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En el principio de la Ensefianza, la transmision de conocimientos se pl
ducia exclusivamente a través del maestro, sin mas utilizacion de otros
cursos que el de su persuasion. Posteriormente se fue introduciendo el |
de texto como elemento en el que se hallaban compendiados los cont
mientos a adquirir por el alumno. Mas adelante y ya dentro de la clase sur
ria la pizarra, y recientemente la inclusién de medios modernos como
magnetéfono, el retroproyector, la diapositiva y hasta el circuito cerrado ¢
television y el ordenador. Como vemos el progreso de la imagen ha ido re
gando el papel de la palabra como medio de transmision del saber.

Es precisamente en este momento cuando surge la utilidad del cor
como recurso didactico dentro del campo del lenguaje. Su utilizacion supc
dra una metodologia activa para el perfeccionamiento de la comprens
lectora y expresion escrita, la ejercitacion de la lectura de tebeos, de peric
cos Y revistas juveniles como pasatiempo y a la vez como un medio mas
aprendizaje.

1. EL COMIC COMO MEDIO DE APRENDIZAJE LINGUISTICO DI-
VERTIDO.

Una de las mayores ventajas que representa el comic consiste en
para su utilizacion partimos de una actitud positiva del alumno que es ne
mente favorable a este medio. De esta forma podemos utilizar el cémic p
que:

a) Proporciona informaciones miltiples que debe desentrafiar el alu

no.

b) Es portador de contenidos ideoldgicos dependientes tanto del cr

dor del mismo como de la empresa editora.

c¢) Es un vehiculo importante en los ejercicios de comprension lector:

d) Fomentan la capacidad critica del alumno.

e) Fomentan el trabajo y el aprendizaje divertido.

2. LA LECTURA DEL COMIC.

En la lectura de un cémic intervienen tanto los factores explicitos de im
gen y grafia como los implicitos entre vifietas. En efecto, el proceso del le

27



JOSE JAVIER GRANJA PASCUAL

tor es tan importante por lo que ve como por lo que debe imaginar. Para im
ginar acertadamente es necesario un proceso de aprendizaje que se va ac
riendo inconscientemente. De aqui que podriamos destacar los siguien
procesos comunicativos que tienen lugar en la lectura de un comic y de u
manera inconsciente:
a) Lectura de la imagen. El lector, al ver la vifieta, dirige automatica
mente su mirada hacia los rasgos iconicos.
b) Conversion del significante grafico de los textos en significados con
ceptuales.
c) Integracién del plano icénico y del plano grafico de los textos en ur
plano global comprensor de la vifieta.
d) Enlace légico de la vifieta comprendida con la siguiente, a través
nuevas operaciones a b y c.

Desde un punto de vista estrictamente referido al componente linglis
co del cOmic, analizariamos:
a) Elementos fonético-fonolégicos: onomatopeyas, aliteraciones...
b) Elementos morfosintacticos: estructura de las oraciones, uso de sl
tantivos, verbos, adjetivos, etc...
c) Analisis de los niveles léxicos: nivel culto, nivel vulgar, nivel fami-
liar...

3. ANALISIS DEL COMIC.

El comic es definido como «una estructura narrativa constituida por un
serie de secuencias progresivas de pictogramas que pueden tener elen
tos de escritura fonética. El pictograma es un conjunto de signos icoénice
gue representan graficamente el objeto u objetos que se trata de designe

En el andlisis concreto de un cémic hay que distinguir tres partes:
3.1. Morfosintaxis.

Dentro del andlisis morfosintactico del cémic distinguimos:
a) Las acciones mas importantes que aparecen.

b) Los sucesos que ocurren dentro de cada accion.

c) Los actantes o funciones que desempefian los actores.
d) Los actores o personas que desempefian las funciones.

3.2.Semantica.

Si en la seméntica linglistica estudiamos el significado de las palabras,
la seméntica del comic vamos a estudiar el significado de las vifietas. No s¢
el aspecto de los signos graficos, sino también el de los signos iconicos. F
tanto habrd que descubrir el significado parcial de cada pictograma y el sig
ficado total de la historieta. De esta forma en seguida conseguiremos clasi
car a los protagonistas en alguno de los grandes grupos de significado. A €
clasificacién de funciones no escapa casi ningin comic, puesto que en toc
existe una ideologia ya sea del autor ya sea de la empresa editorial, que
quiere transmitir. Asi, Juan Antonio Ramirez ha estudiado las incidenci
ideologicas entre el franquismo y los cdémics publicados en Espafia durai
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el mismo. Ha observado que la reparticién del rol hombre-mujer viene ma
cada por la identificacion con el héroe infatigable y la mujer pasiva y sumi
respectivamente.

De esta forma se destacan valores en el hombre como: la nobleza de €
ritu, la lealtad, el desprecio hacia el dinero, la nobleza de sangre, la xeno
bia y el racismo, el individualismo, el amor imposible, la violencia, etc..., to
dos ellos marcados acerca de unos contenidos ideoldgicos de fuerte cariz

cista.

3.3.Pragmatica.
Dentro del pictograma hay que analizar:

a)
b)

c)

d)

e)

f)

El componente linguistico del texto.

