICAS CONTEMPORANEAS


https://doi.org/10.33732/ASRI.6884
https://doi.org/10.33732/ASRI.6884

Marta De-Miguel-Zamora, Angel Serrano-Valverde / Del terror al humor: el disfraz como icono

de la resignificacién de los monstruos clasicos en los cdmics de Mortadelo y Filemdn

explora cémo el disfraz promueve un cambio
arquetipico en los personajes cldsicos desde
una optica cdmica. La investigacidon sigue una
metodologfa semidtico-narrativa, basada en el
modelo de Seymour Chatman, que abarca dos
dimensiones analiticas: estructura narrativa (his-
toria) y estructura enunciativa (discurso), con
variables especificas en cada caso. Los resulta-
dos muestran que el disfraz cumple funciones
narrativas tanto intradiegéticas como extradie-
géticas y que actla en clave cdmica en ambos

tions. It explores how this resource promotes an
archetypal shift in classic horror characters through
a comic lens. The research follows a semiotic-na-
rrative methodology based on Seymour Chatman'’s
structural model, encompassing two analytical
dimensions: narrative structure (story) and enun-
ciative structure (discourse), each with specific va-
riables. The results show that the costume or dis-
guise serves both intradiegetic and extradiegetic
narrative functions and operates within a comedic
framework in both cases. The study concludes that

casos. Se concluye que el disfraz funciona como
elemento de resignificacién simbdlica que trans-

these transformations act as symbolic resignifica-
tion devices, turning horror into humor through va-
forma el terror en humor mediante diferentes rious expressive and narrative strategies.

recursos expresivos y narrativos.
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Introduccion

El cdmic nacid como producto cultural de masas en la prensa del siglo XX y en la actualidad se
reconoce como arte y objeto de estudio académico (Souto & Martinez Rubio, 2016). Los creadores
han visto en la narrativa gréfica un medio de autoexpresion vy critica social versatil y acorde a la cultura
contempordnea (Farfan Herndndez, 2009; Arroyo Redondo, 2012; Lépez Rodriguez, 2016). En Espafia
el humor gréfico ha funcionado como un filtro critico que permite suavizar las tensiones sin dejar de
aludir a ellas (Tausiet, 2019). En este sentido, una de las historietas mds populares es Mortadelo y Filemon,
creada por Francisco Ibdfiez y que forma parte del imaginario cultural espafiol. La serie de Mortadelo y
Filemdn se publicd por primera vez en 1958.Nacié como una parodia de los detectives cldsicos: Filemdn
como jefe colérico y Mortadelo como subordinado torpe con un raro hdbito de disfrazarse. Desde
entonces, la saga se ha difundido en numerosas revistas y colecciones editoriales y se ha consolidado
como uno de los pilares del cémic popular espafiol (Lopez, 2010).

Uno de los estilemas en la iconograffa de estos cdmics son los disfraces de Mortadelo. El disfraz
desata el punto cédmico y contribuye al dinamismo del lenguaje del cdmic en el que el cambio de
los personajes forma parte del ritmo narrativo (Lédpez Rodriguez, 2016). Esta recurrencia plantea
la necesidad de examinar su funcion. El estudio analiza cémo el disfraz actia como mecanismo
expresivo con significado propio (Arroyo Redondo, 2012; Lopez Rodriguez, 2016). En particular, se
centra en cdmo los cdmics de Mortadelo y Filemdn resignifican la identidad de los monstruos cldsicos
del imaginario del terror —Drdcula, Frankenstein o la momia, entre otros— mediante procedimientos
narrativos en clave de humor.
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Marco tedrico
| El disfraz como elemento narrativo e identitario en Mortadelo y Filemdn

El disfraz se ha empleado en productos culturales de manera narrativa y simbdlica. Funciona como
mecanismo para la construccién de personajes y el desarrollo de la trama; permite a los personajes
alcanzar sus metas mediante el engafio a la vez que abre la posibilidad de explorar su identidad en
relacién con su contexto (Jiménez-Varea, 2016). Tiene ademds un valor simbdlico instaurado en el
imaginario colectivo, ha servido a los personajes de Romeo y Julieta para ocultar su romance; a Robin
Hood, para mezclarse entre los pobres y rebelarse contra la autoridad; o a Clark Kent, para ocultar su
identidad entre los humanos.

