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ARTISTA ASESOR: JESUS BLASCO MONTERDE

¥

Jesiis Blasco Monterde nacié en Barcelona en el ano
1919, iniciandose como ilustrador profesional hacia el
ano 1953, fecha en que colabora en la revista Pocholo
junto con Opisso, Moreno, Castanys, etc., destacando al
propio tiempo con un primer premio en el concurso de
carteles celebrado por la Casa Provincial de Caridad. Toma
parte en varias exposiciones, pinta a la acuarela y al éleo,
realizando varias esculturas de notable mérito, e ingresa
como miembro de la Agrupacion de acuarelistas de Cata-
luna % Hacia el ano 1945 crea para la revista Chicos el
personajec «Cuto» que habia de darle celebridad en Espana
v en el extranjero. Las aventuras de «Cuto» y posterior-
mente las de «Anita Diminuta», son seguidas por miles de
lectores, constituyendo un modelo de originalidad creativa
en el ramo de la ilustracién de Historietas. Blasco es soli-
citado por varias editoriales extranjeras. Sus hermanos
Alejandro v Adriano se incorporan entonces en el estudio
de Blasco formando un excelente equipo % Las creacio-
nes de Blasco aparecen sucesivamente en Portugal, Bélgi-
ca, Francia, Italia, etc., y principalmente en Inglaterra, tra-
bajando para las revistas Plavhour, Sun, Ici Paris, Bimbo
¢ Bimba, Teddy Bear, Valiant, Ranger, etc. En esta tltima
crea el personaje Bob Rilev, conocido actualmente en to-
dos los paises de habla inglesa. De Jesiis Blasco ha dicho
uno de los mas importantes editores del mundo: «Es el
hombre consciente, capaz, del que siempre pueden espe-
rarse magnificas ilustraciones»,
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EN EL ESTUDIO DE JESUS BLASCO

Situese usted en Barcelona. En el Pasco de Gracia de Barcelona.

Caminando Paseo de Gracia arriba, hacia el final del mismo, hallara
usted la Calle Mayor de Gracia. Siguiendo, méas adelante, la Avenida de la
Repiiblica Argentina. Hacia el término de ésta, a la derecha, vera usted
un puente amplio, el Puente de Vallcarca. Partiendo de él, entrara usted
en una zona residencial. Ahi, en ese lugar, se levanta una moderna torre,
una casa de tres plantas con amplios ventandles a los cuatro vientos, ro-
deada de un cuidado jardin v un verde prado que invita a tomar el sol.

Podria pensarse al punto que el propietario de esa magnifica finca és
un fabricante o un industrial del que dependen muchas maquinas, plan-
tas industriales, gran cantidad de obreros, sumas de dinero en inversio-
nes.., Pero, no. El duefio es sencillamente un dibujante. Su industria se
compone de un lapiz, una pluma, unos pinceles, un lote de colores y unas
hojas de papel en que plasmar sus creaciones artisticas.

Es la casa donde reside Jestuis Blasco, donde se halla su estudio —su
gran cuartel general—, Colaborando con él, estin también sus hermanos,
excepcionales dibujantes, Alejandro v Adriano.

—Amigo Blasco: vengo a verle para que expliques v ensenes a nues-
tros lectores el arte de dibujar historictas, esa rama de la ilustracion
creadora en la que td has triunfado plenamente.

—Gracias, amigo Parramdn. Pero, como tu sabes, en dibujo nunca se
sabe bastante. Tendré sumo placer, sin embargo, en explicar a tus lectores
cuidles son, segiin mi experiencia, las armas principales para triunlar
como dibujante ilustrador.

—Te escuchamos ; cuando tu quieras.

PRIMEROS CONSEJOS DE JESUS BLASCO
A UN AFICIONADO A LA ILUSTRACION

Pues, veras : creo que la primera condicion para llegar a ser un buen
ilustrador, consiste en cultivar y desarrollar perfectamente el espiritu de
observacion. Porque, ciertamente, no basta con sentarse ante una mesa y
esperar a que llegue la inspiracion, Hay que ir tambi¢én al campo, a la
calle, al contorno social, es decir, al mundo; y hay que ver, oir, contem-
plar, observar minuciosamente, para que uno se embeba de las cosas del
mundo, logrando asi que las cosas obren en uno mismo. Es entonces
cuando acude a nosotros la idea, la inspiracion, Anticipindose a este pen-
samiento, el genial Leonardo de Vinci decia al respecto @ «Observa cuanto
puedas las formas de los cuerpos v de cuantas cosas presenten sobre la
tierra infinita variedad de formas»,



Ese espiritu de observacion ha de llevar al ilustrador a ver lo ge-
neral en lo particular, a saber ver, en todo lo que le rodea, ideas, for-
mas y colores aplicables a su trabajo. Cualquier aspecto del mundo
fisico ha de promover en nuestra mente la inquietud de cémo podria-
mos plasmarlo en un papel. Se trata, en resumen, de vivir la profesion
con dinamismo, de investigar y estar alerta constantemente, para ali-
mentar y fomentar el sentido creador.

—¢ Puedes darnos un ejemplo de los lugares y sujetos propicios para
desarrollar ese sentido creador?

—En realidad todos los lugares son vilidos para ver imagenes, te-
mas, composiciones propias para crear ilustraciones: la terraza de un bar,
el vestibulo de un cine, el interior de una iglesia. ..

Hace algun tiempo, asistiendo a unos funerales, me senté¢ en una hile-
ra de bancos perpendicular a otras hileras, de forma que los hombres alli
sentados quedaban de perfil respecto a mi punto de vista. Habia en uno
de esos bancos, cuatro hombres, cuatro caras de perfil, a las que solo fal-
taba encuadrar para tener a lo vivo una magnifica ilustracion. De regreso,
en el estudio, me faltd tiempo para plasmar en el papel los cuatro rostros
taciturnos, la expresion amodorrada del primero, apenada del segundo,
enturruniada del tercero, infantil del cuarto...

No, no hice esta ilustracién, por encargo de nadie. La hice para mi,
para mi recreo y estudio, para seguir aprendiendo, como he hecho y se-
guiré haciendo con muchos otros temas,

(En efecto, hay que decirlo: Jesus Blasco posee varias carpetas re-
pletas de ilustraciones realizadas libremente, sin responder a ningun
encargo fijo. Unas pequenias, en plan de apunte, otras a gran tamano,
del todo terminadas, dibujadas o pintadas, a la pluma, o ldpiz, al
pastel, con ldpices de colores, acuarela, aguada, témpera, mezclando,
a veces, unos medios con otros, trabajando sobre cualguier clase de
papel —«el primero que tengo a mano», dice él mismo—; casi siem-
pre en plan de probar algo: un esquema de color especial, una fac-
tura particular, un estilo distinto...)

Esta es ctra de las condiciones primordiales —sigue diciendo Blas-
co— que a mi modo de ver ha de existir en todo artista y particularmente
en el profesional de la ilustracion: buscar y hallar tiempo para seguir
aprendiendo, para experimentar, para «hacer mano» sin la atadura y el
condicionamiento del trabajo encargado. Se gana asi mucho mas —en
todos los sentidos : artisticos y econémico— que estando todo el dia en-
cadenado al tablero de dibujo. Se enriquece el estilo, el colorido. Se esta
al dia. Se descubren nuevos efectos. Se satisface ese deseo de descubrir
que existe en el artista joven, v en el maduro, cuando sigue siendo artista,

—¢Qué crees tu que debe hacer un aficionado a dibujar para llegar a
profesional de la ilustracién?

—He contestado a esta pregunta muchas veces, aqui mismo, en este
estudio, a todos los padres que han venido con sus hijos, llevando un
muestrario de dibujos. Pues, sencillamente, estudiar mucho, practicar
mucho, dibujar mucho, considerar que nuestra profesién no puede adqui-
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rirse con uno o dos anos de practicas mal realizadas, sin ninguna direc-
cion, dibujando a ratos perdidos. Cuando uno de esos muestrarios ofrece
ideas y rasgos que denotan posibilidades, le digo al padre: ¢ Puede usted
prescindir del sueldo de su hijo durante algunos anos? ;Esta usted con-
forme en que su hijo estudie durante este tiempo sin obtener ninguna
ventaja crematistica a cambio, tal como haria si quisicera darle a su hijo
una carrera de medicina, de abogacia o de ingenieria? Entonces, adelante,
y no deje que su hijo desfallezca en el camino emprendido ; hagale cursar
estudios completos de Arte; digale que ha de dibujar todos los dias del
natural. Procure, por otra parte, que en su casa aplique estos estudios al
arte de la ilustracion, que se acostumbre al manejo de la pluma v ¢l pincel,
que copie, al principio,.de profesionales acreditados v con prestigio dentro
del ramo ; que cuando domine a la perfeccidn las practicas de esta prime-
ra etapa, sc disponga a realizar, progresivamente, ilustraciones por su
cuenta, de su invencién. Que estudie v practique sobre todo la construc-
cién de la figura humana, ya que de ello depende que sea un buen ilustra-
dor. Le digo a ese padre, en fin, que si su hijo sigue estos consejos, llegara
a ser un experto ilustrador, bien remunerado v con un porvenir fabuloso.

—¢Crees que esto mismo puede decirse a un hombre de treinta y cin-
co aios, casado, con hijos, con un empleo seguro, que desee cambiar de
profesiéon?

—Pues, si. Lo Ginico que, atendiendo a su estado y condicidn, tenien-
do que afrontar obligaciones familiares y disponiendo de menos tiempo,
estara obligado a realizar un esfuerzo mucho mayor, tendra que trabajar
muy duro, debera organizar sus horas de estudio, dibujar por las noches,
sacrificar los domingos... j Pero puede conseguirlo! Lo que ocurre, gene-
ralmente, es que este hombre no tiene verdadera conciencia de lo que es
ser ilustrador. Se ha enterado de que un amigo suyo vive estupendamente,
no tiene penurias econémicas vy es feliz trabajando como ilustrador. Y
entonces, recordando que €l también tiene cierta habilidad o aptitud para
¢l dibujo, piensa que esa vida y ese trabajo esta a su alcance, que, en fin
de cuentas, sélo es cuestion de cambiar de profesion. Y he aqui que...

—Perdona, pero es que —porque conozco el caso te interrumpo— ese
hombre te dird que en el mercado hay publicaciones pésimas, ilustracio-
nes que ¢l cree firmemente que puede igualar o superar...

—; Oh, si, claro! ;Y puede que en apariencia tenga razon! Pero dile
que anote el nombre, la firma, de uno de esos infortunados ilustradores y
que si ticne la paciencia de seguirle la trayectoria durante dus o tres

afios, comprobar4 que ese esbozo de dibujante orienta su vida a campos
totalmente ajenos a la ilustracioén, ¢Y es esto a lo que él aspira? Porque,
claro —yo también conozco el caso—: en el ilustrador y, en general, en
todo artista juegan dos aspectos para que llegue a triunfar: uno, la cali-
dad de sus obras, otro, su habilidad, comercial, su don de gentes, sus
tacultades de persuasion respecto al editor. Es posible entonces que un
mal dibujante, apoyandose en estos aspectos personales, valiéndose de
recomendaciones, de su simpatia o simplemente por accidente, llegue a
trabajar para una editorial de tercer o cuarto orden. Pero —aqui surge
la pregunta de un profesional consciente—, ¢por cuanto tiempo? Te lo
diré : el justo para que la editorial se declare en quiebra o para que el

b
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editor cambie de artista en cuanto comprenda que el éxito de una publi-
cacion reside en poder competir ofreciendo al publico calidad. Dicho en
otras palabras: el experto en ilustracion ha de demostrar en muchos
casos que no es solamente un habilidoso en dibujo, sino que su valia est4
forjada por unos pilares que lo sustentan como tal. Cuando esa valia

no existe, a la primera contigencia el supuesto artista es barrido de la
escena.,

De modo que, si: ese hombre de treinta y cinco anos puede aspirar a
ser un buen ilustrador si esta dispuesto a hacer lo mismo que el mucha-
cho de dieciséis: estudiar infatigablemente, practicar tantas veces como
sea necesario, dibujar siempre que pueda, mucho, muchisimo, durante
dos, tres, cuatro anos... hasta poder presentar obras equiparables verda-
deramente al trabajo de un profesional.

—¢Y esto es todo?

—Si. Indudablemente si, Bastard entonces que ofrezca al mas exi-
gente editor un buen muestrario, la reproduccién fotografica de sus crea-
ciones, para que el éxito acompafie y premie sus esfuerzos. Suele decirse
a este respecto que el editor no hace ningin caso, que se necesitan reco-
mendaciones, que es cuestion de suerte. Yo afirmo que no hay nada de
esto, Lo que ocurre es que hay aspirantes impulsivos e impacierites, que
ofrecen sus dibujos, cuando todavia no es hora, sucios, mal presentados,
con una factura deficiente, trabajos que denotan a la legua la total inex-
periencia de su autor, Yo sé por propia experiencia que cuando la calidad
es buena, el editor acepta incondicionalmente la colaboracion del artista,
sin ofrecer ningtn reparo. Diles a tus lectores, sin fin, que si quieren
triunfar como ilustradores, la base del éxito reside en la calidad del
dibujo, el resultado estd en funcion de esa calidad. Con buenas ilustra-
ciones no hay ninguna puerta cerrada en las editoriales.

—De acuerdo, Blasco, Mientras y para que nuestros lectores logren
esta calidad vamos a explicarles como trabaja un buen ilustrador.



CONOCIMIENTOS GENERALES SOBRE TECNICA
Y PROCESO DE UNA ILUSTRACION

Hace poco tiempo —explica Jestis Blanco— recibi el encargo de una
serie de ilustraciones sobre la vida de San Antonio Maria Claret. Se trata-
ba de dibujar y pintar —me decia en una primera carta el editor, la Orden
religiosa de los Claretianos con residencia en Paris— una historia ilus-
trada que posteriormente seria transformada en diapositivas e impresa
en libros, para ser distribuidos a todas las casas v colegios de la Congrega-
ciéon de los Misioneros Hijos del Corazén de Maria.

Aceptado en principio el encargo, comunicado v aceptado el precio
v determinada la fecha de entrega, el editor me envio a los pocos dias
un guion o manuscrito mecanografiado de la vida de San Antonio Maria
Claret, con lo cual empezo mi labor de estudio e investigacion,

PRIMER PASO: ANTES DE EMPEZAR A DIBUJAR.
ES NECESARIO DOCUMENTARSE SOBRE EL TEMA

Lo dicho en el parrafo anterior resume a grandes lineas la iniciacion
del primer paso en la labor del ilustrador. En efecto, puede decirse que
la cosa siempre empieza por la entrega de un texto o Euion escrito, a
partir del cual el artista reune la documentacion y datos necesarios para
dibujar con mas propiedad la tipologia de los personajes, el vestuario,
mobiliario, edificaciones, etc.

