El lenguaje del Comic

Tomas LORENTE REBOLLO

INTRODUCCION

Si superficialmente analizamos un Comic, descubrimos un objeto bi-
dimensional con imagenes estdticas y textos, que en principio solo parece
dar satisfaccion visual, Ahora bien, es mucho mas que éso: bello panora-
ma de dibujos, grafismos o juego de colores. porque mediante el prodigio-
so fenomeno sinestésico, el cerebro humano interpreta los mensajes
iconico-visuales como recibidos por otros umbrales sensitivos: gusto, tac-
to. oMato u oido. Y lo hace con tal eficiencia que el lector de imagenes
puede vivir el tema ofrecido como historieta con todo tipo de transferen-
cigas de sensaciones, sueflos y fantasias. Por lo tanto, si el Comic puede
dar una riquisima informacion, es porque posee una estructura poderosa,
cuya singularidad es manifiesta.

Existe ademas la costumbre de leer Comics desde la infancia. Pero la
facilidad de su lectura no nos debe impedir ¢l conocer el esfuerzo y ia di-
ficultad aparejadas a dicha actividad. Porque comprender un Comic es
un acto complejo que necesita una capacidad y un adiestramiento supe-
rior.

ANTECEDENTES, NACIMIENTO Y EXPANSION DEL COMIC

El modo de comunicacion humano mediante dibujos y pinturas es
muy anterior al nacimiento del Cémic. Desde el Paleo-litico existen men-
sajes iconicos. Estos primeros vestigios serian con ¢l correr del ticmpo. el
gérmen del Comic y tal vez de la escritura ideografica. La imperiosa ne-
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cesidad de dejar constancia mediante grafismos ha supuesto un esfuerzo
considerable de todos los pucblos y culturas, que dieron soluciones a ve-
ces muy eficientes. Podemos citar entre ¢stas [a que sc refiere al orden es-
tructural del mensaje iconico. Tal orden permite una direccionalidad inc-
quivoca y una fjjacion del principio y el fin expresivo. Parece ser que tal
hallazgo se debe a las culturas egipcia y mesopotamica. quienes delimita-
ron un cspacio propio para cada clemento del mensaje. Este seguia asi
unas coordenadas o ejes horizontal y vertical, que corrian de 1zquicrd4 a
derecha o viceversa, y de arriba a abajo. Tal sistema dc lectura se conser-
va en nucstros dmbitos culturales con el nombre de ejes sintagmatico y
paradigmatico.

Por su parte, los jeroglificos de la cultura cgipcia, aparte de represen-
tar grupos fonicos silabicos o supersilabicos, transmiten con frecuencia
mensajes referidos a sentimientos de diversa indole, entre los que mere-
cen mencion el sentido de lo grotesco y de la ironia, tan caracteristicos de
lo que ahora es el Comic. La representacion de personas con cabezas de
asno o de cerdo son los antccedentes de la caricatura actual. Ver una re-
presentacion de un gato cuidando patos. sorprende por lo irdnico del he-
cho alusivo a las actitudes humanas.

Estos mismos mensajes comicos ¢ irdnicos se dan entre griegos y ro-
manos. Pero fue en la edad media donde se da un salto cualitativo. La
fragmentacion de secuencias en los retablos para relatar hechos religio-
sos: de la vida de Cristo o de los Santos es un claro antecedente de lo que
es fisicamente el Comic actual. La narracion secuencial de imdgenes cs
necesaria en una época en que casi nadie sabia leer y escribir. Y es curio-
sa la presencia de imagenes de doble o triple lectura al lado de otras de
clara finalidad censora. como tirando la piedra y escondiendo la mano,
pero que define estructuralmente el Comic actual. Solo faltaba la inclu-
sion del texto.

