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The only way of doing justice to any art form is
to find its own proper descriptive term.

David Carrier
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EL PUNTO DE VISTA

En un cémic, donde el lector puede creer estar percibiendo una
historia de un modo directo, no relatado (debido a la propia naturaleza visual
del medio), la presencia del narrador es inexcusable y consustancial a su
propia naturaleza como discurso narrativo. Asi, frente a una posible apariencia
de “realidad” (y una presunta percepcién objetiva), encontraremos multitud
de presencias narradoras poco perceptibles en una lectura superficial.

La peculiaridad de cada autor reside en la presentacién de una
historia dada, a través de una voz narrativa y un discurso propio. Entre los
elementos que conforman este discurso, es decir entre las posibilidades
instrumentales que un autor tiene para moldear su historia, estd el punto
de vista.

En una misma historia pueden aparecer muy diversos puntos de vista
segun los fines que el autor persiga. De hecho, no nos ha de extranar la
alternancia de puntos de vista dentro de ella. Una misma serie de aconteci-
mientos, por ejemplo, pueden estar observados desde dos puntos de vista
diferentes. En un caso como el que senalamos, podria llegar a darnos la
sensacion errénea de que estamos ante realidades diferentes, cuando el efecto
del cambio no afectarfa en modo alguno a la esencia de lo observado, sino
mds bien a su enfoque.

El punto de vista se refiere a la “perspectiva”” desde la cual se recibe
un suceso. En las vifietas de la FIG. 33 (pdg. 124), conviven diversos puntos

7 Chatman destaca la diferencia entre “perspectiva” y “expresion”. Mientras el punto de vista plantea
la perspectiva de lo narrado (en el cdmic, lo que vemos y cémo lo vemos), la voz narrativa seria la
expresion formalizada de esa narracién (quién nos estd contando lo que vemos) (1990: 162-170).

o
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de vista. En realidad, se trata de un fragmento de una larga secuencia de La
vida estd bien si no te rindes, de Seth, pero suficiente en si mismo para el
acercamiento que nNos proponemos.

FIG. 33 Seth pertenece a la hornada de jévenes autores canadienses enrolados en
las filas de la casa Drawn & Quarterly. Casi todos ellos participan del género que
se ha dado en llamar sfice of life (fragmentos de vida). Frente a Joe Matt, Chester
Brown o Julie Doucet, el cdmic de Seth, sin embargo, discurre por unas vias de
cierto lirismo contemplativo mds que las del humorismo o la reflexién 4cida de

aquellos (1999: 22).

Gracias al montaje de las vinetas, el lector puede hacerse una idea
clara de la situacién: el protagonista (alter-ego ficcional del propio Seth y
narrador autodiegético) viaja en un tren a través de un paisaje nevado. Por
tanto, en buena légica podriamos asignarle a él el punto de vista de toda la
escena. Como lectores, interpretamos la secuencia automaticamente sin
ningin esfuerzo gracias a una serie de recursos que el dibujante tiene a su
disposicién para llevarnos a tal conclusién. En esta secuencia concreta,

o
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sabemos que hay un personaje que observa el paisaje desde dentro del tren,
por un lado, gracias al montaje: este personaje aparece en la tercera vifeta,
la cual exhibe algunos elementos contextuales (la ventanilla, el asiento) que
la relacionan claramente con la primera y la cuarta (las que muestran una
visién externa del tren); de igual modo, es sencillo establecer afinidades
contextuales entre las vifietas primera y cuarta, y la tercera (la situacién
geografica parece la misma: un paisaje nevado, una naturaleza similar). Por
eso, aunque no aparezca el personaje inicialmente, podemos pensar con
toda l6gica que lo que vemos en la segunda vifieta es lo que estd mirando
el personaje que, ya si, aparece representado en la tercera.

Pese a ello, nuestras primeras impresiones acerca del punto de vista
no han sido del todo correctas: efectivamente, el paisaje nevado de la
segunda vifieta podria corresponderse con la vision que tiene el protagonista
desde su ventanilla, sin embargo, nunca podriamos afirmar que la escena
completa estd visualizada desde un punto de vista subjetivo, ya que la foca-
lizacién de la primera y la tltima vifieta es claramente externa. El principal
factor que nos induce al error mientra leemos (desciframos) la secuencia,
tiene que ver con la voz narrativa que aparece en las didascalias reflexivas.
Esta, l6gicamente, si que pertenece en todo momento al personaje-narrador
de la tercera vineta, del mismo modo que algunas de sus elucubraciones
(divagaciones) parecen tener su punto de motivacién en las vistas que éste
observa desde el tren; como la que encierra la didascalia de la tercera vineta,
por ejemplo.

Pero incluso aunque no se diera una repeticién de elementos
comunes en las secuencias, como en el ejemplo de las dos primeras vinetas
de E regreso, de Enrique Breccia (FIG. 37, pdg. 135)%, la inferencia de la
l6gica espacio-temporal nos lleva a pensar en una contigiiidad entre ambas.
Hecho en este caso reforzado por la posicién en escorzo del personaje de la
primera vineta y por el eje de su mirada. Hablariamos de nuevo de dos
puntos de vista, uno en cada vifieta: el de la primera vifieta corresponderia

% Como vimos en el andlisis de la tira de Milton Caniff (FIG. 22, pdg. 85), es muy comtn la
presencia de fondos blancos o vacios en muchas vifetas de comics, sobre todo en los primeros planos
o los planos de detalle. Se trata de centrar la atencidn en un elemento concreto, para lo cual se
elimina cualquier aspecto circundante que pudiera distraernos de dicho objetivo. En otras ocasiones
la ausencia de fondos contextuales atiende sélo a una cuestién de economia de esfuerzo (muchas veces
en menoscabo de la calidad de la obra); es el caso de seriales muy extensos publicados en cortos
mdrgenes de tiempo, como sucedfa con muchas de las revistas juveniles espanolas entre los afios 50
y 70. Los bajos niveles de exigencia del pablico al que iban dirigidas y su condicién de producto
dindmico para un consumo rdpido (eran en su mayoria historias de aventuras muy similares entre sf)
provocaba la omisién de “detalles”, sin que los objetivos principales de la historia se resintieran.

o
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a una focalizacidn externa (no obstante, forzando un poco la interpretacion,
podriamos analizarlo como un punto de vista subjetivo, correspondiente a
la dltima visién del indio asesinado, dedicada a su hijo); la segunda vineta
estaria planteada desde los ojos del hijo, el personaje que mira hacia atrds
en la primera (un punto de vista subjetivo claro, en este caso).

El ejemplo de las miradas nos acerca ademds a otro importante
recurso técnico que le facilita al autor la expresién adecuada de un punto
de vista, sea éste subjetivo (perteneciente a un personaje) o externo. Nos
referimos a la utilizacién de los planos: en la segunda vifieta de la primera
fila se estd utilizando un plano denominado “americano”, que viene a
coincidir con el campo de visién de una persona a unos pocos metros de
distancia. Por esa razén el personaje estd cortado por las rodillas (como si
eso fuera todo lo que alcanza a ver el personaje de la primera vineta). En la
segunda fila, el uso de primeros planos sittia a los dos personajes a la misma
altura y localiza sus focos de atencidn, facilitando la interpretacién de un
intercambio de miradas.

Como vemos, las peculiaridades materiales del cémic (su cardcter
gréfico-textual), frente a otros discursos como el literario, permiten un acer-
camiento mucho mds técnico hacia aspectos como el del punto de vista. Al
expresarse éste a través de la imagen, de un modo visual, fisico, se evitan
ambigiiedades o confusiones con otros elementos discursivos como la
voz narrativa, siendo mds sencillo delimitar los campos de anilisis de
unos y otros.

Sucede asi porque en el cémic la percepcién del punto de vista es
casi siempre directa, no mediada (excepto cuando ésta se plantea a través de
las didascalias). Independientemente de que la imagen se nos presente de
un modo externo-objetivo (visidén del autor) o interno-subjetivo (a través de
los ojos de un personaje), el lector se enfrenta a una visién real, empirica;
lo narrado estd presente, se ve, no se interpreta. Al igual que sucede con el
cine, su plasmacién, como ya hemos sefialado, serd una cuestién mucho
mads técnica que en otras artes.

Puntos de vista objetivos o subjetivos

La eterna duda acerca de la existencia de un punto de vista total-
mente objetivo es atin mds evidente en el caso del cémic, en el que la
eleccidn de una perspectiva totalmente neutra a lo largo de toda una historia

o
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es casi impracticable (como se ha podido ver en los ejemplos con que hemos
abierto este punto). Debido al estatismo de las imdgenes, el autor de cémics
se ve empujado a una alternancia de “cdmara’, improbable e innecesaria en
otros medios. Por esta causa, cuando una pelicula (americana y posterior a
los afos 90, en la mayoria de los casos), abusa de la transicién de planos y
de los cambios en el punto de vista, se dice que tiene una estética de cémic
(normalmente en un sentido peyorativo, pues se aparta de los parimetros
discursivos propios mds candnicos, generalmente no con un interés
trasgresor o experimental, sino por puro efectismo visual). Cierto es que en
sus primeras décadas las historias gréficas se muestran bastante sobrias y
convencionales en cuanto a su manejo de encuadres y perspectivas. Ya se ha
comentado en varias ocasiones la dependencia “instrumental” del cémic
respecto del cine en sus comienzos, asi como su relativo parasitarismo
lingiiistico.

Como senala R. C. Harvey, probablemente fuera Jack Kirby” a
comienzos de los afos 40 el primero en desafiar sistemdticamente el esta-
tismo marméreo de los comics de superhéroes. La forma de aportar dina-
mismo a sus pdginas incidia, precisamente, en la necesidad de dinamizar la
exposicién de los momentos de accién que en ella se representaban (FIG.

34, pag. 129). En el trabajo de Kirby:

The panels are irregularly shaped, the shapes often echoing the actions
depicted in them. The panels of most other superhero comic books
march across the pages in hypnotically regular cadence —every panel
the same size, all arranged in uniform tiers. And within the panels,
the action is usually seen from the same staid, straight-on angle, panel
after panel —and often from the same distance. The monotony is stun-
ning. And the contrast to the Simon and Kirby pages is vivid (Robert
C. Harvey, 1996: 33-35)'%°.

9 Jack Kirby es uno de los mds célebres creadores en el mundo de los superhéroes americanos.
De su colaboracién con guionistas cldsicos nace buena parte de la mitologia superheroica del
S.XX. En los afos 40, junto a Joe Simon, da luz al Capizin América. Mis tarde, en los 60, su
trabajo con Stan Lee (guionista), engendrard a los populares 4 Fantdsticos, a Hulk, a Thor o a
La Patrulla-X, entre otros. Stan Lee, junto a Steve Ditko dio nacimiento a su vez a uno de los
héroes mds emblemadticos del mundo del cémic: Spiderman.