La utilizaciéon de la elipsis como recurso que permite la supresion d
tiempo.

La coexistencia espacial iconografica. En efecto, la inclusion en la v
fieta de dos lenguajes diferentes (iconico y grafemas) conlleva una
rie de problemas.

Generalmente existe una gran diferencia entre los signos iconic
(que dan al lector unos rasgos gestuales, fisionémicos, ambiental
etc.) que son muy completos y poco sugeridores hacia la particip
cién creadora del lector y los grafemas que aportan un significac
mucho menor. En un cémic, la informacién escrita, generalmente
apoya el texto icénico, pero no suele aportar nuevos factores que
se desprendan de la contemplacién de este Ultimo. Por lo tanto exi
una ventaja en la captacién de la atencién del lector por parte de |
signos iconicos.

La temporalidad en la vifieta. Existe una contradiccion linguistica er
tre la temporalidad del didlogo y la congelada instantaneidad de
expresion iconica. Suele aparecer muchas veces una asincronia e
la gestualidad estatica y la expresion del discurso verbal. Este tipo
asincronias no suele dificultar la tarea lectora puesto que el lector i
conscientemente utiliza el mecanismo consistente en dar pricaidad
la parte izquierda del texto sobre la derecha y a la parte superior <
bre la inferior del mismo texto.

El encuadre. Es otro de los componentes importantes de la vifie
Pueden distinguirse varios tipos:

1. Primer plano: cuando se muestra un detalle particular de la figure
2. Plano medio: cuando muestra un personaje cortado por la cintur

3. Plano tres cuartos: cuando muestra a un personaje cortado por
rodillas.

4. Plano general: cuando muestra la figura completa.

Los gestos. Constituye uno de los modos primordiales de expresié
junto con los didlogos. Generalmente se repiten los mismos gestt
en distintos personajes, cuando se repiten situaciones. También es
normal que estos gestos aparezcan reflejados a través de la cara de
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personajes. De esta forma se ha creado un sistema de gestualidac
cial humana, facilmente identificable con los contenidos que compc
ta:

- cabello erizado = terror, colera
cejas altas = sorpresa

- 0jos muy abiertos = sorpresa
boca sonriente = complacencia.

g) La imagen metonimica. Es otro de los recursos empleados en el
mic dirigido idiolégicamente. Consiste en la identificacion del pro-
tagonista con un personaje de la vida real que se quiera ensalzar ©
tuperar. De esta forma, a través de lo que realice el protagonista
la ficcion, el lector transportard las reacciones correspondientes
personaje de la vida real que representa. Es muy conocido el caso
parecido fisico entre uno de los héroes del comic de postguerra F
berto Alcadzar y José Antonio Primo de Rivera.

h) El globo o balloon. Es la silueta que rodea el texto escrito que pi
nuncia cualquier personaje. Puede tener forma cuadrada, redon
ovalada, etc. Ademas siempre lleva un apéndice que indica el lu
de procedencia de los signos emitidos.

i) La metafora visualizada. Es una convencién gréafica propia de los c
mics que expresa el estado psiquico de los personajes mediante
nos iconicos de caracter metaforico. Es, por ejemplo, el interrogar
que indica perplejidad, la bombilla que expresa la aparicion de u
idea, las estrellas que se ven al recibir un golpe, las culebras que
presentan los tacos, etc.

j) Las onomatopeyas. Son formas con valor grafico que sugieren acu
camente al lector el ruido de una acciéon o de un animal: iPlof! , jcloc!
iclacl, jrass!, jcraac!, jpac!, jpluf!, jslam!, jcrash!, jcroing!, jscreee
ch!, jplaf!, jzip!, jblam!, jplaof!, jbang!, jzzz!, jzass!, jbooom!, etc...

El autor prefiere aumentar la expresividad del dibujo a través de u
lengua en la que juegan tanto la onomatopeya como los signos vis
les utilizados. Asi, por ejemplo, si se quiere indicar una caida, el p
puede ir colocado verticalmente con las letras arrugadas.

k) Los signos cinéticos. Son una convencién grafica que expresa la i
sion del movimiento o trayectoria de los personajes en accion. Es L
de los problemas surgidos con motivo de tener que salvar el aspe
estatico del signo iconico y conjugarlo con una realidad casi siemf
dindmica. Para ello se sirven de nubecillas de polvo, que represer
al personaje corriendo, o las lineas de curvas que orientan el mc
miento, etc...

Aunque con modificaciones y elaboracion propias, los principios genel
les de este método de andlisis son expuestos por José Romera CaBtillo el
dactica de la Lengua y la Literatur&dit. Playor, Madrid 1979.
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Vamos a analizar, de acuerdo con las ideas que hemos expuesto &
riormente, el cémic titulado «Viaje al sub-consciente», de Miguel Calat
1
yud'.

1. MORFOSINTAXIS.
a) Accciones.

Las acciones mas importantes que aparecen en este cémic, vienen d
minadas por las secuencias que detallamos en el esquema siguiente.

b) Sucesos.