En el universo de Mortadelo y Filemdn, el disfraz es un elemento recurrente en la diégesis que el creador
mantiene como una marca de estilo del personaje. Mortadelo, personaje caracterizado con traje vy
gafas, cambia de atuendo con asiduidad. El disfraz adquiere una Idégica propia porque se desvincula de la
coherencia diegética y produce un efecto cdmico (Lépez Rodriguez, 201 6). Esta caracteristica se vincula
con la flexibilidad expresiva de la historieta, que permite introducir elementos que desestabilizan el
relato sin quebrar su coherencia interna (Jiménez-Varea, 2016).

El matiz humoristico del disfraz se apoya en la expresion del lenguaje visual del cémic, capaz de
universalizar experiencias subjetivas y alterar su carga emocional en funcidn del estilo y el contexto
narrativo (Arroyo Redondo, 2012). Activa asf una ldgica de apropiacién humoristica basada en la
transformacién de referentes culturales (Peppino Barale, 2010). Estas transformaciones pueden
interpretarse como relecturas de cédigos sociales, en linea con el concepto de habitus' (Bourdieu,
1979), que conecta con la tradicidon carnavalesca tratada por Bajtin. Este sostiene que el disfraz
de carnaval permite a los individuos liberarse temporalmente de las normas sociales y explorar
identidades alternativas (Bajtin, 2003). El disfraz deja asi de ocultar para revelar nuevas posibilidades
del sujeto, lo que degrada lo normativo y construye nuevas formas de lo posible desde lo cdmico
popular (Bogas-Rios, 2022). Esta visidn ilustra cdmo la historieta puede funcionar como laboratorio
de la construccidn y deconstruccidn del personaje como sujeto de la narracién (Souto & Martinez
Rubio, 2016). Por su parte, Butler (2007) habla del género como identidad y construccidn social, que
se adapta segun las acciones, gestos y vestimenta a lo largo del tiempo. En este sentido, el disfraz
performa identidades posibles y desmonta la supuesta naturalidad de los roles de género. Esta Idgica
abre la puerta a una lectura critica de las normas sociales y culturales que configuran al sujeto. En
consonancia, se encuentran las ideas de Baudrillard (2007), que sostiene que en la cultura actual las
representaciones sustituyen al referente, a lo que denomina simulacro.

2. El monstruo clasico en los relatos contempordneos

La figura del monstruo en el imaginario colectivo tiene su origen en las sociedades primitivas.
Ferndndez-Rubio (2018) cuenta cdmo cada cultura tiene sus mitos con criaturas monstruosas

''Los habitus culturales segin Bourdieu son los esquemas arraigados, socialmente absorbidos y persistentes que dan forma a
los comportamientos culturales de los individuos y que, por ende, perpetian las configuraciones sociales.
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para dar explicacién al mundo que le rodea. Estas figuras han sido recuperadas por las industrias
culturales occidentales contempordneas para construir nuevos relatos dentro del género fantastico
y/o de terror.

En la etapa del cine mudo, Universal Pictures adaptd las obras literarias cldsicas siguiendo las lineas
estéticas del expresionismo alemdn (Bonachera Garcia, 2017), donde impera lo oscuro, Idgubre, extraio
y retorcido. Peliculas como El jorobado de Notre Dame (Worsley, 1923) o El fantasma de la épera (Julian,
1925) ofrecen una perspectiva moral sobre lo monstruoso. En esta etapa silente del mito del horror, la
narrativa visual se centra en la marginalidad de los cuerpos humanos deformes, que provocan miedo
y compasion a la vez, con la que Universal Pictures sienta las bases iconicas, narrativas y simbdlicas del
monstruo (Fuentefria-Rodriguez, 2013). Con la llegada del cine sonoro, Universal consolida su mitografia
de monstruos con titulos como Drdcula (Browning, |93 1), Frankenstein (Whale, 1931),La momia (Freund,
1932) o El hombre lobo (Waggner, 1941).Algunas de estas peliculas se basan en textos literarios previos
y otras surgen de guiones originales basados en el folclore. Universal Pictures contribuyd a popularizar
estas figuras.