190“La forma de las vifietas es irregular que y a menudo refleja las acciones que en ellas se muestran.
En la mayorfa de los comics de superhéroes las vifietas se suceden con una cadencia regular, casi
hipnética —todas con el mismo tamafio y con una misma distribucién en filas regulares. Ademds, den-
tro de esas vinetas la accién se visualiza casi siempre desde un mismo repetitivo dngulo central, vifieta
tras vifieta, y a menudo desde la misma distancia. La monotonia es evidente y el contraste con las
pdginas de Simon y Kirby no puede ser mds obvio”.

o
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En esta secuencia, Kirby utiliza diferentes angulaciones y perspectivas
en busca de dinamismo; la organizacién de las vifetas, sin ser demasiado
heterodoxa, refleja, sin embargo, el afdn de Kirby por crear un ritmo
narrativo concreto mediante la distribucién y el tamano de las mismas.

FIG. 34 Jack Kirby fue el creador junto a Stan Lee de uno de los grupos de superhéroes
mids populares: Los Vengadores. El supergrupo estaba formado por diferentes héroes,
algunos de los cuales, como es el caso de E/ Capitdn América (protagonista de este
ejemplo), disponian incluso de su propia serie. La aventura a la que pertenecen estas

vifietas aparecié por primera vez en The Avengers, n° 7, en agosto de 1964 (2001: 16).

La variedad perspectivistica es ahora una de las indudables peculia-
ridades de un lenguaje que ha ido consolidéndose al tiempo que adquirfa

o
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sus propias convenciones e instrumentos lingiiisticos (hasta un punto en el
que los criticos de otras disciplinas parecen tener claro cuando una pelicula
o un anuncio publicitario recurren a ellos).

Uno de los mecanismos bdsicos para la organizacién de una vifieta
es el uso de los planos'®' o encuadres: necesitamos saber por quién y desde
dénde se va ver lo que se pretende mostrar.

Podemos establecer una gradacién de los planos atendiendo a la dis-
tancia desde la que se observan los componentes de la vineta'®?. La plancha
de Hiroshima. Hadashi No Gen (la célebre epopeya acerca de la bomba até-
mica sobre Hiroshima, de Keiji Nakazawa) de la FIG. 35 (pdg. 131), recoge
e ilustra una variedad amplia de los planos que nos interesa resefiar'®.

El plano general largo y el plano general muestran una visién amplia,
muy abierta de la situacidon. Se corresponde normalmente con una visién
panordmica, bien paisajistica o bien de todos los elementos participantes en
la accién. Un tipo de plano general muy empleado es el de la visién aérea
de una localizacién, aunque en este caso concreto entran en juego otros
factores como la angulacién de la visién, que veremos con posterioridad. El
plano general se puede utilizar para conseguir una visién objetiva por parte
del autor; es un recurso de presentacién efectivo que logra, con un solo
golpe de vista, situar al lector ante una circunstancia que, normalmente,
evolucionard a lo largo de las siguientes vifietas (en la primera vifieta de la
FIG. 35, el autor opta por un plano general no muy abierto, que en un
picado nos sittia sobre la escena que se va a desarrollar a continuacién),
o bien resume mediante una visién general la consecuencia de aconteci-
mientos anteriores (es el caso de la séptima vineta de Nakazawa, que con un
plano general largo ilustra el dramdtico contenido de la didascalia, al mismo
tiempo que funciona como amplificacién generalizadora de la secuencia
principal del suicidio).

El plano total o entero es un plano de cuerpo entero que sitda a los
personajes dentro de las dimensiones de la vifieta. Tiene una importante
fuerza descriptiva por lo que concierne a los personajes y sus movimientos.
Es el que ocupa la tercera vifieta de nuestra pdgina: la madre, agarrada a su

1 Desde el mismo uso de la palabra “plano” la terminologfa en este punto serd de una naturaleza
claramente cinematogréfica de nuevo.

102 Barbieri (1993: 136), Gasca y Gubern (1994: 16-21), etc.

193 Observemos que la edicién espanola de Hiroshima. Hadashi No Gen ha respetado el orden de lec-
tura japonés, debido a lo cual deberemos comenzar la misma por la vifieta superior derecha y seguir
siempre esa direccidn en nuestra lectura descendente. De este modo, cuando hablemos de la primera
vifieta, nos referiremos a ésta y cuando lo hagamos de la tercera estaremos refiriéndonos a la que estd
inmediatamente debajo de esa primera.

o
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hija, se arroja por el acantilado; la imagen de cuerpo entero de la madre y
la hija abrazadas y en caida libre, tiene una fuerza dramdtica que evidente-
mente perderfa impacto y expresividad si el plano estuviera fragmentado.

El plano americano recorta a las figuras a la altura de las rodillas,
mds o menos. No es una eleccidon caprichosa en absoluto, pues esa es la
visién que tenemos de una persona cuando conversamos con ella a uno o
dos metros de distancia. Parece claro que ya no nos estamos moviendo
dentro de unos criterios de percepcién tan “objetivos”. La segunda vifieta
de la FIG. 35 presenta a la mujer protagonista desde este plano, en un
intento de llamar nuestra atencién sobre la brusquedad de su movimiento.
Se trata de focalizar la expresividad de los dos rostros, sin que ello afecte a
la presentacién de la expresién corporal.

El plano medio no dista mucho del americano en sus pretensiones
discursivas. Recorta al personaje por la cintura, permitiendo una retencién
de rasgos, gestos y movimientos que no conseguiamos en los casos anteriores.
Para hacernos una idea, éste es el plano al que recurren los informativos
televisivos de todo el mundo cuando enfocan a sus locutores: sin abrumar
al espectador con detalles irrelevantes, se consigue acercar al presentador de
manera que lo observemos como alguien préximo a nosotros en toda su
gestualidad, haciéndolo, por mds cercano, mds digno de credibilidad. El
plano medio, casi siempre, recorta la parte superior del cuerpo humano, es
decir la que estd por encima de la cintura (para destacar la actividad de
manos y rostro, sobre todo). La cuarta vineta de Hiroshima No Gen, sin
embargo, recurre a un plano medio absolutamente atipico: nos muestra
Gnicamente la parte inferior del cuerpo, de la cintura para abajo. La impresién
que trasmite es verdaderamente estremecedora; la elipsis voluntaria de la
zona del impacto, junto a la imagen de la sangre y las rocas despedidas por
la colisién de la mujer y la hija contra el suelo, producen en el lector el
efecto perseguido, obligdndole, subconscientemente, a reconstruir la
terrible escena (sélo parcialmente representada aunque muy explicita,
por otro lado).

El primer plano sitta el busto del personaje ante nosotros desde sus
hombros. Es un plano de expresién facial que busca transmitir estados de
dnimo o la presentacién de rostros, como el las dos vifietas de Amor loco de
la FIG. 87 (pdg. 249).

Por dltimo, el primerisimo plano y el plano de detalle buscan el
enfoque visual sobre una parte muy concreta de la figura o sobre un objeto
o una parte del mismo que no se percibiria con claridad desde un encuadre
mds abierto. El primer plano sobre la muneca que sale despedida en la

o
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FIG. 35 Hiroshima. Hadashi No Gen es uno de los manga mis conocido y traducido. En
él Keiji Nakazawa revive el terrible episodio de la bomba atémica lanzada sobre Hi-

roshima, en el que fallecieron su padre, su hermana y su hermano pequefio (2002: 115).

o
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quinta vifieta funciona de un modo similar a la vifieta anterior: la elipsis de
la parte més cruenta de la secuencia aumenta el impacto dramdtico de su
contenido, sin recrearse en la obviedad morbosa. El hecho de cerrar el plano
sobre la misma mufieca a la que se aferraba la nina aterrorizada en las tres
primeras vinetas (en la tercera especialmente, la muneca parece funcionar
metaféricamente como el Gltimo asidero que la infante encuentra antes de
abandonar su mundo conocido, su vida), anade varias posibilidades de
lectura en un plano simbdlico: la muneca salpicada por la sangre se puede
leer como metéfora de la interrupcion de una vida inocente, pero también
como referente a la fragilidad del ser vivo (en un claro guifio a la imagen
topicalizada de la mufieca o la marioneta rota como simbolo de muerte).

Entonces, si el empleo mds o menos constante de encuadres amplios
(plano general o entero, e incluso americano) puede favorecer un intento
de visién objetiva por parte del autor, parece 16gico pensar que el uso de
encuadres cerrados (planos medios, primeros planos y planos de detalle), o
la alternancia de los mismos, puedan producir el efecto contrario.

La vista del ser humano no trabaja de modo muy diferente a una
cdmara fotografica cuando enfoca los objetos circundantes. Si miramos con
atencion algo cercano a nosotros, aquello que se encuentre en un plano
posterior a ese objeto enfocado, se perci-
bird inevitablemente de forma mds vaga
y difusa. Si por el contrario, fijamos
nuestra atencién en algo lejano, la niti-
dez de lo que se halla mds inmediato a
nosotros sera menor. Por eso, cuando en
un cémic, en el cine o en la fotografia se
recurre a planos cerrados (a primeros
planos o planos de detalle) nuestro ins-
tinto nos lleva a imaginar la presencia de
alguien concreto, de un ojo real, que

estd discriminando esa imagen de un
conjunto visual que en ese momento
resulta redundante o innecesario para la
narracién. Esta sensacion de subjetividad
puede ser muy Uil cuando se trata de de-
finir un punto de vista concreto, interno

FIG. 36 La combinacién de hiperrealismo
L y el punto de vista subjetivo en la narra-
a la narracién. cién, es una de las marcas del nouvelle

manga de Boilet (2003: 20).

o
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En el ejemplo de la FIG. 36, por ejemplo, Frédéric Boilet utiliza
un plano medio para situar al personaje frente a su interlocutor. En esta
vineta aislada, el personaje de La espinaca de Yukiko (1a propia Yukiko), estd
sentada en la mesa de un restaurante, mirando de frente al lector y, aparen-
temente, nos estd hablando y senalando directamente. Dentro de la historia,
la realidad es otra. La historia de Boilet, de cardcter autobiogrifico, estd
contada en primera persona, desde un punto de vista subjetivo absoluto: en
la mayoria de las vifietas vemos a través de los ojos del propio personaje-
narrador. La vifieta recoge su campo de vision, de modo que sélo vemos lo
que él ve. Boilet sélo recurre al punto de vista objetivo muy esporddica-
mente, en cuyo caso prefiere planos generales y enteros. La explicacién es
sencilla: cuando hablamos u observamos a alguien que estd junto a nosotros,
disponemos de un dngulo visual reducido por la proximidad fisica, de modo
que normalmente s6lo alcanzamos a ver a la otra persona parcialmente (el
equivalente en el discurso artistico a un plano americano, medio o de detalle).

La técnica del dibujante francés no es en absoluto novedosa. La
vision subjetiva absoluta ha aparecido en numerosas ocasiones en otro tipo
de discursos de naturaleza visual (cinematografico, fotogréfico, pictérico e
incluso dentro del cédmic); lo que es relativamente innovador, es el intento
por parte del autor francés de mantener ese recurso a lo largo de toda la
historia'®, apoydndolo en el tratamiento de las didascalias y los globos de
didlogo. Se crea, de este modo, una singular sensacion de verdadera intimi-
dad e introspeccién, que dota a la historia de una ternura pocas veces
presente en el mundo del cédmic.