Los mas importantes ocurren dentro de cada secuencia y vienen det
dos en el esquema siguiente.

12 SECUENCIA. Vifetas 1-5. Exposicién del problema. Un doctor inform
al millonario Magnus sobre la salud de su hijo Carlos, alterada por los
mics.

2° SECUENCIA. Vifietas 6-11. Resistencia de Peter Petrake al experim
to a que le quieren someter para curar a Carlos.

32 SECUENCIA.

A. Vifietas 12-14. Preparacion para el experimento. Explicacién d
mismo.

B. Vifietas 15-17. Comienza el experimento.

C. Vifetas 18-53. Nucleo central del experimento. Peter Petrake y C
los se encuentran en el sub-consciente.

a) Vifetas 18-19. Peter comprende el problema de Carlos.

b) Vifieta 20. Sirve de enlace con la accién anterior e introduce una n
va.

c) Vifietas 21-23. Resuelve el problema de los «Balloon».

d) Vifieta 24. Enlace con la accién anterior e introduce una nueva.
e) Vifetas 25-29. Resuelve el problema de los dos vaqueros.

f) Vifeta 30. Enlace con la accién anterior e introduce una nueva.
g) Vifetas 31-37. Resuelve el problema de los super-hombres.

h) Vifieta 38. Enlace que introduce una nueva accion.

i) Vifeta 39. Elipsis de un nuevo enfrentamiento con otros persona
de ficcion.

j) Vifietas 40-41. Enlace que introduce una nueva accion.

(1) CALATAYUD, Miguel. «Viaje al sub-consciente». Edit. Doncel. Madrid. 1970. pp. 2
30.
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k) Vifietas 42-52. Resuelve el problema del enfrentamiento con su p
pia persona.

[) Vifieta 53. Enlace que da paso al regreso al mundo real.
D. Vifietas 54-56. Salida del experimento.

4% SECUENCIA. Vifietas 57-59. Felicitacion e incégnita ante lo que hubie
ocurrido caso de fracasar el experimento.

c) Actantes.

El término «actante» fue creado por el linguista francés Lucien Tesnit
(1959), segun el cual, la oracién seria como un pequefio drama en el cu
sistema verbal expresaria la accion (en el sentido teatral) mientras que el
jeto, el complemento directo y el indirecto serian los personajes de ese
ma. A estas tres funciones les dio el nombre de actantes.

Segun el francés J. Greimas (1966), la estructura ideal del relato cue
con los siguientes actantes: sujeto-objeto; enviante-destinatario; coad
dante-oponente.

Dentro del comic que estamos analizando, los actantes serian:

Sujeto: Peter Petrake. es el personaje que desea algo. En principio a
rrece la idea de someterse al experimento, pero posteriormente la ace
aunque obligado por la fuerza (vifieta 10). Desde ese momento pasa a s
primer interesado en resolver el problema.

Objeto: El objeto es aquello tras lo cual va el sujeto. En este caso se i
de eliminar los fantasmas que se han apoderado de la mente de Carlos.

Enviante: El sujeto puede obedecer 6rdenes o designios de otro actal
gue lo mueve a realizar su accion, y al que se llama enviante. En este c
el Sujeto (Peter Petrake) es movido a actuar por el millonario Magnus,
dre de Carlos.

Destinatario: Es lo que recibe el provecho de la accién del sujeto. En es
caso, el destino de la accién de Peter Petrake es Carlos, el hijo del millon
Magnus.

Coadyuvante: Es la persona o cosa que ayuda al sujeto en su accion.
este caso, quien ayuda a Peter Petrake es el sabio doctor con la experi
que realiza.

Oponente:Es el que crea obstaculos para entorpecer la accion del suje
En este caso, los obstaculos son todos los personajes de ficcién, a los qu
venciendo: los cuatro «balloon», los dos vaqueros, los cinco super-homb
el Zorro, el Guerrero del antifaz, el doctor Destruction, Laura, los tres F
ter Petrake.

d) Actores.

Las personas que desempefian las funciones actantes las hemos vistc
to con los actantes. Existen en este coémic diferentes planos en los que s
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tlan los personajes segun su grado de mayor o menor ficcién. Podriamos
tablecer seis planos:

Mundo real del lector del comic.

Mundo real del narrador del comic. REALIDAD

Imagen metonimica de conexion real-ficcion:
Einstein=sabio doctor.

Mundo real dentro del ¢omic; Magnus y sus dos esbirros, los dos ayu- 1..* GRADO DE
dantes del sabio doctor, Carlos y Peter Petrake. FICCION

Mundo de ficcién dentro del comic. Personajes de la ficcion de Carlos:
los 4 globos,los dos vaqueros, los cinco super-hombres, ¢l Guerrero

del antifaz , el Zorro, Laura, Doctor Destruction y los tres Peter Petra- 2°GRADODE
ke. FICCION
Peter Petrake, personaje de ficcién imaginado por el mismo Peter Pe-
trake, también personaje de ficcion. 3¢ GRADO DE
FICCION.
Yy
2. SEMANTICA.