Ya en el siglo XIX, los avances tecnoldgicos que se produjeron a fina-
les del mismo, permiticron un auge de la industria periodistica y editorial
y la aparicion en U.S.A. de un nucvo periodismo gue insertd en sus pu-
blicaciones y suplementos, generalmente dominicales, itustracciones gra-
ficas cada vez con un papel preponderante, al favorecer primero la divul-
gacion cientifica y mas tarde al servir de principal artifice del nacimicnto
del Comic.

A principios del ano 1985 Richard Felton Oultcault hace aparccer en
el New York World a YELLOW KID. —el muchacho amarillo— en ¢l
primer Comic, aunque todavia se expresa solamente en pictogramas, sin
textos. Rapidamente aparecerd el texto, cn una primera fase como ins-
cripciones adaptadas a los elementos del dibujo, sobre muros, carteles y
principalmente sobre la camiseta de este nifio enfermizo. Pero muy pron-
to estas inscripciones fueron sustituidas por globos que encerraban las
expresiones del personaje; si bien pasaron todavia por un periedo transi-
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torio en qQue coexistieron las inscripciones con globos transparentes que
brotaban del pico de un loro, compaiiero de aventuras del nifio amarillo.
El Comic desde entonces evolucionara hacia diferentes géneros con otros
personajes y con otros autores y con mas o menos adaptaciones a los dis-
tintos fendmenos sociales. Esta evolucion se verd favorecida por dos fac-
tores; por un lado el auge de la industria periodistica, como quedé dicho:
por otro lado la gran aceptacién que tiene entre una poblacion emigrante
y poco instruida. que se inclina por la facil lectura v el apoyo iconografi-
co.

También el CRAK de 1929 [avorecio la expansion del Comic y no
solo en U.S.A. Los relatos que ofrece hard entonces la funcion de analgeé-
sico para una poblacién que sufre y necesita evasién. Las aventuras de
FLASH GORDON Jlevaran a los lectores hacia mundos fantasticos.
DICK TRACY serd el heroe luchador contra la corrupcion y el gansteris-
mo. La vida rutinaria del oficinista, por ejemplo, tendra asi su ideal de
comportamiento en vn SUPERMAN parapetado tras la maguina de
escribir.

El Cémic, por lo tanto, ya desde su nacimiento sufri¢ diferentes avata-
res. procurando adaptarse a la mutabilidad de las sociedades, intentando
suavizar la vida de sus lectores. denunciando ias miserias humanas me-
diante la ironia y la desacralizacion de sociedades. instituciones ¢ indivi-
duos. En este contexto de adaptacion consigue llegar a un publico joven e
infaltil. sin abandonar ¢l lector adulto. Micntras que la dinamicidad y la
permanencia de sus personajes s¢ superpone al paso del tiempo, creando
asi un nuevo Olimpo paragonnable al de la mitologia clasica.

Tal vez el motivo mas poderoso de su éxito provenga de la facilidad
de su lectura. donde la asociacion icono-texto permite un menor esfuerzo
para la reconstruccion mental y el seguimiento de los temas. Tal vez por
ello ¢l Comic se inspird en un principio en la literatura popular, creando
géneros analogos a la misma, ofreciendo temas de aventuras: exdticas,
fantasticas. cientificas, policiacas, histéricas, etc., y compitiendo incluso
con el cine.

LA INFLUENCIA DEL COMIC EN EL NINO

En el mundo del nifio, el Comic cubre una parte importante de su vi-
da. Como ademas el Codmic es un instrumento poderoso de la transmi-
sion cultural, debe aprovecharlo el educador para su acercamiento do-
cente al mundo infantil. Este mundo infantil se siente protagonista en un
mundo ajeno a su entorno, que en todo caso vive apasionadamente.

Las modalidades de Comic infantil pueden tratar toda clase de temas,
siempre que guarden ¢l adecuado nivel comprensivo y consigan motivar
al nifio. No obstante deben presentar siempre valores positivos, sin llegar
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a un mundo idilico. El tratamiento de la violencia y la crueldad deben
atemperarse a la situacion infantil, olviddndose de obtener situaciones de
«climax» debidas unicamente a una exposiciéon deproporcionada de vio-
lencia o crueldad. Estas soluciones pueden ser asumidas posteriormente
por los niftos en su vida real. donde las traduciran a su modo. Por lo tan-
to, la bondad de a idea, el planteamiento v la realizacion han de ser cui-
dados al mdximo por los creadores de Comics infantiles, si es que se
quiere formar a la poblacién infantil.