Cuando en una secuencia de varias vifietas se muestra una gradacion
de planos sobre una misma figura, bien cerrdndolos (por ejemplo, de un
plano general en la primera vineta de la serie, se pasa a un plano entero en
la segunda, a un plano medio en la tercera, etc) o abriéndolos (de un plano
de detalle, a un plano americano, a un plano entero...), decimos que se estd
utilizando un zoom. Este término, que en principio definia un instrumento

1%En el mundo del cine, existe un precedente de este uso de vision subjetiva total en La dama del lago
(1964), de Robert Montgomery. En ella, la cdmara encuadra exclusivamente lo que podriamos ver
a través de los ojos de su protagonista, Philip Marlowe; a lo largo de la pelicula, el espectador sélo
tiene una ocasion de contemplar a Marlowe, a través de su reflejo en un espejo. El arriesgado expe-
rimento, no obstante, adolece de naturalidad expositiva y, en ocasiones, se ve lastrado por el esfuerzo
desmedido, poco justificable en términos narrativos, por escamotear la aparicién del protagonista en
pantalla, forzando los planos y encuadres en exceso. La espinaca de Yukiko resulta mds fluida en este
sentido, ya que cuando es necesario recurre a vifietas “objetivas” en las que el propio Frédéric hace
acto de presencia junto al resto de personajes.

o
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técnico de rodaje audiovisual (un tipo de lente), con el tiempo, ha pasado
a utilizarse también para describir la técnica de filmacién.

El zoom es un recurso frecuente en el cine, donde la reproduccién
continua de una imagen en movimiento favorece un acercamiento o aleja-
miento fluido al objeto que se pretende filmar. En el cémic se consigue un
efecto similar gracias al empleo sucesivo de diferentes planos. Cuando el
zoom nos aproxime a nuestro objetivo hablaremos de zoom de acercamiento,
por oposicién al zoom de alejamiento’” que persigue la finalidad contraria.

El empleo de este mecanismo puede responder a diversas motiva-
ciones por parte del autor: puede tratar de acentuar la sensacién de subje-
tividad, atribuyendo el enfoque progresivo a la visién de uno de los
personajes (FIG. 100, pag. 277). El zoom puede ir parejo a un avance de la
accién: el personaje ve como se desarrollan los acontecimientos a medida
que se acerca o se aleja de los mismos.

Por otro lado, podemos estar simplemente ante un recurso autorial
para llamar nuestra atencién sobre algiin elemento de la narracién. Cuando
el acercamiento o alejamiento del zoom no se asigna a los ojos de ningin
personaje, somos los lectores quienes adquirimos el rango de observadores
directos de la accién y su devenir (FIG. 16, pdg. 76). En este sentido, resulta
interesante constatar cémo algunas veces (de nuevo FIG. 100, pdg. 277) la
utilizacién del zoom ni siquiera tiene por qué implicar un avance significa-
tivo en el tiempo de la historia, sino simplemente una pausa de tipo descrip-
tiva (o subrayadora, quizds); al autor le interesa detener la narracién en aras
de un incremento en la carga dramdtica de la misma, de un distanciamiento
momentineo respecto a la linea argumental o de una simple senalizacién de
alguno de los elementos de la secuencia. Veamos un ejemplo en el que
conviven dos utilizaciones del zoom totalmente diferentes, pero muy
representativas las dos.

La pdgina de la FIG. 37 (pdg. 135) corresponde a un relato grafico
breve de Enrique Breccia titulado £/ regreso —al que ya nos hemos referido
un poco antes. En él, se narra un episodio de la “guerra de exterminio del
indio en la segunda mitad del S. XIX”'%—. La plancha en cuestién, se
compone de ocho vifetas distribuida en tres filas; las dos primeras vinetas
(que ocupan la primera fila) son suficientes para entender el conjunto de la

195 Muchos autores, directores o técnicos prefieren, sin embargo, utilizar la terminologfa americana,
zoom in / zoom out; més inmediata por su brevedad, aunque mucho menos explicita para cualquiera
ajeno a la materia.

19 Juan Sasturain en el prélogo al volumen de Historias cortas, en el que se encuadra.

o
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FIG. 37 Enrique Breccia hereda de su padre Alberto un gusto innegable por la expe-
rimentacién narrativa y la bisqueda constante de nuevos caminos estilisticos. En la re-
copilacién de Historias cortas que en 2003 publicé la editorial argentina Doedytores,

se aprecia el virtuosismo grafico y el eclecticismo del argentino (2003: 13).

o
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secuencia, pues en ellas se encierra la anécdota argumental bdsica: Curd-
Agé, un indio araucano, en su huida al galope observa el asesinato de su
padre “de un sablazo en la cara”. La primera vifieta nos ofrece un plano
medio del indio a caballo mirando hacia atrds, con la joven que intenta
rescatar, en brazos; la didascalia describe lo que Curt-Agé presencié en esa
mirada furtiva a sus espaldas. Precisamente, la siguiente vifieta hace parti-
cipe al lector de esa atroz visién, en un recurso que podriamos interpretar
como una visién subjetiva de la instantdnea percibida por el araucano.

Esta idea se ve corroborada en las siguientes dos filas de vinetas.
Con un mismo tamafio y una disposicién simétrica, dibujan un doble zoom:
las vinetas 3, 5 y 7 (es decir las de los extremos de la segunda fila y la central
de la tercera) muestran el alejamiento progresivo del protagonista a lomos
de su caballo; en las tres, una didascalia (sin cartucho) repite de forma
obsesiva la misma idea “...un sablazo en la cara...”. Las vinetas 4, 6 y 8
(la del centro de la segunda fila y las de los extremos de la tercera), dibujan
el fragmento de la segunda vineta en el que se ve el sablazo sobre el rostro
del padre, en un zoom de acercamiento hacia el espectador.

El contraste es evidente, cuanto mds se aleja el jinete mds se acerca
la escena terrible del asesinato. Interpretamos que el zoom de alejamiento
sobre Curt-Agé probablemente estd acompafiado de un avance temporal:
no se trata inicamente de un movimiento de cdmara (zoom propiamente
dicho), sino que, a tenor de la linea de horizonte que cruza las tres vinetas,
da la sensacién de que el jinete se aleja en direccién contraria a la “cdmara’
al mismo tiempo que ésta se mueve hacia nosotros (hecho evidente gracias
al adelgazamiento progresivo de la sefialada linea de horizonte). Si compa-
ramos esta escena con la secuencia de £/ silencio de Malka, de Pellejero y
Zentner (FIG. 38, pdg. 137), observaremos bastantes diferencias entre
ambas. Esta Gltima, aparentemente, recurre al mismo recurso que estamos
comentando, un zoom de alejamiento. Sin embargo, a poco que prestemos
atencién nos daremos cuenta de que en las vinetas de £/ silencio. . ., no existe
tal zoom; la cdmara se mantiene fija (observemos el drbol estdtico de la iz-
quierda), es el personaje el que se aleja. En el caso de £/ regreso, el zoom de
alejamiento es bastante mds obvio gracias a esa linea de horizonte que en la
séptima vifeta casi desaparece.



TEORIA_DEL_COMIC:CLATTER 11/05/2009 2:57 P%‘na 137

PUNTOS DE VISTA OBJETIVOS O SUBJETIVOS 137

FIG. 38 El silencio de Malka (ganadora del premio a la mejor obra extranjera en el
Salén de Angouléme de 1997) recoge el mito hebreo del golem y lo localiza en el con-
texto histérico de la persecucion que sufrieron los judios en Rusia tras la muerte del
zar Alejandro II. Es un magnifico ejemplo de la fructifera colaboracion nacida del
dto formado por el espafiol Rubén Pellejero y el argentino Jorge Zentner, autores de

obras tan resefiables como 7abii o la serie Dieter Lumpen (1995: 24).

Enrique Breccia incide en la idea obsesiva que acompana al indio en
su galope: la de la muerte de su padre. Esa idea, precisamente, es la que
subraya el zoom de acercamiento de las tres vifetas que se intercalan con
aquellas: la visién de la cara del padre cruzada por el sable, una imagen
mental interpretable en un orden psicolégico (a partir de esa obsesién que
probablemente acompanard a Curd-Agé durante el resto de su vida, pero
que en el momento de la huida se mostraba didfana hasta lo enfermizo).
En todo caso, el valor de este zoom de acercamiento se sale fuera de la
temporalidad del relato; no hace avanzar la accién en absoluto, responde
mds bien a una impronta, una instantdnea determinante congelada en los
ojos del araucano y explicitada para el lector gracias a la pericia narrativa de
Breccia. La composicidn final se traduce en una secuencia vigorosa e impac-
tante, que intenta guiar al lector por entre dos planos cruzados, el de lo real
y el de lo recordado, que dan vida a la narracién subjetiva de los hechos;
unos hechos filtrados por la memoria de un protagonista que sigue estigma-
tizado por esa vivencia.

Pero el efecto de subjetividad en una narracién gréfica no puede
circunscribirse a la eleccién de un encuadre determinado. Los mecanismos

o
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y técnicas implicados son numerosos, sobre todo desde la parte gréfica, aun-
que también reforzados por el texto (si bien en este caso bordeamos el terri-
torio de la voz narrativa). Uno de los mds comunes es el del déngulo de visién
o perspectiva'”’, que unas lineas mds arriba hemos anticipado.

Con el término perspectiva'’® nos referimos a la angulacién o
inclinacién de la cdmara (o el ojo que capta la escena) respecto a un plano
horizontal imaginario paralelo a nuestra linea de visién. De este modo,
cualquier alejamiento de la normalidad (entendiendo por tal aquel encuadre
que mantiene una linea de horizonte totalmente perpendicular a la posicién
vertical de la cdmara'®) podra entenderse como una declaracién de inten-
ciones por parte del autor: puede tratarse de un juego con la planificacién
de la vifieta para presentar los elementos de la misma de una forma especial;
puede formar parte de una estrategia de alternancias bruscas de perspectiva
en busca de un ritmo narrativo di-
ndmico o puede ser que, efectiva-
mente, el autor quiera subrayar el
modo en que un personaje estd
“viendo” lo que sucede en esa vifieta.

FIG. 39 Yves Chaland fue uno de
los maestros indiscutibles de la linea
clara franco-belga, pese a su tem-
prana muerte con sélo 33 afos. E/
cementerio de los elefantes es una de
las aventuras de uno de sus persona-
jes mds populares, Freddy Lombard
(1986: 14).

107 La perspectiva o dngulo de visién es otro mds de los mecanismos expresivos que cine y cémic
comparten, si bien su manipulacién en el comic es mds agresiva y frecuente que en el séptimo arte.
En ello colaboran factores de dinamismo narrativo, facilidad técnica y necesidad expresiva.

1% No se debe confundir esta otra nocién de perspectiva, de cardcter visual, con el sentido que algunos
narratdlogos atribuyen al vocablo, al equipararlo con el punto de vista, como ya se ha visto con
anterioridad.

