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Lampara de oficina
S necesita una buena luminacion

e | T CAMSAET (@ Mista

Teléfano
El dibd)anie es un trabajadaor salitanio. El tel&lono =y hoy &l [3x Luz natural

¢ |nternsf— e permilen Manigner cnanas con Sus-Amigos, lateral

muchos de éllps dibujanies coma @l .

Radlo para trabajar escuchandd mMoesICa

Goma de borar
Blo¢ de apuntes Reciplente de agua para la pintura guache
Este bloc, verdadero
tompafera del Soporie para pinceles ¢ offos materiales de dibuja
dibujante, e permite.. Bocuménincts Reglas
en loda momento, 3

caplar una escena. Libras, revistas, periédicos, Sirven para dibujar las vifietas de fas paginas
un decorado o una postales,.. No se exciuye

posiura de |a realidad _ningu ma fuents de
infofmacion.




Para realizar un comic se requiere el m

Antes de empezar €5 necesario r_-'qur',r:l.-:r:nr_ﬁra
Probablemente en [u €asa fienes las dtiles
necesarigs para reaizar un cormic,

Reine todo lo que te pueda ser utl
v de color, rotulaaores, gomdas, sacapuntas, trapos,

nalillos, palitos con algadon, pqpe;f de dibujo...
Visita una tienda de articulos de dibujo para

completar el material. Una vez gue lo tengas,
ordénalo bien en una caja. Busca uin buen rincan
para trabajar, que este frente a una ventand

v bien fluminado; n
El comic es muy ex|

no olvides la l[dmpara de mesa.
gente y requiere precision

y constancia; por eito es mejor instalarse bien,

El Lipiz

Hay dos clases de lapices
normales: los blandos y 105
duros,

Los trazos del ldpiz blahdo
sion mas profundos, y cuando
borramos queda marca.

Los |apices durgs dan un
traza menos visible. 5 se
apoyan con fueria, rayan el
papel,

Los lapices se clasifican por
letras: M para los lapices du
ros, 8 para los lapices blan:
dos v HE para |os lapices
intermedios. La numerg-
citin indica la intensidad del
Irazo,

El portaminas

Es camo un boligrafe, pero
provisto de una mina de gra-
fito como wn lapiz. Susle nu-
merarse como (0= |apices.

La plumilla

La plumilia que usaremos
es la Sergent Major, la mis-
ma que utililzaba Hergé.
Posee dos grandes cuall-
dades: |a flexibilidad y la
rigidez.

Pero existen muchas otras:
largas, finas..,

La tinta

La tinta que se utiliza en el
eamic s la tinta china negra.
Se trata de una tinta de un
negro intenso gue, aungue
pase | tiempo, ni perders el
brillo ni se volvera gris.

Los pinceles

E=tan humerados del 1al 20,
del mas fing @l mas grueso.
Los hay finos, planos, redon-
dos y gruesos, El precio del
pince! depende de |a calidad
de su pelo, Los mas caros
son |os de peio de marta.

El pincel plumilla

Es un portaplumillas pro-
vislo de un depdsito de lin-
ta china cuya punta tiene
todas |as caracteristicas de
un pincel,

Utiles para el dibujo

El sacapuntas, la goma, la
regla, los rotuladores, los
ldpices de colores, |05 pas-
teles, los guaches.

aterigl preciso.

ldpices normailes




El papel

No todos |los papeles 500
iguales, Hay de todos los
grosores, de todas las tex
turas y de todos los colo:
il res. El resultado depende
gﬁ de la técnica utilizaca.

—El papel bristol es un pape|
& liso y sin grano. Es suave al
tacto y el dedo resbala por
encima, Se utiliza, sobre
lodo, para el dibujo con
plumilla y para entintar.

El papel de grano es mas
rugosa, No se desliza bajo
gl dedo v retiene la matena
que se e aplica. Se utiliza
con lapiz. pastel, acuarela y
guache.

El papel para calcar es un
papel transparente que pee-
mite copiar dibujos.

Hergé utilizaba papel de
grano fino para los dibu-
jos con tinta. Bibujaba mu-
cho con lapiz y papel de
calcar antes de llevar Sus
dibujos a la pagina defini-
tiva. Haclia sus entintados
sobre ozalidas de
papel de grana

mas grueso.
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| @ proporcidn es la relacion enire la altura

v la anchura de los personajes.