Esta es una de las ilustraciones pintadas por Jests Blasco para la historia en
imagenes de man Antonio Maria Claret de cuvo proceso se habla en estas paginas
L]
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La extraordinaria capacidad de Blas-
co como ilustrador de historietas se
apoya en ésta, y en todas sus obras,
en un dominio envidiable del claro-
oscuro ¥ la sintesis grafica, Es im-
prescindible, por otra parte, dibujar
con pleno conocimiento de causa,
documentidndose previamente sobre
vestuario, escenarios, etc. Observe
en estas ilustraciones la sveracidads
de las formas en las naves de gue-
rra ¥ en los uniformes de los sol-

dados

Pero no vaya a creerse que este problema atane tan sdlo a las ilustra-
ciones. relacionadas con el pasado, con la historia. Yo mismo he dibujado
muchas veces escenas de guerra correspondientes a la ultima conflagra-
cion mundial. Y yo puedo dibujarle ahora mismo un tanque, de memoria,
sin necesidad de consultar documentacién alguna. Pero no me pida usted
que dibuje precisamente un carro de combate «Rolls Royce» como los
que lucharon en Tobruk contra las divisiones Panzer del general Rommel,
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porque entonces, sin documentarme previamente, podria sucederme como
a cierto famoso ilustrador que, en parecidas circunstancias, cuando dibu-
jo para una conocida publicacion extranjera el desastre de Dunquerke,
en la altima guerra mundial, recibié una seria reprimenda del director de
la revista «por su falta de seriedad v ligera forma de obrar», hecha patente
a través de decenas de cartas recibidas de los propios soldados protagonis-
tas y supervivientes del drama, en una de las cuales se llegaba a decir :
«se nota que ese artista, camuflado de retaguardia, no ha visto nunca un
avion «Heinkels, no sabe lo que es una chalupa, e ignora que en Dun-
quenke la mavoria de los combatientes llevabamos una barba de tres
semanas».,

FUENTES DE DOCUMENTACION, EL
ANTIGUO ARCHIVO DEL DIBUJANTE ILUSTRADOR

Hace afos, cuando el ilustrador no habia llegado todavia a la madu-
rez protesional de nuestros dias, era corriente en algunos estudios y agen-
cias de publicidad la formacién de un archivo en el que se reunian y cla-
sificaban por materias, todo tipo y clase de imagenes que pudieran servir
como documentacion para solucionar en un momento dado una ilustra-
cién determinada.

Originalmente uno de esos archivos estaba constituido por recortes
de periddicos y revistas, pegados en hojas tamafo folio, contenidas y
archivadas en varias carpetas convenientemente rotuladas, Habia, por
ejemplo, la carpeta de Locomecion, tratando de reunir en ella recortes de
todos los tipos v prototipos de automéoviles, trenes, embarcaciones, avio-
nes, etc., formando una especie de historia de las comunicaciones por tie-
rra, mar y aire; era corriente un carpeta de Vida animal, con animales de
toda especie, desde insectos a animales antidiluvianos, pasando por todas
las faunas de las selvas, los desiertos, los drticos ; se archivaban con igual
cuidado retratos de personajes famosos e historicos, clasificados por
orden alfabético...

Hasta aqui puede decirse que el tal archivo estaba justilicado. Si uno
tenia que dibujar, por ejemplo, una escena de la revolucion francesa,
acudia a la carpeta Historia del Traje, tratando de ver como vestian los
jacobinos, o bien a la de Locomocién intentando hallar ¢cémo eran las
carretas en que los condenados a muerte eran conducidos a la guillotina.

Pero lo malo era que, llevado por su «espiritu coleccionista», habia
dibujante que anadia a estas carpetas otras tales come Figura masculina,
Figura femenina, Nifios, etc.; v aun, ampliando la coleccion, dentro ya

El antiguo archivo del dibujan-
le ilustrador consistia ¢n reunir
sfichass como laadjunta (tamano
aproximado 22 x 28) cn las que
s¢ pepaban recortes sobre el le-
ma. El sistema puede ser todavia
valido para imagenes que perte-
necen al pasado ¢ noestan al al -
cance de la mano, tales como:
animales exoticos jtrajes, carrua -
jes ¥ personajes historicos, elc,




de una xorganizacién perfecta», carpetas con Cabezas de mujer, Caras de
mujer sonriendo, etc., etc., con lo cual, lo que en principio era un archivo
justificado, acababa por ser una injustificable herramienta de trabajo,
una formula que comercializaba v mecanizaba el arte de ilustrar.

La organizacion de uno de estos archivos parecia tan normal que
incluso se daba —jv se sigue dando!— en algunos textos de ensefanza.

No, claro. Un archivo de este tipo, en el que, en resumen, se intenta
reunir una coleccion conteniendo todos y cada uno de los modelos que
apareceran luego en las ilustraciones, no sélo es del todo inconveniente
—perjudicial para el desorrollo de las facultades creadoras— sino practi-
camente imposible.

—i Imposible, claro —subraya Blasco—! ;Imaginas las historietas de
Cuto que yo mismo he creado, dependiendo de recortes de prensa y revis-
tas, de una de esas carpetas de Ninos, jde ninos como Cuto!, hablando,
gesticulando, andando, corriendo, saltando, nadando, vistos de frente, de
perfil, desde abajo, desde arriba...? | Seria para volverse loco!

Pero es que, ademas, uno de esos archivos, se convierte a la larga —y
en determinados casos a la corta— en un monton de venerables recuer-
dos, en una coleccion de vestidos y modelos pasados de moda que a la
postre solo sirven para que el ilustrador no viva al dia, no dibuje y pinte
caras y peinados actuales, tultimos modelos de automéviles, muebles y
ambientes de actualidad.

COMO DEBE SER EL ARCHIVO DEL
ILUSTRADOR MODERNO

Las fuentes de documentacion del ilustrador moderno han de limi-
tarse a temas y aspectos como los descritos en principio, a sujetos que no
es posible hallar en la vida actual y corriente, a aspectos y formas del pa-
sado, a imdgenes situadas fuera del alcance comuin. No se puede dibujar,
en efecto, de memoria, de una manera fidedigna, una carroza Luis XV, sin
tener delante una fotografia de una carroza Luis XV. Ningun ilustrador,
por mucha que sea su retentiva, puede dibujar el rostro de Ludwig van
Beethoven, sin tener ante si un retrato de Ludwig van Beethoven, pero
¢vale la pena estar a toda hora, todos los dias, pendiente de lo que se
publica en la prensa y en las revistas para formar un archivo de «Carrua-
jes antiguos», en el que lo mas probable es que uno no encuentre la carro-
za de Luis XV, o archivar y clasificar todos los personajes de la historia
a partir de recortes, por si un dia tiene uno necesidad, no ya del retrato
de Beethoven, sino de la efigie del rey Wamba? ¢ Vale la pena coleccionar
pacientemente todos los modelos de aviones habidos y por haber, todos
los trajes y vestimentas que el hombre ha llevado encima desde que es
hombre...?

No, no vale la pena, teniendo en cuenta que en el mercado hay mag-
nificas enciclopedias ilustradas en las que aparecen retratos de todos los
personajes famosos, desde el rey Wamba al ultimo premio Nobel. Hay,
también, en las librerias, libros ilustrados sobre la historia del traje, sobre
aviacion, automovilismo y sobre embarcaciones, ediciones magnificas
sobre la vida de los animales, acerca de flores y plantas, sobre viajes,
arquitectura, decoracion, t-_-»;cult{ra, pintura. Hay actualmente enciclope-



dias repletas de imagenes, impresas a todo color, aportando documenta-
cion grafica sobre estas y todas las materias imaginables. Libros, en suma,
que ofrecen al ilustrador una documentacion amplia, previamente selec-
cionada y perfectamente ordenada.

Este es, pues, el archivo del ilustrador moderno : una buena bibliote-
ca, reuniendo en forma de enciclopedia grafica las imagenes derivadas de
¢slas ensenanzas. X

Lo cual no excluye la posibilidad de que el profesional reuna por su
cuenta documentos o recortes, como los descritos anteriormente ,sobre
temas como los mencionados. Si en una revista bien impresa aparece un
dia un reportaje o un estudio sobre aves salvajes o sobre satélites artifi-
ciales, acerca del arte del antiguo Egipto,o delas costumbres, trajes vy cons-
trucciones de los habitantes del Tirol, es comprensible que el ilustrador
recopile esta documentacién como parte de su archivo, Pero no hacién-
dolo por sistema, no llevando esa idea al hdbito y mania de colecccionar.

Porque, en definitiva, y con esto termino, ¢l mejor de los archivos no
suele representar, en la prdctica, la mayoria de las veces, mas que un
punto de partida, una fuente de documentacion inicial. Lo propio es que,
a la vista del tema, el ilustrador sienta la necesidad de profundizar, de
investigar todas las posibilidades graficas del mismo yendo en busca de
toda la informacién posible, documentédndose en una biblioteca publica o
adquiriendo uno o mas libros que traten especificamente sobre el tema
que ha de ser ilustrado.

Queda entonces el problema de dibujar la figura humana, ¢ Qu¢ hace
a este respecto el ilustrador moderno? ¢La dibuja de memoria?, ¢la dibuja
a partir de apuntes del natural?, ;utiliza la fotografia como medio
auxiliar?

TECNICAS DEL ILUSTRADOR MODERNO
PARA EL DIBUJO DE FIGURA HUMANA

Lo propio seria responder a las anteriores preguntas diciendo que
el ilustrador utiliza indistintamente las féormulas apuntadas, de acuerdo
con la clase de trabajo y las necesidades del mismo. Es decir, dibuja
muchas veces de memoria, trabaja en ocasiones a partir de apuntes del

natural y utiliza en casos determinados la fotografia como medio basico o
auxiliar,

EL DIBUJO DE FIGURA DE MEMORIA
COMO BASE CREATIVA DEL ILUSTRADOR

E| conocimiento del canon v proporciones del cuerpo humano y de
la cabeza humana, la anatomia 6sea y muscular, el dominio y la seguridad
en dibujar las distintas partes del cuerpo, la cara, los ojos, la nariz, la
boca, etc., los brazos, las manos, Ia capacidad de dibujar rostros expre-
sivos, gritando, riendo, pensando, asi como un conocimiento practico del
dibujo de ropajes, vestidos y arrugas, es algo que debe posecer en grado
sumo el dibujante ilustrador. Estos conocimientos han de permitirle dibu-
jar de memoria cuando sea preciso, aun cuando su trabajo no exija una
construccion basada exclusivamente en el dibujo de memoria.



Un ejemplo ilustraria mejor esta idea: supongamos el dibujo de una
tigura, de un hombre, en el momento en que estd hurtando ciertos docu-
mentos. El guion facilitado por el director artistico de la editorial dice
asi :

Walter, el espia, es un hombre alto, delgada, pémulos salientes, nariz
prominente, cejas pobladas, ojos pequenos, labios delgados, cabello
negro con entradas. Lleva un traje oscuro; viste bien, con cuello vy
corbata. Tiene en sus manos varios documentaos en uno de los cuales
puede leerse «Secreto de Estado», que ha tomado del cajon de una
mesa, en el momento en gue alguien llama a la puerta de la habita-
cion en que se encuentra. Walter aparece medio vuelto, sorprendido,
con ojos asustados. No es necesariorepresentar la habitacidon, ni la
puerta, ni incluso la mesa entera. Solo la figura de Walter y una
esquina de la mesa con el cajdn abierto, para comprender la accion
del personaje.

Supongamos que el ilustrador decide tomar un apunte de alguien
que haga las veces de Walter. Pero, claro, es dificil que tenga a mano
una persona cuya estatura y fisonomia coincida con la de Walter. Lo co-
rricnte entonces es que_el artista tome un apunte de una persona cual-
quiera —de algin familiar o de alguien que trabaja con ¢l en el estudio—
y luego, a partir de este apunte, sirviéndose de él como referencia respec-
to a proporciones, posicion, arrugas del ropaje, incluso facciones de la
cara, ademas de sombras y luces, etc., dibuje de memaoria el cuerpo y la
fisonomia del personaje en cuestion, es decir, alargue o adelgace el cuerpo,
transforme la cara del modelo real en la de Walter, poblando las cejas,
empequefieciendo los ojos, dibujando la nariz prominente, etc., etc.
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EL DIBUJO DE FIGURA DE MEMORIA,
BASE IMPRESCINDIBLE PARA EL
DIBUJANTE DE HISTORIETAS O «TEBEOS»

Tal como ha dicho Blasco es practicamente imposible dibujar una
historieta o «tebeo» de aventuras, dependiendo de fotografias o reproduc-
ciones en periddicos y revistas, Resultaria lento y antiecondmico, por
otra parte, pretender dibujar las cincuenta o cien figuras que pueden
aparecer en una historieta, partiendo de fotografias tomadas ex-profeso.
La solucién basica, pues, es s6lo una: dibujar de memoria.

Cabe citar, no obstante, el recurso de partir de algunos apuntes del
natural para dibujar determinados cuadros en que la figura adopta posi-
ciones poco corrientes: una escena de lucha, por ejemplo, una posicién
violenta, una figura vista en escorzo, agazapada, echada en el suelo, etc.

Blasco utiliza, y recomienda, ademas, para caras en primer plano,
escorzos muy acusados del rostro, de los brazos, de las manos, para manos
en primer término, etc., el uso del espejo como medio auxiliar de gran
utilidad, E] artista, entonces, hace él mismo de modelo, situandose ante
el espejo, tomando un apunte de sus propias lacciones y transformando
éstas en las del personaje que ha de dibujar, tal como hemos dicho en ¢l
ejemplo anterior.

CASOS EN QUE EL APUNTE O LA
FOTOGRAFIA RESULTAN IMPRESCINDIBLES

Cuanto mds pequefa es una fgura dibujada, mas facil resulta cons-
truirla de memoria. Existe en ella un mismo problema de dimensiones v
proporciones, la necesidad de proporcionar el tamano de la cabeza con el
cuerpo y en relacién con el largo de brazos v piernas, pero fuera de esto
—que con todo yva es mucho— en una figura de tamano reducido se omite
el detalle, se simplifica el dibujo de facciones, de atuendo, de arrugas, etc.
Concretando la cuestién: en una figura de unos tres y medio centimetros
de alto, la cabeza medira algo menos de cuatro milimetros, dentro de una
cabeza tan reducida no es propio dibujar cejas, ojos, nariz, boca; las
manos de esta figura quedaran tan solo apuntadas, sin necesidad —ni
posibilidad fisica— de dibujar en cada una cinco dedos. Y por esto, repito,
es mais facil.

La cabeza de la hgura adjunta, ampliada a gran tamano, nos demuestra gue los
rasgos de la fisonomia se reducen a unos pocos Lrazos, demostrando que cuando
imaAs peguena es una figura, menos problemas de construccion ofrece.

™



La misma o parecida ligura midiendo quince o veinte centimetros
de altura, ofreceri una cantidad enorme de detalles que no pueden ser
pasados por alto. En las manos, sin ir més lejos, sera necesario no solo
construir los dedos, sino incluso insinuar las rugosidades de los nudillos,
la forma exacta de las unas, etc.

Pues, bien ; pensemos que, por lo general, el dibujo de historietas no
exige la representacion de figuras a gran tamano. Exceptuando los casos
en que han de aparecer primeros planos, el término general nos da
figuras con un alto que va de seis a doce centimetros, segiin que la figura
aparezca entera o de medio cuerpo. Por otra parte, el dibujo de historietas
se realiza a la pluma, un procedimiento que, con todo y sus dificultades,
es siempre menos comprometido que el dibujo a la aguada o al témpera,
es decir, la representacion del modelado con medios tonos, con todos los
matices en el juego de luz y sombra.