199 Autores como Juan Acevedo llaman a esta perspectiva “dngulo de visién medio” (1984: 92).

o
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Es lo que sucede en el siguiente ejemplo de la FIG. 39 (pdg. 138), por
ejemplo. Los miembros de una tribu africana han capturado a Freddy Lombard y
lo conducen a su poblado colgado de un palo. Cuando el personaje abre los ojos
estd boca abajo, asi que lo que se observa (lo que se nos muestra en la vifieta) aparece
girado en 90 grados respecto al plano horizontal, reflejando la postura del personaje.
Sin embargo, las letras del globo que aparece en la primera de las dos vinetas, estin
correctamente emplazadas para facilitar su lectura (aunque recojan una jerga ficticia
estereotipada).

El movimiento de la cdmara puede producirse en todas las direcciones y
desde cualquier eje. Se consiguen de este modo efectos espectaculares cuando la
perspectiva adquiere angulaciones extremas: e/ picado consiste en una captacién de
la escena de arriba a abajo, consiguiendo un efecto de vista de pajaro. £/ contrapicacdo
destaca el efecto contrario: marca un dngulo de abajo a arriba, como si la cdmara
estuviera situada cerca del suelo.

De nuevo, el uso de picados y contrapicados puede responder a funciones
narrativas muy diversas, entre ellas la de crear un punto de vista subjetivo. Asi ocurre
parcialmente en el ejemplo de la FIG. 40; en la primera vineta, Junji Ito recurre a
un plano general en leve picado que nos permite comprender la escena de inme-
diato: las mujeres-vampiro acaban con su victima, mientras Kirie observa la situa-
cién aterrorizada desde un rincén, semioculta en la oscuridad. En la siguiente vineta,
el autor recurre a un contrapicado para situarnos a la altura de los ojos de Kirie y
hacernos participes de su punto de vista ante la terrorifica escena. De esta manera,
consigue implicar al lector en la escena con un uso subjetivo del punto de vista.

FIG. 40 Uzumaki es una
muestra de uno de los
muchos caminos temdti-
cos abiertos por el manga
japonés en los ultimos
afios. En esta serie de te-

rror, Junji Ito maneja los

mecanismos técnicos (la
angulacidn, la gradacién de planos, punto de vista subjetivo, etc.) con la intencién de
provocar desasosiego en el lector e implicarle en el cauce de su truculenta historia

(2005: 20).

o
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El factor gréfico puede igualmente demostrarse efectivo a la hora de
marcar un cambio en el punto de vista. Lo hemos visto ya en varios casos
alo largo de este estudio: una simple alteracién en el delineado de los bordes
de la vifeta es suficiente para llamar la atencién del lector ante la presencia
de una nueva linea narrativa o, por qué no, ante un cambio en el punto de
vista. De igual manera, un cambio en la eleccién del estilo gréfico del artista
puede tener, entre otras muchas, esa misma intencién.

FIG. 41 Con Los combates cotidianos la obra de Manu Larcenet se dio a conocer fuera
de Francia. Quizds menos populares y premiadas, pero igualmente interesantes, son
sus revisitaciones y descontextualizaciones ficticias de personajes historicos, a los que
el francés sitta en parajes “exdticos”. De este modo, Larcenet consigue generar situa-
ciones insospechadas y dotar de comicidad a figuras como Freud o, como en este

ejemplo de La Linea de fuego, a Van Gogh (2005: 29).

En la secuencia de La linea de fuego, Larcenet fantasea con la reubi-
cacién extempdrea de un Van Gogh ficcional en el frente de batalla de la
Primera Guerra Mundial. Dentro de ese escenario improbable, el autor
francés “obliga” a su personaje a pintar algunas de las dramdticas escenas que
tenian lugar en la primera linea de combate. En la FIG. 41 se nos muestran
dos de esos cuadros, junto a las dos vinetas inferiores de la diégesis principal.

o



TEORIA_DEL_COMIC:CLATTER 11/05/2009 2:57 P%‘na 141

PUNTOS DE VISTA OBJETIVOS O SUBJETIVOS 141

Paradéjicamente, las vinetas que representan el metarrelato (el punto de
vista de Van Gogh dentro de la historia) son las mds realistas, mientras que
la linea base de la narracién se mueve en el terreno de la caricatura cémica.
En este caso, el estilo del dibujo de los cuadros recoge efectivamente un
punto de vista subjetivo, el del personaje de ficcién, ese Van Gogh reinven-
tado, cuya personalidad pictérica luminosa y colorista parece haberse trans-
formado por influencia del drama bélico en un realismo crudo en el que los
colores resaltan las heridas del conflicto. Se trata de un uso puntual y espo-
radico del punto de vista subjetivo, que sirve como apoyo ilustrativo mds
que como recurso narrativo concreto; pues si bien los cuadros ficiticios del
artista-personaje esconden la historia latente de los terribles acontecimientos
que se desarrollaban en las trincheras, en ningin momento abren una nueva
linea de diégesis.

FIG. 42 En El fotdgrafo, Guibert guionizé y dibujé la aventura fotogréfica que Didier
Lefevre emprendiera unos afios antes junto a Médicos Sin Fronteras. Recreando la
linea narrativa que marcaban las fotografias de éste, y con Fréderic Lemercier a cargo
del color y la maquetacién, Guibert consigue uno de los cémics més originales y
creativos de las tltimas décadas; un rour de force en el que se mezclan los rasgos del

cémic de aventuras, el safari fotogréfico y el cuaderno de viajes (2005: 37).

El fotdgrafo plantea un ejercicio de subjetivizacién similar pero més
radical atin. La linea narrativa principal (la historia del fotégrafo Didier que
emprende su aventura humanitaria hacia el corazén de un Afganistan en
pleno conflicto bélico), se ve apoyada, como sucedia en el ejemplo anterior,
por instantdneas subjetivas (fotografias reales, en este caso), que el propio
personaje va haciendo a lo largo del viaje. De esta manera, la historia que

o
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sirve de base al cémic encuentra un contrapunto visual en cada una de las
imdgenes fotograficas que se integran con naturalidad en la misma. Como
el material fotografico de Lefevre es abundante, el lector obtiene una visién
naturalista (mds detallada y veraz) de cada una de las secuencias que previa
o simultdneamente desarrollan los ldpices de Guibert. El efecto de esta
interdisciplinariedad artistica es sorprendente y hasta cierto punto contra-
dictorio en la exposicién de sus contenidos.

La accién narrativa avanza gracias a las secuencias dibujadas, en las
que se puede ver al fotdgrafo protagonista en su periplo asidtico sufriendo
las penurias de la travesia, relaciondndose con sus compafieros de fatigas y
eligiendo la imagen perfecta que “ilustrard” cada momento de la aventura.
En este sentido, las fotografias intercaladas en el relato no hacen avanzar la
historia, sino que completan y, como ya hemos sefialado, “bafian de realidad”
(la prueba gréfica), cada instante vivido, observado, por el protagonista; asi,
el contenido aparentemente mds objetivo en términos materiales (la foto-
grafia) refleja en realidad el instante de mayor subjetividad dentro del relato
(un instante visto y captado por el protagonista). El cambio de vehiculo
artistico conlleva en £/ fordgrafo a una alteracién sistemdtica —muy signi-
ficativa en este caso— del punto de vista, y el lector percibe la accién a
través de esa doble 6ptica: la de la cdmara exterior que se sitda fuera de la
accién (visiéon mds o menos objetiva) y la de las fotografias de la cimara de
Lefevre (visién subjetiva)''’.

Debemos aclarar, sin embargo, que el uso de diferentes planos, pers-
pectivas, encuadres o incluso estilos, no siempre tiene como objetivo la
consecucién de un punto de vista determinado. A veces, la eleccién de plano
se corresponde con necesidades de expresividad o claridad narrativa: puede
tratarse de concesiones especificas del medio ante el lector (aunque indirec-
tamente el punto de vista se vea afectado). De hecho, como se ha anticipado
al principio de este epigrafe, el cambio constante de puntos de vista es
habitual en el mundo del cémic, hasta el punto de que algunos estudiosos
como David Carrier llegan a sefalar que: “Systematic use of such changing
point of view is a genuine novelty in comics” (2000: 55)'"".

10 Este ejemplo nos resulta util para anticipar la diferencia entre el punto de vista y la voz narrativa,
pues si bien E/ fotdgrafo juega con el doble punto de vista por lo que respecta a la “visualizacién” de
los acontecimientos, todo el relato se plantea desde una tnica voz narrativa: la de un narrador
homodiegético (que se corresponde con la del propio Didier Lefevre) que relata en primera persona
y en presente (siguiendo el esquema de un diario de viajes) cada jornada vivida; aunque deje entrever,
gracias a sus anticipaciones y comentarios, un grado evidente de omnisciencia.

11 “F] uso sistemdtico de dichos cambios en el punto de vista es una peculiaridad especifica de los comics”.
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Parece cierto que la alternancia de puntos de vista adquiere
en el caso de las narraciones graficas un rango de marca discursiva;
en el fondo no tiene nada que ver con la subjetivizacién del dis-
curso ni con la alternancia de voces narrativas, sino con la dina-
mizacién visual. El ejemplo de Blacksad, de Diaz Canales y
Guarnido (FIG. 107, pdg. 299) —que comentaremos en detalle
cuando analicemos la duracién del tiempo discursivo—, es una
buena muestra de lo que decimos. En él, la alternancia de puntos
de vista estd condicionada por la ordenacién de los sucesos y por
la busqueda intencionada de un ritmo narrativo concreto.

La técnica del cambio de punto de vista en la novela es tan
habitual como en el cdmic, pero —como venimos sefialando— la
diferencia entre el medio escrito y la narracién verbo-icénica es
particularmente clara en este punto. La duda que nos surge, llega-
dos aqui, tiene que ver con el papel de la palabra en cuanto a la
transmisién del punto de vista. Parece evidente que el caso que
nos ocupa ha de tener poco que ver con el de la obra literaria,
donde la transmisién de ideas, temporalidad o estructuras no tiene
otra posibilidad material que la de la lengua escrita. En las narra-
ciones gréficas, la fuerza de la imagen multiplica las posibilidades
perspectivisticas y se constituye en instrumento de transmisién visual
privilegiado. No queremos decir que la palabra no se pueda “mostrar”
en un cémic, pero no es por supuesto su principal tarea.

En las dos primeras vifetas de la FIG. 15 (pdg. 72) un
personaje-narrador, el Buddy Bradley de Peter Bagge, comienza
a relatar acontecimientos de su biografia. Vemos la imagen del
personaje desde fuera, tal y como nos la ofrece el dibujante. En
la vifieta posterior, sin embargo, las palabras acotadas en el mdrgen
de la vineta representan la voz en off del mismo Buddy y el dibujo
que la ilustra son las imdgenes de los acontecimientos que relatan:
las imdgenes de los recuerdos que el propio personaje tiene de su
pasado. Se puede decir que una parte de la historia estd contada
desde el punto de vista de Buddy Bradley, ya que “vemos” a tra-
vés de la reconstruccién de sus recuerdos y de las palabras que
los expresan.