Cuando, como en el presente caso, se nos presenta una historia fan
ca, la realidad esta presente precisamente por su ausencia, siendo los p
najes y las acciones elementos simbdlicos muy a tener en cuenta.

En el caso del comic que comentamos podemos observar:

1.- ElI multimillonario Magnus. Lo primero que llama la atencion es la re
lacion existente entre el texto «multimillonario Magnus» y el dibujo que |
representa en la vifieta nimero 1. En efecto, aparece caricaturizado cc
un hombre con corona. Ya desde ese momento se estd haciendo una rel:
directa entre la corona, simbolo de poder politico, y el poder econémico
Magnus. Su mismo nombre va a resaltar la caracteristica de hombre st
rior. Pero es que ademas de la corona, aparece sentado en un gran s
simbolo también de poder.

Otros rasgos iconicos definidores del poder, son por ejemplo el puro |
meante que esta fumando Magnus; o el gran abrigo que le protege, en
traste con el atuendo austero del sabio doctor.

2.- El sabio doctor. Ocupa en primer plano toda la vifieta numero 2. F
pidamente su imagen connota la de un sabio, y un sabio que en concreto
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de ser Einstein. Resaltan en su representacion los largos cabellos lglanc
las gafas.

3.- El medio ambiente en el que se desarrolla la historieta nos viene d:
por la vifieta nimero tres. Se trata de un medio urbano, con predominio
los rascacielos que rapidamente connotan la vision de la ciudad de N
York, nucleo de las finanzas mundiales y por lo tanto lugar en que Magn
desarrolla su actividad.

4.- Peter Petrake. Aparece por primera vez en la vifieta nimero 7, al
que para el lector habitual de cémics no signifigue demasiado. En efecto,
insertarse esta obra que comentamos, dentro de un libro mayor de avent
de Peter Petrake, ocurre que nos presenta su imagen tarde y poco signifi
va. Ello es debido al conocimiento que posee el lector del personaje.
existen rasgos fisicos caracterizadores del personaje, al que conazemc
través de sus acciones. Su caracter intrépido aparece desde la vifieta 8 ¢
do se opone a la accién de Magnus, pero rapidamente es convencido pc
fuerza de las armas. Peter Petrake es un héroe, pero no en absoluto, ¢
lo demuestra el hecho de que ante un problema final (vifietas 42-52) tel
necesidad de utilizar a Carlos, el personaje al que va a salvar, para que
éste quien le resuelva la situaciéon. Por tanto no es un héroe clasico que
puede todo.

Otro rasgo diferenciador viene dado por la aceptacién de la fuerza
Magnus (vifieta niamero 10). El héroe acepta irGnicamente una determi
cion, lo que no le dignifica por cuanto significa de arredramiento ante la a
versidad.

Los rasgos mas sobresalientes como héroe aparecen en las vifietas 2
29, 36 en que elimina a sus enemigos, pero desde la vifieta 42, es Carlo
que va a salvar al héroe.

Claramente se observa que Peter Petrake no es un héroe al estilo clas
No se hace referencia a su nobleza moral (se niega al experimento) 0 &
machismo, o individualismo. Quizas el Unico elemento que le caracteriza
es propio del héroe, es la violencia. Pero en este caso no se utiliza para
fender la ley, la justicia, la patria u otros ideales, sino para salvarse a si i
mo y como afadidura a Carlos.

5.- Aln cuando no se resalta demasiado el caracter bondadoso de F
Petrake, sin embargo sus enemigos (ya hemos visto a Magnus) si apare
caracterizados como malos. Asi, los «globos» de la vifieta 21 o los vaque
de la 25 o los super-hombres de la 31 o los personajes de la 39 o incluso el r
mo Peter Petrake de la ficcion en la 46. En general en todos ellos, les sigt
ca la cara con el cefio fruncido y los dientes similares a los de las fieras cu
do atacan.

6.- Carlos aparece representado en la vifieta 20. Siempre tiene mi
(Vifieta 19, 22) pero al final se sobrepone (vifietas 50, 51). Hasta el final af
rece protegido por Peter Petrake (vifietas 23, 25, 29, 31, 32), mostrando
semblante alegre cuando vence Peter Petrake.
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Asi pues y como conclusion a todo este aspecto semantico habria que
falar:

El poder. Esta representado por Magnus.

- El héroe. Representado por Peter Petrake.

La sabiduria. La representa el sabio doctor.

La maldad. La representan los enemigos de Peter Petrake.
- El miedo. Representado por Carlos.

Al final el miedo, gracias a la sabiduria y con ayuda del héroe vence &
maldad, transformandose en un hombre apto para ejercer el poder.

3. PRAGMATICA.

a. El componente linglistico.
1. La narracion y el dialogo.

Dentro del comic que analizamos es mayoritaria la comunicacion proc
cida por medio del didlogo. En efecto, tan s6lo aparecen tres oracio
enunciativas (vifietas 1, 18, 19) que forman parte del elemento narrati
Esto significa una proporcion minima por cuanto el total de oraciones ¢
aparecen en los dialogos suman 79. Con ello se viene a demostrar que €
mic, eminentemente dinamico, aparece reforzado en este aspecto pc
gran abundancia de frases dialogadas. El narrador tan sélo aparece en I
mera vifieta, presentando la introduccion al mundo de la historieta, y en
vifietas 18 y 19 presentando la introduccion de Peter en el mundo del ¢
consciente.