Sin embargo, los monstruos no siempre han guardado una estética tenebrosa. Su deconstruccion se
consigue con relatos que los despojan de su maldad o rareza para presentarles como seres inofensivos
(Vasquez-Vargas, 2016). La retdrica para conseguir la comicidad de lo monstruoso se fundamenta en
recursos como la hipérbole, que exagera los rasgos del monstruo; el contraste, que opone cualidades
contrarias en un mismo personaje y provoca el absurdo; o la ironfa, que cuestiona lo normativo
(Vasquez-Vargas, 20| 6;Rodriguez Campo,2022). De este modo, las industrias culturales han contribuido
a disefiar la iconografla moderna de lo monstruoso.

Disefio de la investigacion
|. Objetivos

Este trabajo tiene como objetivo general analizar el uso del disfraz en las historietas de Mortadelo y
Filemdn para conocer sus funcionalidades en la narracion grafica. En concreto, se centra en los disfraces
de los monstruos cldsicos que usa Mortadelo para estudiar como el icono del terror vira hacia una
significacion humoristica. A partir de este objetivo general, derivan otros de corte especifico:

OEI. Explorar la representacion que tiene el monstruo cldsico del imaginario de terror en el universo
Mortadelo y Filemdn.

OE2. Identificar si el disfraz de monstruo tiene desarrollo narrativo en las historietas de Mortadelo y
Filemdn vy, si lo hay, determinar su funcionalidad narrativa.

OE3. Detectar patrones estructurales en la aparicidon del disfraz de monstruo en la serie Mortadelo y
Filemaon.

OE4. Analizar cdmo los disfraces en el universo Mortadelo y Filemdn reproducen, cuestionan o resignifican
el imaginario colectivo desde la identidad, el género y lo monstruoso.
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2. Enfoque metodoldgico

Esta investigacion adopta un enfoque de corte analitico e interpretativo mediante un método narrativo
de andlisis. Se parte del marco tedrico de Seymour Chatman (201 3), quien distingue dos esferas de las
que se compone todo relato: la historia —lo que se cuenta o el contenido— v el discurso —el cémo se
cuenta o la expresién— . Chatman también desglosa la historia y el discurso en otras dos subcategorias:
la sustancia —manifestacion sensible del mensaje— v la forma —su modo de transmision—, tal y como
se muestra en la Tabla |. Esta distincion permite estructurar el andlisis en cuatro dimensiones aplicables
a cualquier texto narrativo, incluido el cémic.

Tabla 1: Presentacion de las categorfas narrativas de Chatman segun la estructura semidtica de la narracién.

Expresion Contenido

Sustancia | Medios de comunicacién en la medida en que pueden | Representaciones de objetos y acciones en mundos reales
comunicar historias. o imaginarios que pueden ser imitados en un medio narrati-
vo, tamizados por los cédigos de la sociedad del autor.

Forma Discurso narrativo (estructura de la transmision Componentes de la historia narrativa: sucesos, existentes
narrativa) que consiste en elementos compartidos por (personajes y ambientes) y sus conexiones.
narraciones en cualquier medio que sea (enunciado).

Fuente: Chatman (2013, p. 32).

Esta estructura funcional facilita la construccién de una metodologfa integrada, capaz de abordar las distintas
dimensiones de andlisis del relato grafico. En este caso, el modelo debe aplicarse al elemento concreto del
disfraz. Cada una de las dimensiones de andlisis abarca diferentes perspectivas y variables de estudio.

Dimension |:la forma del contenido

Abarca los existentes del relato —personajes, objetos y espacios— y sus relaciones con la accion
(Chatman, 2013). Desde esta dimension, el disfraz cumple una funcién dentro de la trama al intervenir
en la progresion de los sucesos. Se puede analizar como un motifema (Propp, 1998), unidad funcional
que se repite con una misma significacidon estructural a lo largo de diferentes relatos. Esto permite
valorar si su aparicion responde a una ldgica recurrente o casual. Colman (2024) propone un modelo
que facilita la identificaciéon de las funciones narrativas y su organizacion argumentativa.