Los dos factores mencionados —tamano y procedimiento— explican
en parte el hecho de que sea posible dibujar de memoria, en la mayoria de
los casos, cuando se esta trabajando en el dibujo de una historieta o
«tebeon,
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La cosa cambia cuando el ilustrador ha de dibujar una imagen desti
nada a una revista, o ilustrar una portada de libro, un calendario, etc.
Existe entonces una sola imagen, generalmente a todo color, dentro de un
mavor espacio que, tratandose de figura, exige muchas veces una represen-
lacion a mayor tamano que en un cuadro de historieta, Hay que pintar




—a la aguada, en blanco y negro o al témpera, en color— sin posibilidad
alguna de pasar por alto detalles importantes, hay que hacerlo todo, hay
gque darlo todo.

Y es mas dificil. Y por esto, proporcionalmente, se paga mas,

Surge entonces la necesidad de «documentarse», de estudiar a fondo
la ilustracién, de trabajar va sea partiendo del natural, con apuntes pre-
vios e incluso con una realizacion definitiva a partir del natural, o bien
partiendo de una fotogralia tomada ex-profeso.

LA FOTOGRAFIA COMO MEDIO AUXILIAR
DEL ARTE DE LA ILUSTRACION

Que ningun artista se rasgue las vestiduras si aseguramos y damos
por sabido que la fotografia es un medio auxiliar, muy valioso, corriente-
mente aceptado, dentro del arte de la ilustracion,

En el terreno del arte propiamente dicho, es de dominio comuin que
muchos de los famosos pintores impresionistas utilizaron la fotogralia
como medio auxiliar y a veces basico de sus obras. Miguel Utrillo, por
ejemplo, pinté muchos de sus famosos paisajes sentado comodamente en
su estudio, desde su estudio, sin salir a la calle, teniendo como modelo
una postal fotografica. Degas y Toulouse Lautrec usaron también lar
la fotografia, Salvador Dali ha pintado muchos de sus célebres cuadros a
partir de fotografias tomadas por ¢l mismo...

Ilustradores famosos comoAndrewLoomis v Norman Rockwell, auto-
res ambos de sendos libros sobre el arte de la ilustracion, descubren sin
ningiin rubor que muchas de sus ilustraciones fueron hechas tomando
antes una o varias fotografias yv no sélo esto, sino que dedican varios capi-
tulos de sus obras a explicar qué y cédmo debe hacerse, dando por senta-
do que el uso de la fotografia por el ilustrador es, desde hace tiempo,
cosa aceptada y normal en América. En América, en Europa y en Espana.
Claro, aqui y alli «cada maestrillo tiene su librillo», hay artistas que par-
ten de fotografias y los hay —Blasco uno de ellos— que prefieren partir
del natural, trabajar con modelos, dibujando o pintando del natural, por
creer que en el natural hay mas posibilidades de expresién, mas dinamis-
mo, mas vida. Pero el mismo Blasco reconoce las posibilidades de la foto-
gralia, anadiendo que en algunas ocasiones también ¢l ha hecho uso
de ella. En biografias, por ejemplo, o en momentos estalares de la histo-
ria moderna, nadie pretendera crear, pongamos por caso, al ilustrar algo
concerniente a la pasada guerra mundial en el Pacifico, escena mias emo-
tiva que la colocacion de la bandera de los EE.UU., por el grupo de
marines en Iwo-Jima, siendo natural, en este caso, copiar esta fotografia
historica, que reforzara y dara a la ilustracion veracidad y fuerza
documental.

He aqui, pues, que... Si, cuando usted reciba el encargo de una porta-
da, de vna ilustracion que encierra mucho o bastante compromiso, no
piense en dibujar de memoria. Apoyese en el natural o en la fotogratia.

La cosa no ofrece grandes problemas. Se necesita una buena camara
de las llamadas «miniatura» (para pelicula perforada de 24 x 36 cms.), con
objetivo muy luminoso a fin de poder captar imdgenes en interiores, si se



tercia y- con exposicion rapida para fotografiar —en el exterior— en plan
de instantanea, captando movimientos rapidos. Y se necesita también un
modelo, claro. El profesional que ya ha llegado puede permitirse el lujo
de alquilar ese modelo —unas 500'— ptas. por sesion de una hora—, «ti-
rando» entonces una carga de diez o mas fotografias, estudiando y varian-
do, en cada imagen, la pose del modelo, Usted puede servirse de, un amigo,
de un familiar —tal como hacemos, todavia, en muchas ocasiones, los
mismos profesionales—, dispuesto a ayudarle y a perder un rato. Estudie
entonces la iluminacién —direccion y calidad de la luz— mas adecuada
y piense que para una sola ilustraciéon con cierto o mucho compromiso,
es necesario la toma de un minimo de diez fotos a partir de las cuales
pueda usted elegir la mas indicada.

—iPero, espere! —toma de nuevo la palabra Blasco—. | No hemos
terminado todavia con eso de la fotogralia! Ya sabe usted ahora que no
sov muy partidario de ella. Pero, bueno, convengo en que es 1til, en que
es corriente su uso y hasta que en algunos casos resulta imprescindible.
i Pero, cuidado ! La fotografia no es ni ha de ser nunca un modelo absolu-
to, una imagen que usted se limite a cuadricular y copiar, tal y como
estd, sin mas. HA DE PONER USTED SU ARTE CREADOR ; ha de mejo-
rar la imagen, darle vida, modificar donde sea y como sea para que gane
en calidad artistica vy deje de ser... eso; una fotograflia, para convertirse
en una verdadera obra de arte. Que esto es la ilustracion —una obra de
arte— cuando se ha plasmado en elia la capacidad creadora del artista.



EL DIBUJO
DE HISTORIETAS

En Norteamérica les llaman comics, en Francia bandes dessinées, en
[talia fumetti, en Espana tebeos.

En todo el mundo las historietas ilustradas constituyen una parte
importante de las publicaciones que cada semana aparecen en kioscos vy
puestos de venta de revistas v periodicos. La tirada de estas publicaciones
sobrepasa muchas veces, en numero de ejemplares, a la de los rotativos
mds importantes. Detras de las miles de toneladas de papel impreso con
historietas ilustradas, una industria fabulosa compuesta por creadores,
guionistas, dibujantes, grabadores, impresores, se afana por cumplir con
los plazos de entrega, por satisfacer el interés de millones de lectores que
periddicamente piden su tebeo.

El trabajo de creacion artistica dentro de esta rama de la ilustracion
creadora, las ensenanzas técnicas v de oficio para militar en este campo,
entran ahora en las paginas de nuestro curso avaladas por la experiencia
de Jesis Blasco uno de los mejores especialistas en el dibujo de histo-
rietas.

NOTAS PARA LA HISTORIA
DE LA HISTORIETA

La version mads extendida asegura que la historieta tiene su origen
en las aleluyas populares impresas a principios del pasado siglo X1x, cons-
tituidas por series de grabados cuyas imagenes narraban actos religiosos,
canticos y leyendas populares, la faena de un torero, las andanzas de un
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bandolero, las actividades de una sociedad cultural o de un gremio de
artesanos.

A finales del pasado siglo aparecieron las primeras tiras de historie-
tas, de cardcter comicoo satirico.Formadas por una serie de tres o cuatro
dibujos, narraban una situaciéon mediante imagenes relacionadas entre si.

Aparecieron después las primeras historietas con bocadillos o espacios
destinados a contener los textos, idea ésta que acentud la preponderancia
del didlogo sobre el texto narrativo. Pero todavia la historieta no habia
pasado de ser una tira que,con tres o cuatro imagenes, resolvia v concluia
una situacion determinada, de caracter comico, generalmente.

En realidad, la verdadera historieta, tal como se entiende hoy en
dia, con una narracién extensa o fragmentada, pero continuada, apare-
ciendo en ella un personaje legendario, un héroe del presente o del futuro,
poseedor de todas las virtudes, inteligente, agudo, con buena presencia y
superdotado fisicamente, no aparecio hasta los afos treinta y mas con-
cretamente en 1932 con las famosas aventuras de «Tarzin», creacion del
no menos famoso dibujante americano Hal Foster. De entonces para aca
los personajes e historietistas famosos se han sucedido sin interrupcion,
pudiendo destacar entre otros: al héroe futurista « Buck Rogers» creado
por Dick Calkins, la serie « Terry y los piratas» de Milton Caniff, el célebre
«Flash Gordon» del gran dibujante Alex Raymond, uno de los mejores
que han militado en el arte de la historicta, el nuevo «Tarzan» de Hogarth,
« Fantomass de Ray Moore, «Red Ryder» de Harmann, ¢l conocido «Su-
perman» de Joe Shuster, «Rip Kirby» del mencionado Alex Raymond,
etc., etc.

En Espaiia, las publicaciones infantiles importantes se inician en el
afio 1904, con la revista catalana El Patufet, a la que siguen Gente menuda,
publicada por ABC de Madrid (1906). Dominguin (1915) TBO (1917), Pul-
garcito (1920), apareciendo en éste ultimo « El Inspector Dan» de Eugenio
Giner, y «Silver Roy» de Boch Penalva. En San Sebastian aparece, en 1925,
Pinocho, publicandose las primeras traducciones de comics americanos.

La guerra civil espafiola impide a los editores seguir importando
historietas americanas, viéndose obligados éstos a descubrir dibujantes
espanoles. «Y es asi —escribe Luis Gasca— como el tebeo en Espana al-
canza sus anos dorados, del 40 al 50, que ya nunca volveri a conocern.

En electo, San Sebastian lanza en 1938 la revista Chicos, en cuyas
paginas aparecen posteriormente los maximos ilustradores espanoles:
Freixas y Blasco. Emilio Freixas, en colaboracion con los guionistas Cane-
lles v Huertas, crea entre otros los personajes de «El Caballero sin nom-
bres, « Sahdus»s, «Sir Blacks y el «Capitan Misterios.

En cuanto a Jesus Blasco, el mencionado escritor Luis Gasca, en una
conferencia sobre «Historia y anécdota del tebeo en Espanas, dejo dicho:

«Jesis Blasco, el otro hallazgo de Chicos, es un auténtico creador y
autor completo, puesto que escribe vy dibuja sus propios guiones. Inicia
su colaboracion en la revista donostiarra con «El pais del oro negro» y
sus dos partes «Los tesoros del Gran Balkan» y «El secreto de las mon-
tafias azules». Pero Blasco pasara a la pequeia historia del tebeo mundial
como padre de «Cuto», €l gran héroe nacional, digno de codearse con
«Gordon», «Mandrake» vy «E]l hombre enmascarado», Con sus aventuras
Blasco se revela como un mago de las sombras y demuestra una concep-
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FAMOS0S EN LA HISTORIA DE LA HISTORIETA. — He aqui sendos ejemplos
graficos de tres de los mas lamosos dibujantes de historietas, Alex Rayvmond, crea-
dor, entre otros personajes, de Flash Gordon v Red Kirby (arriba). Frank Godwin
creador de un estilo mas moderno. Y Hal Foster, el iniciador en 1932, con su famoso
Farzdan, de la historieta tal como s¢ nos ofrece hoy en dia, del que reproducimos
dos estupendos dibujos pertenecientes a su obra &l Principe Valiente.
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cion de la historieta claramente cinematograflica. En sus vinetas demues-
tra de forma patente los estrechos lazos que unen al c¢ine con el tebeo, ¥
en este sentido, la famosa pelea de Cuto con unindio, relatadacontdécnica
de ralenti, la caida de un nifio por una cloaca en «E] caso de los mucha-
chos desaparecidos», son recursos técnicos que no se encuentran en los
mejores realizadores americanos»,

Cabe citar, en fin, dentro de esta breve historia de la historieta, los
personajes «Anita Diminuta» también de Jesis Blasco, las heroinas de la
revista Mis chicas, dignas companeras de «Anita», la mayoria de ellas
creadas por Pili Blasco, hermana de Jesus vy sensible ilustradora, etc. para
llegar a historietas publicadas en anos mas recientes: «El guerrero del
antifaz» de Gago, el célebre «Coyote» de Batet, sobre guion de Mallorqui,
«Diego Valor» de Bayo, « Hazafnas bélicas» de Boixcar, los cuadernos ilus-
trados «El jabato» y «El Capitan Truenos, editados por Bruguera...

La pequena historia sigue. Y seguira, quizas, el dia de manana, con
el nombre de usted incorporado a la lista de los famosos que han sido y
son. Entre ellos Jesiis Blasco: el mismo que estda ahora aqui, conmigo,
tratando de ordenar ideas y sentar normas que le permitan a usted ini-
ciarse con ¢éxito en el fascinante arte de dibujar historietas ilustradas.

CARACTERISTICAS GENERALES
DEFINICION

Si nos pidieran la definicion del término historieta ilustrada, diria-
mos que: es una narracion grdfica, visualizada mediante series de cuadros
dibujados, a partir de un guion previamente escrito, en la que existe un
personaje central alrededor del cual gira el argumento, Este argumento
se explica mediante didlogos que son rotulados en cada cuadro, y, a través
de la accidn, el movimiento v la expresion de los sujetos dibujados.

CLASES DE HISTORIETAS

Tratando tan solo de mencionar los géneros mas caracteristicos, po-
demos distinguir entre las siguientes clases de historietas :

1. — Historieta cOmica. 3. — Historietas sentimentales,
2. — Historieta de aventuras. 4. — De cardcter religioso.
5.— Historieta biografica.

a) Del Oeste. 6. — Leyendas o cuentos.

b) Policiaca. 7.— De dibujos animados,

¢) Futurista. ~ 8.— Infantiles (con dibujos de ani-
d) Legendarias, males).

e) De,.la Selva. 9. — Historietas publicitarias,



Infantil

Del Oeste

Policiaca

Sentimental
(pitura a la aguada

CLASES DE HISTORIETAS. — Vea ¢n esta pagina, dibujados por Jesus Blasco, varios
ejemplos de algunos de los lemas mas caracteristicos dentro del dibujo de his.
lorietas, i3
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ASPECTOS FISICOS

Cabe distinguir a este respecto entre:

LA TiRA: Compuesta por una sola franja de dibujos, con tres o mas cua-
dros, en ocasiones con solo un fragmento de un argumento extenso, que
va apareciendo periodicamente en forma de tiras. Se publica en tebeos y
en el pie de pagina de algunos periodicos.

LA PAGINA : Ofrece tres o cuatro tiras, formando un argumento completo o
una historieta «por entregas», Las paginas, sencillas o dobles, se publican
en tebeos y también en suplementos infantiles editados por peridgdicos
importantes, Es corriente la impresion en color.

EL CUADERNO Y EL LIBRO: Ambos ofrecen una o mas historietas, con argu-
mento completo o continuando en el cuaderno siguiente. Se editan en
pliegos de 16, 32 o mas pdginas, siendo corriente la impresion en color,
que es obligada en la portada. Como ejemplo de obra completa, pulcra-
mente editada v encuadernada, formando verdaderos libros, podemos re-
cordar «Las aventuras de Tin-tin», del dibujante francés Hergé.

