


I N T R O D U C C I Ó N

¿Así que 

quieres hacer 

cómics?

¿Quieres hacer cómics que tus 
lectores recuerden?

¿El tipo de
 historias en las que 
siguen pensando du-

rante horas e incluso 
días cuando han ter-

minado de 
leerlas? 

¿Quieres crear cómics 
que arrastren a los 
lectores al mundo 

de la historia?
¿Una experiencia de 

lectura tan fluida que 
no sea como leer, sino 

cOmo estar allí?

¿Poblada por perso-
najes tan vívidos que 
parezcan tan reales 
como los amigos y la 
familia del lector?

Bueno, yo 
también.

Y por eso he creado
este libro. Porque si puedo

 enseñar a alguien a hacer bue-
nos cómics...

...tal vez
pueda ense-
ñarme a mí 

mismo.



En veinte años de profesión,
he aprendido suficiente sobre cómic como 

para llenar dos libros, varios artícu-
los y unos pocos miles de horas de charla 

con quien quiera escucharme.

En los
libros parece

más delgado.

Pero mis propios cómics nunca
han sido tan buenos como sé que 

podrían ser.

Estoy seguro
de que puedo 

hacerlo mejor y 
estoy decidido a 

aprender
cómo.

Algunos desafíos, como mejorar 
mi dibujo, sólo pueden resolverse 
con trabajo duro, observación y 

estudio.

Y afortunada-
mente, hay muchos 
buenos profesores 

para esas cosas.

Pero hacer
buenos cómics es
mucho más que
saber dibujar y

escribir.

El cómic es un idioma secreto, y domi-
narlo plantea desafíos 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 bibliografía.



Así, para vuestro beneficio y 
para el mío, he “vuelto al table-
ro de dibujo” una vez más, y he 

recopilado todo lo que sé sobre 
el arte de contar historias con 

imágenes...

...y luego
he pensado en lo que no 
sabía, he rellenado esos 

huecos y lo he puesto 
todo junto.

éstos son los principios
básicos de la narrativa

del cómic...

Conceptos que van 
mucho más allá de los 
típicos libros de cómo 

se hace.

Los principios de claridad y 
comunicación, por ejemplo, y 
cómo guían el ritmo de nuestras 
historias…

...encuadran...
...y 

representan.
Cómo el ojo del lector

es conducido de viñeta a viñeta,
y cómo la mente del lector es

persuadida para que le
importe lo que ve.



Cómo los dibujantes conectan
con los lectores a un nivel humano a tra-

vés del diseño de personajes...

...expresiones 
faciales...

...y lenguaje 
corporal.

Cómo mundos enteros 
se construyen en la pá-
gina, y en la imagina-
ción del lector.

Cómo la palabra y la imagen 
pueden combinarse para 
crear efectos que ninguna 

de las dos podría crear por 
separado.

Por qué la gente elige las herramientas que
elige para crear estas historias. Y por qué

 elige un tipo de 
historia en vez de 

otra.



Te sientas
atraído por las

tiras de pren-
sa, los comic 
books o las 

novelas grá-
ficas... te guste 
lo japonés, lo 

europeo, lo nor-
teamericano 

o cualquier otro 
estilo regional... 

trabajes en papel, 
en internet o

en ambos...

...Éstos
son temas que 

tendrás 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 
cómic si es adecuado 

para ti.

Pero tus posibilidades se reducen cuando 
quieres que tu cómic proporcione una reac-
ción específica a los lectores. Entonces es 

cuando ciertos métodos te funcionan...

...y otros no.

No hay límites
para cómo llenar la página en

blanco, una vez que entiendas los
principios sobre los que se basa

toda la narrativa del cómic.

En resumen:
no hay reglas.

Viñeta uno: dibujos de Lynn Johnston, David Mazzucchelli, Art 
Spiegelman, Rumiko Takahashi, David B. y Demian 5 (ver créditos 
artísticos, página 258).



Y aquí
están.



hacer



Capítulo Uno

Escribir con imágenes
Claridad, persuasión e intensidad

 

Desde que
la gente se cuenta

historias, los narra-
dores como tú y yo 
hemos querido dos 

cosas del
público.

Queremos que
entiendan lo que tenemos 

que contarles...

...y queremos que
les importe lo suficiente 
como para que no se vayan

hasta el final.



Y noche.

 Para conseguir
el primer objetivo, tendrás 

que aprender los principios de 
la comunicación clara...

...y para conseguir el segundo
objetivo, tendrás que aprender qué ele-
mentos de una obra pueden persuadir a 

tu público para que se quede contigo.

Si la his-
toria que tienes 
en mente es ab-
sorbente por 
sí misma, enton-
ces contarla 

directamente 
con un máximo de 
claridad podría 
ser la única per-

suasión que
necesite tu pú-

blico.

En el cómic, esa historia tendrá que to-
mar la forma de imágenes en secuen-
cia, tal vez con palabras...

El cómic requiere que
tomemos una corriente continua de 

decisiones referentes a imaginería, 
ritmo, diálogo, composición, gestuali-

dad y muchas otras alternativas...

...así que empecemos 
por examinar cómo se 

hace la conversión 
cuando la claridad 
y la comunicación 
son los objetivos 

primordiales.

...y estas decisio-
nes se reducen 
a cinco tipos 

básicos.

Era una noche 
oscura y 
tormentosa...

Disculpas a C. Schulz.

hum...
noche 

oscura...

Y tor-
mentosa, 
también.

Sí... sí que 
lo es.