En cuanto a los aspectos técnicos. se debe exigir a los Comics infanti-
les textos cortos, de facil comprensian, ¢ iconos que se acoplen con los
textos y completen en todo caso €l mensaje de dichos textos,

Puede el profesor, por lo tanto aprovechar el Comic de multiples ma-
neras: puede pedir al nifio gue tras la lectura, resuma su contenido. bien
por escrito, bien oralmente; pucde fomentar la capacidad infantil de ob-
servacion, interpretacion y relacion, donde el espiritu critico incite a di-
chas actividades. Esta critica puede hacerse sobre la belleza de los dibu-
jos. sobre la moraleja de la historieta. sobre lo verosimil o disparatado de
los hechos... En fin, el profesor sabe perfectamente que a través de los he-
chos expuestos en las vifietas, se pueden construir otras con ¢l mismo
guiodn, con distinto guidn, se pueden buscar finales distintos...

EL COMIC Y FL CINE

Hemos dicho que el Comic, se inspird, hasta cierto punto, en la litera-
tura popular y que coincidio con el cine en ¢l tratamiento de temas simi-
lares: policiacos, de aventuras, ete. Es clara pues, la competencia temdtica
con el cine; pero, por si esto fuera poco, existen factores de equivalencia
extructural en ambos modos de contar historias. En primer lugar obser-
vemos los soportes de ambos medios expresivos: la imagen y su sucesivi-
dad en forma de vinetas o fotogramas. La sensacion de movimienio €s cn
ambos medios, ilusion, ya que es sabido, que la apariencia de movimien-
to en el cine ¢s causada por el paso rdpido de los fotogramas. Cuando un
Comic se hace cine se lo monta en pelicula, adaptandose al eje vertical de
la exposicion sucesiva de los fotogramas.

Por otra parte, se ha dicho guce el Comic se presenta como una pano-
rAmica en la que el presente, el pasado y el futuro se muestran a la vez,
mientras en ¢l cine solo se expone el presente. Pero si partimos de que
tanto el {otograma como la viiieta son imagenes estaticas y suponemos
gue un Comic con suficientes intercalados entre tas dos vifietas es visto
desde el principio al lin con un visor de cartulina negra y que deja a la
vista solamente una vifeta. al desplazarlo de la primera vifieta a la sc-
gunda. haremos pasar 1a primera, que era presente a pretérito, mientras
gue la segunda que era futuro, se ha hecho presente, siendo futuro las
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gque quedan por ver. Realmente esto es lo que hacemos al leer el Comic:
¢l presente s¢ desplaza desde ¢l principie al fin. La pelicula, aungue la
veamos en toda su longitud, es un conjunto panoramico como el Comic y
que vemos paso a paso a través de la pantalla. Todos hemos visto los fo-
togramas sueltos cuando por desajustes en la proyeccion, los pies de las
imdgenes aparecen sobre sus cabezas separados por una linea mas o me-
nos centrada en la pantalla.

Alguién podra alegar también que una de las principales diferencias
entre Comic y cine consiste en que mientras el primero es dibujado, el se-
gundo es (otografiado. Pero la llegada de la folo-novela y de las peliculas
de dibujos animados ha pulverizado tal distincidn.

COMO SE LEEN LOS COMICS

Deciamos anteriormente gue el juego simultaneo de dibujos y fextos
conslituye un acto de lectura complejo en el que intervienen el valor ex-
presivo de los globos. su caligrafia, que juntamente con los valores icono-
graficos, no por facilitar su lectura, elimitan su compiejidad significativa.
Vedamos estos valores uno a uno.