Por otro lado hay que observar la relacion entre las vifietas en las |
aparece un contenido linglistico y aquellas en que no aparece. La pro
cion de vifietas sin didlogo es del 28,8%. Ello refuerza aun mas el valor
cOmic en conjunto en cuanto a la importancia de los signos iconicos. En
vifietas, sélo la imaginaciéon del lector aporta la informacién necesaria p
comprender el discurrir de la accion; y ello a partir de los signos icénicos.

2. La sintaxis.

Hemos procedido al andlisis exahustivo de todas las oraciones que af
cen en el texto y llegamos a las siguientes conclusiones:

Oraciones Simples y Principales:
- Enunciativas: 31
Interrogativas: 8
Exclamativas:6
Exhortativas: 6
TOTAL: 51(64,6%)
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Oraciones Coordinadas:
- Copulativas:7
- Adversativas:4
TOTAL: 11 (13,9%)
Oraciones Subordinadas:
- Sustantivas:
-De Sujeto:1
- Objeto Directo:6
TOTAL: 7 (8,9%)
-Adjetivas: 2
TOTAL: 2 (2,5%)
-Adverbiales:
- Causales4
- Finales:1
- Condicionales:1
Comparativas:1
- Temporales:1

TOTAL: 8 (10,1%)

TOTAL ORACIONES: ... 79 (100%)
Or. Simples y Principales............................. 51(64,6%)
Coordinadas ..o 11 (13,9%)
Sub. Sustantivas..................ooo 7 (8,9%)
Sub. Adjetivas ... 2 (2,5%)
Sub. Adverbiales ... 8 (10,1%)

La estadistica casi no necesita explicacion. Como presuponiamos y es
gico dentro de un comic no existen grandes razonamientos que lleven a
utilizacion de muchas proposiciones subordinadas. Al contrario, los dos t
cios del total de proposiciones son simples o principales. Debido a que el t
to lingliistico es un acompafante de la imagen y no debe aportar una inf
macion demasiado amplia, tampoco deberd ser complejo en su composi
oracional para no detener el decurso de la lectura. Es por ello que casi
40% del total de las oraciones son enunciativas, la forma mas sencilla
comprensién que puede aportar una informacién mediante signos lingi:
Cos.

Llevando este analisis mas lejos podriamos ver que las oraciones sul
dinadas abarcan soélo el 21,5% de las que las adverbiales sélo ocupan el
del total, lo que corrobora nuestras afirmaciones anteriores.

Otro punto de vista en este estudio viene marcado por la relacion ex
tente entre texto escrito e imagen icénica. De acuerdo con este parame
la media aritmética seria de

79 proposiciones/59 vifietas= 1,34 proposiciones por vifieta. Es decir,

59 vifietas

la media de informacion linguistica es superior ala unidad grafica en propc
cion 1,34 : 1.
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De todas formas esto no querria decir que haya una mayor informac
escrita que iconica, puesto que frente a la univocidad significativa de las ¢
ciones enunciativas aparece la pluralidad significativa connotativamente
la imagen.

Por dltimo, dentro de este apartado podriamos analizar la relacion p
posicién - oracion. Existen 79 proposiciones y 51 oraciones en el texto. E
nos da una media de 1,5 proposiciones por cada oracién. De nuevo se o
va el caracter sencillo de la composicién oracional del texto porque la me
de proposiciones por oracion es muy pequefia. Ello significara una facilic
de comprension del cémic y el no distraer al lector a causa de la necesidas
entender las oraciones. Se consigue asi el ideal de todo comic consistent
gue el texto escrito y el iconico impacten casi al mismo tiempo al lector.

Por otro lado, analizando las 79 proposiciones encontramos:

NUmero de proposiciones Total oraciones
por oracion. oraciones.
L 33 (64,6%)
2 11 (21,6%)
1 2 5 (9,8%)
4 (Se distribuye en dos vifietas). ... 1(2%)
5 (Se distribuye en dos vifietas). ..................oo 1(2%)

Aparece un dato que confirma las tesis que hemos enunciado ante
mente. Si antes el 64,6% de las oraciones eran simples o principales, a
ese mismo porcentaje de proposiciones estan constituidas por una sola
cion. Esto reafirma el caracter sencillo de la sintaxis del texto. Y poden
tener en cuenta también otro dato paralelo. Si antes el 21,5% de las ore
nes eran subordinadas, ahora solo el 13,8% de las proposiciones forman
te de una oracion con mas de dos proposiciones.

También hay que tener en cuenta que cuando una oracién compuest
demasiado larga aparece distribuida en vifietas. Asi, las vifietas 4 y 5 lle
una oracion distribuida entre ambas y formada por cuatro proposiciones
entre las vifietas 33, 34, 36 se distribuye una oracién formada por cinco |
posiciones.