Oscura y tormen-
tosa. ¿Ahora 

qué?

¡Chist! Sigue 
ganando tiem-
po, casi se ha 

acabado el 
espac io.



Elección de momento

Decidir
qué momen-
tos incluir 
en una his-

toria en 
cómic y
cuáles
dejar 
fuera.

Elegir la distancia y el ángulo
correctos para ver esos momentos...

...y dónde 
cortar-

los.

Elección de encuadre

Elección de imagen Elección de palabra

Representar a
los personajes, objetos y

entornos en esos encuadres 
con claridad.

Elegir pala
bras que añadan 

info
rmación valio

sa y q
ue 

funcionen bien con la
s im

á-

genes que la
s rodean.

¡Eh!

Elección de flujo

Guiar a los lectores 
a través y entre 
las viñetas de una 

página o en pantalla.

Éstos son los
 cinco escenarios donde tus deci-

siones pueden marcar la diferencia entre
una narración clara y convincente

y un caos confuso.

bandas con nombres

Mi c
ero, c

ero

    
   c

ero...

Elección de momento 

elección de encuadre 

elección de imagen 

elección de palabra

elección de flujo



bandas con nombres

Mi c
ero, c

ero

    
   c

ero...

Empezando por
la primera, echemos un vistazo 

a cada una y cómo encajan
todas juntas.

Elección de momento 

elección de encuadre 

elección de imagen 

elección de palabra

elección de flujo

Estas primeras elecciones
 forman la etapa de planificación 
del cómic, cuando los sucesos de una 
historia son descompuestos en 

pedazos legibles.

Imagina,
por ejemplo, que 

quisieras mostrar 
a un hombre cami-

nando...

Nada rebuscado, 
sólo un boceto.

Entonces,
 digamos que el hom-
bre encuentra una 
llave en el suelo, 

la recoge, se la
lleva y llega a
una puerta.

Y abre la
puerta y... no sé... 
¡un león ham-
briento salta 
desde dentro!

Así es como una 
secuencia como ésa 

podría cobrar forma 
en cómic.



Incluso en bocetos bur-
dos como Éstos, un lector 
casual podría “leer” la 

acción con claridad.

Nuestra
elección de mo-

mento, el proceso de
selección que llevó a 

estas ocho viñetas, des-
empeña un papel impor-
tante para asegurar

esa claridad.

Los momentos elegi-
dos en la secuencia 

superior representan 
la ruta más directa 
y eficaz para comuni-
car nuestro sencillo 

argumento.

Se podrían haber utilizado otros momentos
 para representar “un hombre camina”, pero lo único 

que necesitábamos en este caso era uno, así que
fue ése el que se eligió.

U
n

 h
ombre cam

in
a



Cada viñeta hace avanzar
 el “argumento”.

Quita una
y el significado 
queda alte-

rado.

Y en este caso,
ocho viñetas es todo lo
que necesitábamos para 

hacer el trabajo.

Una
llave encon-

trada...

O una llave en-
contrada...

...se convierte en una llave
recuperada.

...se convierte en el hallazgo de 
un objeto sin identificar.

“Un hombre 
camina”.

“Encuentra 
una llave en 
el suelo”.

“Se la lleva, 
y llega a una 
puerta cerrada”.

“Abre la 
puerta”.

“Y un león 
hambriento salta 
desde dentro”.



Cuando
 la claridad 
es tu único 

objeti-
vo...

...los momentos de tu historia
deberían ser como un rompecabezas 
por puntos. Si quitas un punto, cam-

bias la forma de la historia.

O, si ése no es el caso,
tal vez ese “punto” en 

concreto no era necesario 
para empezar.

Cada viñeta
muestra una acción 

completa. Porque estamos 
adaptando un argumento 
que se basa enteramente

en acciones.

“Encuentra una llave en el suelo”
se descompone en las tres siguientes 

acciones: ver, agacharse y examinar 
(es decir, dar a los lectores una visión 

clara de la llave en cuestión).

Si el argumento pidiera que el hombre se aga-
chara “lentamente”, habrían sido necesarios 
un número extra de “puntos” para mostrar el 
hallazgo de la llave...

...pero como estamos ilustrando el hecho de 
estas acciones, en vez de su cualidad, una 
viñeta por acción parece suficiente.



Piensa en lo
que quieres de cada 
parte de tu histo-
ria: ¿quieres dar 
un salto hasta un 
suceso clave? 
¿Quieres echar el 

freno y concentrarte 
en los momentos 
más pequeños? 
¿Quieres atraer la 

atención a conver-
saciones y ros-

tros?

Dependiendo
de tu respuesta,
descubrirás que 
ciertos tipos de 

transiciones entre 
viñetas pueden fun-

cionarte mejor 
que otras.

Estas transi-
ciones entre 
viñetas tienen 
seis variantes*, 

incluidas:

Ver Entender el cómic, páginas 70-89, para más
información sobre las seis transiciones.

Momento a momento

Escena a escena

Acción a acción

Tema a tema

Aspecto a aspecto

Non séquitur

Una sola acción representada en
una serie de momentos.

Un solo sujeto (persona, objeto, 
etc.) en una serie de acciones.

Una serie de sujetos cambiantes 
dentro de una sola escena.

Transiciones a través de distancias 
de tiempo y/o espacio significativas.

Transiciones de un aspecto de un 
lugar, idea o tono a otro.

Una serie de imágenes y/o palabras 
aparentemente sin sentido ni relación 
alguna.