Valor expresive de los giobos

El lenguaje literario se incluye, como es sabido. fundamentalmente en
los globos o bocadillos. Este elemento del Comic consiste en un espacio
limitado por una linea y gque ticne un saliente ¢n forma de curva dirigido
hacia un hablante. Este saliente se llama «rabillo».

Los globos presentan variantes muy significativas como pucde apre-
ciarse en la Fig. 1. (*)
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(*) Dibujos originales del autor.
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Cuando en una vifieta aparecen varios bocadillos el orden de su lectu-
ra ¢s de izquierda a derecha y de arriba abajo. No siempre se presentan
los textos encerrados en globos, Como se dijo en ¢l apartado correspon-
diente, aparecio el texto en carteles rectangulares y situadas encima o de-
bajo del dibujo. Este arcaismo queda sustituido hoy dia frecucntemente
por otros dibujos que actian como clementos narradores de la historia.

Valor expresivo de la califrafia de los textos

Los textos escritos en el Comic modifican su significado, normalmen-
te enrigucciéndole, mediante variadas modificaciones graficas.

BUENO , BUENO BUEND —+  Tone MORHMAL

BUENOD, BUENO,BU ENO. -+ MAYOR VOLUMEN DE VOZ, ViGORO$1PAD,
BUENO, BU ENO ) BUENO —~+ LRI, dLaRivo, PAVOR

&V ENp, Q,UENO' ~ U0z cAmTADA

~» CALIZAATIA PERSOWAL PIILOLOGIS DEL

%“&’?Ogﬂ.eﬂp &LQ/VLO WAB AN TE -

BUENO | suk e, ueus ~—»  POcO VOWHMEN DE W02 TMIDEZ o
CONTIDENCLALIDAD,

FIGURA 2.

Valor expresive de las onomatopeyas

Donde mayor integracion se da entre dibujo v lenguaje escrito es en
las onomatopeyas, al adquirir en ellas los valores significativos un alto
grado de expresion. Por lo general se¢ sitdan fuera de los globos y junto a
la fuente sonora. Por otro lado, ¢l hecho de haber nacido ¢l Comic ¢n
ambitos de lengua inglesa hace que casi todas las onomatopeyas proce-
dan de dicha lengua (Fig. 3). Asi tencmos por gjemplo:

JCLICK! Sonar, golpear con golpes secos.

{CRACK! Quebrar, crujir.

iCRASH! Aterrizar bruscamenie, despedazar esirepilosamente.
iGULP! Engullir, tragar.

ISMACK!  Hacer sonar, besar, rechuparse.

iISNIFF!  Olfatear.

ISPLASH! Salpicar, chapotear.
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Valor expresivo de las metdforas visuales

Otro elemento de gran interés en el Comic son las metaforas visuales
que proporcionan informacion sobre el estado psiquico de los personajes.
Alguna pertenecen al Jenguaje escrito, como punto de interrogacion o
puntos suspensivos; otros pertenecen a la grafia musical, ctc. Por otro la-
do, la imposibilidad o la convenicncia de no reflejar palabras groseras hi-
zo aparccer iconos de «sapos v culebras» dentro de un globo. Magnifica-
mente han sido aplicados al Cémic los tachones de los «grafiti» de los
muros situados en vias piblicas. Asi se censura muy significativamente a un
personaje. Fig. 4.
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Existen otra seric de metiforas que proceden de visualizaciones del
lenguaje oral, como «dormir como un tronco», «tener una idea lumino-
sa», «¢l dinero se¢ va volando», etc. Fig. 5.
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Valor expresivo de la virieta

La vifieta aparece normalmente remarcada por lineas rectas y limitan-
do un area generalmente rectangular donde se ubican los dibujos v los
textos. Pero esta forma comin, puede variar aportando diversos matices
exXpresivos.