3. Los errores linglisticos.

El lenguaje que aparece a lo largo del comic es de un nivel coloquial-\
gar, sin ningun atisbo de lenguaje culto, tanto en el significado de las p
bras como en la construccion de las oraciones. Como dato mas significe
aparece la mala utilizacién de la conjuncidon «ya». En tres vifietas apat
utilizada:

6. «y ya mis hombres lo tienen a su disposicion», en vez de
y mis hombres le tienen ya a su disposicion.

14. «Bien, ya todo estd preparado» por
Bien, todo esta preparado ya.
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53. «Pueden ya despertarnos, doctor» por
Ya pueden despertarnos, doctor.

B. La utilizacién de la elipsis.

La elipsis como recurso que permite la supresiéon del tiempo aparece L
lizada varias veces.

La elipsis mas importante se da en la vifieta 39. Peter Petrake acaba
vencer a los super-hombres y ahora va a enfrentarse con su misma imas
En la vifieta 39 se muestra el paso de una a otra accién, pasando Yetral
Carlos frente a cuatro figuras del cdmic. Sin embargo no aparece el enfrer
miento con las mismas. Ello puede hacernos pensar que el autor ha omit
el enfrentamiento con las mismas de Peter, buscando que la historieta no
sulte demasiado larga.

Otra elipsis importante aparece en la vifieta 12. Hemos pasado de |
posicién de Peter y Magnus hablando entre si (11) a mesa camilla con una
rie de aparatos conectados a la cabeza de Peter. Por consiguiente, en
paso ha habido una elisién espacial y temporal.

Lo mismo ocurre entre las vifietas 13 y 14. Advinamos que la inyeccion
da, pero no vemos cOmo se pone. Suponemos esta accion elidida por las
labras del sabio doctor en la vifieta 14.

Otra elision aparece en la vifieta séptima. No hemos visto raptar a Pet
ke, pero aqui se nos presenta la accion ya realizada.

Lo mismo podriamos comentar en el paso de vifietas 56 a la 57 y en el
la vifieta 58 a la 59.

Por dltimo, hay que resefiar que el paso de unas acciones a otras de
del mundo del subconsciente aparece representado por las vifietas de e
ce: 20, 24, 30, 38, 40, 41, 53.

Por lo demas las notaciones temporales vienen dadas en el texto por la
fieta nimero tres (noche de luna al fondo) y la 59 (salida del sol), lo que r
hace suponer gque la aventura transcurre en el tiempo de una noche.

C. La coexistencia espacial iconogréfica.

Ya hemos demostrado anteriormente cémo la riqueza icénica del te»
es superior a la riqueza grafémica. Lo importante en este comic es la imag
por lo que la coexistencia grafema-icono es ventajosa para este ultimo. |
lo demas, lo ordinario es que los rasgos gestuales apoyen y determiner
contenido escrito. Asi por ejemplo en la vifieta 30 las caras de asombro
Peter y Carlos se ve reforzada por el texto exclamativo:

«Mire Peter: jjLos super-hombres !»

Hay que observar el hecho comuin a casi todos los cémics de que mien
hay 17 vifietas en que no aparece un contenido linglistico, y por lo tanto
ellas so6lo hay icono, no hay ni una sola vifieta que esté cubierta exclusi
mente por informacion grafémica.
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Se aprecia que es en las vifietas con maximo dinamismo donde apa
un contenido escrito menor. En las vifietas mas estaticas es donde se da
mayor informacién escrita.

Generalmente el mayor dinamismo va unido a la resolucidon expediti
de cada uno de los enfrentamientos de Peter con los personajes de ficc
Por ejemplo, en la accién contra los dos vaqueros, no aparece una sola |
bra en las cinco vifietas que comprende el enfrentamiento. Este ejempilc
también propio para demostrar cémo se puede transmitir un contenido c
pleto sin necesidad de acudir a la palabra y contando sélo con el valor de
imagenes.

D. La temporalidad.

Ya hemos hablado de la temporalidad en el conjunto del cémic. Varr
ahora a decir algo sobre la temporalidad en la vifieta. Sabemos que son
cuentes las asincronias entre la gestualidad estatica y la expresién del dis
so verbal. En todas las vifietas el dibujante debe contar con el efecto est:
de lo que escribe y el dinamico de la imagen. De esta forma, existe sincre
en vifietas estaticas como la 2, 3, 4, 5, 6, etc... En ellas los personajes ha
pero no se desplazan ni en el tiempo ni en el espacio. Por lo tanto no exi
asincronias.