MEDIOS DE EJECUCION

Las publicaciones mencionadas son realizadas por el artista dibujan-
do a la pluma, con tinta china negra sobre papel Marca Mayor o Canson de
grano muy fino, blanco, utilizando indistintamente la clasica plumilla
de dibujo y el pincel de pelo de marta o pelo de meloncillo, del n® 2, 3 6 4,
con intervencion, en otros casos, del medio llamado «dibujo a la cafia»
(astilla de cafa de maizal cortada por uno de sus extremos en forma de
pluma, con un corte transversal para retener la tinta). Es corriente, en
fin, el uso de tiralineas para el trazado de lineas rectas correspondientes a
muebles, edilicios, etc.

SISTEMAS DE REPRODUCCION E IMPRESION :

Los dibujos de historietas son reproducidos generalmente mediante
el sistema de impresion llamado offser o hueco-offset, ambos derivados de
la litogralia. Dicha impresion puede ser hecha a una tinta, a dos tintas o a
cuatro tintas, pudiendo distinguir entre:

A) IMPRESION A UNA TINTA, NEGRO, PLUMA SENCILLO:
El dibujo aparece impreso con lineas vy manchas exclusivamente ne-
gras sobre el papel blanco.

B) IMPRESION A UNA TINTA, NEGRO. PLUMA TRAMADO :

Ademas de las lineas v manchas negras, aparecen en determinadas
zonas, manchas grises de tono regular, proporcionadas por tramas,
constituidas éstas por minusculos puntos uniformemente impresos.
La trama mencionada es incorporada a la imagen, mecanicamente,
por el grabador.

C) IMPRESION A DOS TINTAS. (EJEMPLO ! NEGRO Y ROIOD).
PLUMAS TRAMADOS, )
Intervienen en la impresion dos tintas que con sus correspondientes

-
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DIguUIO A LA PLUMA TRAMADD. — Vea en es-
tas imagenes el efecto logrado en un di
bujo a la pluma normal (arriba), en el
gue ¢l grabador ha incorporado un tono
gris dado por una trama de puntos (arri-
ba, derecha). Compruebe en la imagen
sigulente (al lado) la constitucion de
una trama formada por puntos situados
regularmente,

tramados, proporcionan hasta cinco colores distintos. Ejemplo: uti-
lizando negro y rojo, pueden obtenerse, ademas, por efecto de tra-
mado, un gris, un rosa y un marron, este ultimo por superposicion
de los tramados gris y rosa,

D) IMPRESION A CUATRO TINTAS (NEGRO, AZUL CYAN, MAGENTA
Y AMARILLO). PLUMAS TRAMADOS,

La impresion de cada uno de estos colores en todo su valor, mas la
posibilidad de utilizarlos tramados proporcionando cada uno un tono
mas claro, por un lado; vy el hecho de poder superponerlos, como
tonos enteros, como tramados, o combinando tonos enteros con tra-
mados, etc.,, nos dan la oportunidad de imprimir préc-
ticamente con todos los colores posibles, partiendo de los cuatro
mencionados : el azul cyan impreso sobre el amarillo, nos dara, por
ejemplo, un verde algo azulado; el mismo amarillo con una trama
del azul cyan encima, proporcionara un verde brillante; dos trama-
dos de amarillo y azul, un verde mas claro, etc.

LA LABOR DEL ARTISTA EN RELACION CON
TRAMADOS Y COLORIDO EN GENERAL

Es importante consignar en este punto que el dibujante de historie-

tas no pinta él mismo sus imdgenes, sino que se limita a dibujarlas con




tinta china negra, indicando al grabador las partes que han de ir trama-
das, cuando la impresién es en negro; y las que han de ir coloreadas, de-
terminando qué colores han de aparecer, cuando la impresiéon es en color.

Esta indicacion de pasados de trama y pasados de color, es hecha por
el dibujante de la siguiente manera:

INDICANDO EL PASADO DE TRAMAS GRISES
EN UN ORIGINAL QUE HA DE SER IMPRESQO EN NEGRO:

Para indicar las partes que han de ser tramadas, en un dibujo desti-
nado a ser reproducido con solo negro (obteniendo con el tramado algu-
nas partes grises), el artista utiliza uno de estos dos procedimientos :

1" Superpone al original (dibujo terminado) un papel blanco sobre
el cual calea los perfiles o contornos de las zonas que han de ser
tramadas, indicando en estas «tramado»,

2" Sobre el mismo dibujo original pinta con lapiz azul claro las zo-
nas que han de ser tramadas por el grabador.

Este tltimo procedimiento es del todo factible gracias a que el mate-
rial fotograhco sensible utilizado por el grabador para reproducir un di-
bujo a la pluma, no capta el color azul claro, es decir, los trazos hechos
con lapiz azul claro. El grabador entonces, reproduce por un lado la parte
de pluma dibujada por el artista v, en el mismo clisé, guiado por la refe-
rencia hecha mediante los trazos azules, pasa las tramas correspondientes.

INDICANDO EL PASADO DE COLORES Y TRAMAS
DE COLORES EN UN ORIGINAL QUE HA DE SER
REPRODUCIDO A TODO COLOR,

En este caso el artista pinta el original por el dorso, de acuerdo con
el siguiente proceso:

Realiza primero un calco del dibujo a pluma, por el dorso del mismo,
trazando con lapiz todos los contornos. Para hacer este calco sélo es ne-
cesario dibujar al trasluz, Naturalmente, el dibujo queda al revés, pero
esto no importa a los efectos siguientes:

Sobre el mismo papel, trabajando siempre por ¢l dorso del mismo,
pinta con acuarela las formas dibujadas, utilizando los tres colores pri-
marios y el negro, es decir: usando un azul (que puede ser azul prusia o
azul cobalto oscuro), un carmin y un amarillo, Utiliza estos colores puros
o mezclados, obteniendo colores carne, verdes, sepias, etc. Lo tinico im-
portante es:

1. Trabajar con una gama algo restringida, elegir, por ejemplo, un
marron y aplicar siempre el mismo, un par de verdes —brillante y claro—
y aplicar siempre los mismos, etc.

2" Pintar las zonas uniformemente, sin degradados, o lo que es lo
mismo, con colores planos.

A titulo de curiosidad y para una mejor orientacion, he aqui una gama
de colores para ser indicada al grabador, partiendo del negro y los tres
primarios mencionados :

"
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IMPRESION DE UN PLUMA DE HISTORIETA, EN
coLOR. — A partir de un dibujo a la plu-
ma, el artista dibuja en el dorso, con
lapiz, mediante calco por transparencia,
los perfiles que limitan cada color (ob-
serve que la imagen queda invertida,
cosa que no importa). Pinta luego, con
acuarcla, en el mismo dorso del dibujo
original, usando ¢ mezclando los colores
primarios azul, parpura y amarillo, ade-
mas del negro, indicando con ello, al
grabador, la seleccion de colores que de-
bera realizar en los cuatro grabados de
la cuatricromia v que permitiran una im-
presion a cuatro tintas, reproduciendo
los colores indicados por el artista ilus-
trador.

AMARILLO Violeta

Carne AZUL CYAN (prusia o cobalto)
Naranja Azul claro

Rojo Azul oscuro (con negro)
MAGENTA (carmin) Verde brillante

Rosa Verde claro

Siena Negro

No es necesario mas, en fin, para que el grabador interprete el colo-
rido indicado por el artista, grabando en los clisés correspondientes los
llenos o tramados que han de proporcionar los matices deseados.

ASPECTOS PSICOLOGICOS:
PARALELISMO DE LA HISTORIETA
CON EL CINE

Es evidente que entre el contenido y forma de una historieta ilustra-
da y el de una pelicula cinematogréfica, existen muchos puntos de con-

"
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tacto, muchas semejanzas v coincidencias de las que podemos aprove-
charnos para determinar los lactores que han de regir la creacién y reali-
zacion de una historieta ilustrada,

No nos referimos tan sélo al hecho de que el historietista utilice el
mismo vocabulario técnico del cineasta, al emplear términos tales como:
guion, encuadre, dngulo visual, primer plano, plano medio, secuencia, etc.,
sino al hecho mas profundo de que entre el cine y la historieta existan las
mismas o parecidas motivaciones para atraer el interés del puablico en
general.,

Analizando «las razones por las cuales el cine ha alcanzado el favor
general del puablico», un conocido escritor, experto en la materia —J, San-
chez Rica—, menciona, entre otras :

a) Su realismo substancial.

b) El hecho de que los actores, por estar sujetos a este realismo y
a determinados efectos técnicos (el primer plano, por ejemplo,
gue hace mas visibles sus facciones, su conducta, su expresion, et-
cétera), han de poseer determinadas condiciones de juventud, be-
lleza y cardcter, idealizandose entonces, al tiempo que se hacen
mads asequibles al comun de la gente.

¢) El carécter activo de la narracion, realzado por la expresion y el
movimiernto.

d) La concentracién de la accidén en determinados momentos, des-
truyendo el tedio y manteniendo cl interés.

¢ Son aplicables estas razones-motivo al favor que el publico dispensa
a la historia ilustrada? Si, efectivamente,

El dibujo de historietas se adapta en su estilo —en la medida que un
dibujo puede adaptarse— a la realidad fotografica, presentando objetos,
escenarios y figuras con un estilo absolutamente realista. En el tebeo es
caracteristico el factor idealizar al actor o protagonista del argumento, real-
zando sus cualidades psiquicas y fisicas. La historieta recurre a las mismas
o parecidas técnicas dictadas por el cine para hacer activa la narracion.
Y la historieta se caracteriza también por concentrar la accion y crear el
suspense que mantenga el interés del lector.

Fijémenos ahora que tanto en el cine como en la historieta existe un
factor comiin alrededor-del cual giran todas estas razones-motivo: LA
CREACION Y MANTENIMIENTO DEL INTERES.

La consecuencia es demasiado importante para pasarla por alto. Va-
mos a subrayarla, sentando la siguiente norma:

Desde un punto de vista psicolégico, todos
los factores —de contenido y forma— que
condicionan el dibujo de historietas han
de estar supeditados al factor basico
“"Creacién y mantenimiento del INTERES".
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EL DIBUJO DE HISTORIETAS EN LA PRACTICA

COMO CREAR Y MANTENER EL INTERES
EN EL LECTOR DE HISTORIETAS

Podemos hablar ahora, en un terreno mucho mas.practico, de los fac-
tores que condicionan el dibujo creativo de historietas, a saber:

FACTORES DE CONTENIDO:
Creacion y mantenimiento del interés, mediante:

a) Ritmo o interés narrativo

b) Movimienio determinado por la narracion
c) Dramatizacién literaria

d) Accién y suspense en la narracion

FACTORES DE FORMA.:
Creacion y mantenimiento del interés, mediante:

aa) Tipologia y expresién

bb) Composicidon e

cc) Iluminacién

dd) Diversificacion y dramatizacién grifica

La ampliacion y estudio de estos factores nos ha de dar, en suma, el
contenido y forma de una historieta ilustrada. Helo aqui:

FACTORES DE CONTENIDO

Los [actores siguientes estan relacionados, particularmente, con la
parte literaria o escrita de la narracion, es decir, con el guién de la his-
torietal,

A) RITMO O INTERES NARRATIVO

Debemos entender por ritmo, en este caso, la capacidad de resumir
la accion en el .menor ntimero posible de cuadros, sin que esta sintesis
perjudigue la comprension, El guionista ha de ser capaz, en este sentido,
de economizar tiempo e imdgenes, a fin de lograr una mayor intensidad
narrativa,

Vamos a desarrollar esta ensenanza con un e¢jemplo:

Imaginemos un fragmento de guién en el que el protagonista, un tal
Inspector Rockwell, esta persiguiendo a un presunto malhechor llamado
Morten. El inspector Rockwell decide trasladarse a Paris en avion. Antes
de partir pasa por las oficinas del F.B.l. para dar cuenta de su viaje, co-
municar la fecha de regreso (dato importante para el desarrollo posterior

ﬁ_
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del argumento) y pedir una fotografia reciente de Morten.

Un historictista de tercera fila precisaria quizas de nueve o diez cua-
dros para explicar esta parte del argumento, Vera usted :

Cuadro Plano Descripcidn de la escena

2 PM

2 FFP

3 PM

Texto

El Inepector Rockwell habla con
Bu ayudante a qulen muestra una
nota escrita:

Rota escrita empliada, comu-
nicando paraderc de Morten

El inspector RHockwell habla
8 su ayudante.

El Imspector y su ayudante
detienen su coche descapotia-
ble delante del edificio del
¥.B.1:

Rockwell habla con Taylor, je-
fe de la oficina de identifi-
ﬂﬂﬂiﬁ-ﬂ. del F- EiIl

6 PM Sigue conversacién gntre
Inspector Rockwell y el agen—
te Taylor.

T FM Id. 1id.

36

Inspectort
NUESTRO HOMBHE HA SI1DO
VISTQ EN PARIS., LEA USTED,

Texto en escrito:
MR, LESLIE ROCKWELL
INSPECTOR IEL P.B.I.
LONDHES

UNO DE NUESTROS AGENTES
HA VISTO A MORTEN PASEANDO
POR SAINT-GERMAN-IES-PRES,
PARIS,

Inspector:

PREFARA LAS MALETAS ,WIIL-—
LIAMS. NOS VAMOS A PARIS
EN EL AVION DEL MEDIOQDIA.
Williamse

EIEN,SENCR. ESTARAN LIS-
TAS EN UN CUARTO DE HORA.

(ein texto)

Inspsctor:

PARECE QUE MORTEN CAERA
PRONTO EN NUESTRAS MANOS.
SABEMOS YA QUE SE ENCUEN-
TRA EN PARIS,

Taylor:
4QUE PIENSA USTED HACER?

Inspector:

SALGO PARA PARIS EN EL
AVION DE MEDIODIA.VOLVE-
HE MANANA A LAS DIEZ.

Iaylor:

(QUIERE QUE LE ACOMPANE AL
AEROPUERTO? POR EL CAMINO

PODEMOS HABLAR.
Inspector:
IE ACUERDD. FERQO ANTES VEA

SI ME ENCUENTRA UNA FOTOGRA-

FIA RECIENTE DE MORTEN.

Taylor:
LA TENDHA TNMEDTATAMERNTE.,




g PG En el descapotable de Rock-

10 PG

1l PG

wall, viajandoc hacia el asro-
puerto el Inapector, Taylor

y Williams, El1 automdvil sstd
lleguando a lar inmediacicnes
del campo de aviacidn. Hockwell
muestra 4 Taylor la nota an-
terior.

Rockwell al pié del avidén, En
el fondo, rotulando un edifi-
cio, #se lee "Aeropuerto Central
de Londres". Rockwell se des-
pide de Taylor.

Avidén sobrevolando nubes. Del
avidn sale un "bocadillo" que
88 supone corresponde & una

fraese dicha por el Inspector.

El avidn ha llegado a Orly,el
Aeropuerto de Parie., Un letrero
indica "Orly,Aduanasa", para si-
tuar la accidn. Los pasajerocs
descienden del avidn que se ha-
1la en dltimo término.

Etcétera, elcétera, etcétera...

Muy pesado y reiterativo, ¢ verdad?

Taylor:

&COMO HA SABIDO QUE MURTEN
SE ENCUENTRA EN PARIS?