Dimensidn 2: la sustancia del contenido

Se centra en la carga simbdlica e ideoldgica que adquieren los existentes del relato. Por tanto, analiza el
sentido que adquieren los disfraces, sus valores, estereotipos y discursos. Es una dimensién de cardcter
ideoldgico y permeable ante los cddigos histdricos, culturales y sociales de la autorfa (Durand, 2005;
Chatman, 201 3; Barthes, 2015). El momento histdrico, los cddigos culturales dominantes y las tensiones
sociales condicionan los conflictos del relato y la construccion simbdlica de sus protagonistas (Bargon
Garcia, 2024). El contexto influye también en la ambientacidn, el simbolismo visual, el uso del lenguaje vy
en la interpretacion del receptor.

Los relatos no solo reproducen referentes culturales, sino que también ofrecen un marco de
interpretacion. Esta dimensidn explora el disfraz como un elemento de construccidn identitaria y
critica social. Puede entenderse como un signo que dramatiza tensiones entre apariencia y esencia,
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verdad y simulacro (Eco, 1986; McCloud, 1995; Baudrillard, 2007; Barthes, 2015), o como una figura
transformadora que actda como catalizador de nuevos mitos (Durand, 2005).

Dimensidn 3:la forma de la expresidn

Es la estructura que toma el discurso y su temporalizacion. Genette (1989) propone la distincion entre
el tiempo de la historia —cdmo suceden los acontecimientos— v el tiempo del relato —cdmo se
ordenan los acontecimientos en el discurso para ser transmitidos—, también defendida por Chatman
(2013).El tiempo del discurso estructura la progresion de la informacion en términos de orden, duracion
y frecuencia, variables que permiten analizar cdmo se organiza temporalmente la narracidn. Resulta
esencial para evidenciar el momento de la aparicion del disfraz en la historieta.

Dimensidn 4: la sustancia de la expresion

Abarca la materialidad del discurso y, por tanto, del relato. Se refiere a los aspectos tangibles del medio
de produccién (Chatman, 2013). En el cédmic, esta dimensidn adopta una perspectiva semidtica del
disfraz, centrada en su representacion gréfica y en sus cddigos visuales y estéticos. Groensteen (2022)
explica que los elementos gréficos funcionan dentro de una red de significacion que deja analizar la
disposicion del disfraz en la pdgina, su repeticidon o contraste con otros elementos. El estudio de Dang
(2025) propone tres variables de andlisis: el significado representacional —lo que muestra el disfraz
y su contenido—, el significado interactivo —cdmo el disfraz se relaciona con el lector a través de la
mirada, la distancia o la perspectiva de la imagen— y, por ultimo, el significado composicional —cémo
se organiza visualmente la pdgina y qué efecto genera—.

3. Modelo de andlisis

Los fundamentos metodoldgicos previos han servido para disefiar un modelo de andlisis ad hoc para el
estudio del objeto formal. Este modelo se inspira en el de Abelldn Herndndez (2016), que articula un
analisis narrativo-discursivo y que integra variables visuales, simbdlicas y estructurales para abordar la
complejidad del relato gréfico.

Se compone de cuatro dimensiones de andlisis, siguiendo la estructura semidtico-narrativa de Chatman
(2013), que se ha reformulado en relacién con el tipo de operacién narrativa que desata (Tabla 2).
Asimismo, cada dimension incorpora variables de andlisis especificas respaldadas por el marco tedrico.

Tabla 2: Plantilla de andlisis para el estudio narrativo del disfraz en el cdmic.

Dimensién de Chatman | Perspectiva de andlisis | Variables de analisis

Forma del contenido I Estructura narrativa - Momento de aparicion
- Motivo de la aparicion
- Funcidn de la aparicién
- Consecuencia de la aparicion

Sustancia del contenido 2. Relato imaginario - Referente / intertextualidad
- Estereotipo / Arquetipo

- Rol diegético

- Género

- Raza

- Ideologfa

- Contexto diegético
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Dimension de Chatman | Perspectiva de analisis Variables de analisis

Forma de la expresién 3. Estructura de la enun- - Orden de aparicién
ciacion - Duracidn de la aparicién
- Frecuencia de la aparicién
- Tono de la aparicion

Sustancia de la expresién | 4. Materia visual - Cédigos graficos y verbales del disfraz
- Perspectiva visual del disfraz

- Ubicacién del disfraz en la vifieta

- Ubicacién del disfraz en la pagina

Fuente: Propia.