Un nifo no tiene la misma talla que un adulto.
El cuerpo del hombre es distinto al de la mujer.
Nada mejor gue observar atentarmente

para darse cuenia.

En dibujo, existen varias es5-
calas de proporciones.

La escala academica, por
ejemplo, es de siele gra-
das. Los dibujantes de co-
mic, y Hergé también, utili-
zan sus propias escalas,

El comic humoristico uti-
liza proporciones muy dis-
tintas a |as proporciones
humanas verdaderas, como
por ejemplo los pitufos de
Peyo, el Gaston de Fran-
quin o €l Flupke de Herge.
Estos dibujantes sxageran
las cabezas y la narnz, ¥
reducen |as piernas y los
brazas para anadir comici-
dad a sus persondjes.

{zracias a este esguema del
capitan Haddock y al pe-
gueno cuestionario, des-
cubrirds por Ui mismo las
reglas de las proporciones
segun Hergé. Vamos a utili-
zar un rectangulo en el cual
aparece la cabeza del capi-
tan Haddock para descubrir
las proporciones del resto
de su cuerpao,

En la pagina siguiente pue-
des observar las proporcio-
nes de otros personajes de
Herge. Comprobaras gque
las proporciones de la Cas-
tafiore son distintas de las
de Flupke.




PREGUNTA? iRESPUESTA! (PREGUNTA?

JPREGUNTA? iRESPUESTA! {PREGUNTAY iRESPUESTA!

4 iCudntas veces cabe la altura de la cara

en la altura del cuerpa?
& yeces. S guieres dibujar un personaje mas camico,
las proporciones seran ae 4 a 5 VeLes.

< JCudnlas veces puede eslar comprendida la anchura
de la cabeza en la anchura de los hombros?

Entreé 2 y 3 VECes.

3 éCuiles laanchura del cuerpo, de codo a codo, cuando
los brazos estdn alineados a lo largo del cuerpof
3 veces las anchura de la cabeza.

£ ¢Cudl es la anchura del brazo en relacidn

3 |la de la cabeza?
L3 mitad de la anchura de |a cabeia.

5 iCudl es la longitud de un brazo en relacion
a3 la altura de la cabeza?

El doble.

6 icCuil es la anchura de una pierna en relacién T

a la de la cabeza?
3/4 de la anchura de |a cabeza.

7 éCuél es la altura de la pierna?
De z a 3 veces la altura de la cabeza.
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£ 2ponde empiezan los hombros?
En la segunda linea horizontal de ia cuadricula.

9 (En qué lugar exacto empiezan los brazos?
En el primer cuarto, entre la segunda y 1a tercera linea.

10 LY los codos?
En el primer cuarto, entre la tercera y |a cuarta linea

norizantal.

11 .Doénde empiezan las manos?
En el primer cuarto, entre [acuarta ¥ la quinta
linea horizontal.

12 {Qué longitud tiene una mane ablerta
en relacién a la cabeza?
3/4 de la longitud de ia cabeza.

173 ¢Dénde se sitGan las rodillas?
En el tercer cuarto, entre [a quinta y la sexta
linea harizontal.

11y ¢Donde se encuentra la cintura?

15 iDénde empiezan los pies?

B ]

g




lina de los mormenios claves lr:ie.f comic
e< la creacion de l0s personajes.

Para darles una cara red

formas geometncas, asi como lineas verticales

y horizontales,

?Igu rat

|, puedes utitizar

Brimero traza una esfera y
dividela werticalmente en
dos partes iguales (fig. 1).

phora divide tu dibdjo en
cinco partes segun la for-
ma que desees dar a la ca-
ra de tu personaje (fig. 2).
De esta rmanera, oblienes
una esfera estructurada.
Ahara solo te falta comple-
tar el dibujo.
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(figura 2 D)

La parte inferior de la nariz
se sitda en la interseccidn
de la linea vertical y 1a linea
C. losaips se sitdan entre B
y C {fig. 3).

La parie infenor de la boda se
encuentra en la interseccion
de la linea Ey de la vertical V.
La altura de las cejas se ali-
nea sabre A. El pelo empieza
en la parte alta del circulo, y
la barbilla en ia parte inferior.




Las orejas estan situadas
entre B v D (fig. 4).