Sin embargo si existen asincronias en vifietas dinamicas como la 36 y
En la 36, se anuncia lo que se va a hacer, pero no se hace en esa misma
ta, sino en la siguiente. El caracter estatico de lo que se dice hace impo:s
gue en la misma vifieta en que se anuncia una accion, ésta se produ
Como mucho podra comenzar a realizarse la accion (el pufio que se mue
pero no se podra realizar plenamente hasta la siguiente vifieta. No obst
son escasas las asincronias puesto que el autor juega siempre en la vifiet
la convencién del lector en castellano que lee de izquierda a derecha y
arriba hacia abajo. Asi en la vifieta 19, en la parte superior aparece une
formacién del narrador. Mas abajo la imagen de Peter preguntando («
qué huyes?») y por ultimo la imagen de Carlos huyendo. Este es el orden
sigue el lector, y a él se ha cefiido el dibujante, no estableciendo asincron

E. El encuadre.
A lo largo de las 59 vifietas que componen el comic aparecen:

21 primeros PlanosS..........vvviiii i 35,6%

66,1%
18 planos Medios ... 30,5%
8 planos tres cuartos............ccooi 13,6%

33,9%
12 planos generales. ... ..o 20,3%

Estamos en presencia de un resultado semejante al que obteniamc
analizar las oraciones. Si alli las dos terceras partes de las mismas eran
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ples o principales, aqui las dos terceras partes de los iconos estan forma
por planos medios o primeros planos. Si en las oraciones se buscaba facili
para entender el texto, en los iconos se logra captar una mayor atenciéon
lector con imagenes que le interpelan. Es lo correcto en un cémic con muc
accién como es el que comentamos. Por medio de esa preponderancia
planos cercanos al espectador se logra que su atenciéon no se diluya ni se |
da.

F. Los gestos.

En el comic, la cara de los personajes es el principal foco de atencion p
entender los sentimientos de los mismos. En este cémic aparecen una g:
de sentimientos y sensaciones bien caracterizados.

1. Alegria.

El gesto de Magnus en la vifieta 56. Se caracteriza por la sonrisa amp
nariz colorada, boca abierta.

2. Satisfaccion.

Aparece en las vifietas 23, 52, 53, 64. Se caracteriza por una comisura
los labios que asciende en curva por los extremos.

3. Atencion.

Es el rostro de Magnus en la primera vifieta, en la que escucha al sa
doctor. Es un rostro tenso, con la mirada fijada en su interlocutor.

4. Ironia.

Aparece en las vifietas 9, 10, 26. Se caracteriza por aparecer una boce
miabierta, con la comisura de los labios en curva y en direccidon ascende
por los extremos.

5. Pesadumbre.

Se da en la vifieta novena. En ella Peter aparece con las cejas enarc
hacia el suelo, boca cerrada y comisura de los labios con curvatura hacie
suelo también.

6. Desconcierto.

Es la cara que presentan los dos vaqueros en la secuencia 26 o Magnu
la 58. Rostro serio, boca entreabierta, dientes separados.

7. Sorpresa.

La demuestran los dos vaqueros en la vifieta 27. Han pasado del dest
cierto a la sorpresa abriendo mas la boca y separando mas los dientes.
0jos se abren también mas de lo normal.

8. Asombro.

Aparece varias veces. Vifietas 28, 30, 38, 39, 43. Boca entreabierta p
sin ensefar los dientes. Ojos circulares.
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9. Ferocidad.

En las vifietas 21, 25, 31, 36, 45, 46, 48, 49. Son siempre rostros caract
zados por una boca abierta y ensefiando mucho los dientes. Cejas apret
y curvadas. Ojos rasgados.

10. Terror.

Se manifiesta en las vifietas 20, 22, 33. La boca esta abierta en forma
cular o al menos amplia. Los ojos se abren al maximo. Las pestafias se a
también circularmente. Ademas en la vifieta 33, gotas de sudor resbalan
la frente de Peter.

11. Dolor.

Aparece reflejado en la vifieta 29, al golpear Peter a los dos vaqueros.
cabeza se encoge contra el cuerpo en un intento de evitar el golpe. La |
en forma de estrella que rodea la cabeza de los personajes ayuda a ente
también ese dolor. No digamos nada de la muela que salta de la boca
efecto del golpe.

G. Las imagenes metonimicas.

La metonimia es una figura retérica consistente en designar una cosa
el nombre de otra, cuando estdn ambas reunidas por alguna relacion. E
caso del icono se tratard de ver si existe alguna imagen que se asocie cot
gun personaje real existente, ya sea como elogio 0 como critica.

En este caso parece que el autor ha querido huir intencionadamente
cualquier asociacién entre la figura del protagonista y algin personaje de
vida real. Por ello nos presenta al héroe con una figura muy poco definid:
caracterizada. Asi, las orejas no suelen ser mas que una linea, las ceja
existen muchas veces, la frente no esta definida, etc... Peter Petrake no |
de tener mas identificacion que la del género al que pertenece: los héroe

Por su parte Magnus esta representado mediante una serie de atrib
gue connotan directamente Poder. La corona que cifie su frente hace r
rencia a ese Poder, quizas bajo la orientacién politica pero sobre todo de
un punto de vista econémico. El gran sillon en que esta sentado, el abr
que le protege, el gran puro que estd fumando, las sortijas en los dec
etc... Son todos ellos signos de opulencia. Tampoco esta figura puede :
ciarse directamente a una persona en concreto, pero si a un grupo: el de
poderosos, sobre todo econémicamente.

Los dos eshirros que aparece en la séptima vifieta tampoco represel
a una persona concreta, sino a otro grupo: los mercenarios al servicio de
poderosos. Sus atributos son las gafas de cristales oscuros, el gran somb
los guantes oscuros,...