4. Corpus de andlisis

El corpus de andlisis se compone de una seleccién de episodios de la serie Mortadelo y Filemdn, creada
por Francisco Ibdfiez, en los que el disfraz alude a monstruos cldsicos del terror de Universal Pictures.
Se acota a este tipo de disfraz por su imaginario reconocible y por su intertextualidad. El criterio de
seleccidn ha sido la presencia visual explicita de estos disfraces en cada episodio. La serie Mortadelo
y Filemdn se ha publicado en diferentes recopilatorios y para este estudio se han seleccionado las
historietas recopiladas en los primeros sesenta y dos volimenes de la coleccidn Super Humor.

5. Recursos

Para el desarrollo del estudio se han necesitado recursos que han permitido tanto el acceso al material
objeto de andlisis como la organizacion, sistematizacidn e interpretacion de los datos. Se han utilizado
ediciones impresas y digitales de los comics de Mortadelo y Filemén y las plantillas de andlisis se han
codificado en una base de datos para realizar recuentos, cdlculos y tablas de contingencia. La web
https://mortadelo-filemon.es/ ha servido para datar las historias y encontrar los volimenes en que
se publicaron. Por ultimo, se ha recurrido al uso de herramientas de inteligencia artificial —SciSpace,
Perplexity, NotebookLM y ChatGPT— para el apoyo en la busqueda de literatura especializada, la
traduccidn de documentos, la extraccidon de datos concretos v la revision de textos. En ninglin caso se
ha utilizado para la creacidn auténoma del contenido.

Resultados
|. Representacion del monstruo en Mortadelo y Filemodn

Los datos analizados de la estructura de la enunciacién segun el modelo de andlisis narrativo propuesto
permiten extraer resultados cuantitativos de las apariciones de los disfraces en la historieta. En el andlisis
de la aparicion del disfraz se halla que, de los 430 disfraces unitarios detectados en Mortadelo y Filemon,
solo 6 referencian a los monstruos clasicos. Su aparicion supone un |,4%, que, si bien no es un nimero
mayoritario, es sustancial para esta investigacién. En cuanto a la frecuencia de aparicién de estos 6
disfraces, en la Tabla 3 se recoge el total de apariciones de cada uno de ellos, que suman 39. De estas,
35 corresponden a Mortadelo, 3 a Filemdn y | al propio Ibdfiez, creador del cdmic.

En las ocasiones en las que Filemdn es el personaje disfrazado, siempre lo estd en relacidn con la trama y
con Mortadelo. Por ejemplo, en el tomo iPesadillaaaal (1997), el disfraz no aparece simulando la realidad,
sino que es una representacion onirica. En este episodio Ofelia suefia que Mortadelo es la criatura
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Tabla 3: Relacidn de disfraces de monstruo con las veces que aparece.

Disfraz Apariciones
Drécula 12

Criatura de Frankenstein? Il

Jorobado 8
Hombre invisible 3
Momia 3
Hombre lobo 2
Total 39

Fuente: Propia.

de Frankenstein y Filemdn el conde Drdcula. En el capftulo La Secta del Zum-Bhao (1993), tras probar
diferentes disfraces para infiltrarse en una secta, Mortadelo y Filemdn utilizan caretas de Frankenstein
y Drdcula, respectivamente, para conseguir su objetivo. Este dato es relevante porque no son disfraces
completos, sino un recurso cémico que afecta a los dos personajes. En la historia La bombilla... iCiao,
chiquillal (1999), Filemon viste el disfraz de hombre invisible con la intencidn de colarse en una embajada
y Mortadelo lo acompafia disfrazado de piojo del hombre invisible. Por tanto, siempre que Filemdn se
disfraza es porque estd asociado al disfraz de Mortadelo y con intencionalidad argumental.

El caso paradigmdtico en el que el creador, Francisco Ibdfiez, aparece disfrazado de monstruo, lo
hace para finalizar la historia titulada Su vida privada (2001) con un cierre reflexivo. Ibdfiez, vestido
de hombre lobo, sugiere con ironfa que todos tenemos una vida privada en la que hacemos cosas
inconfesables. El disfraz introduce una dimension simbdlica que refuerza esta idea.

