SCOTT McCLOUD




INTRODUCCION

SQUIERES CREAR COMICS
QUE ARRASTREN A LOS
LECTORES AL MUNDO
DE LA HISTORIA?

BUENO, YO

TAMBIEN.

SAST QUE
QUIERES HACER
COMICS?

ZQUIERES HACER COMICS QUE TUS
LECTORES RECUERDEN?

ZEL TIPO DE

HISTORIAS EN LAS QUE
SIGUEN PENSANDO DU-
RANTE HORAS E INCLUSO
DIAS CUANDO HAN TER-
MINADO DE
LEERLAS?

L

ZUNA EXPERIENCIA DE
LECTURA TAN FLUIDA QUE
NO SEA COMO LEER, SINO
CcoMO ESTAR ALLI?
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Y POR ESO HE CREADO

ESTE LIBRO. PORQUE S| PUEDO
ENSENAR A ALGUIEN A HACER BUE-

NOS COMICS...

.POBLADA POR PERSO-
NAJES TAN VIVIDOS QUE
PAREZCAN TAN REALES

COMO LOS AMIGOS Y LA
FAMILIA DEL LECTOR?

~TAL VEZ
PUEDA ENSE-
NARME A MI
MISMO.
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EN VEINTE ANOS DE PROFESION,

HE APRENDIDO SUFICIENTE SOBRE COMIC como
PARA LLENAR DOS LIBROS, vaRIOS ARTICU-
LOS Y UNOS POCOS MILES DE HORAS DE CHARLA

CON QUIEN QUIERA ESCUCHARME.

EN LOS
LIBROS PARECE
MAS DELGADO.

ALGUNOS DESAFIOS, COMO MEJORAR
MI DIBUJO, SOLO PUEDEN RESOLVERSE
CON TRABAJO DURO, OBSERVACION Y
ESTUDIO.

PERO MIS PROPIOS cOMICS NUNCA
HAN SIDO TAN BUENOS COMO SE QUE
PODRIAN SER.

ESTOY SEGURO
DE QUE PUEDO
HACERLO MEJOR ¥
ESTOY DECIDIDO A
APRENDER
COMO.

[y

PERO HACER
BUENOS COMICS ES
MUCHO MAS QuE
SABER DIBUJAR Y
ESCRIBIR.

Y AFORTUNADA-
MENTE, HAY MUCHOS
BUENOS PROFESORES

PARA ESAS COSAS.

EL cOMIC ES UN IDIOMA SECRETO, Y DOMI-
NARLO PLANTEA DESAFIOS DIFERENTES DE LOS
QUE AFRONTAN LOS ESCRITORES DE PROSA, LOS
ILUSTRADORES O CUALQUIER OTRO PROFESIONAL
CREATIVO.

DESGRACIA-
DAMENTE, APARTE
DE UNOS POCOS
BUENOS LIBROS
SOBRE EL TEMA*...

...LA MAYOR PARTE
DE ESE TERRITORIO

HA PERMANECIDO
INEXPLORADO...
HASTA AHORA.

* VER BIBLIOGRAFIA.




AST, PARA VUESTRO BENEFICIO Y
PARA EL MIO, HE “VUELTO AL TABLE-
RO DE DIBUJO” UNA VEZ MAS, Y HE
RECOPILADO TODO LO QUE SE SOBRE
EL ARTE DE CONTAR HISTORIAS CON
IMAGENES...

..Y LUEGO

HE PENSADO EN LO QUE NO
SABIA, HE RELLENADO ESOS
HUECOS Y LO HE PUESTO
TODO JUNTO.
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ESTOS SON LOS PRINCIPIOS
BASICOS DE LA NARRATIVA
DEL COMIC...

CONCEPTOS QUE VAN
MUCHO MAS ALLA DE LOS
TIPICOS LIBROS DE COMO
SE HACE.
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LOS PRINCIPIOS DE CLARIDAD v
COMUNICACION, POR EJEMPLO, ¥
COMO GUIAN EL RITMO DE NUESTRAS
HISTORIAS...
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COMO EL 0J0 DEL LECTOR
ES CONDUCIDO DE VINETA A VINETA,
Y COMO LA MENTE DEL LECTOR ES
PERSUADIDA PARA QUE LE
IMPORTE LO QUE VE.




COMO LOS DIBUJANTES CONECTAN
CON LOS LECTORES A UN NIVEL HUMANO A TRA-
VES DEL DISENO DE PERSONAJES...