Inespactor:

HE RECIEIDO UNA NOTA IE
NUESTRAS OPFICINAS INFORMAN-
DOME .,

Inﬂﬂﬂﬂtﬂrl

HASTA LA VUELTA,TAYLORH.

ggglnr:
| BUEN ?IﬁJE,RﬂEEﬁELLI

Eganectnr=

CREO (UE TENDHEMOS UN DIA
MUY ATAREADO EN PARIS WI-
LLIANMS.OCUPATE DEL HOTEL,
MIENTRAS YO VISITO LA OFI-
CINA DEL P.B.I.

WILLIAMS:
IE ACUERDQ,SENOR.
Textc narrative:

TAL COMO ESTABA PHEVISTO
NUBSTROS AMIGOS LLEGAHRON
A PARIS AL MEDIODIA IE
AQUEL MARTES.

Compare ahora el anterior guién con el siguiente, en el que se cumple
la idea de ritmo dada por una perfecta sintesis de la accion sin perjuicio
de la claridad y comprension.

1 PM

El Inspector Rockwell entra en
cuadro,andando deprisa. Lleva
8n une mano una nota escrita.
Con la otra mano tiras sobre
una messa Bu cartera de docu-
mentos8. Williams contesta des=
de el fondo, sostenlendo toda-
via el pomo de la puerta gue
acaba de abrir al Inspector.

Rockwell habla con Taylor del
y.B.1., Tﬂ-}flﬂr’ tiena ante ai
unos ficheros y entrega & Roock-
wall un par de fotograffias de
identificacidn.

Inspactor:

IHAY NOTICIAS WILLIAMS!

MORTEN HA SIDO VISTO

EN PARIS, |RAPIDO | IPRE-

FARA LAS MALETAS! !SALI-
MOS EN EL AVION DEL ME-

DIODIAL

Williams:
AL MOMENTO,SENOR!

Inspector:

ME LLEVARE ESTA FOTO-
GRAFIA RECIENTE IE MOR-
TEN. QUIZAS PUEDA SER-
VIEME. ,ME ACOMPANA AL
AEROPUERTOQ?.
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Eﬂ lﬂ:l:"' :

VAMOS. CUANDO USTED
QUIERA , ROCEWELL,

3 PG Escena en &l mercpusrto.
Rockwell y Taylor hablan en
primer plano. En segundo tér-  MOMENTOS ANTES Dt TOMAR
mino Williams espera con 1la EL AVIOR HACIA PARIS...
malesta,

Zexto narrativo:

Inspesctor:

REGRESARE MANANA POR LA
NOCHE. CREOQ QUE TENDRE-
MOS UN DIA MUY ATAREADO,
PERD EL CASO BlEN 1O VALE,

Taylor:

BUEN VIAJE,ROCKWELL.
DARE ORDEN IE QUE LE ES-
PEREN EN ORLY,

4 PG Avidn sobrevolando nubes.Del Inspector:
mismo sale un "bocadillo" qua
. DENTRO IE MEDIA HORA ES-
da a entender que habla Rock-  p,peyns gN PARIS. OCUPA-

well. TE DEL ALOJAMIENTO EN EL
HOTEL, WILLIAMS , MIENTRAS
YO VOY A VER A LOS DE LA
OFICINA DEL P.B.I.

WLILLIANMS ¢
S1,8ENOH ROCKWELL,

5 PG Primer plano con el morro
y la hélice del avidn.En se- Agsnte:
gundo término el inspector Roo- iEL INSPECTOR ROCKWELL?
kwell es saludado por dos agen— In %
tesa, mientraes Williasme camina =bopactors
hacia el fondo, llevando la EL MISMO, RECIEI UNA NOTA
maleta.Mde alld otroe pasaje- IE USTEDES SOBRE EL PARADE-
ros, Todos van hacia un edifi- RO DE MORTEN (SIGUEN USTE-
clo del fondo en el gque puede DES DETRAS DE SU PISTA?T

leerse "Aeropuerto de Orly-Pa- JHAY ALGUNA NOVEDAD?
rias®,

B) MOVIMIENTO DETERMINADO POR LA NARRACION

Movimiento y accion, son dos de los principales factores de que puede
valerse el guionista para promover interés, para hacer que la historieta
resulte apasionante. Uno y otro han de ser incorporados a la historieta
desde el momento en que se escribe el guion de la misma. Hay que pensar
en mover los personajes, en trasladarlos de un lugar a otro y en hacer que
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actien puestos en cada uno de estos lugares. Una historieta no puede ser
un dialogo estdtico, esto es, una conversacion entre dos personajes, situa-
dos en un lugar determinado, sin moverse del mismo. Cuando el Inspector
Rockwell, del ejemplo anterior, llegue a Paris, no se le puede dejar en la
oficina del F.B.I, hablando con policias v agentes. Hay que idear la ma-
nera de hacerle salir a la calle, de entrar en un bar, de subir por la esca-
lera de un viejo caseron... Es necesario alternar su accidon con el para-
dero y situacion de Morten, hacer que éste vaya también al viejo caserdn. ..

El movimiento puede ser expresado, ademas, recurriendo a las técni-
cas empleadas por el cameraman de una pelicula, Este no se limita a situar
los personajes delante de la camara y a pedirles que actiaen, sino que va
moviéndose al tiempo que capta una secuencia.! Cambia el encuadre, cam-
bia el angulo visual, se acerca o aleja, toma una primera imagen con el
artista en primer término, visto de frente, se traslada a un lado y capta al
mismo artista, de perfil, con un nuevo encuadre que capta medio cuerpo...
desciende luego para ofrecernos una perspectiva dramdtica del lugar en
que se encuentra el artista... filma después desde un plano superior...

Estas técnicas definidas con los nombres de encuadres, dangulos v pla-
nos, pertenecen al quehacer del artista dibujante, pero han de ser previs-
tas v dictadas en la narracion, pensando en un guioén cuyo movimiento
venga ya determinado por la narracién.

.

MOVIMIENTO DETERMINADO POR LA NARRACION. —-Blasco nos muestra aqui un buen
ejemplo de movimiento, dado por el encuadre, la eleccion de distintos dngulos vi-
suales y el cambio de planos, dentro de una accion limitada a dos personajes,

-
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C) DRAMATIZACION LITERARIA

~ El interés por la lectura de una historieta puede ser también mante-
nido a través de los textos, por lo que dicen los personajes v lo que expli-
can los textos narrativos. Veamos un par de ejemplos :

Taxto narrativo normal Texto narrativo dramatizado

ROCEWELL CONDUCIA SU IESCA-  ROCEWELL PIS0O A PONDO EL

POTABLE A TODA VELOCIIAD, ACELERADOR, EL CUENTA KILO-

LA DISTANCIA ENTRE EL ¥ MOR- METROS MARCO LOS 100 POR

TEN IBA ACORTANDOSE POR MO~  HORA. PASO LUEGO A 110...120

MENTOS, HASTA LLEGAR A 50 «ss130... A 140 POR HORA TAN

METROS ENTHE UN COCHE Y OTRO. SOLO 50 METHOS LE SEPARABAN
DEL COCHE DE MORTEN.

Didlogo normal Didlogo dramatizado
-=,POR QUE DICE USTED QUE ES- —-POR QUE ESTE TESTIGO
TE TESTIGO CORRE PELIGRO? CORRE FPELIGRO?

~~PORQUE MORTEN SABE QUE PUE- --PORQUE LOS MUERTOS NO HABLAN,
DE DECLARAR EN CONTRA SUYA, MORTEN PROCURARA ELIMINARIO.

D) ACCION Y SUSPENSE EN LA NARRACION

Es necesario, en hin, que en el contenido de la historieta exista de
continuo la angustia del «¢qué sucedera?», dada por la creacién de situa-
ciones dramaticas, insolitas, sorprendentes v al parecer insolubles, enca-
denadas unas con otras de forma que el interés sea mantenido al rojo vivo.

Este factor es imprescindible cuando la historieta es publicada por
etapas, en una revista o periddico, con el clasico «continuara en el proxi-
mo numero» rematando el cuadro final.

Jestis Blasco nos dice aqui que el proceso normal, en estos casos, con-
siste en hallar primero la situacién de suspense y en ir a parar después, a
través de la narracién, hacia esa situacion, Y anade por via de ejemplo;
«Buscando un suspense de final de capitulo, se me ocurrié en cierta oca-
sion situar a Cuto en pleno desierto, solo, vestido con camiseta y pantalén
corto, teniendo que hacer frente a una tromba de arena —va sabes: una
de esas mangas o torbellinos en forma de embudo, que aspiran la arena,
que succionan, elevan y destrozan todo lo que encuentran a su paso—.
¢ Imaginas la cosa? Cuto en primer término viendo la tromba a lo lejos...
Cuto asustado comprobando que el terrible embudo avanza hacia él... Cuto
a punto de desaparecer «tragado por la voragine de las arenas formando
un embudo descomunal...» y entonces: «Continuara en el préximo ni-
meros», Claro, para llegar a esto tuve que situar a Cuto, demostrar la fuer-
za de la tromba al pasar por un pequefio oasis, presentar la tromba como
un monstruo incontenible, etc,

—Bueno, y ¢cémo salio Cuto de esta?

—ijAh, pues...! Tia va sabes que la fuerza de succion de una de esas
trombas es mas débil en su vértice inferior. El embudo formado por la

-
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tromba adquiere una fuerza tremenda a medida que el torbellino se eleva
en el aire. De manera que, en el capitulo siguiente, dibujé a Cuto cavando
una fosa en la arena, tan profunda como para cubrirle totalmente, mien-
tras el torbellino avanzaba hacia ¢él. Cuto se quité entonces la camiseta e
improvisa con ella una especie de toldo o cubierta que, sostenido con sus
propias manos quedaba al ras de tierra y le protegia mientras la tromba
pasaba por encima,

Esta u otras soluciones —termina diciendo Blasco— aun cuando no
sean rigurosamente cientificas pueden aceptarse como dictadas por la fan-
tasia propia de las historietas de aventuras.

FACTORES DE FORMA

A) TIPOLOGIA Y EXPRESION

La tipologia o parte que estudia los rasgos [isicos de los personajes
que intervienen en una historieta ilustrada, tiene su importancia, no tanto
por la creacion de los tipos en si, como por la necesidad de que éstos res-
pondan al esquema que el comin de la gente tiene va formado respecto a
las facciones de determinados personajes. En otras palabras: el especta-
dor de una pelicula o el lector de una historieta, desea, quiere y espera que
el «bueno» ponga cara de bueno, v el «malo» tenga cara de malo.

Hay que sujetarse, pues, a este esquema, comprobando, por ejemplo,
que todos los héroes de historieta, desde el Tarzan de Foster al Rip Kirby
de Alex Raimond, ofrecen unos rasgos fisicos caracteristicos, casi idénti-
cos, salvando las variantes dadas por los estilos de cada época y del artista
creador de los mismos : facciones agradables, proporcionadas, viriles, den-
tro de un canon cldsico y eminentemente masculino, Cuerpos altos, esbel-
tos, atléticos, etc,

Lo mismo cabe decir sobre los «malos», acerca de las «chicas» y a
proposito de los personajes secundarios. En el esquema mental del pabli-
co el «malo» podra ser o bien un hombre grueso «repugnantemente gra-
siento», o un personaje con cara chupada, nariz prominente o aguilefia,
etcélera. Batista, el criado, es ese hombre delgado, cincuentén, casi
calvo, con las cejas algo elevadas y un rictus de indiferencia en la boca.
Elisa, la chica buena, es esa senorita de cabello sedoso, ojos grandes y ex-
presivos, labios carnosos, tez ovalada... Marga, la vampiresa, es esa otra
de ojos rasgados, labios delgados, cabello gomoso... No hay problema, en
fin. Bastara echar mano de esa especie de «clisés» que cada uno tenemos
formados sobre como es el guardia de punto, el comprador de joyas roba-
das, el tahur de la sala de juego, etc., tratando si acaso de documentarnos
con fotogratias de artistas de cine, en el momento de crear el personaje,
para tener resuelta la papeleta.

Lo diticil en todo caso, viene luego, cuando ese personaje ha de ser
movido, visto de frente, de perfil, de tres cuartos, desde arriba o desde
abajo... conservando entonces, siempre, la misma fisonomia. En este as-
pecto no son pocas las historictas en las que uno de los personajes «se
pierde» por falta de identificacion a medida que avanza el argumento.

Digamos, pues, que la perfecta eleccion de tipos y una constante en la

identificaciéon de los mismos, es importante para que el lector se familia-
-
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ES SUMAMENTE IMPORTAN-
TE que el ilustrador con-
siga un parecido fisico
absoluto entre los varios
dibujos representativos
de un mismo persanaje,
a hn de que el lector
pueda identificarlo facil
mente,

rice con los personajes de la historieta v como consecuencia de ello, se
sienta interesado por lo que hacen v les ocurre en el transcurso del ar-
gumento,

El aspecto tipolégico es importante, pero a efectos de interés lo es
mas todavia la expresion. Consideremos a este respecto que con una mi-
rada, una contraccion del rostro, una actitud de asombro, de espanto, de
burla, se esta diciendo, se dice mucho mas, en ocasiones, que con el me-
jor de los textos. Y pensemos que el rostro humano siempre estd expre-
sando algo, incluso cuando duerme, cuando estd muerto. Hay que identi-
hearse, pues, con el guion v tratar de decirlo con imdgenes. Han de apu-
rarse todos los recursos de la expresion facial, todas las posibilidades de
expresar con un ademan o un gesto, con la seguridad de que este factor
mantendra alerta el interés del lector,

Recuerde una vez mas, a este respecto, el consejo de Jests Blasco: la
posibilidad de tomar apuntes ante un espejo, sirviendo uno mismo de mo-
delo para captar Lﬂc{a clase de expresiones,



LA EXPRESION es un [ac-
tor [undamental para
mantener ¢l interdés del
lector, El artista ilustra-
dor ha de poseer un do-
minio absoluto de este
factor, comao nos de-
muestra Jesus Blasco en
estas 1lustraciones,

B) COMPOSICION

En la composicién artistica del dibujo de historietas, es perfecta-
mente aplicable la antigua norma de los clisicos griegos:

“"Hallar la unidad dentro de la variedad”

Recordemos a este respecto que una unidad excesiva es causa de
monotonia, promoviendo en el espectador falta de interés, mientras que
la diversidad exagerada confunde y molesta haciendo que el espectador
deje también de prestar atencién al mensaje grafico de la obra.

Una pagina de historietas con los personajes vistos siempre desde un
mismo dngulo visual, sin el juego de primeros planos, planos medios vy
planos generales, sin manchas negras ni contrastes que den variedad a la
composicion, resultara una pagina muerta, aburrida, propia para que
el lector pierda todo interés enella incluso antes de terminar de leerla,
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Por el contrario, una de esas pdginas en que el dangulo visual vy la
proyeccion de los planos cambia constantemente, en un batiburrillo de
manchas sin orden ni concierto, promovera en el lector una especie de
cansancio prematuro, un esfuerzo de concentracion que en fin de cuentas
se traducira también en falta de interés.

He aqui entonces algunas normas basicas que el alicionado debera
tener en cuenta para acercarse lo mds posible al ideal de lograr la unidad
dentro de la variedad :

1.— AGRUPAR Y SUPERPONER: Procurar en lo posible que los cuerpos no
queden separados, aislados unos de otros, e intentar superponerlos en
planos sucesivos.