En el recuento de las apariciones del disfraz se han encontrado dificultades dada la ambigliedad de
algunas vifietas. En ocasiones Mortadelo se disfraza de murciélago con una forma visual similar a la de
Drdcula. Para poder contabilizar esta figura como monstruo se ha recurrido a observar sus acciones
o elementos contextuales tales como chupar sangre o llevar cuello de camisa. En cuanto al disfraz
de momia, en ocasiones Filemdn aparece vendado por completo a causa de un accidente, lo que le
excluye de los pardmetros de seleccidn (Figura |). Para detectar al monstruo momia se han utilizado
elementos de contexto como la aparicidn de sarcéfagos, pirdmides u otras momias.

2. Funcidon del disfraz de monstruo

En el andlisis se observa una clara distincidon entre los disfraces que cumplen una funcién clara en la
trama y aquellos cuya aparicion es esporddica con una intencién cdmica no argumental.

El uso diegético del disfraz es un medio para conseguir un objetivo concreto de la historia. Su aparicidn
estd justificada por el propio argumento con finalidades variopintas como pueden ser: infiltrarse,
asustar a un enemigo, esconderse, o generar una accion que desencadena consecuencias dentro del
relato. Esta funcionalidad del disfraz se representa en el 64% de los casos analizados. El 36% restante
corresponde a usos no diegéticos, en los que su aparicion se desmarca de la progresion narrativa

2En adelante, nos referiremos a la “criatura de Frankenstein” como “Frankenstein” para aligerar la lectura del texto.
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Figura 1:Vendajes de los personajes de Mortadelo y Filemdn.
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Fuente: Vifieta “Chapeau "El esmirriau”” Superhumor. Tomo 21, p. 4.

estructural y produce una ruptura en el discurso que no afecta al curso de los acontecimientos. Este
tipo de recurso se asume como un gag visual con una finalidad intencionada: producir desconcierto en
el lector al sacarle de la diégesis, recurso que toma un sentido cdmico. En ambos casos, la finalidad de
la aparicidn del disfraz de monstruo es asustar a otros personajes y provocar la risa del lector.

En cuanto a la duracién del disfraz en las vifietas se ha obtenido un resultado significativo: la duracién
del disfraz varfa segin la funcionalidad narrativa del mismo. Las ocasiones en que el disfraz no tiene
relacion con la trama, la duracidn es mds breve, con una media de |,9 vifietas y una mediana de I. En
los casos con funcionalidad narrativa del disfraz, la duracidn de su aparicidon aumenta significativamente
con una media de 3,8 vifietas y una mediana de 2. El disfraz duplica la duracién de su aparicién en los
casos con justificacion narrativa.

Un ejemplo del uso anarrativo® del disfraz se muestra en la Figura 2, donde se observa que Mortadelo
entra por la puerta disfrazado de Frankenstein sin justificacidn inicial y asustando a Filemdn, que se
sobresalta por su aparicién abrupta. Este disfraz poco tiene que ver con la trama y no se retoma
en vifietas posteriores. Esto demuestra la aleatoriedad narrativa en el uso del disfraz en general. La
aparicion sinsentido del disfraz causa desconcierto en el lector al sacarle de la diégesis y conlleva un
efecto cdmico.

En /A por el nifiol (1998), Mortadelo se disfraza de Frankenstein para asustar a un nifio rebelde que les
estd tomando el pelo (Figura 3). Sin embargo, antes de encontrar al nifio, se topa con una profesora
que se asusta de su atuendo y balbucea asustada “iSe... sefiora directoral {Un mo...mo...monstruo”.
El encuentro con la figura grotesca e hiperbdlica de Mortadelo disfrazado desencaja a la profesora y
despierta la comicidad en el lector. En esta historia, en la que el disfraz se integra en la trama, se ve que
el efecto susto que Mortadelo produce en los personajes es la esencia del gag cdmico. La comicidad

*Que irrumpe en el relato sin una motivacidn causal dentro del desarrollo argumental.
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Figura 2: Mortadelo entra por la puerta disfrazado de criatura de Frankenstein.
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Fuente: Vifieta “Cargamento siniestro.” Superhumor.Tomo 29, p. |.

Figura 3: Profesora que entra en el aula y se encuentra con Mortadelo.
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aparece por la reaccion de los personajes ante un sobresalto o accidn inesperada, de manera que el
lector se rie de lo acontecido desde su posicion extradiegética.

