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Introduccion

En 1972, en un trabajo titulado La imagen visual: su lugar en la comu-
nicacion, E. H. Gombrich se lamentaba de que la historia de las vario-
pintas y complejas convenciones iconograficas de los comics estaba en
gran medida sin estudiar. En esa misma época, y como replicando a la
queja de Gombrich, comenzaba a despertar —especialmente en Fran-
cia, Espafia e Italia— un interés visible hacia el estudio estético y se-
midtico del coémic, un medio de comunicacidén de masas de naturaleza
lexipictografica, que aparecia como singular encrucijada del arte del
dibujo y de la narracioén literaria, pero que habia interesado escasamen-
te a los investigadores del mundo académico. Desde aquellas fechas
mucho se ha avanzado en el estudio del lenguaje de los comics y de la
naturaleza y formalizacion de sus convenciones. Pero en tales trabajos
nunca se ha invocado ni expuesto un repertorio enciclopédico vy siste-
matico de muestras lexipictograficas extraidas de este medio, en buena
parte por dificultades de acceso a los archivos o por limitaciones de
caracter editorial.

Por todo ello, en 1988 ofrecimos al lector este libro sin precedentes
en el estudio de la narrativa dibujada de los comics, que ahora aparece
en edicién revisada y ampliada. Se trata de una compilacién, debida-
mente clasificada y sistematizada, de los grandes repertorios de sus
principales convenciones semidticas, ejemplificadas con la reproduc-
cion de cerca de dos mil vifietas de comics publicadas desde finales del
siglo x1x hasta el presente. El trabajo de inventario y de sistematizacion
de las convenciones semidticas no ha resultado siempre facil, ya que, al
igual que en la representacion cinematografica, los comics muestran a la
vez que narran —segun la pertinente distincion de Genette—, lo que
en no pocos casos crea solapamientos entre las atribuciones a cddigos
iconograficos y a codigos diegéticos. Por otra parte, aunque muchas
veces la codificacion de las convenciones aparece como muy rigida y
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altamente estereotipada, como es frecuente en los medios de la cultura
de masas, no tardan en descubrirse variantes, derivaciones y hasta trans-
gresiones de la codificacion matricial. Y, también en este medio de co-
municacién, los codigos generan a su vez familias de subcédigos parti-
culares, de ambito y aplicacion mas restringidos.

A pesar de todas estas dificultades alzadas ante la tarea de clasificar
sistemdticamente las convenciones semidticas de los cdmics, hemos
procedido con el criterio que parecia més funcional, a saber, el de agru-
parlas en tres grandes apartados facilmente discriminables: el primero
relativo a la iconografia; el segundo a la expresidn literaria y el tercero
a las técnicas narrativas. A pesar de la transparencia de esta triparticion,
no siempre han podido sortearse las tangencias o solapamientos entre
lo que pertenece al mostrar (iconografia) y lo que pertenece al narrar
(expresion literaria y técnicas narrativas). En todo caso, estos entrecru-
zamientos e interconexiones corroboran la rica complejidad del siste-
ma semidtico del comic, que constituye, no lo olvidemos, un medio
escripto-icdnico basado en la narracién mediante secuencias de image-
nes fijas consecutivas, que pueden integrar en su seno textos literarios.
Y esta narracion estd gobernada, por ello, por codigos diversos de len-
guajes o paralenguajes diferentes, verbales e icdnicos (escenografias,
gestualidad de los personajes, vestimentas, onomatopeyas, etc.).

En el apartado de la iconografia hemos compilado las convencio-
nes relativas a los encuadres, a las perspectivas 6pticas, a los estereoti-
pos, al gestuario, a las situaciones arquetipicas, a los simbolos cinéticos
o movilgramas, a la descomposicion del movimiento, a la distorsiéon de
la realidad y a las metaforas visuales e ideogramas. Es decir, hemos
examinado nueve aspectos centrales de la iconografia de los cémics.

En el apartado de la expresion literaria hemos incluido los cartu-
chos con textos inscritos, los globos o locugramas, la rotulacién, los
monologos, los idiomas cripticos, las palabrotas e imprecaciones, la
voz en off, los letreros y las onomatopeyas. En total, nueve ambitos de
examen.

Y en el apartado de las técnicas narrativas figuran las convenciones
relativas al montaje de vifietas, al paso del tiempo, a las acciones para-
lelas, al flash-back (o analepsis, en su denominacidn retdrica), al zoom, a
la visién y a los puntos de vista y al guifio de interpelacion al lector. Es
decir, siete Ambitos concretos de las técnicas narrativas.

Muchos de estos apartados se subdividen, a su vez, en subaparta-
dos o0 modalidades especificas, que reagrupan convenciones parceladas
de dmbito mas restringido o especifico.