Por otro lado, Constellation de Frederik Peeters (FIG. 43,
pdg. 144) nos ofrece un modelo de composicién idéneo para ana-
lizar cémo la palabra y la imagen se apoyan en la recreacién de
una misma historia desde varios puntos de vista diferentes; subjetivos

o
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todos ellos, pues cada uno se corresponde con uno de los persona-
jes protagonistas de la historia''?.

La narracién desarrolla la historia de tres personajes en un viaje de
avién a Nueva York durante la Guerra Fria: uno de ellos es un espia
norteamericano que regresa de Europa; a su lado en el avién se sienta una
bella escritora estadounidense de origen ruso, a la que aquél confunde
inicialmente con un agente del contra-espionaje; por tltimo, aparece un
asistente de vuelo, que si es un agente doble al servicio de Moscd, con la
intencién de asesinar al espia americano por medio de un café envenenado.
Hemos seleccionado tres vifetas que reflejan un mismo instante en el
tiempo de esta trama: el camarero-espia ofrece un café (uno de ellos enve-
nenado) a los dos pasajeros. Estos charlan distraidamente en un juego de
seduccidn: él intenta seducirla, una vez borradas sus dudas, y ella aparece
ya cansada de la conversacién.

FIG. 43 El suizo Frederik Peeters selecciona tres puntos de vista diferentes para
mostrarnos la misma accién. En estas tres vifietas (que no aparecen en este orden en
el comic en que se integran), se observa, ademds, cémo el autor maneja en cada caso
diferentes mecanismos de encuadre y composicién escénica para lograr una adecuada

dosificacién de la informacién (2003).

Las tres vifetas extraidas y reordenadas en la FIG. 43 no son
contiguas en el cémic. Cada una pertenece a la historia recreada por la
“visién” de los acontecimientos de un personaje concreto: en primer lugar
se nos ofrece el punto de vista del espia inglés, seguidamente el del camarero

12 Un ejercicio similar al que llevé a cabo Lawrence Durrell en su obra E/ cuarteto de Alejandria,
desarrollada en cuatro volumenes (Justine, Balthazar, Mountolive y Clea), cada uno de los cuales se
correspondia con el punto de vista y la voz narrativa de un personaje. Es lo que algunos autores han
dado en llamar focalizacién miultiple, diferentes puntos de vista para un mismo referente.

o
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asesino y, finalmente, el de la escritora rusa, que por confusién termina
bebiendo el café del primero. Cada hilo de la historia tiene una extensién
fisica similar (cinco pdginas) y abarca un tiempo de la historia semejante
(una media hora). De este modo, Peeters genera un crescendo, al ir
ofreciendo una dosificacién sabia de la informacién: desde la desconfianza
del personaje de la primera historia, hasta la resolucién trégica de los acon-
tecimientos en la Gltima, pasando por los intereses homicidas del personaje
de la segunda entrega. Al final, es el lector el unico que se encuentra en
posesién de todas las claves que dan sentido a la trama, mientras que los
personajes nunca llegan a saber lo que estd sucediendo en todo su alcance.

En la primera vifieta, un plano de detalle de perfil del ojo del espia
americano, se busca un contraste entre el momento introspectivo del
protagonista (apoyado por la didascalia que recoge su reflexién) y la irrup-
cién de una voz externa, que aparentemente muestra un ofrecimiento
intrascendente, ordinario en cualquier vuelo de avién: “Senora, caballero...
¢Un té... ;Un café?” Sélo vemos un globo que encierra estas palabras, sin
que su emisor aparezca en escena en ningiin momento (tampoco lo hace en
ninguna de las vifietas circundantes).

El segundo ejemplo repite la escena por cuanto a los acontecimientos
y didlogo se refiere, pero en esta ocasién el punto de vista es el del camarero-
asesino. En el primer término, en el margen inferior derecho de la vifieta
(la parte con una menor preeminencia en cualquier vifieta), aparecen los
otros dos protagonistas, enfrascados en sus reflexiones, totalmente ajenos a
la presencia del camarero. Este, sin embargo, es el protagonista de la vifieta
para el lector; su presencia predomina en el conjunto gracias a su entrada
lateral desde la izquierda con un generoso plano medio que lo destaca
dentro del conjunto de la vifieta. El camarero observa la escena con un gesto
a medio camino entre el cinismo y esa condescendencia cargada de malicia,
propia del que se regocija en la fatalidad de los acontecimientos venideros.

Cuando la protagonista de la escena es la escritora rusa (tercera
vifieta), se repiten parcialmente elementos de las otras dos. De la primera,
Peeters toma el globo de didlogo con un emisor externo, minimizando de
este modo la presencia irrelevante del camarero. También incluye una didas-
calia de pensamiento, en la que la mujer empieza a parecer cansada de la
presencia de su compafero de asiento pese a las expectativas iniciales. Con
la segunda vineta, tiene en comtn un mayor interés en la presentacién de
los dos personajes, que se nos muestran de frente por medio de un plano
medio corto (desde el pecho). En medio de la conversacién, los dos
personajes parecen momentineamente abstraidos, sin mirarse, pero con las
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cabezas ligeramente orientadas el uno hacia el otro; en todo caso, sin prestar
mucha atencidn al ofrecimiento del camarero.

En apariencia, Peeters hace evolucionar su historia desde unos pa-
rametros de absoluta subjetividad: vemos lo que ve cada personaje, leemos
lo que piensa cada uno de ellos en cada momento. No parece que haya ras-
tro autorial en la presentacién final de las tres lineas expositivas. La realidad
es otra, sin embargo: sélo la superposicién final de los tres puntos de vista
ofrece un sentido global de los acontecimientos reales, y ello responde a un
ejercicio premeditado por parte del autor a la hora de mostrar y ocultar la
informacién que recibimos como lectores. De hecho, los acontecimientos
casi nunca se nos ofrecen desde puntos de vista realmente subjetivos, al
menos no se hace desde una visién subjetiva.

La primera vifieta, por ejernplo, tiene como protagonista al espia
13 como sucedia en la FIG.
36 (pdg. 132). El primer plano es una eleccién consciente de Peeters que,
por un lado, muestra el grado de abstraccién de un personaje acostumbrado
a la diseccién de su entorno y propenso a la desconfianza obsesiva y, por
otro, nos escamotea la visién del camarero, personaje esencial para el des-
arrollo de la historia, pero inadvertido atn, en aras de la construccién pro-
gresiva de la intriga.

En la segunda, de nuevo el autor nos conduce aparentemente hacia
el punto de vista del personaje protagonista de la misma, el camarero. Sin
embargo, la escena se observa desde fuera, desde una hipotética “cdmara”

americano, pero no vemos a través de sus ojos

situada en la ventanilla lateral del avién, junto a la mujer. Peeters conoce los
recursos del medio y no necesita visualizar la escena desde un punto de vista
subjetivo: la disposicién de los personajes en lugares prominentes dentro de
la geografia de la vineta —que acabamos de sefialar un poco mds arriba—,
los planos dedicados a cada uno de ellos (un plano medio amplio para el
protagonista y un primerisimo plano incompleto para los otros dos), asi
como el uso del color (la chica y el espia aparecen ensombrecidos, mientras
que el asesino se recorta sobre la vifieta con un blanco luminoso), favorecen
que el lector focalice con claridad el personaje al que se le supone el prota-
gonismo de la secuencia. De ese modo, da la sensacién de que estamos ob-
servando lo mismo que él, no ya como conjunto visual, sino como
percepcidn subjetiva cargada de intenciones y connotaciones psicoldgicas.

La férmula de exposicién de la tercera vifieta mantiene el mismo
cauce de intenciones. Aunque el plano medio frontal de los dos pasajeros

'3 Algo que si ocurre en otros momentos de esta misma historia.
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podria significar un giro hacia una visién externa, mds objetiva, el manejo
del punto de vista en la vifieta no es muy diferente del de las otras dos (que
también estaban focalizadas por un observador externo). La didascalia, a lo
largo de toda la parte superior de la vifieta (por ello uno de los primeros
puntos de atencidén para el lector), centra el protagonismo de la situacién
en la mujer, pues recoge sus reflexiones. Este factor inicial condiciona la
lectura e interpretacion de todo el conjunto: el personaje masculino pasa
inmediatamente a un segundo plano (pese a su disposicién prioritaria en el
orden de lectura), acentuando su papel de sujeto pasivo en la vifieta. Una
idea que sumada a los conocimientos de la trama de que disponemos a estas
alturas de la historia, coloca al personaje ante nuestros ojos en una situacién
de paulatino empobrecimiento moral e intelectual: el personaje interpreta
de un modo absolutamente erréneo todos los acontecimientos que suceden
en torno suyo (ni la chica es una espia, como pensaba inicialmente, ni ha
conseguido seducirla, como infiere a continuacién, ni llega a intuir en
absoluto la conspiracién real contra su vida que se cierne a su alrededor).

Peeters consigue combinar de una forma precisa las posibilidades
grificas y las textuales de la narracién gréfica, con un resultado sorpren-
dente: tenemos la sensacién de estar ante una historia organizada de
principio a fin en torno a diferentes voces narrativas y puntos de vista
subjetivos, cuando en realidad sélo la primera premisa es cierta, pues gran
parte de la historia estd intencionadamente filtrada en lo visual por un
espectador externo (una “cdmara objetiva’ por tanto).

Encontramos diversas variantes sobre esta aplicacién multiple del
punto de vista: la FIG. 44, en vez de mostrar diferentes puntos de vista de
una misma realidad, como en el caso anterior, recoge dos situaciones simul-
tineas absolutamente distantes en el plano geografico. En el cédmic, este
recurso no sélo es mucho mds frecuente que en la literatura o en el cine, sino
que es connatural a la idea misma de la recepcién visual del medio. La cons-
truccién de la pdgina, la disposicién de sus vifetas, condiciona de un modo
evidente el primer acercamiento del lector a la misma. Hablaremos largo y
tendido sobre este aspecto cuando abordemos el tiempo del discurso y los
tiempos de lectura de un cémic, sin embargo, merece la pena detenernos un
momento, sobre estas consideraciones a tenor de la pdgina de La espada de
cristal, que hemos seleccionado.

No hace falta ni tan siquiera leer el contenido de los globos de
didlogo para darse cuenta de que la arquitectura de la misma estd concebida
desde una clara basqueda de la simetria. Una simetria que después de una
mirada mds atenta, nos llevard a intuir ciertas asociaciones de tipo
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causal-temporal entre la serie de vinetas de la columna izquierda y las de
su derecha; todo ello, sin haber procedido ain a la lectura de los globos y
sin que dichas relaciones impliquen alteracién alguna en el orden de lectura
tradicional, de izquierda a derecha y de arriba a abajo. No cabe duda de
que muchos de los mecanismos del cémic se sustentan sobre esa interpre-
tacién conjunta de sus componentes.

En este caso, no obstante, la idea de simultaneidad sobrepasa los
condicionantes genéricos del medio y se convierte en un elemento narrativo
concreto, aplicado a la focalizacién de dos escenas separadas en el plano
geografico, pero cronoldgicamente coincidentes. El desarrollo de la pdgina
apoya esa intencién tanto por la disposicidon simétrica de las vifietas, como
por toda una serie de indicios bastante mds sutiles, pero igualmente efectivos.