Tanto si el disfraz se alinea con la trama o no, su aparicidn en el cémic tiene un cariz cémico debido al
tono humoristico con el que se narran las vifietas y a las propias expectativas del lector al exponerse
a este tipo de historieta.

3. Patrones estructurales en la aparicion del disfraz

La motivacidn con la que el personaje viste el disfraz puede ser: querer infiltrarse, querer asustar a un
enemigo o esconderse. Es decir, Mortadelo usa el disfraz de monstruo por las ventajas que le aporta
en la trama, ya que le ayuda a conseguir objetivos o a avanzar en su investigacion. La estructura de su
aparicién se muestra en la Figura 4, donde viste el disfraz con un objetivo claro y finaliza la secuencia con
un intento frustrado. Se ha observado que las consecuencias derivadas de la aparicion del monstruo en
la trama son o un accidente o un fracaso en el objetivo de Mortadelo. Se reitera la idea de que el disfraz
de monstruo tiene un efecto cémico sobre el lector.

Figura 4: Mortadelo intenta asustar a un personaje impasible.

Fuente: Vifieta “Impeachment.” Superhumor. Tomo 66, p. 43.

Por otra parte, se aprecia que la aparicién del disfraz, a veces, ni siquiera produce susto alguno vy
simplemente Mortadelo se disfraza porque el didlogo sugiere hacerlo, como se ve en la Figura 5. Este
caso se cataloga como una aparicion anarrativa, que reitera en el absurdo con objetivo de hacer gracia.

Figura 5: Mortadelo se disfraza de vampiro por la mencién a una cdmara mortuoria.

iCOMPRENDO ,ES LA CK- 10 LA CAMARA DE LOS
MARA MORTUORIA! __ HORRORES!

Fuente: Vifieta “La cdmara busca-fresquito.” Stperhumor. Tomo 28, p. 2.
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Discusion

El disfraz como recurso anarrativo se convierte en un elemento subversivo en el cdmic, que rompe la
diégesis sin quebrar su coherencia interna. Distintos estudios ya describfan esta particularidad de las
historietas de Mortadelo y Filemédn, donde lo inesperado forma parte de la estructura expresiva del
relato (Jiménez-Varea, 2016; Lépez Rodriguez, 2016). El hecho de que el disfraz irrumpa en el relato
de manera desvinculada del argumento, le confiere un cardcter diferenciador y lo convierte en un
operador metanarrativo. Esta dindmica interrumpe la lectura lineal del relato y produce un efecto de
extrafiamiento en el lector (Umberto Eco, 1986). En este sentido, el disfraz actda como elemento ludico.
A su vez, la aparicion sistemdtica del disfraz a lo largo de las historietas produce el reconocimiento que
condiciona la expectativa del lector (Peppino Barale, 2010).

Como mecanismo de metamorfosis constante, promueve una ldgica carnavalesca que desdibuja la
identidad del sujeto (Bajtin, 2003) v, paraddjicamente, lo representa mediante un signo reconocible: la
mutabilidad o el cambio en si. La identidad de Mortadelo se configura fluida. En consonancia con las
teorfas de Butler (2007), el disfraz evidencia la artificialidad de los roles y muestra cémo toda identidad
se construye mediante la repeticion de actos, gestos y signos. En Mortadelo el disfraz no oculta una
verdad interior, sino que evidencia la artificialidad de cualquier rol, el personaje solo tiene sentido en
la medida en que realiza una funcidn dentro de un contexto. Esta idea conecta con el concepto de
simulacro del que hablaba Baudrillard (2007), ya que el personaje no remite a un referente original. No
obstante, contrasta con el uso puntual que hace Ibdfiez al caricaturizarse a si mismo en una historieta.
En esta representacion autorreferencial, el disfraz no sustituye una ausencia de identidad personal, sino
que se convierte en la mdscara con la que la intimidad no quiere ser revelada. Segin Bourdieu (1979),
esta eleccidon no es inocente vy, por tanto, el disfraz elegido por el creador tiene una intencionalidad
que se mueve, bajo una capa de humor y de simbolismo abstracto, hacia la reflexién sobre dilemas
existenciales del ser humano. En cualquier caso, el universo de Mortadelo y Filemdn explora distintos
extremos de performatividad identitaria: uno parddico, fluido y mayoritario y otro reflexivo, cifrado y
singular. Una metdfora de la propia condicién humana.