Los dos ayudantes del sabio doctor se identifican por los aparejos ex
nos de su grupo: gorro blanco, bata blanca,... etc.
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Carlos, el hijo del multimillonario Magnus es el menos significativo d
todos los personajes. En su apariencia no hay nada que pueda hacer su
su relaciébn econdmica.

Los personajes que aparecen en el mundo del subconsciente y contre
cuales tiene que pelear Peter, también se encuentran caracterizados, r
sentando en esta ficcion el mismo papel que desempefian en las ficcione
las que proceden.

El personaje que se encuentra mas cerca de una caracterizacion me
mica es el doctor sabio, precisamente uno de los personajes principales y
sin embargo no tiene nombre reconocido. Sin embargo, en la vifieta segt
aparece una caracterizacién que nos lleva a establecer un paralelismo
esta cara y la de Einstein, un sabio por excelencia.

H. Los globos o «balloonx.

Casi todos los globos que aparecen tienen forma rectangular o cuadr:
Todos ellos poseen un apéndice que va dirigido hacia la persona de la
salen las palabras. Hay que tener en cuenta que los globos hacen refer
a lo que dicen los personajes. Lo que dice el narrador aparece sin ning
marca grafica que lo rodee.

En contraste con la escasez de formas redondas en los globos, apatl
los globos protagonistas de la vifieta 21, los cuales si tienen forma redon
da e incluso poseen cabeza. Ello es debido a que el dibujante ha preter
antropomorfizar el espacio de los globos.

Otro aspecto de los globos a comentar viene dado por la situacién
globo dentro de la vifieta. Siempre se encuentra en la parte superior d
misma, porque el lector dirige su mirada de la parte superior a la inferiol
por lo tanto obtiene primero una informacién escrita que luego amplia icé
camente.

|. Metaforas visualizadas.

Se trata de observar los signos gréaficos que tienen una relacion dir
con los estados psiquicos de los personajes, cuya valoracion obedece a
nes de estricta convencién metaférica. Asi, y con relacién a la clasificac
propuesta en el apartado F, podemos decir que cuando se refleja aun p
naje que esta pensando se utilizan unos apéndices peculiares:

. £STOY
Esto ocurre en las vifietas 33, 34, 43, 47. PERDIDO. ..

©
o
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Cuando se presenta a un personaje desconcertado: 26, 58.

1010,

Cuando se quiere representar el asombro de las personas: 30, 36.

o también

1,

Si se pretende expresar dolor ante un golpe, siempre apareceran los esp:

en forma de estrella: 23, 29.
J. Las onomatopeyas.

Son abundantes en todos los textos iconograficos puesto que simboli
muchas acciones elididas y se prestan a una facil interpretacién con poco

fuerzo del lector.
Dentro del texto que analizamos aparecen:

Vifieta 7. Se quiere reproducir el ruido producido por Peter al intentar h
blar amordazado.
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Vifieta 15. Simbolo que pretende representar la puesta en funcionami
de una maquina.

Vifieta 16. Ruido producido por el motor de una maquina:

=

Vifieta 21. Globos antropomorfizados.

Vifieta 23. Golpes.

w

EN
& ih’\

Vifieta 25. Ruido producido por un disparo de pistola.

B
A
ﬁﬁc’ 'N'G
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Vifieta 31. Grito de los superhombres al atacar a Peter y Carlos.

Vifieta 37. Ruido producido por un pufietazo de Peter.

Vifieta 38. Silbido producido por el movimiento.

Vifieta 52. Ruido producido al desaparecer los personajes de ficcion de
mente de Carlos.

Vifieta 54. Luz y ruido producidos al encenderse un piloto de la maquina

S Vs
"\

¥

o !\\-" CHIp
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Es por medio de todos estos signos como el autor consigue aumenta
expresividad de su obra, incrementando tanto el componente fénico co
el componente visual.

K. Los signos cinéticos.

Son abundantes en este texto. Consisten en una convencion gréafica
expresa la ilusiobn del movimiento de las personas o cosas. Este proble
surge como consecuencia de tener que superar el aspecto estatico del d
e insertarlo en una accion dindmica.

En este texto, siempre que se quiere representar el movimiento apare
las rayas paralelas que indican la vibracion producida o las lineas quebre
indicadoras del golpe violento.

Ejemplos:

Vifieta 17. Aparece representado el movimiento producido en el paso
mundo real al mundo del subconsciente a través de la maquina.

Vifietas 20, 21. Las franjas onduladas indican el movimiento.

Vifieta 23. Dos bandas curvas indican el movimiento de los pufios de Pe
ke.

Vifietas 24, 25, 31, 35, 38, 39, 40, 42, 52. En todas ellas el movimiento apa
ce representado por mdltiples bandas paralelas mas o menos circulares.

Vifietas 27, 37. En ellas el movimiento se representa mediante lineas rec
guebradas en forma de estrella y en bandas paralelas.

Otro tipo de movimiento viene representado por la vifieta 36, en la q
aparecen unas rayas alrededor de un pufio, indicando la vibracién que
esta produciendo en él.
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