FIG. 44 La espada de
cristal es un comic de gé-
nero, una aventura de
capa y espada con todos
sus ingredientes habitua-
les (magos, guerreros,
brujas, seres miticos,
etc). El dibujo, a su vez,
encierra muchas de las
marcas caracteristicas de
la escuela franco-belga
(2003: 111).

De nuevo, la aparente subjetividad del fenémeno, tiene mds bien
que ver con la manipulacién consciente de un narrador que domina el
conjunto de la situacién y elige sus opciones visuales en cada momento.
Este es, de hecho, el recurso més habitual en el cémic, por lo que respecta
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al punto de vista: la existencia de un narrador externo que maneje la foca-
lizacién de las escenas atendiendo a diferentes necesidades narrativas,
incluso a lo largo de un mismo relato; es decir, que alterne la visién obje-
tiva/subjetiva, el tipo de plano, el grado de acercamiento/alejamiento o el
dngulo de vision, segln las necesidades concretas del momento narrativo.
Estarfamos en estos casos ante un narrador omnisciente, con pleno control
sobre la situacién narrativa.

Observemos, por ejemplo, el contraste entre la elecciéon de los dos
contextos enfrentados en cada columna de vifietas: en ambos casos, la
meteorologia inclemente juega un papel relevante, protagonista; en el caso
de la hilera de la izquierda, porque funciona como desencadenante de los
acontecimientos subsiguientes, en el segundo, porque lo mencionan de
forma explicita los protagonistas. El momento narrativo (la tormenta),
condiciona ademas otros factores discursivos, como el tamano de las vifietas.
En la primera columna, los autores eligen un plano abierto, panordmico,
que muestre la fragilidad del navio y, por ende, la de sus protagonistas, ante
la furia de la naturaleza. En la hilera de vinetas enfrentada, se favorece la
eleccién de planos mucho mds cerrados (planos americanos), que ofrecen
una visién reducida del escenario, mds cercana a las dimensiones de los
personajes y, por tanto, mds “segura’. Se opone la indefensién de los prime-
ros a la relativa proteccién que la estancia bajo un techo les ofrece a los segundos.

Para hacer el contraste mds evidente, en la segunda vineta de cada
columna, el autor ha recurrido a un zeom de acercamiento (brusco, en el
primer caso y, muy leve en el segundo) que, otra vez, sitda las dos escenas
bajo un mismo foco de atencién. De nuevo, la intencién parece evidente:
el cambio violento de perspectivas y angulaciones incide en la violencia de
toda la escena del lado izquierdo, mientras que los levisimos cambios (casi
inapreciables) de las vifietas opuestas participan de esa sensacién de apaci-
bilidad que preside la situacién en su conjunto. En esa misma linea deben
interpretarse los didlogos de cada bloque: en el primer caso predominan las
exclamaciones y los imperativos, reforzados por una tipografia de mayor
tamafo y con un trazo mds grueso; en el caso de los dos personajes de la
habitacién, el didlogo resulta anodino, incluso banal, carente de tensién,
como si discurriera por caminos diferentes a los de sus pensamientos (espe-
cialmente por lo que respecta a heroina).
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FIG. 45 Todas las historias de Jali tienen algo de cuento gético, de fantasmagoria oni-
rica, y todas ellas dan un paso adelante en la basqueda de soluciones visuales que per-
mitan solventar sus arriesgadas propuestas narrativas. Después de obras valiosas pero
de extensién reducida (como A Berza le atormenta la tormenta o El nirio miope), puede
decirse que P/*xi*gls es un punto de inflexion decisivo en la atin breve carrera artistica
de José¢ Angel Labari, Jali (2004: 121).

El uso de la omnisciencia es aiin mds extremo en el siguiente ejemplo

que hemos seleccionado. Se trata de una secuencia fragmentada de una de

las paginas de P/*xi*gls, del espafiol Jali (FIG. 45). En ella, son tan importantes

o



TEORIA_DEL_COMIC:CLATTER 11/05/2009 2:57 P%‘na 151

PUNTOS DE VISTA OBJETIVOS O SUBJETIVOS 151

las palabras como lo que Unicamente se ve. Las dos primeras vifietas,
presentan, por medio de un raccord de espacio, la localizacién exterior del
suceso y a la protagonista. Esta, sensiblemente alterada (observemos esa
gota de sudor que desciende por su mejilla), estd ofreciendo su versién de
los acontecimientos a un interlocutor fuera de plano: segin ella, un
pequeno accidente doméstico (ha derramado el café), le ha impedido
disfrutar del pastel que su desconocido admirador le habia regalado; su
discurso consiste en la explicacién nerviosa de dicha excusa. El uso del
raccord le permite a Jali expresar el avance de la temporalidad (inherente a
cualquier desarrollo dialogado) mediante la distribucién lateral de los globos
de didlogo. Ademds, gracias a la linea de divisién entre vifetas (guzter) la
asignacién de las palabras de la segunda vineta, las que se encierran en el
segundo y en el tercer globo, es evidente sin necesidad de los habituales
rabillos (entonces, el raccord de espacio es claro, pero no podriamos hablar
de un raccord de accion ni de tiempo). De esta manera, el autor favorece una
suerte de travelling lateral que obliga al lector a recorrer visualmente todo
el escenario de izquierda a derecha.

Este hecho es especialmente relevante dado que el segundo globo,
el que flota en medio de la segunda vifeta (“...y al irlo a servir me he que-
mado y lo he derramado todo por encima del pastel”), nos ha hecho fijarnos
en la puerta abierta de la caravana. En ese instante, el narrador omnisciente
(no explicito, pero instancia tltima en la exposicién de la narracién), dirige
su foco de visién hacia esa puerta abierta. Por asi decirlo, la cdmara que
“rueda” el conjunto de la escena adquiere una iniciativa auténoma y decide
obviar los acontecimientos principales del relato, dejindolos a un margen.
Relegando las palabras de la protagonista a un segundo plano, el foco de
atencién cambia con un elegante ejercicio visual basado en un movimiento
de cdmara hacia el fondo del plano de esa puerta abierta; asi, en tres vinetas
se deja al segundo globo de didlogo fuera de escena (como si fuera un objeto
fisico superado por la cimara, una lexia) y se nos sittia dentro de la caravana.
El hecho de que el texto de ese segundo globo no cambie en las tres vinetas
en que aparece (segunda, tercera y cuarta), nos puede hacer pensar en una
pausa narrativa, que tendria como objetivo desvelar la verdad que se oculta
tras las palabras de la protagonista: una pausa explicativa, por as{ decirlo'"“.

114Una pausa necesaria, si no queremos extraviar el punto de referencia espacial que da ese segundo

globo (el de la puerta abierta por la que “vamos” a entrar). De no interrumpirse el desarrollo temporal
ubieramos perdido, igualmente, cualquier posible informacién que se hubiera podido ofrecer en un

hub perdido, igual alquier posible inf 6n q hubiera podido ofi

nuevo didlogo (debido a la progresiva ocultacién del globo) y se habrian roto las normas de distri-

bucidn espacio-tiempo al obviar que la tltima intervencion hablada de la protagonista era la que es-

taba situada en el tercer globo, el que estd més a la derecha.

o
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Sea como fuere, la tercera fila de vifietas nos sittia en el nuevo punto
de atencién: el pastel (precisamente la tltima palabra del globo que nos
“invitaba” a atravesar esa puerta abierta de la caravana). Un pastel casi
acabado y sin rastros de café vertido, todavia sobre su molde, en el que,
gracias a un ligero contrapicado, podemos leer: “Te quiero.” Una vez acla-
rado el porqué del nerviosismo de la protagonista y desvelado su embara-
zoso embuste, la escena cobra todo su sentido y la solucién de Jali se
muestra efectiva y brillante.

Por lo que respecta al punto de vista, hemos demostrado como su
utilizacién puede estar sujeta a factores tan diversos como la secuenciacién
de las vinetas, el interés sobre el objeto focalizado o incluso su relacién con
el componente textual. Aunque, en realidad —como descubriremos a con-
tinuacién—, el papel del texto en el cémic tiene una mayor relacién con el
plano de la voz narrativa que con el del punto de vista, si bien la conexién
entre ambos, como hemos visto, pueda ser muy estrecha.

LA VOZ NARRATIVA

La pregunta clave a la hora de enfocar el tema de la voz narrativa es
la de quién nos estd contando la historia, a través de quién la recibimos
nosotros los lectores. No obstante, la respuesta a una pregunta aparente-
mente sencilla encierra una enorme complejidad. Un mismo relato puede
estar surcado por diferentes voces que se solapen o sucedan unas a otras;
éstas, a su vez, pueden pertenecer a uno o a mds de uno de los personajes
de la historia, o incluso al mismo autor que se persone en la historia (siempre
a través de un narrador ficcional) para relatar unos sucesos en tercera
persona, como testigo de los mismos o como conocedor omnisciente de
ellos, o en primera persona como participe directo de esos acontecimientos, etc.
Las posibilidades que ofrece una narracién en este sentido son muy numerosas.

El intento de determinar, cuanto menos, los diferentes miembros
integrantes de esta red narrativa, asi como los niveles que la conforman, dio
lugar al cldsico esquema de Wayne Booth (Rezdrica de la ficcion) aceptado
por la generalidad de la critica, que nosotros hemos tomado en la versién
propuesta por Pozuelo (1989: 236). Pozuelo establece una organizacién del
acto narrativo, segin un sistema de cajas concéntricas englobantes similar
al del siguiente cuadro:
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TEXTO
Autor real |Autor DISCURSO Lector Lector real
Implicito no Implicito
Representado | Autor Lector Representado
Implicito Implicito
Representado Representado
Narrador-HISTORIA-Narratario

En él, los tres niveles de la obra narrativa son la historia, el discurso
y el texto. No harfa falta insistir mucho en este aspecto, pues en esencia son
las mismas unidades que venimos manejando desde el comienzo de nuestro
estudio: la historia se constituye en el nivel de los personajes, el contexto y
las acciones. La enunciacién de la historia (el relato) corresponde a un
narrador y denominamos narratario a su receptor. Esto es, una voz que nos
estd contando la historia y que se manifiesta de alguna forma en el relato.
Seguin el diccionario de narratologia de Carlos Reis y Ana Cristina M.
Lopes, el narrador “serd entendido fundamentalmente como autor textual,
entidad ficticia a la que, en el escenario de la ficcidn, cabe la tarea de enun-
ciar el discurso” (2002: 156). Por su parte, el narratario serfa el receptor de
esa historia, también presente de algin modo, en el relato: “...incluso
cuando parece poder identificarse con el lector, por ser designado asi por el
narrador, el narratario permanece como una entidad ficcional, exactamente
en el mismo plano ontolégico de ese narrador que lo invoca” (Ibidem: 162).