El disfraz actda como una herramienta de disolucién identitaria y como estrategia de comicidad visual.
Opera tanto a nivel del contenido como de la expresion grédfica y modifica el sentido interpretativo
del discurso. EI monstruo cldsico del imaginario cinematogrdfico de terror pierde su significacion
amenazante en las historietas de Mortadelo y Filemdn. El icono o representacion grafica del monstruo
permanece reconocible, aunque su visualizacion formal exagerada, grotesca y ridicula —recursos
utilizados para generar comicidad (Vdsquez-Vargas, 2016; Bogas-Rios, 2022)— se enfoca en mostrar
un tono burlesco acorde al género cémico caracteristico de Francisco Ibafiez. La resignificacion del
monstruo se plasma por la exageracion visual en sus rasgos y por su ubicacion en contextos absurdos.

Los monstruos de Universal Pictures ya habfan sido sometidos a procesos de relectura simbdlica en
el cine (Fuentefria-Rodriguez, 2013), pero las industrias culturales mds actuales han profundizado en
estos cambios. El cdmic de Ibdiez es uno de estos casos en los que el monstruo alcanza una funcién
plenamente humoristica, ya que el disfraz de monstruo sostiene la funcionalidad de gag tanto si su
representacion estd integrada en el argumento como si su aparicion es fortuita. El disfraz actda como
un efecto visual que rompe la linealidad del relato, y en los casos donde el disfraz se integra en la linea
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argumental tiene una funcionalidad propia asignada que desata una accién cémica. En ambos casos, el
efecto humoristico se produce por una ruptura del simbolismo cldsico del monstruo. Esta ruptura se
explica desde algunas teorfas del humor (Palacios, 2023), que sugieren que lo cdmico es una respuesta
a la incongruencia que desdibuja nuestros marcos cognitivos. En la historieta, lo monstruoso deja de
ser una amenaza para convertirse en objeto de ridiculizacion o absurdo; su mera aparicion en el cdmic
transforma el susto en chiste.

El disfraz cumple una funcién narrativa como accidn tipificada que impulsa el desarrollo del relato (Propp,
1998). Se distinguen dos usos principales: uno integrado en la diégesis y otro de corte anarrativo. Se
entiende como una unidad significativa del discurso cuyo valor reside en cdmo interrumpe la secuencia
visual y narrativa. El disfraz de monstruo no solo transforma la amenaza en una broma, sino que permite
al lector reconocerse en lo que teme vy refrse de ello como una forma de vencer sus propios monstruos.

Conclusiones

La investigacion ha cubierto el objetivo general: analizar el uso del disfraz de monstruo cldsico en
las historietas de Mortadelo y Filemdn para estudiar su mecanismo de resignificacién humoristica. En
cuanto a objetivos especificos, se ha explorado la representacidn de los monstruos del imaginario
cinematogréfico de Universal Pictures en la serie Mortadelo y Filemdn, del creador Francisco Ibafiez, y se
han identificado las figuras asumidas por el dibujante (OEI).

El estudio constata que los disfraces de monstruo cumplen una funcién narrativa (OE2). Se
distingue entre disfraces con funcién argumental y disfraces con funcidon auténoma; estos ultimos
rompen con la diégesis sin afectar a la coherencia de la historia. Faltarfa comprobar si otro tipo de
disfraz guarda la misma funcionalidad y efectos sobre el espectador, estudio que puede abarcarse
en investigaciones futuras bajo la misma metodologfa. Se ha observado también que el disfraz tiene
su propia estructura de aparicidon en la historia con un motivo de aparicion y con un resultado
asociado de efecto cdmico (OE3).

Por dltimo, se ha abordado la capacidad del disfraz para resignificar el imaginario colectivo desde una
perspectiva identitaria y cultural (OE4). En el caso de Mortadelo y Filemdn, el disfraz de monstruo
funciona como mecanismo cémico y como elemento metanarrativo que activa la performatividad del
sujeto y de su identidad, tanto como persona como personaje, con toda la implicacion psicosocial que
ello conlleva.

Una vez cubiertos los objetivos y evaluada la eficacia del método seguido, se considera que es posible
establecer futuras vias de exploracidn bajo esta metodologia.
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