«.EXPRESIONES
FACIALES...

.Y LENGUAJE
CORPORAL.

COMO MUNDOS ENTEROS

SE CONSTRUYEN EN LA PA-

GINA, Y EN LA IMAGINA-
CION DEL LECTOR.

COMO LA PALABRA Y LA IMAGEN =
PUEDEN COMBINARSE PARA —
CREAR EFECTOS QUE NINGUNA

DE LAS DOS PODRIA CREAR POR
SEPARADO.

¥ POR QUE
ELIGE UN TIPO DE
HISTORIA EN VEZ DE



TE SIENTAS
ATRAIDO POR LAS
TIRAS DE PREN-
SA, LoS COMIC
BOOKS o LAS,
NOVELAS GRA-
FICAS... TE GUSTE
Lo JAPONES, Lo
EUROPEO, LO NOR-
TEAMERICANO
O CUALQUIER OTRO
ESTILO REGIONAL...
TRABAJES EN PAPEL,
EN INTERNET 0O
EN AMBOS...

..ESTOS
SON TEMAS QUE
TENDRAS QUE
AFRONTAR.

NO TE VOY A DECIR LA FORMA
“CORRECTA” DE ESCRIBIR O DIBU-
JAR PORQUE NO EXISTE.

CUALQUIER ESTILO,
CUALQUIER ENFOQUE,
CUALQUIER HERRAMIENTA
PUEDE FUNCIONAR EN UN
COMIC S| ES ADECUADO
PARA TI.

PERO TUS POSIBILIDADES SE REDUCEN CUANDO
QUIERES QUE TU COMIC PROPORCIONE UNA REAC-
CION ESPECIFICA A LOS LECTORES. ENTONCES ES

CUANDO CIERTOS METODOS TE FUNCIONAN...

...Y OTROS NO.

NO HAY LIMITES N
PARA COMO LLENAR LA PAGINA EN 5
BLANCO, UNA VEZ QUE ENTIENDAS LOS = EN RESUMEN: !
PRINCIPIOS SOBRE LOS QUE SE BASA \ .\ NO HAY REGLAS. [ !|!
TODA LA NARRATIVA DEL COMIC. S8 >
[
P /|
1 \!
AN « A (R
/7 N
> \ i
Sy
{ y \ W 2

VINETA UNO: DIBUJOS DE LYNN JOHNSTON, DAVID MAZZUCCHELLI, ART
SPIEGELMAN, RUMIKO TAKAHASHI, DAVID B. Y DEMIAN 5 (VER CREDITOS
ARTISTICOS, PAGINA 258).
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Capitulo Uno
Escribir con imagenes j@

Claridad, persuasion e intensidad O ¢

.

N A / 4

DESDE QUE
LA GENTE SE CUENTA
HISTORIAS, LOS NARRA-

= DORES COMO TU Y YO
[ HEMOS QUERIDO DOS
COSAS DEL

PUBLICO.
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...Y QUEREMOS QUE

AT
QUEREMOS QUE | /l LES IMPORTE LO SUFICIENTE
ENTIENDAN LO QUE TENEMOS r ‘. 1l COMO PARA QUE NO SE VAYAN
QUE CONTARLES... "‘.-‘ |“ HASTA EL FINAL.
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.Y PARA CONSEGUIR EL SEGUNDO

OBJETIVO, TENDRAS QUE APRENDER QUE ELE-

MENTOS DE UNA OBRA PUEDEN PERSUADIR A
TU PUBLICO PARA QUE SE QUEDE CONTIGO.

PARA CONSEGUIR
EL PRIMER OBJETIVO, TENDRAS
QUE APRENDER LOS PRINCIPIOS DE
LA COMUNICACION CLARA...
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SI LA HIS- I en L comiC, esa HISTORIA TENDRA QUE To-  [fj| | POR EXAMINAR COMO SE
TORIA QUE TIENES Il MAR LA FORMA DE IMAGENES EN SECUEN- || | HACE LA CONVERSION
ENMENTE Es AB- W [1] CIA. TAL VEZ CON PALABRAS... 11| SENRo A ChARIDAD

|
SORBENTE POR “ - SON Los OBJUETIVOS

ST MISMA, ENTON-
CES CONTARLA
DIRECTAMENTE
CON UN MAXIMO DE
CLARIDAD PODRIA
SER LA UNICA PER-
SUASION QUE
NECESITE TU PU-

PRIMORDIALES.