3. — EsTUDIAR EL ENCUADRE: Considerar en cada caso la posibilidad de
scortars la imagen —las figuras, los objetos, los cuerpos— por el punto
en que eésta adquiera un mavor efectismo.

MAL

2.— RearzAR EL VOLUMEN: La norma a seguir para realzar el volumen
es basica, elemental :
Dibujar siempre, en lo posible, los cuerpos

en posicion "tres cuartos” —vistos de frente,
desde arriba o desde abajo —

Con lo cual, aparte de lograr mayor variedad, se explica mejor la
torma y el relieve, obteniendo, casi siempre una vision mas artistica.

"



SIMETRIA

4.— COMPONER EN FORMA ASIMETRICA: La composicién simétrica es poco
corriente en el dibujo de historietas. Puede servir en determinados casos
para dar énlasis a un momento solemne relacionado con ideas de maijes-
tad, realeza, religiosidad, etc. o para crear un climax determinado I(en
el dltimo cuadro de una historieta, por ejemplo, presentando un vehiculo
que se aleja...). Pero por lo general, la asimetria, mas ligada al movi-
miento, sera la forma de composicion usual.

5.— PARTIR DE ESQUEMAS GEOMETRICOS: Como usted sabe la composicion
de un dibujo o una pintura se basa en un esquema geométrico que redu-
cido a su minima expresion puede traducirse en un cuadrado, un triangu-
lo, un circulo, etc. Recuerde a este respecto la posibilidad de partir de
esquemas tipograficos,es decir,de componer sobre esquemas constituidos
basicamente por letras capitales tales como la L, J, C, Z, S, Y.
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6. — CREAR Y DRGANTZAR CONTRASTES : Ha de pensar en que, como minimo,
trabajando en una historieta impresa en negro, dispone usted de dos «co-
lores»: negro, gris... y blanco Dejando a un lado, incluso, el gris proce-
dente de tramados, con sdélo el negro, es posible —ha de ser posible—
crear y organizar contrastes, pintar de negro algunas zonas o lormas para
que, en contraste con el blanco, den mayor variedad y riqueza a la imagen.
Esta creacién v organizacion de contrastes ha de ser estudiada y calcu-
lada, respondiendo a lo que en arte entendemos por equilibrio de masas,
es decir, obedeciendo a una distribucion equilibrada de las manchas ne-
gras respecto a las zonas blancas, compensando el «peso» de una mancha
negra por tamano y situacion, respecto al «peso» de una zona de tonos
claros y viceversa, etc.

C) LA ILUMINACION

Hablando de dibujo y pintura, en general, asociamos el factor ilumi-
nacion a la idea de volumen y expresion, La posibilidad de expresar con
ltiz es tenida-en cuenta por todo buen pintor en el momento de proyectar
y realizar su obra. Ese buen pintor sabe que la luz frontal proporciona
poco volumen, que la luz trontal lateral explica mejor la forma de los
cuerpos, que ¢l contraluz ayuda a crear espiritualidad, feminidad, [anta-
sia. Que una luz dirigida y dura promueve energia, mientras que una luz
suave y difusa se asocia a suavidad.

Pues, bien; hablando del dibujo de historietas en particular, estos
conceptos clasicos cuentan mucho menos y hasta, segiun cémo, dejan de
contar en absoluto,

Lea esto con atencion, Es importante :

El dibujo de historietas ha de ser ante todo narrative, ha de
explicar con claridad un argumento, valiéndose de imdagenes. Estas
imagenes han de ser claras, han de ilustrar, han de documentar de
forma inequivoca la estructura de los cuerpos, la actitud y expresion
de las figuras.

En el dibujo de historietas existe, por otra parte, la circunstan-
cia del medio: el hecho de que sean dibujados a la pluma, sin posi-
bilidad de pintar medias tintas, «pintando» sdlo con negro sobre
blanco.

e




Dadas estas condiciones v recordando el factor documental o narra-
tivo, ¢cudl puede ser la forma de iluminaciéon mas apropiada? La frontal
o frontal lateral.

Déjeme repetir esta norma con letras negritas :

La forma de iluminacién mas apropiada
para el dibujo de historietas es la de
direccién frontal o frontal lateral.

Pero toda norma tiene su excepcion. Hela aqui:
En determinados casos, para obtener un
mayor efectismo, la iluminacién podra

ser a contraluz o semi contraluz, vinien-
do desde arriba o desde abajo.

Esta excepcion tendra lugar, por ejemplo, cuando el artista quiera
dramatizar una escena, cuando esta escena tenga lugar por la noche, etc.

Le invito ahora a que usted mismo compruebe la exactitud de la regla
anterior, analizando con atencidn cualquier serie de dibujos de historieta
realizados por un buen ilustrador. Comprobara usted que casi siempre
las cabezas aparecen sin sombras, dibujando en ellas, con lineas unica-
mente, los rasgos faciales que expresan un estado de animo determinado.
Llegard a la conclusion de que, en muchos casos, la forma de ilumina-
cion es del todo arbitraria, incluso falsa : como en el caso harto frecuente
de una ftigura caminando por una calle, de noche, en plena noche, y con
la cara blanca, como recibiendo la luz de pleno dia.

D) DIVERSIFICACION Y DRAMATIZACION GRAFICA

Y llegamos al ultimo de los factores a que puede recurrir el artista
para mantener el interés del publico lector: el relacionado con el encua-
dre, el angulo visual y el cambio de términos o planos.

Ya hemos hablado del encuadre como uno de los factores a tener en
cuenta en el momento de componer, recomendando la necesidad de estu-
diarlo y determinarlo con atencién, Hemos dicho también, en paginas an-
teriores, que el cambio de encuadres promueve movimiento...

Vamos a detenernos en esta altima idea.

EL ENCUADRE

Digamos que, aparte el estudio hecho a este respecto, en principio,
por el guionista, es mision especifica del dibujante no s6lo resolver las
sugerencias del guionista, sino ampliarlas v perfeccionarlas para beneh-
ciar el movimiento e interés de la historieta.

Asi, por ejemplo:

Cuando en el guién aparecen dos personajes hablando y esta con-
versacion ha de desarrollarse durante dos o tres cuadros, el dibujante
hara bien en presentar, en un cuadro, los dos personajes de perfil, o uno
de pertil y otro en tres cuartos; en el cuadro siguiente dara preferencia
al que lleva la conversacion dibujandole de frente, mientras el otro le

escucha visto de espaldas; en el cuadro siguiente invertira-los términos,
™
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viendo de frente ahora al que antes estaba de espaldas, suponiendo que
aquel contesta a éste, etc., etc. Esta técnica es del todo corriente en
el cine.

E1 ANGULD VISUAL

Como dibujante usted sabe que los cuerpos se comprenden mejor
cuando pueden ser vistos desde varios angulos a puntos de vista, Una
visibn cambiante encierra, ademas, un interés mayor. El cameraman de
cine lo sabe también. De ahi que cuando filma una escena trate de expli-
car lo que sucede, como diciendo al espectador : «mire ahora lo que dice
este nino (y baja la camara); vea lo que le contesta su padre (v sube con
la camara al nivel visual del padre); observe como el padre es el que
manda aqui (y enloca el padre desde abajo para ilustrar su altura, su
luerza v su poder)...», etc,, etc,

Esta ha de ser también su labor, como dibujante: ilustrar, agotando

las posibilidades de presentar los cuerpos vistos desde arriba, desde abajo,
desde un lado, desde otro lado.

EL CAMBIO DE TERMINDOS O PLANOS

Y he aqui por ultimo un nueve recurso para despertar interés: el
cambio de planos, es decir, el presentar las figuras y objetos vistos desde
mas cerca o desde mds lejos. Un recurso dictado por las técnicas de los
estudios cinematogréaficos, de los que inclusive tomamos la palabra plano.

Tratemos de distinguir, ante todo, entre las diferentes clases de
planos, sus posibilidades y su funciéon, (Y aclaremos, de paso, que no
somos partidarios de complicar esta distincién, dictando y definiendo
una lista excesiva de supuestos planos: Plano general, Plano general an-
terior medio, Plano general posterior medio, etc., etc.).

PLANOS CORRIENTEMENTE USADOS EN EL DIBUJO DE HISTORIETAS
PGE = PLANO GENERAL EXTREMO

PG = PLANO GENERAL
PM = PLANO MEDIO

PP — PRIMER PLANO

PPPF — PRIMERISIMO PLANO

(Para abreviar las definicicnes anteriores, el guionista utiliza las iniciales
antepuestas a las mismas).

PGE — PraN0 GENERAL EXTREMO

Como indica su nombre es un plano general muy amplio, en el que las
figuras, vehiculos, casas, etc., aparecen muy alejados, identificaAndose con
el paisaje, ya sea para narrar una situacién, un lugar, un ambiente, etc. El
dibujo a vista de pdjaro de un gran valle,de una cadena de montanas,de
una gran plaza o confluencia de calles, eic., es representativo del plano
general extremo, g‘l_e uso mas bien limitado en el dibujo de historietas.



El. ENCUADRE, FL ANUGLO VISUAL ¥ FI PLANO, estudiados convenientemente, tratando de
l||".-'{."|_"-]lIC:ll' las imagenes, de variarlas v cambiarlas, promueve en el lector un ma-
vor interés por el contenido de la historieta.

PG = PrLano GENERAL

Es la vision amplia, pero mdas detallada, tomada a menos distancia,
de una escena determinada. En ella las higuras dejan de ser puntos para
tomar forma, apreciandose el detalle de sus vestimentas, Como el anterior,
el plano general requiere casi siempre un angulo visual mas bien elevado,

tratando con ello de presentar las figuras y los cuerpos en relacién con el
escenario,

PM = Prano MED1O

En él las figuras aparecen ya con toda suerte de detalles, incluyendo
las facciones, ojos,nariz, boca, con posibilidad, por tanto, de expresar. El
]
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plano medio admite incluso una figura encuadrada desde la cabeza a la
ingle (llamado entonces, en lenguaje cinematogrifico, «plano americano»).
Por sus posibilidades narrativas, permitiendo dibujar expresiones y pre-
sentar a los personajes en relacion con los objetos v cuerpos que les ro-
dean, el Plano medio es con seguridad el mas usado en ¢l dibujo de his-
torietas.

PP = PrRIMER PLANOG

Permite presentar, muy destacadas, las cabezas de una o dos hguras,
cortadas por los hombros, para hacer mas visibles los rasgos faciales, real-
zando y dramatizando la expresion. El primer plano se usa también para
manos y pies. Asimismo es apropiado para presentar objetos muy amplia-
dos : un teléfono, el pomo de una puerta, una pistola, una nota escrita, etc.

PPP = PriMERISIMO PLANO

Como indica su nombre es un primer plano mas proximo todavia, en
¢l que aparece, ampliada, una parte del rostro, un dedo, ¢l canén humean-
te de una pistola, etc. Debe ser usado con discrecidn, reservandolo para

ilustrar expresiones o aspectos que precisen de una dramatizacion extraor-
dinaria,

CRITERIO A SEGUIR PARA LA CORRECTA
ELECCION DE UN PLANO

Un plano general con dos hombres, en el centro, luchando a puneta-
zos, expresard algo mas que la idea de lucha: estara ilustrandonos sobre
dénde se desarrolla, si en una calle, en una plaza, o a campo descubierto;
nos dira, también, si hay testigos de la lucha v si esos testigos se sienten
interesados por lo que ocurre ; expresara, en fin, un hecho que ocurre en
un lugar v en el que concurren determinadas circunstancias.

Si esos dos hombres luchando son vistos desde mas cerca, en un plano
medio, ocupando sus hguras toda o casi toda la altura del cuadro, la
imagen estard ilustrando la idea de lucha, concentrando la atencion del
lector en lo que hacen los dos hombres y prescindiendo, por tanto, en
cierto modo, de cualquier otra circunstancia,

Si presentamos, en un primer plano, el puno de uno de los conten-
dientes que llega a la cara del otro, el dibujo estara ilustrando un puiie-
lazo, es decir, una fase particular de la lucha, que serd mds punietazo
cuanto mas de cerca sea visto.

Por altimo, si dibujamos, en un Primerisimo plano, un rostro am-
pliado expresando ira o dolor por el punetazo recibido, ofreceremos al
lector, no ya la idea general de lucha, sino la reaccion de uno de los per-
sonajes en relacidon con la lucha.

Consecuencia :

Cuando nos acercamos a un sujeto ilustramos
algo gue dicho sujeto es o esta haciendo.
Cuando nos alejamos de él, ilustramos lo que
es v lo que estd haciendo en términos mds
generales, relacionandolo con la escena y el
argumenio de la historieta.

-



EfEMPLOS DE PLANOS [MSTINTOS
Arriba, un plano general extremao:
al lado, un plano general;

en la tira siguiente, un plano medio
v an plano americano

Al pie, un primer piano

v uUn primerisimeo plano




ASPECTOS TECNICOS DE LA FORMA

EL TITULO

La cabecera de una historieta o tebeo deberda reunir ciertas condi-
ciones :

El titulo aparecera dibujado con un tipo de letra caracteristico, guar-
dando intima relacién, en lo posible, con el tema del argumento. Tratan-
dose, por ejemplo, de una historieta de ambiente oriental, las letras del
titulo ofreceran un grafismo gque recuerde el alfabeto chino; si el argu-
mento se centra en Africa, las letras recordaran los caracteres darabes, etc.

Cuando el titulo anuncia el verdadero comienzo de la historieta, po-
drd figurar junto a él unavinetasimbdlica, resuelta muchas veces con la
cabeza del protagonista.

Cuando el titulo anuncia la continuacién de la historieta —en una
publicacién que ofrece un argumento por partes— el titulo se limitara a
repetir el rotulo caracteristico, seguido de un breve resumen de lo pu-
blicado,

En la cabecera es costumbre mencionar el autor del guién y del ar-
tista ilustrador.

VINETA FINAL

El final de una historieta, cuando éste es definitivo, suele estar cons-
tituido por un texto que concluye el argumento, rematado por una vineta
simbolica o representativa del mismo.

Cuando el final no es definitivo, aparte la coletilla de «Continuara en
el proximo numero», es corriente incluir un texto que acentue el suspense
creado por las altimas imagenes. Ejemplo: «;Podra librarse Cuto del te-
rrible peligro que le amenaza?»

LA ROTULACION

Las grandes editoriales confian la rotulacion de historietas a profe-
sionales especializados en este menester. Ultimamente han aparecido ma-
gquinas especialmente disenadas para rotular. En otros casos la editorial
opta por textos compuestos por la imprenta o la linotype.

Pero, como queda dicho, existen todavia editores gue prefieren el
tipo de rotulacién dibujado a mano, caracteristico del tebeo, cuyos rasgos
basicos pueden deflinirse como sigue:

— Todos los textos aparecen dibujados con letras maytsculas.

— Las letras son de forma cuadrada, de trazo fino, respondiendo
al tipo «palo seco», pero con algunas variantes que las distin-
guen v caracterizan como «letras de tebeos».

— Entre letra v letra existe una distancia minima.

— En algunos casos, para destacar una palabra o frase, la letra
aumenta ligeramente de tamano vy grosor.

(Vea los ejemplos adjuntos con ensefianzas sobre estos puntos
basicos).