Los casos en los que la vifieta ¢std remarcada por lincas discontinuas
0 punteadas, da on sentide de irrealidad, cosa imaginada o producto del
suefio. Otro caso es ¢l de la vifieta sin recuadro. Asi se indica que el he-
cho expresado en la misma estd fuera de espacio y tiempo. En cuanto al
tamaino de las vifietas, las de gran tamafo presuponen una gran exten-
sion temporal. Estas vifietas grandes muestran a veces hechos simultd-
neos en ambientes distintos; otras veces ofrecen en su interior otra vifieta
mas pequeria que localiza un hecho puntual. Se suele llamar a este vifieta
pequena «vineta Flashy». Fig. 6.
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La forma de seleccionar una parte de la realidad para que figure en la
vifieta, da un caracter de sentido distinto segun «el encuadre» o angulo
de vision.
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FIGURA 8.— Formas de vision en el Comic

Valor expresive de la articulacion de la vifteta

A veces para producir algun tipo de electo no sirve una séla vifeta, si-
no quc hace (alta toda una serie de las mismas que desompongan un he-
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cho en varias instantaneas que forman asi la secuencia. D¢ esta manera
s¢ puede crear sensacion de «suspense», de movimiento, de cambios de

ambiente, de paso del tiempo, ete., llegando a crear asi un dinamismo en
la narracion de tipo cinematografico.
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Valor expresive del rostro de los personajes

La correlacion del hecho narrado por el Comic y el gesto de¢ los perso-
najes ¢s algo imprescindible. si se quiere provocar una sensacion precisa
en cada estadio o fase de la obra. Aunque las posibilidades expresivas de¢
los rostros dibujados sean imaumerables, en cierto modo. se puede consi-
derar suficiente un codigo gestual elemental, como el de la Fig. 10.

£ABEWO ERVZADD = TERROR ,(OLERA,
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CE;n5 ALTAS = SORPRESA.
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MIRADS LADEADA = MAGUINACION

BOCA MVY ABIERTA = SORPRESA.
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|
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BIOS HACA AB4Lo
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|

0J05 CERRADOS = §UERIQ (ONFANZA COMISURA DE (05 LABIOS ~ COLERA.
HACLA ABAJD MOSTRAN-
bo LOS DIENTES
FIGURA 10

Terminamos manifestando gque con esta muesira no hemos hecho sino
cxponer un pequefio acercamiento al tema del lenguaje del Comic. Para
cubrir lagunas, se adjuntan unas recopilaciones de detalles expresivos de
varios Comics, que no son todos, pero si pueden dar una idea del valiosi-
simo potencial que encierra este singular medio de comunicacion.
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EFECTOS LiQUIDos :

=<

SOLIDO QUE SE LICYA.

ACUs LIMPIA

EBULLICLON

Laupe AJITA%

4
A
GOTERA .
‘J'




El lenguaje del comic 159

TRACTURAS E IMPACTOS

\\\\J////x

JINT

FTRACTURA

IMPACTO DE PROYECTIL . .
SOBRE METAL .
\MPACTD DE PEQUENG SouDo O
SOBRE LIQUIDO Q 9

— =
SN
IMPACTOS REPETIDOS DE UN SOLIDO

CONTRA SOLDO = 4

HPACTH DE (MORAO LIGUIRO
SORRE PLANG SHUDG.

PLAND TRAGIL POR f 3

o

"
= S\ \MPACTO WMIVDSO iMPACTD DE L'QuiPo S0BRE
7 30RRE SUPERTCIE UM Toubp (MCWIDe ENEL
j

PULUMENTADA,




160 Tonuis Lorente Rebolio

BIBLIOGRAFIA

BryArONT, J.M.: La téenice del Cémic. Intermagen, Barcelona, 1985,

DANSON, L: Guia completa de grabado ¢ impresion, téenicas v materiales, Blume Edicio-
nes, Madrid, 1982,

GUBERN, R La {iteratura de la imagen, Salvat (GT), Barcelona, 1973,

HALAS, 1.y MANVELL, R.: La técnica de los dibujos animados. Ediciones Omega, Barce-
lona, 1980,