HUM... Y TOR-
NOCHE MENTOSA,

OSCURA... TAMBIEN.
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EL COMIC REQUIERE QUE
TOMEMOS UNA CORRIENTE CONTINUA DE
DECISIONES REFERENTES A IMAGINERTA,
RITMO, DIALOGO, COMPOSICION, GESTUALI-
DAD Y MUCHAS OTRAS ALTERNATIVAS...

Era una noche
oscura y
tormentosa...

...Y ESTAS DECISIO-

NES SE REDUCEN

A CINCO TIPOS
BASICOS.

DISCULPAS A C. SCHULzZ.



ELECCION DE MOMENTO

ELECCION DE ENCUADRE

ELEGIR LA DISTANCIA Y EL ANGULO

DECIDIR CORRECTOS PARA VER ESOS MOMENTOS...
QUE MOMEN-
TOS INCLUIR
EN UNA HIS- ..Y DONDE
> TORIA EN CORTAR-
coMmIC Y : LOS.
31 CUALES '
DEJAR /
P FUERA. / \
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ELECCION DE IMAGEN /e ELECCION DE PALABRA %f
: \
REPRESENTAR A
LOS PERSONAJES, OBJETOS ¥
ENTORNOS EN ESOS ENCUADRES /ALY
CON CLARIDAD. ; ﬂm v
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ELECCION DE FLUJO

GUIAR A LOS LECTORES
A TRAVES Y ENTRE
LAS VINETAS DE UNA
PAGINA O EN PANTALLA.

10

ESTOS SON LOS

CINCO ESCENARIQOS DONDE TUS DECI-
SIONES PUEDEN MARCAR LA DIFERENCIA ENTRE
UNA NARRACION CLARA Y CONVINCENTE
Y UN CAOS CONFUSO.

AN

ELECCION DE MOMENTO

48] ELEcCI6N DE ENCUADRE

F;! .
149 ELECCION DE IMAGEN

ELECCION DE PALABRA ﬁ

ELECCION DE FLUJO
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EMPEZANDO POR

LA PRIMERA, ECHEMOS UN VISTAZO

A CADA UNA Y COMO ENCAJAN
TODAS JUNTAS.
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Y

ELECCION DE IMAGEN

ELECCION DE PALABRA

I ESTAS PRIMERAS ELECCIONES Jm
/' FORMAN LA ETAPA DE PLANIFICACION
DEL COMIC, CUANDO LOS SUCESOS DE UNA
HISTORIA SON DESCOMPUESTOS EN
PEDAZOS LEGIBLES.
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IMAGINA,

Ml

_ NADA REBUSCADO,
|['[ SOLO UN BOCETO.

ENTONCES,
DIGAMOS QUE EL HOM-
BRE ENCUENTRA UNA
LLAVE EN EL SUELO,

LA RECOGE, SE LA
LLEVA Y LLEGA A
UNA PUERTA.

N

POR EJEMPLO, QUE
QUISIERAS MOSTRAR
A UN HOMBRE CAMI-
NANDO...
~

v ABRE LA
PUERTA Y... NO SE...
jUN LEON HAM-
BRIENTO SALTA

DESDE DENTRO!

AST ES COMO UNA
SECUENCIA COMO ESA
PODRIA COBRAR FORMA

EN COMIC.




INCLUSO EN BOCETOS BUR-
DOS COMO ESTOS, UN LECTOR
CASUAL PODRIA “LEER” LA
ACCION CON CLARIDAD.

NUESTRA

ELECCION DE MO-
MENTO, EL PROCESO DE
SELECCION QUE LLEVO A
ESTAS OCHO VINETAS, DES-
EMPENA UN PAPEL IMPOR-
TANTE PARA ASEGURAR
ESA CLARIDAD.
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LOS MOMENTOS ELEGI-
DOS EN LA SECUENCIA
SUPERIOR REPRESENTAN
LA RUTA MAS DIRECTA
Y EFICAZ PARA COMUNI-
CAR NUESTRO SENCILLO
ARGUMENTO.