Se supone, naturalmente, que-un buen ilustrador de tebeos es capaz
de rotular perfectamente sus propias imagenes.

™



TITULD INICIALY TITULC DE EMLACE EN PAGINAS SLICESIVAS
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EL BOCADILLO O GLOBO.
LA CARTELA

El bocadillo o globo es esa especie de évalo que contiene el texto ha-
blado, con una cola o rabo-que indica la persona que habla en cada caso.

La cartela es un rectiangulo alargado, incluido dentro de un cuadro,
en el que figura un texto narrativo, explicando o aclarando algan hecho o
situacion delerminado,

El texto narrativo, a modo de inciso, puede aparecer, también, ¢n cua-
dros intercalados destinados para tal fin.

FORMAS ACEPTADAS DE EXPRESION
MEDIANTE DISTINTAS CLASES DE GLOBOS

En el lenguaje grafico de los tebeos existen algunas formas de expre-
sion dadas por la manera de dibujar los globos o bocadillos. Como mas
importantes podemos citar las siguientes :

[ = ]
Y, N
"BOCADILLOS" NORMALES '"BOCADILLOS " cRUZADOZ

BOCADILLO O ¢LOBO NORMAL : Ofrece la forma corriente, mas o menos ova-
lada, en algunas historietas incluso cuadrada, con los cantos romos, Cuan-
do en el cuadro figuran dos o mas bocadillos, se sobreentiende que el
orden de lectura responde al normal, de izquierda a derecha, v de arriba
abajo. Este orden de prelacién obliga normalmente a dibujar en el lado
izquierdo al personaje que inicia el dialogo. En algunos casos, sin embar-
go, por exigencias de la vinieta, se altera al orden mencionado, recurriendo
entonces a cruzar los rabos indicadores.

INO SE COMO
HE PODIDO
ESCAPAR(

%

“"BOCAPILLO"BURBUJA

BocaniLLo «IN MENTE»: Es el clasico bocadillo del personaje que piensa
algo sin llegar a decirlo, Como signo convencional de esta idea, ¢l rabo
indicador del bocadillo es sustituido por pequeiios circulos en forma de

burbujas. .
‘H



PARA

7 : HABLAR HARLA
:-' PARA HABLAR FUERA UM ROBOT
i EN VOZI BAJA J DELCUHADPRO

e | i
L |

Y
"BOCADILLO" PUNTEADO | "BOCADILLO” EN OFF | "BOCADILLO "ELECTRICO

BocapiLiLo «soTo voces: Cuando dos personajes hablan en voz baja, para
evitar ser oidos, el trazo envolvente del bocadillo aparece punteado, esto
¢s, formado por pequeiias rayitas.

BocapiLio EN «0FF»: El rabo indicador del bocadillo va hacia afuera del
cuadro, significando que alguien habla en «off», es decir, desde fuera, o
sin estar presente en la ilustracion.

BocAapiLLo «ELECTRICO» : El trazo envolvente del bocadillo es dibujado en
zig-zag, semejando una descarga eléctrica, dando a entender con ello que
la voz procede de un aparato mecanico: un altavoz, un micrélono, un
robot, etc.

EL GUION ESCRITO

Ya hemos visto en paginas anteriores la [érmula clasica utilizada para
redactar un guion de historieta o tebeo. Puntualicemos, no obstante, csta
forma, diciendo que: en el guién escrito ha de figurar, aparte el encabe-
zamiento con el titulo y autores del guion v las ilustraciones, la mencion
ordenada de los siguientes elementos: Cuadro, Plano, Descripcion de la
escena, y Texto, Ejemplo:

Cuadro FPlano Descripcidn de la escena Texto
1 PG Angulo de una plega, A la derecha TEXTO NARRATIVO:

terraza de un bar con veladores y

genta, Un camarerc hebla al Agen- .
te Secreto X-2 sntregdndiole una RRUMPE =L MERECIDO IESCAN-

nots y eefialando con 18 meno & un S0 DEL AGENTE 3SECRETD X-2.

individuo westido de negro gue CAMARERC:

crugh apresurado la calzada en di- i

reccidn m un taxi, haciendo ademdn ?&R&Egsﬁgﬂﬂﬂﬂﬁﬁ
de dirlgliree al taxlieta. El Agente GADO ESTA NOTA PARA USTED
Secreto sostlene un periddico que i )
estaba leyendo.

UN HECHO INESPERADO INTE-

Observe en la parte correspondiente al rexto, la posibilidad de que
éste sea narrativo o correspondiente a dialogo, indicando entonces el per-
sonaje que habla. Y recuerde que el texto narrativo ha de figurar en una
cartela o en un aparte, dentro del cuadro, mientras que el texto de dialogo
va destinado a los bocadillos o globos.

Repetimos que esta formula es la clasica lo cual no quiere decir que
sea unica. Cuando el guionista es el propio dibujante, por ejemplo, s
comprensible que éste escriba con todo detalle la parte correspondiente
al texto, reduciendo a unas,simples notas de recuerdo la parte destinada
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a describir la escena... u omitiendo del todo esta parte habida cuenta
que, al redactar los textos, el artista ya ve e imagina —jcomo no!— la
mejor manera de ilustrarlos. Jests Blasco es uno de estos. Los guiones que
¢l mismo escribié para Cuto se limitaban a mencionar el cuadro y el texto.
«{ El resto era cosa mia!», dice é]l mismo.

He aqui, como ejemplo de lo dicho, una de las historietas de Blasco,
con el guion escrito por €l mismo y las ilustraciones ya terminadas (pa-
gina siguiente) a falta solo de rotular las escenas:

GUION DE "CUTO EN LA HERENCIA DIABOLICA" (pdgina 5)

l. Texto narrativo: Cuto, aferrdndose 8 lap piernas del maleante mds
fornido, le hizo perder el equilibric, derribdndole.

Cuto:
Por @l no lo sabims, ahora verds lo que e8 luchar con Cuto.
2. Moieante 293

Ch, Mon Dieul Mi compafiero se ha desmayado & consescuencia del golpe.
Pero td, muchacho, estds perfectamente para que te rompa la cabeza
con un puntapid. |Verdsl.

Cutot
181, sll !Para eso tengo yo 1la cabezal

J. Texto narrativo: Segundos despuds, desde el mismo suelo, Cuto Be
deshaci{a del segundo enemigo.

4. Cutot

Estéis un poco mareados, ;eh? Bueno, vosotros querfiais pincharme ocon
una navaja, perc yo, mds elegante...

5‘- Cutos

«s sQuierc corresponder a vuestra gentileza coeidndoos a tiroe con
un delicado instrumento que llevo aqui, junto al corazén.

6. Cutos

IVenga! !Rezad ,encomendaros & Dios y arrepentiroe de lo que habeils
gldol

Maleante 1@3
IM'sieu, pledad, piedadl
Maleante 2R:

10h, jovencito! !Perddnancos la vidae gque seremcs busnos!

T. Texto narrativo: Cuto tardaba en poner a la vista la supuesta arma,
con lg cual atemorizaba adn mds a loe malhechores. Pero dstoe, apro-
vechando el momento, pusiseron piéds en polvorosa, huyendo para librar-
se del vallente extranjerc.

Maleante 10:
Morir por morir, huysmos, comp&afierc.
Maleante 201%
Eso mismo pensaba yo, lcorramos!
8., Outos

IJa, ja, jal Creyesron que iba armado con una pistolal Parece mentira
que esa gente Baahjan cobarde & idiotal.

9. Texto narrativo: B;Epufﬂ de este incidente Cuto decidid volver al ho-
tel. Pero algo imprevieto le detuvo...
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Observe, de paso, en los dibujos de Blasco, el realismo y perfecta
construcciéon de las figuras, con una perfecta v original visualizacion de
las acciones. Vea, por ejemplo, en el cuadro N.° 1 la aparatosa caida de
uno de los malhechores; en el cuadro N° 2, el detalle del zapato que es-
capa del pie del maleante y el truco empleado por Blasco para indicar que
Cuto se agacha, repitiendo la imagen en una vision muy cinematografica ;
el bulido de uno de los atacantes mientras Cuto le propina una patada
desde el suelo, en el cuadro N.° 3; ese magnifico primer plano con el za-
pato y la pierna de Cuto, en el cuadro N.° 6, etc. En resumen : una magni-
fica lecciéon de dibujo para ilustrar una historieta.

=n
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Tratemos ahora de estudiar el contenido de un guién normal, escrito por un
redactor especializado, e ilustrado igualmente por Jesiis Blasco. Se trata de una de
las pdginas publicadas en la famosa revista inglesa Ranger, en la que colabora Blas-
co con las aventuras de «Rob Rilev», Lea a continuacion el guidn escrito, tal como
es enviado a Blasco por la editora «Fleetway Publications Ltd.», y estudie al pro-
pio tiempo el contenido de las ilustraciones correspondientes a este guion, dibuja-
das por Blasco, a falta tan s6lo de ser rotuladas:

En este guion se supone que Rob Riley cuenta una historia, apareciendo el
relato de Rob en forma de texto narrativo. El guionista no indica, en cada caso, el
tipo de plano que ha de utilizar Blasco, dando por supuesto que ¢ste elegira el mas
apropiado. En algunos cuadros, no obstante, esta indicacion del plano viene dada
junto con la descripcion de la escena.

No queremos insistir en que examine con detenimiento la calidad de estas ilus-
traciones. Pero, por favor, deténgase en cada una de ellas observando el estupen-
do dibujo de cada escena, las expresiones, la cuidada construccion de cada imagen.,.
Ese cobertizo con el barco a medio construir... esa estupenda perspectiva de los
muchachos merendando, encaramados en el barco, mientras los dos fascinerosos
van a su encuentro,.. ese claro y rotundo patadon de Rob al negrito Ham... la acti-

tud, en el altimo cuadro, de los dos maleantes... _
KoB RILEY = U2 3]




(Para facilitar el estudio, hemos dispuesto, debajo de cada tira, el texto de guion
correspondiente).

Cuadro Plano

Descripcoldn de la escens

TEXTO

1 —

Un cobertiezo amplio, de madera, ocon
reatos de barcaszas; un taller para
construir barcas, que es8 mostrado
por Big Jim & sus amigos, y en el
que pueden verse, & medio comstruir
Algunas barcagas, junto a restos de
otras, utensllios, aparejos, cuer-
das, etc. Al fondo y enfrente, el
cobertizo ofrece una amplis puerta
que d4 al rioc.

Loz tres muchuachos de pie, bajo la
astructura de madera que scsllene
m hermoeo yate de 25 ples. Estd a
medio acapar. Todavie faltan alpgu-
nas planchas y los mdstiles.

Texto narretivod

NOS CONIUJO A UN VIEJC GOBER=-
TI1Z0 PARA CONSTRUIR BARCAS.

Robi

cIE MODO QUE AQUI ES DONLE
ESTAS CONSTRUYENDC TU BARCA,
EH, BIG JIM?

Blg Jims

5I... MI PADRE ERA SOCID PRO-
PIETARIO IE ESTE COBERTIZO AN
TES DE MORIR.ME LEJAN TRABAJAR
AQUI SIN PAGAR NADA ¥ ME PRES-
TAN DE BALDE LAS HE!RAMIENTAS,

Texto narratlivos

LUSGO NOS MUSTRO SU YATE DE
25 PIES CASI TLRMINADOC...Y
ERA MARAVILLOSO. ..

Aob:
4 ™0 LO Hales SOLOT

Big Jim:

MM, . .PARA LLEGAR HASTA AQUL
HE NECESITADO DOS ANOS. A VE-
CLS PIENSO QUE NO TERMINARE
NUNCA..]TENGO QUE PARAR POR
PALTA DE DINERO Y POH FALTA
[E TIEMPO!
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Frimer planc de loe tres muchachos.
Ham mira a Rob como preguntdndole.
Easte le devuelve la mirada y se di-
rige a Jim Zig.

Los tres amigos juntan sus mancs,
gonriendo, entusissmados.

Los muchachoa 8e hallan sentados en
la cublerta del barco. Con las pier-
nas colgando, comiendo bocadlillos y
bebiendo, con paja, de sendas bote-
llas de refrescoe. Levantan la vista
para ver a dos slnlestros individuos
de mala catadura gue entran en el co-
bertizo. Los dos hombree tienmen aire
de gangaters y van vestiidose vhillona-
mente.

Texto narrativos

HAM ¥ YO NOS MIRAMOS...UREOQ
QUE A LOS DOS SE NOS OCUHRIO
LA NISMA IDEA.

RHob:

BIEN...NO TENGO NI IIEA SU-
BRE CONSTHUCCION IE BARCOS,
PERC ., ..

Hem:
DIOS MIO, ES MUY DIFICIL CONS-

TRUIR UN BARCO TAN ESTUPENDO
COMD LSTE.

Big Jim:

LQUEREIS SER S0CI0OS EN LA EM-
PRESA?

Texto narrativo:

ALLI MISMO NO3 PUSIMOS IE
ACUERDO.

Rob:
130CI03]
Ham:

A PARTIR DE HOY] ...NECESI-
TAREMOS DINERO PARA COMPRAR
MASTILES ¥ VELAS. YO TENGO
ALGUNAS IDEAS MUY BUENAS PARA
CONSEGUIR DINERO.,.TE HABLA-
RE IE ELLAS DESPUES DE LA ME-
RIENDA.

Texto narrativo:

PERO NO PUDIMOS HABLAR IE
NUESTRO BARCCO, DESPUES LE LA
MERIENDA, . .PORQUE ALGUIEN
VING A VISITARNOS.

Big Jim:
1EH, USTEDES] GQUIEREN ALGCO?

PUEDE QUE SI....QUIEN SAHE?




[ 3}

Los muchachos bajan del barco y se
encaran con los dos hombres, El pri-
merc habla de nuevo, indicando algo
B Bu compafierc gque BSACE Una IOTOgTH=-
fia del bolsillo de la amaricana.

Hob sostiene la foto. Ham ¥y Big Jim
miran por encima de su hombro. Big
Jim no dice nada, pero los ojos de
@ﬂb ge abren con agombro y Ham sefia-
la sxclitado hablando entrecortado.

Flguras cortadas por la mitad infe-
rior, mostrando de la cinturs paras
abajo. Rob estd dando un pataddén a
Ham en el toblllo y Ham acusa sl
golpe, levantando la plerna y gri-
tando con dolor. Su "bocadillo" en-

tra en el cuadro por la parte al-
ta del mismo.

Textc narrativo:

ALGO EN ESTOUS DOS HOMHRES ME
PUSO ENSEGUIDA A LA DEFENSI-
VA... HABLABAN CON UN MARCADO
ACENTO EXTRANJERO...Y PAHRE-
CIAN GANGSTERS,

Big Jim:

SQUIZAS BUSCAN USTEDES A Al-
GUIENT ME TEMO QUE TODOS LOS
TRABAJADORES DEL ASTILILERC YA
HAN TERMINADO LA JORNADA ¥

ok HAN IDO A CASA, ..

Tipo N2 1

51, BUSCAMOS A ALGUIEN: UN MU-
CHACHO, . .,ENSENATKS LA FOTO...

Tipo N2 2:
AHI LA TENGO...