Del estudio de estos repertorios de convenciones y articulaciones
se desprende que en no pocos casos fueron heredados de medios de
comunicacién y de tradiciones culturales preexistentes al nacimiento
de los comics. De la tradicion de las artes plasticas, e incluso de la del
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teatro, derivaron, por ejemplo, algunas convenciones iconograficas de
los cémics, como la representacion del héroe segiin los canones estéti-
cos grecolatinos, del angel acufiado por la imagineria cristiana, o algu-
nos rasgos del gestuario de sus personajes. Mientras que de la tradicion
narrativa literaria, del cuento y de la novela, procedieron recursos tales
como las acciones paralelas, el mondlogo interior o el flash-back. A la
vez que los comics y el cine, medios populares nacidos casi contempo-
raneamente, intercambiaron sus hallazgos expresivos e interactuaron
entre si con gran dinamismo e intensidad. Como observé en una oca-
sion Umberto Eco, la cultura de masas ha propiciado la aparicion de
«arquetipos intertextuales». Pero también en el lenguaje de los comics
se localizan hallazgos y formalizaciones profundamente originales,
como bastantes metiforas visuales e ideogramas, a pesar de tratarse en
algunos casos de iconizaciones de expresiones verbales procedentes del
lenguaje coloquial, tales como wver las estrellas, tener una idea luminosa,
dormir como un tronco, etc. Pero en otros casos se trata de convenciones
de acufacion especifica que revelan el ingenio de los dibujantes y la
sagaz complicidad de sus lectores populares.



Encuadres

Cada vifieta delimita una porcién de espacio en el que se representa
bidimensionalmente, mediante el dibujo, un espacio ficticio, en cuyo
interior acontece una accién de duracién variable. Como sea que la ima-
gen es fija y la accidn representada implica a veces un cierto paso de
tiempo, el instante escenificado es, en realidad, un instante durativo.

Al igual que ocurre con los planos de las peliculas cinematogréficas
y de la television, cada vifieta delimita una porcién de espacio, de exten-
sién y escala variables, en cuyo interior se organiza la composicién gra-
fica. Se denominan planos debido a que los actores situados ante la ca-
mara dividen el espacio en planos perpendiculares al eje del objetivo,
resultando figuras de diversa escala y magnitud, segtin sea su distancia.
Y siguiendo la misma tradiciéon y nomenclatura que el cine, que toma al
cuerpo humano como referencia, los encuadres de las vifietas se denomi-
nan Plano General, Plano Tres Cuartos, Plano Medio y Primer Plano. El
Plano General abarca toda la figura humana; el Plano Tres Cuartos la
corta hasta las rodillas; el Plano Medio la corta hasta la cintura y el Pri-
mer Plano abarca una parte precisa del cuerpo, lo que otorga a esta parte
aislada un enfatico protagonismo dramatico. Pero una mosca representa-
da ocupando toda la vifieta no constituye un Plano General de la misma,
sino un Primer Plano. Ademds de estas diferentes escalas, los encuadres
pueden caracterizarse por su variable profundidad de campo (o nitidez
del espacio longitudinal representado) y por la incidencia angular del
punto de vista, que puede dar lugar a encuadres vistos en picado (desde
arriba) o en contrapicado (desde abajo), eleccion dptica que puede adje-
tivar profundamente la representacién. De modo que suele afirmarse
que un personaje representado en contrapicado suele adquirir connota-
ciones de poder o de autoridad, mientras que visto en picado aparece
disminuido o abatido.
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Primer plano de la serie Par Archer
(1986), de Warnauts, que tiene la
funcién expresiva de enfatizar la

relacién de intimidad entre ambos

personajes. © Warnauts.

Este plano general de la serie Flash
Gordon, dibujado por Alex Raymond
en 1940, permite integrar a los dos
personajes en el seno de un paisaje
urbano, del que puede admirarse
incluso el dltimo término, debido a
la profundidad del campo visual
representado. © King Features
Syndicate.

BULON
SKILFULLY
WEAVES
THROUGH THE
NETWORK OF
SEARCHING
TROOPS AND
EMERGES FROM
THE FACTORY
GROUNDS JUST
IN TIME TO SEE
FLASH AND DALE
VANISH UP A SIDE
STREET.

Nexr WeEsH —
BUL.ONS REVENGE.
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DUCHESS,
NON PERC
RIAMO PRI

STESSA ST

La perversidad del personaje es
puesta de relieve, en esta vifieta de
Diabolik, de Flavio Bozzoli y Lino
Jeva, gracias al primer plano de su
rostro, que hace perfectamente
visibles sus ojos y unas cejas
inquietantes. © Astorina.

La causa y el efecto de una accién
detallados a través de dos elocuentes
primeros planos consecutivos,
extraidos de Pilatoriam, de Fernando

Rubio. © Fernando Rubio.
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El ojo y el cafién del revélver en
primer plano, inmediatamente antes
de su disparo, en Spirit (1950), de
Will Eisner, que utiliza también
expresivas onomatopeyas.

© Will Eisner.

Este plano general de Hor Spell, de
A. Goodwin y R. Crandall, se
caracteriza por su efectista
angulacion en picado y por su gran
profundidad de campo, que son
funcionales para hacer visible la
accién en segundo término, como
en muchas peliculas de William
Wryler y Orson Welles.

© Goodwin/Crandall.




ENCUADRES I7

=TT N
R &

THAT TREACHEROUS BULON HAS
TRAILED HIM AND IS NOW DRAWING A
BEAD ON HIS HEAD /
N7 Wees:
OEATH PETROL,
1-12-4-1,

DO’BBI%O

Plano general de Flash Gordon
(1941), de Alex Raymond,

que permite insertar al personaje
en un paraje solitario.

© King Features Syndicate.

Plano general cinemascdpico de un
paraje caribefio, de Corto Maltese, de
Hugo Pratt, realzado por las gaviotas
en primer término. © Hugo Pratt.

Plano general frontal de dos personajes, seguido de un plano tres cuartos de los mismos de espaldas,
en una inversion del punto de vista que se denomina contracampo o contraplano. Las vifietas proceden de Valerian (1980),

de Jean-Claude Méziéres. © Editions Dargaud.