Entonces, por un lado se debe distinguir entre la doble pareja
narrador/narratario'y autor implicito/lector implicito. Mientras el narrador y
el narratario estdn presentes (implicita o explicitamente) en la enunciacién
de la narracién, el autory el lector implicito son imdgenes de un autor y un
lector creados por el discurso. Podriamos decir que los primeros estin
directamente conectados con el nivel de la /istoria (en cuanto enunciador
y receptor del discurso), mientras que los segundos pertenecen tinicamente
al del discurso.

Asi, el autor implicito no tiene por qué estar presente en el texto, es
un problema metodolégico. Es el autor real quien crea al narrador, y por
medio de la voz del narrador inventa una imagen de si mismo, que es la del

o
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autor implicito. De la historia que cuenta el narrador podemos deducir una
ideologia, una filosofia y una visién del mundo, que pertenecerdn a ese
autor implicito. En ocasiones, el narrador y el autor implicito parecen
coincidir, pero la distincidn es necesaria, del mismo modo que nadie diria
que las ideas del autor implicito tienen por qué coincidir con las del autor
real. Sintetizando, podemos decir que el autor real crea un narrador, y a
través de ese narrador, el lector recrea la imagen de un autor implicito, que
puede estar presente en el texto'” (representado) o no (no representado).
Significa esto que también podriamos extraer una imagen del auzor en
historias que para el lector carecieran, aparentemente, de un narrador, por
no estar éste representado en la diégesis (narrador heterodiegético). En este
caso, nuestra idea del autor implicito (autor implicito no representado) se
forjaria a través de los mismos elementos de la historia (ideologia u otras
caracteristicas de los personajes, desarrollos contextuales, etc.) o de las
diferentes elecciones discursivas tomadas por el autor real (punto de vista,
tiempo del discurso, etc.). Tales elecciones tampoco tienen por qué mostrar
la verdadera naturaleza del autor; pueden ser decisiones puramente artisticas,
que se desarrollan en el nivel del discurso.

El cuadro también senala la existencia de un lector ideal. El escritor
cuando realiza su obra tiene en mente un posible lector de la misma.
Cuando la historia se le estd relatando a alguien directamente, es incluso
posible que el narratario converja en la misma persona que el lector implicito;
asi sucedid, por ejemplo, en el Decameron de Bocaccio, en cuyos cuentos
habia frecuentemente una introduccién en la que un aristécrata italiano
(narrador homodiegético, pero también metadiegético''®) le lefa una historia
a otros aristécratas (narratarios). Aqui, el lector implicito (representado en
este caso) era el italiano, probablemente de clase alta, que supuestamente iba
a leer el libro, el lector en quien estaba pensando el autor mientras escribia
la historia; el lector real era la persona que finalmente lefa esa historia.

Alicia Molero, sintetiza este esquema en una serie de niveles que
determinan las relaciones entre la situacién enunciativa (la situacién comu-
nicativa que tiene lugar entre dos “hablantes reales”) y la situacion narrativa
(situacién comunicativa en el plano de la ficcién entre un narrador y un

5 Cuando el autor real se representa en su narracién (como participante de la ficcién, por tanto),
segin Genette se establece una mezalepsis narrativa.

"¢ Homodiegético porque se sittia dentro de la diégesis, dentro del relato, como personaje ademds de
como narrador. Metadiegético, porque abre un segundo nivel de diégesis: se convierte en narrador de
los cuentos (relatos dentro de la narracién principal que encierra el Decameron. Es un caso claro de

metarrelato en un nivel metadiegético.

o
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narratario): “...podemos esquematizar del siguiente modo los niveles que
se establecen entre destinadores y destinatarios, en los diferentes planos que
componen el texto, narrativo:

Nivel extranarrativo: Autor-Lector

Nivel narrativo: Narrador-Narratario

Nivel diegético: Personajes de la historia.

Nivel metadiegético: Relato dependiente de un Narrador (personaje
del primer nivel diegético) y un Narratario en 2° grado” (2004: 83-84).

Ahora bien ;c6mo se pueden manifestar narrador y narratario dentro
de la narracién? Los mecanismos son multiples y reincidentes en casi todos
los textos de este tipo. El narrador puede ser parte integrante de la accién,
puede ser un personaje de la misma.

FIG. 46 Maus es mis que un cémic. En realidad, esta fébula alegérica sobre el nazismo
ha sido considerada por muchos como la méxima prueba de la excelencia artistica a
la que deberia aspirar la narracién gréfica una vez libre de las lastras econémicas, cul-
turales y artisticas que lo han acompanado. Art Spiegelman publicé Maus por entregas

en su revista RAW, entre 1980 y 1991. En 1992 gané el Premio Pulitzer (2001: 17).

o
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Un caso muy evidente es el de la FIG. 46 (pag. 155) de Maus, de Art
Spiegelman. En ella, el personaje principal, el padre de Spiegelman, relata
sus periodos de vacaciones en Polonia. La accién, que luego desarrollarin
las vifietas graficamente, se ve introducida por una didascalia en la que un
narrador homodiegético en primera persona recuerda sus hdbitos familiares
en los afos anteriores a la 22 Guerra Mundial. Se trata de un metarrelato
dentro de la historia principal, la que estd contando su hijo. Por tanto,
tendremos también que hablar de un segundo narrador dentro de la narracién
principal (rarrador metadiegético). Lo que nos interesa ahora es la presencia
de esa voz narrativa textual en primera persona, que se explicita grafica-
mente como personaje en la secuencia a la que da pie.

Mis complejo es el andlisis de la “plancha” de Felipe Herndndez
Cava y Raul (FIG. 47, pag 157), perteneciente al dlbum titulado Venzanas
a occidente, que resulta Gtil para nuestra exposicién por varios motivos.
Sobre todo, porque es una ilustracién didfana del doble juego narrativo
derivado del uso de las didascalias para expresar la voz-pensamiento de un
narrador en primera persona y de los globos para encerrar la “voz” de ese
mismo narrador-personaje, en su participacién activa en la historia cuando
dialoga con otros personajes. Pero ademds, el guidén de Cava se apoya en un
inteligente juego autorreferencial: el personaje se muestra humano hasta el
punto de lamentarse por su falta de coherencia vital, que hace extensiva al
pueblo ruso (del que ¢l forma parte): “Me he pasado la vida comportdn-
dome como en los comics.../...diciendo cosas que salian de mi boca...como
en esos globos que los dibujantes ponen a sus personajes.../...y pensando
otras cosas generalmente distintas que sélo pueden contarse dentro de esos
cartuchos que llaman textos de apoyo.../ Tiene gracia esa idea. Los rusos nos
comportamos como personajes de comics”, son las reflexiones incluidas en
las didascalias de las cuatro primeras vifietas. La accién no avanza mds que
en el pensamiento del narrador. El personaje permanece inmévil, pensativo,
ante la ventana; sélo cuando entra su mujer por la puerta, se utiliza el
recurso del globo para mostrar los didlogos, esas palabras pronunciadas en
voz alta que rompen la reflexién del personaje-narrador y lo transmutan
Unicamente en personaje de la historia durante las tltimas dos vinetas de la
pdgina. El recurso discursivo del guionista (apoyado por la hondura
expresionista de los dibujos de Ratil) es de tal brillantez que, nosotros como
lectores, sentimos la vitalidad del personaje-narrador, asimilando sus
pensamientos sin cuestionarnos la irénica ambigiiedad de toda la pdgina.

o
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FIG. 47 Felipe H. Cava y Ratl controlan el tempo de la pdgina administrando el uso de la
palabra en la narracién con cautela y criterio: la mezcla entre la voz narrativa de los cartuchos
y los didlogos se unen a un manejo adecuado de los silencios, consiguiendo un ritmo

cadencioso, una sensacién de rutina cotidiana que al lector le resulta casi familiar (1994).

o
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En esta pagina, un juego metaliterario, que otros autores utilizarfan
con un sentido cémico o satirico, estd integrado de tal manera en la narracién
que nos resulta en todo momento un fragmento de vida absolutamente
real. Un personaje que reclama su parcela de existencia y unos autores que
se la conceden con su pericia discursiva.

Los ejemplos de narradores homodiegéticos-autodiegéticos son
numerosisimos en el cémic, con muy diversas variantes. En la primera etapa
de las historias del detective Sam Pezzo, Vittorio Giardino aplica las técnicas
de la novela negra americana de los afios 30-50 (Dashiell Hammett o
Raymond Chandler), presentdndonos a un personaje-narrador en primera
persona que hace al lector participe de sus descubrimientos y reflexiones a
medida que éstas se suceden (narrador autodiegético). Se combinan la voz
en off del narrador (a través de las didascalias), con los didlogos de los
personajes (incluidos también los del protagonista-narrador, desde luego).
El narratario no aparece, pero si se tiene en cuenta a un posible lector
implicito (no representado) al que puedan intrigar e interesar las turbias
andanzas de Pezzo.

Un caso similar pero menos ortodoxo lo encontramos en E/ Playboy
del canadiense Chester Brown (FIG. 118, pdg.327). Se trata de un relato
en primera persona, aparentemente autobiografico y por tanto narrado por
un personaje protagonista creado a imagen de un Chester Brown adoles-
cente. Sin embargo, el autor en vez de combinar la voz en ¢ff en primera
persona de las didascalias con las intervenciones dialogadas, decide intro-
ducir un personaje narrador en forma de duende alado que sobrevuela las
paginas ejerciendo de conciencia, memoria y presentador-anticipador de
los sucesos de la historia al lector. Curiosamente, este duende también tiene
el mismo aspecto fisico (aunque con una caricaturizacién ain mds exage-
rada que la del personaje-Chester Brown) que el autor, convirtiéndose en
un perfecto alter-ego omnisciente de su persona, conocedor y transmisor de
los acontecimientos vitales de aquél. El autor evita asi la brusquedad de las
didascalias (que no dejan de ser un elemento externo a la propia vifeta) en
una historia de naturaleza autobiogrifica.

En la misma linea, pero mds arriesgado atn, sigue el ejercicio narra-
tivo de Dupuy y Berberian en las vifietas pertenecientes a Diario de un
dlbum (FI1G. 48, pag. 159). La pirueta narrativa es en este caso doblemente
arriesgada porque, aparte del desdoblamiento de la voz narrativa que veremos
en el ejemplo concreto de las vinetas, todo el dlbum se concibe bajo una idea
que altera las bases de los niveles narrativos tradicionales. Estos dos dibujantes
y guionistas franceses adquirieron parte de su fama en el mundo del c6mic

o
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a través de las andanzas de su personaje el Sefior Jean. En un intento de
reflejar todos los avatares y vivencias que nacian con la gestacién de cada
uno de sus dlbumes, decidieron registrar los pasos artisticos dados en la
creacién de su tercera entrega (Las mujeres y los nifios primero) bajo la forma
de un diario. Diario de un dlbum es el resultado de esa interiorizacién acerca
de los procesos y los resultados creativos tras mds de un afio de trabajo.