SE PODRIAN HABER UTILIZADO OTROS MOMENTOS
PARA REPRESENTAR “UN HOMBRE CAMINA”, PERO LO UNICO

QUE NECESITABAMOS EN ESTE CASO ERA UNO, AST QUE |
FUE ESE EL QUE SE ELIGIC. T




CADA VINETA HACE AVANZAR
EL “ARGUMENTO”.
@ ‘“
@ k Un hombre
‘”?\\: 248 camina”.
2 ™
[((,l')
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“Encuentra
/@9 % una llave en
L el suelo”.
r)
ey
N H"l “Se la lleva,
ﬁ\w e y llega a una
AT puerta cerrada”.
~
(NG . “Abre la
(...q,gﬂ puerta”.
i
IO
“Y un leén
hambriento salta
desde dentro”.
Y EN ESTE CASO,
OCHO VINETAS ES TODO LO
QUE NECESITABAMOS PARA
HACER EL TRABAJO.

QUITA uNA
Y EL SIGNIFICADO
QUEDA ALTE-

...SE CONVIERTE EN UNA LLAVE
RECUPERADA

O UNA LLAVE EN-
CONTRADA...
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CUANDO

Y
...LOS MOMENTOS DE TU HISTORIA

LA CLARIDAD
ES TU UNICO
OBJUETI-

DEBERIAN SER cOMO UN ROMPECABEZAS
POR PUNTOS. SI QUITAS UN PUNTO, CAM-
BIAS LA FORMA DE LA HISTORIA.

0, SI €SE NO ES EL CASO,
TAL VEZ ESE “PUNTO” EN
CONCRETO NO ERA NECESARIO
PARA EMPEZAR.

“ENCUENTRA UNA LLAVE EN EL SUELO”
SE DESCOMPONE EN LAS TRES SIGUIENTES
ACCIONES: VER, AGACHARSE Y EXAMINAR
(ES DECIR, DAR A LOS LECTORES UNA VISION
CLARA DE LA LLAVE EN CUESTIOND.

CADAVINETA
MUESTRA UNA ACCION
COMPLETA. PORQUE ESTAMOS

ADAPTANDO UN ARGUMENTO -
QUE SE BASA ENTERAMENTE 24
EN ACCIONES. b

S| EL ARGUMENTO PIDIERA QUE EL HOMBRE SE AGA-
CHARA “LENTAMENTE?, HABRIAN SIDO NECESARIOS
UN NUMERO EXTRA DE “PUNTOS” PARA MOSTRAR EL
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...PERO COMO ESTAMOS ILUSTRANDO EL HECHO DE
ESTAS ACCIONES, EN VEZ DE SU CUALIDAD, UNA
VINETA POR ACCION PARECE SUFICIENTE.




I PIENSA EN LO l

QUE QUIERES DE CADA
PARTE DE TU HISTO-
RIA: ZQUIERES DAR
UN SALTO HASTA UN
SUCESO CLAVE?
ZQUIERES ECHAR EL
FRENO Y CONCENTRARTE
EN LOS MOMENTOS
MAS PEQUENOS?
SQUIERES ATRAER LA
ATENCION A CONVER-
SACIONES Y ROS-
TROS?

] |. MOMENTO A MOMENTO

UNA SOLA ACCION REPRESENTADA EN
UNA SERIE DE MOMENTOS.

2. ACCION A ACCION

%] UN SOLO SUJETO (PERSONA, OBJETO,
ETC.) EN UNA SERIE DE ACCIONES.

DEPENDIENDO
DE TU RESPUESTA,
DESCUBRIRAS QUE
CIERTOS TIPOS DE
TRANSICIONES ENTRE
VINETAS PUEDEN FUN-
CIONARTE MEJOR
QUE OTRAS.
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3. TEMA A TEMA

UNA SERIE DE SUJETOS CAMBIANTES
| DENTRO DE UNA SOLA ESCENA.
ESTAS TRANSI-
CIONES ENTRE
VINETAS TIENEN
SEIS VARIANTES*,
INCLUIDAS:

4, ESCENA A ESCENA

TRANSICIONES A TRAVES DE DISTANCIAS
| DE TIEMPO Y/0 ESPACIO SIGNIFICATIVAS.

5. ASPECTO A ASPECTO

s TRANSICIONES DE UN ASPECTO DE UN
LUGAR, IDEA O TONO A OTRO.

6. NON SEQUITUR

j A

UNA SERIE DE IMAGENES Y/O PALABRAS
APARENTEMENTE SIN SENTIDO NI RELACION
ALGUNA.
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*# VER ENTENDER EL COMIC, PAGINAS 70-89, PARA MAS ' 5
INFORMACION SOBRE LAS SEIS TRANSICIONES.