Texto narrativos

UNA MIRADA A LA FOTO, Y RECO-
NOCI LA CAHA AL MOMEKRTO...Y
HAM GRITO BRUSCAMENTE...

TiEﬂ 1¢:
@EGEDGES A ESTE MUCHACHOT
Ham:

lEH..? PERO...MIRA QUIEN EG..
ES...

Taxto narrativo!

NUNCA SABRE CUAL IIE MIS SEIS
SENTIDOS ME INSPIRARCUN PARA
SILENCIAR A HAM CON UNA 3S0-

BERBIA PATADA EN LA ESPINILLA.

Ham:

11AAYYY]1!!]
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Primer plano de la fotografia en la
mano de Rob. Ee un retrato inconfun-
dible, a gran tamsfio, de Permande=z.

Idibujo del grupo. Ham mira & Rob,
fijamente y resentido, frotdndose
el tobillo. Rob habla sersnamente

& los doe hombres que lo miran des-
confiados. Big Jim mira sin sospe-
char lo qus ocurre.

Los doe hombres se acercan a los
muchachos con aire amenagador. Le-
to8 parecen dispuestos a responder
Al atague, mientras Hig Jim cambia
8u actitud de calme por una expre-—
8i8n interesada y activa.

Texto narrativo?

ERA UNA POTOGRAFIA DE NUESTRO
EXTRANG COMPANERD DE CLASE
FERNANTEZ!

Texto narrativo:

ME SOBREPUSE Y HAELE A AQUEL
INDIVIDUD APARENTANDO TRANQUI-
LIDAD.

Robi

L0 SIENTO, PERO NO ES AMIGO
NUESTRO.

Texto narrative al pid:

oo« COSA QUE ERA DEL TOLO CIER-
TA. NADIE PODIA LLAMAR A FER-
NANDEZ AMIGO NUESTRO,

Texto narrativo:

FERO EL MAL YA ESTAEA HECGHO.
AQUELLOS HOMBRES VENIAN HACIA
NOSOTROS, CON MIRADA TURBIA,
CON GESTO AMENAZADOR...

Tipo 1812

IERES UN EMBUSTERO! TU AMIGO
HECONOCIO AL MOMENTO AL MUCHA-
CHO DE LA FOTO, FERO TU TRATAS
DE OCULTARNOS ALGO.

Tipo 28913

MAS VALE QUE NO THATES DE EN-
GANARNOS.




UN INTERESANTE EJERCICIO PRAC-
TICO QUE USTED PUEDE REALIZAR
AHORA MISMO.

DIBUJANDO UNA PAGINA DE HISTORIETAS

No podia faltar en este libro, como remate de las ensenanzas con-
tenidas en el mismo, un ejercicio prdctico en el que usted demuestre
haber asimilado los conocimientos aprendidos en las anteriores pd-
ginas,

Un ejercicio ciertamente intervesante, incluso para aguellos lecto-
res gue mo piensan prosperar en este campo, dado que su resolucion
presupone un estudio porfundeo de interpretacion, composicion, expre-
sion y dibujo de figura, verdaderamente provechoso desde un punio de
vista formativo y artistico.

He aqui, pues, sin mds predmbulos, la labor a desarrollar para di-
bujar una pdgina de historieta :

INSTRUCCIONES GENERALES ;

1. — Preparc los utensilios necesarios para realizar este ejercicio : un lapiz
corriente del numero 2 con buena punta; goma de borrar; papel Marca
Mayor, de unos 20 X 29 centimetros, aproximadamente, regla, escuadra,
tinta china Pelikdn, un pincel de pelo de meloncillo del numero 2, con
el que dibujard la mayor parte de las imagenes, y una plumilla de buena
calidad para posibles trazos finos correspondientes a cuerpos rectilineos.
Tenga a mano, también, el tiralineas, con el que trazara los cuadros
correspondientes a cada imagen.

2. — Lo propio es que disponga, ademas, de un papel corriente para
pruebas previas, en el que pueda estudiar, dibujando con lapiz, tanto la
composicion de cada cuadro, la posicion y expresion de las figuras, como
alguna parte de estas que requiera un estudio mas detenido.

3. — ¢Todo preparado? Bien. Lea usted el guidén que le damos seguida-
mente, viendo que trata de un tema relacionado con la revolucion fran-
cesa, que sucedio hacia el ano 1792..., lo cual exige, de salida, buscar la
documentacidn necesaria sobre como eran las casas de entonces, como
iban vestidos los soldados v la gente del pueblo —ya que segun leerd a
continuacion la secuencia nos presenta una escena desarrollada entre sol
dados y una mujer vieja, en presencia de gente del pueblo de Paris..—

4. — Para simplificar la busqueda de esta documentacion, nos permitimos
reproducir, al final del presente libro, aleunos ropaijes, construcciones y
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carruajes de aquella época, naturalmente, que estas imagenes sirven tan
s6lo como referencia en la que apoyarse y documentarse en el momento
de dibujar... sin perjuicio de que utilice alguna de ellas en el caso de que
se adapte a la camposicién y situacién ideada por ustgd en sus dibujos.

5. — Y poco mas podemos decirle, Que estudie primero la composicién
general en papel aparte; que ajuste ese estudio inicial, dibujando toda-
via con lapiz, en el papel definitivo; que cuide los mas minimos detalles
durante esta construccion definitiva hecha con lapiz... que dibuje con
tinta china y el pincel despacio, sin prisas...

6.— ... que no olvide, sobre todo, lo aprendido en las paginas de este
mismo libro, tratando por todos los medios de crear v mantener intercs
con los tipos, la expresion, la composicion, la iluminacion, la diversifica-
cion y dramatizgcion gréfica. ..

7. — Antes de empezar a dibujar, una vez leido el guién v decidida la
dimensién de cada cuadro, trace con ayuda de la regla y la escuadra, los
recuadros correspondientes a cada imagen. Empiece a este respecto por
dibujar con el lapiz un recuadro total de 17 x 25 centimetros. Divida des-
pués la altura en tres partes correspondientes a tres «tiras», dejando
entre tira y tira medio centimetro de espacio.

Y esto es todo. He aqui...

EL GUION

Hemos elegido para este ejercicio la ilustracion de una de las prime-
ras escenas de la famosa novela de la Baronesa Orczy «Pimpinela Es-
carlata».

El argumento de «Pimpinela Escarlata» se desarrolla durante la re-
volucion francesa (1789 a 1804) en los momentos cumbres del que fue
llamado «Reinado del Terror», cuando los nobles y aristocratas eran per-
seguidos y llevados a la guillotina por los Marat, Danton y Robespierre
y con el aplauso desenfrenado del populacho. En esos momentos surge
un hombre que logra burlar a guardias y eshirros y hasta al verdugo: un
hombre al que llaman «Pimpinela Escarlata». Nadie sabe quién es, Nadie
le conoce. Esta en todas partes y no se le ve en ninguna. Con una audacia
sin limites v haciendo gala de un ingenio extraordinario, consigue que
muchos cgndenados a morir en la guillotina, puedan pasar el Canal de
la Mancha y huir de Francia. Las autoridades de la Republica ponen pre-
cio a su cabeza: espias, diplomaticos, oficiales, soldados, agentes secre-
tos, todos van detras de descubrir v desenmascarar sus planes, sin que
nunca pueda ser descubierto y menos apresado. Unas veces se disfraza
de soldado, otras de sacerdote, otras de vieja, y siempre burlando a sus
perseguidores arrebata vidas a la guillotina.

No nos hace falta saber mas para comprender la idea y ambiente
del siguiente guién, basado, come queda dicho, en una de las artimanas
de « Pimpinela Escarlata», relatada por la autora en el primer capitulo de

la novela.
-



"PIMPINELA ESCARLATA"

Guidén I.P.
Ilustracidns
Cusdro Plano Descoripoidn de la escena Texto
3 -  T{tulo "PIMPINELA ESCARLATA",con TITULO:
texto narrativo debajo. Al pié PIMPINELA ESCARLATA
del mencionado texto, figurard g
une vifieta (siluetada en negro) TERR0 BARBATLIO:
en la gque aparezca el perfil de DURANTE LA REVOLUCION FRAN-
une multitud y, sobresaliendo de CESA (1792),EN LAS PUERTAS
la miema, la silueta de la gui- DE PARIS,LOS SOLDADOS DE
llotina scbre la correspondiente LA REPUBLICA VIGILAN PARA
plataforma, eto. EVITAR QUE NOBLES Y ARIS-
TOCRATAS ESCAPEN IE "MA-
DAME GUILLOTINA",EL SARGEN-
TO BIBOT,REGISTRA PERSONAL-
MENTE LOS CARROS QUE SALEN
DE PARIS PARA EL CAMPO,
2 PG TUna de lae entradas a4 la cludad Sargento Bibot:
de Paris durante la revolucidn
|EH,TU, COMADRE! ;QUE LIE-
frencess, o2 1192yl Seeds  ws'mi'ro memamiicvo on
F RROT LPRETENDES ACASO SA-
pecie de plaza ¢ confluencia de CAR DE PARIS A ALGUNO IE
calles. A la lzquierda un grén  pg,g )7 PTTOS NOBLES ENE-
portal, que intercepta la callse,
adosado a viejas casas. Es la MIGOD: 1% LA BEPUBLICAT
entrada. Estd ablerto. En sus Vie ja:
dinteles montan guardia soldados
de la repdblioa. Otros 801d8d0S  ppiihiod g;ﬁgﬂﬁTgéuéngﬂﬂﬂs
forman corro aparte. En segundo SARNOSOS !
término puede verse un carro con-
ducldo por una vieja,que s BUpo—
ne va hacia el portal, Mde en pri-
mer término,el sargento Bibot di-
rigiéndose a la vieja. En Ultimo
términc uno o mfds carros como for-
mando cola, Hay en la escena, ade-
mde de soldadoe, paisancs, mujeres,
nifioe,eto.
3 PM Ia vieja hablando con Bibot. De- Vieja:

trde de ellas se adivinan las for-
mas del carro.

LLEVO LAS VERDURAS QUE NO

HE VENDIDO EN EL MERCADO X A

MI NIETO QUE ESTA ENFERMO.
DICEN QUE TIENE LA PESTE
1JA,JA,JAL,

Sargento Bibot:

IMALDITA VIEJA| !VETE CUANTO
ANTES CON TU CRIO APESTADO!
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Serd un Plano General Medio,
viendo en primer término,de es-

paldas, & Bibot,mirando & la

vieja y su oarro (el carro viseto

desde atrds) que estdn ya fuera

del portal, habiendo ya traspasa-

do el mismo, ealiendo de Paris.

Ia vieja, detrdes del carro, gri-

ta al Sargento.

Un capitdn del ejéroito de la
Repiblica, seguido de un piquete
de soldados, todoe & oaballo,ha-
bla oon el Sargento Blbot. El
capitdn desmontando o estando ya
en tierra, junto & eu caballo.
Bibot de espaldas o de perfil.

El rostro enfurecido del Capi-
tdn, gritando, con los ojos sa-
liéndole de las drbitas.

1ieia:

IMALDITO TU, CIUDADANO,POR
SER TAN COBARDE!

Capitdn:

| CIUDADANOC BIBOT|

(HAS VISTO POR AQUI UN GA-
RRO CONDUCIDO POR UNA VIE-
JA...UN CARRO CUBIERTO..,.?

Sargento Bibott:

SI, HAN PASADO ESTA MISMA
TARDE. LLEVABA A SU NIETO
ENFERMO DE PESTE...

Capitdn:

IIDIOTA! INO ERA SU NIETOI
|DENTRO DEL CARRO IBA LA
CONDESA DE TOURNAY CON SUS
DOS HIJOS! 11Y LA VIEJA ERA
ESE CONDENADO INGLES, DIS-
FRAZADO; ESE ENIEMONIADO
"PIMPINELA ESCARLATA"| !

Texto narrativo: (ml pid)

CONTINUARA

Como usted ve, la escena se desarrolla en cinco cuadros, figurando,

ademads, en la primera tira, un cuadro inicial, estrecho, para el titulo y el

texto narrativo de introduccidon. Determine ahora el ancho de cada cua-
dro, de acuerdo con la vision que usted tenga de cada imagen y cada
plano. Empiece después el estudio de cada imagen, recordando la nece-
sidad de reservar los espacios apropiados para bocadillos v rétulos (con-
tando con que usted mismo rotulard los textos, claro esta)...



«¢COMO LO HACES, AMIGO BLASCO?»

—Bueno; va sabes: «poniendo en cada cuadro toda la carne al asa-
dor», imaginando cada escena con verdadera aficion v voluntad de hacerlo
lo mejor posible, sin regatear esfuerzos, estudiando a conciencia cada ele-
mento, cada figura, cada actitud...

Puesto va a trabajar, nos dice Blasco que utiliza papel Marca Mayor,
una buena plumilla de dibujo, pincel fino vy tinta china.

Empieza por leer el guion varias veces, agenciandose la documenta-
cion necesaria cuando el caso lo exige. «Mientras dibujo tengo delante, o
a mano, reproducciones o fotografias de la misma historieta publicada
anteriormente —nos dice Blasco— para conservar los mismos tipos, los
mismos vestidos, los mismos ambientes.

Inicio la labor proyectando cada escena a lapiz, usando un lipiz co-
rriente del nimero 2, sin llegar, de momento, a «explicar» todos los de-
talles, Compruebo lo hecho con el contenido del guidén. Modifico algo si
©s necesario. ..

Trabajo entonces cada imagen con el lapiz —la punta muy afilada—
apurando detalles y expresiones, indicando algunas sombras esenciales,
cuidando particularmente la forma de cabezas, manos, ropajes, arrugas,
etcétera. Cuando alguna hgura se «resiste» a un primer intento —posi-
ciones en escorzo, primeros planos muy destacados, etc.— echo mano del
espejo a tomo ridpidamente un apunte del natural, Lo importante ¢s no
darse por satislfecho hasta haber logrado una ilustracién perfecta. Mien-
tras dibujo con el lapiz imagino las zonas que luego pintaré de negro...
en algunos casos las lleno para comprobar el efecto...

Trabajo el dibujo a la pluma utilizando casi siempre ¢l pincel —un
pincel de pelo de marta, del n.? 2,3 6 4 ; éste ultimo para llenar fondos—,
Pero en algunos casos, para dibujar lineas muy finas, generalmente per-
tenecientes al fondo, utilizo la plumilla de dibujo. En ocasiones echo mano
del tiralineas y la escuadra para trazar lineas rectas prolongadas corres-
podientes a estructuras de edificios, muebles, etc...

No hay maés. En realidad no existe ningun secreto de oficio ni ningtin
truco especial, El «truco» esta en haber dibujado mucho para poder ilus-
trar y dibujar con seguridad, sin la preocupacion del trazo, del grueso de
la linea, de esta o aquella reserva, pudiendo dedicarse, en fin, a perfeccio-
nar la construccién y expresién de cada figura o cuerpo.

—Este es el fin, ¢no?
—Si; un hn que no termina aqui, claro esta, Que empieza con mu-
chas horas de prictica y estudio,
—Podriamos decir, pues, para despedirnos: «Continuara... con el es-
luerzo de usted, asimilando y practicando estas ensefianzas»,

«¢ Serd capaz ¢l lector de vencer todos los obstédculos y llegar a ser un
profesional de la ilustracion?»
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