FIG. 48 La fama del tdndem formado por Philippe Dupuy y Charles Berberian se
debe sobre todo a su personaje Sefior Jean. Precisamente, en Diario de un dlbum llevan
a cabo un ejercicio metacomicografico autorreflexivo acerca de la creacién de uno
de sus dlbumes. Los autores analizan en primera persona sus procesos de creacion

artistica y las dificultades generaas por la presion editorial (2001: 40).

Desde el punto de vista de los niveles narrativos, la situacién es,
cuanto menos, poco frecuente: en las historias del Sezor Jean, el mismo
protagonista se erige en narrador de sus desventuras, mediante las didascalias
especialmente. Dupuy y Berberian son, por consiguiente, los autores implicitos
no representados. En el caso del Diario..., los autores implicitos estdn repre-
sentados, pero al tratarse de una narracién de su propia historia, son
también los narradores y los protagonistas de la historia. Ademds, al tratarse
de un diario y segtin se deduce de la lectura del mismo, Dupuy y Berberian
han intentado mostrarse sinceros en el ejercicio de introspeccién que llevan
a cabo, por lo cual podemos suponer una conexién mds que segura entre los
autores implicitos y los autores reales. En conclusién, todos los niveles de
la narracién, al menos por lo que respecta al lado izquierdo del esquema que
plantedbamos al comienzo de estas pdginas, coinciden en un mismo indi-
viduo (en dos). La consecuencia primera es que los saltos entre un plano y

o
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otro, los equivocos y las trasgresiones, son constantes: en un momento dado
el Sefior Jean aparece sorpresivamente en un café mientras Dupuy, en ese
mismo café, intenta dar coherencia a uno de los guiones en que aparece el
primero como protagonista. Se trata de una licencia del medio que per-
mite la concrecién gréfica de los pensamientos de Dupuy acerca de su per-
sonaje en un plano fisico (en la linea del ejemplo que veremos a
continuacién); como el dibujo del Sefor Jean y la auto-caricatura de Dupuy
mantienen un mismo estilo, la integracién de los dos niveles narrativos (el
del autor implicito representado-personaje del diario con el de su personaje
ficcional) es casi perfecta. Un recurso similar es el que utiliza Edika en sus
cuadros de surrealismo cémico como veremos al final de este capitulo.
Vayamos con las vinetas del Diario de un dlbum de la FIG. 48 (pig.
159). En la primera de ellas, aparece el propio Berberian con su mujer
Anne, sobresaltados por la voz de alguien externo a nuestro campo de visién
(el que delimitan los propios mdrgenes del encuadre'"). En la segunda de
las vifietas se desvela la personalidad del emisor inesperado: se nos muestra
a un Berberian-nifno que reprende al Berberian-adulto, éste, entre sorpren-
dido y desarmado. El efecto que se consigue es exactamente el que los
autores pretenden: como lectores somos conscientes de la imposibilidad
fisica de un fenémeno de este tipo, asi que instintivamente el retroceso en
la edad del protagonista nos mueve a entender la escena en términos de
conflicto mental interno imaginado por él. Toda la escena parte de una
discusién entre Berberian y su mujer, que él pretende eludir por medio de
una serie de excusas mds o menos convincentes. Sin embargo, cuando
parece habernos llevado a su terreno a la vez que a su mujer, aparece su
“conciencia” para darle un toque de atencién por su falta de sinceridad. Esa
es la finalidad del Berberian-nifio, la de “recordarle” la realidad de su pasado, la
misma que él prefiere olvidar o deformar de acuerdo con sus intereses presentes.
Tanto en este tltimo ejemplo, como en el de Chester Brown de la
FIG. 118 (pdg. 327) o en el de Michel Rabagliati de la FIG. 113 (pdg. 311),
la concrecién de los procesos de reflexién interior, inherentes a cualquier ser
humano, bajo la forma de un alter-ego que actia como conciencia, resulta
ser un artificio lleno de ironia y autocritica. En el fondo se trata de una
nueva variante técnica a la hora de negociar el célebre stream of consciousness,
que diversos autores ingleses (Virginia Woolf, James Joyce, etc) y americanos
(William Faulkner) pusieron en practica en las primeras décadas del S.XX.
Frente al uso extensivo del mondlogo interior como forma de expresar el

17 Recurso que los autores emplean como mecanismo de sorpresa, haciendo coparticipe al lector del
sobresalto de los protagonistas.
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fluir de nuestro pensamiento, Ch. Brown y Dupuy y Berberian recurren a
un desdoblamiento de la personalidad por medio de un personaje de cuerpo
presente (mds cercano en su concepcién al Augusto Pérez de Niebla, alter-
ego del mismo Unamuno, que al stream of consciousness propiamente dicho).

El extrafamiento que ambas técnicas provocan en el lector serd, por
tanto, de diferente naturaleza: el stream of consciousness se basaba en un
recurso de marcada literariedad y complejidad interpretativa, debido a la
dificultad de establecer en algunos momentos los limites entre lo pensado
y lo vivido o expresado por el personaje. En el caso de los ejemplos de cémic
que hemos visto, la plasmacién visual de lo pensado a través de un soporte
gréfico facilita la interpretacién tltima de la idea que pretende transmitir
el autor; la técnica caricaturesca en la personificacién grafica de esa voz
interior refuerza, ademds, el sentido autoparddico de la narracién, apoydn-
dose seguramente en ese rubor que producen las palabras, por lo general
mucho mids cinicas que los pensamientos.

FIG. 49 Tras el éxito incontestable que le sobrevivino con Persépolis, el relato autobio-
gréfico de su infancia y juventud como exiliada irani, Marjane Satrapi mantuvo el
pulso filme con Pollo con ciruelas, obra que obtuvo el premio a la mejor obra del afio
en el Salon de Angouléme de 2005 (2005).

El narrador puede también ser un personaje-testigo, que describe los
sucesos de la historia desde dentro, pero con una implicacién variable en los

o
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mismos (narrador homodiegético), por norma, usando la primera persona (si
participa activamente de los sucesos) o la tercera persona (cuando es un simple
narrador testigo). En estos casos se suelen producir alteraciones evidentes
entre el iempo de la historia y el del discurso (retrospecciones, anticipaciones...),
pues se suele jugar con la memoria (sus limitaciones y subjetividades) del
personaje que nos relata la historia desde su punto de vista. Es el caso de la
voz femenina en la didascalia de la FIG. 49 (pdg. 161). La autora, Marjane
Satrapi, se trasfigura en narradora de la historia de su tio, el musico Nasser
Ali Khan. Asi, aunque la propia Satrapi se persona en su diégesis como
personaje en algiin momento, como el de nuestro ejemplo (narradora
homodiegética), lo cierto es que su participacién directa en el relato es
minima; no asi su papel narratario en las didascalias del mismo, donde
ofrece su particular percepcién de unos hechos que mayormente le fueron
relatados a ella por parte de su familia.

En estas narraciones en tercera persona, es corriente que el narrador
tenga mds datos de la historia que el lector. Aunque, a su vez, el conoci-
miento de éstos suela estar limitado a su participacién en los acontecimientos.
Este presupuesto se altera cuando el narrador en tercera persona es total-
mente externo a la historia: ni participa ni integra parte de sus acciones,
sin embargo nos la relata a nosotros los lectores, sin anticipar ni presuponer
nada. Este es un recurso que suele buscar una sensacién de objetividad por
parte del autor, desmarcando a su narrador de aquello que cuenta. Vemos
un ejemplo en la vifeta de Tardi de la (FIG. 83, pdg. 238), perteneciente a
La guerra de las trincheras. En ella, el narrador enumera friamente los ava-
tares biogréficos de varios soldados que lucharon y murieron en la 12 Guerra
Mundial. En muchos casos, como en el de este ejemplo, ni siquiera existe
una correspondencia entre la voz narrativa y la imagen seleccionada en la
vifieta; de modo que se produce un distanciamiento documental que
aumenta el impacto de la enumeracién quirtrgica de las calamidades bélicas.

El caso opuesto seria el de un narrador que, atin manteniendo la
tercera persona, tiene un control absoluto de la historia que nos trasmite:
conoce todos los acontecimientos sucedidos (independientemente del
personaje o el punto de vista que se manifieste en el momento del relato)
y sabe todo lo que va a suceder (lo cual le permite anticipar ciertas situaciones);
es el narrador omnisciente. Esta técnica, tan comudn en la novela realista
decimondnica, fue la que predominé en los cémics de aventuras durante
buena parte del S.XX. Todos recordamos las retéricas didascalias finales de
El Guerrero del Antifaz o de Hazarnas Bélicas conmindndonos a esperar una
semana para ver como nuestro sufrido héroe “conseguird’ salir del atolladero.

o
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Desde luego, todos estos esquemas se pueden combinar o alterar
de uno u otro modo. En 74 Apeirdn, del gallego Santiago Sequeiros (FIG.
94, pdg. 262), se nos muestra a un narrador a modo de juglar, que cuenta
la historia e introduce a un personaje, que a su vez actuard de narrador
presentdndonos al protagonista de la historia, 7 Apeirén. Es lo que se
conoce como cajas chinas, sistema de introduccién sucesiva de narradores
y narratarios, que consigue un efecto de novedad y espontaneidad en la
presentacién del relato.

También se puede dar una alternancia entre diversos narradores'*?,
segun el interés de la propia narracién. En estos casos se observan las dife-
rencias que separan al narrador y al autor implicito, pues mientras que aquél
varfa, la imagen del autor implicito que nos ofrece el autor real puede no
cambiar. Asi sucede en el texto de E/ artefacto perverso (FIG. 62, pag. 191).
En él, el guionista Herndndez Cava alterna las voces narrativas (en un
mecanismo cercano al de las cajas chinas, pero mucho menos simétrico), sin
que el sentimiento antifranquista del autor implicito y su simpatia por el
personaje principal dejen de estar patentes en todo el relato; coincidiendo,
en este caso, con la ideologfa del autor real.

El ejemplo previamente analizado en Constellation (FIG. 43, pdg.
144) es otra muestra de diferentes voces narrativas refrendadas por el uso
de didascalias y variaciones en el punto de vista (éstas, condicionadas en
ultimo caso mds por la eleccién autorial que por la mirada del personaje,
como ya vimos en su momento).

Parece quedar claro que el mundo del cémic y de los demis discursos
narrativos estd plagado de rupturas de los esquemas principales que hemos
esbozado hasta aqui'"’; veremos algunas de ellas cuando analicemos las
peculiaridades de la voz narrativa en el cémic.

Peculiaridades de la voz narrativa en el comic

Por norma, las historias graficas basan su fuerza expresiva en la imagen,
con el apoyo esencial de la palabra escrita. El texto puede aparecer expresado

18E. M. Forster (2000: 82) se refirié a este recurso como punto de vista alterno (shifting view-point).
Nosotros, por razones coyunturales al medio de las historias gréficas, que ya hemos explicado larga-
mente, hemos decidido considerarlo dentro del apartado de la voz narrativa.

19 G. Genette (1989: 244) sintetiza los puntos de vista en tres: cuando el narrador sabe més que el
personaje (omnisciente); cuando el narrador sabe lo mismo que el personaje (relato subjetivo);
cuando el narrador sabe menos que el personaje (relato objetivo).
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