Ahora utiliza 3 misma [éc-
nica para dibujar el perfil
de unacara. Traza una esfe-
ra v una linea vertical V en
gn lado. Después, traza cin-
co ineas horizantales A, B,

C, D, E (fig. 5).

Cuanto mas a la derecha
esté la linea vertical V, ob-
tendras un perfil mas dere-
cho. Cuanto mas a la izquier-
tda e51& |la linea vertical v,
mas conseguiras un perfil
izquierdo (ffig. &).

S0 inclinas tu linea vertical
V hacia laizquierda (fig. 7).
el personaje mirara hacia
arriba. 5l la inclinas hacia |3
derecha, mirard hacia abajo.

\“




< ,;II-'II:EG EGUNTAS? IRESPUESTAS! ({PREGUNTAS? iIRESPUESTASI

abierta que deja ver la lengua y los dient

Para dar mas vida @ tus pE‘f’EGﬂﬂ'{ES
tienes que aprender a dibujar

las expresiones de la cara: la sonrisa,
la risq. la carcajoda, ia 5eg unp’ud

ol asombro, la sorpresa, 1a €0 lera.

Observa cada expresién y, segin
el siguiente juego de preguntas
y respuestas, practica en tu dibujo.

4 iComo dibujar una cara que rie?
Boca en forma de media luna acostada.
Cejas sitiadas muy arriba de la frente.
Ojos ovales peguenos:

2 ;Céma dibujar una cara sonriente?
Boca en forma de arca invertido.
Cejas algo elevadas. Ojos pequenos ovales.

3 éCamo dibujar una cara burlona?
Qjos mindsculos. Arrugas (pequenos.
trazos). Cejas arqueadas hacia los ojos.
Boca en forma de media luna acostada.

& :0ué se hace | para ExprEiar un ataque
de risa?
Pequefios trazos para los ojos. Cejas muy.

altas sobre la frente. Arrugas, pequefios
.hﬂmsnh'e las ma{%ﬁ;.mﬂn:lwce‘iﬂ%.

de l6s ojos y de [a barbilla. Boca grande

|:?_-|.
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( figura 2

(figura 3

Las manos son la parte del cuerpo mas ﬁiff’cff
de dibujar. Observaras que en ciertos comics
los personajes antrepomarficos, inspirados
en animales como Mickey, por ejemplo,

sdlo tienen cuatro dedos.

Para aprender a dibujar
las manas utilizaremos el
mismo sistema que para
las caras. Las formas geo-

I-métricas seran los trape-
"H: cips y los paralelepipedos

rectangulos.

Trapecio

Fs una forma de cualtro
ladas. Los paralelos se lla-
man bases.

Paralelepipedo rectangulo
Es un rectangulo doblado
cuyos lados son paraielos
entre st.

Antes de empezar tu dibu-
10, observa tus manos & in-
tenta visualizar las formas
geometricas que las com:
ponen. Traza suavemente
sobre una mano las formas
gue descubras en ella. Pue-

des empezar por construir
|3 palma de [a mano con la
ayuda de un trapecio, Ob:
Servd que su base mayar,
que representa ia union
con la mufieca, es mas lar-
ga que |a base menar, que
termina donde nacen los
dedos.

Para el inicio de los dedaos,
dibuja un paralelepipedo. En
el Esquema puedes ver que
@l lado que representa &l
inicio de los dedos es mayor
que el que representa la zo-
na media (fig. 1-3). El altimo
trapecio gue traces repre-
senta el final de los dedos.




Mo alwides que una base de
este trapecio es mayor que

ia oira

Observa gue, segln a2 po-
sicion de la mano, los lados
de tu ditimo trapecio no son
iguales. ¥ es que tu ingdice,
o| dedo situado al lado del
pulgar, 85 mas grande que
tu memaue (@ mas peque

node los dedos)

Las dos lormas geomelr-
Cd5 QUE
dedos se dividen en cualtro

represenian 105

partes. El pulgar también

G05

esta compuesto

Irapecios,

Para dibujar mancs en las
que o5 dedos no estan
todos juntos, también pue-
gdes utilizar trapecios: tres
para los tres dedos mas lar-
g0s ¥ dos para el pulear vy el
FREOLUE.

Para dibujar una mano
femening, procede de la
misma forma que para una
mano masculina, pero le-
niendo en cuenta que los
SOr mas

dedas gfEns Yy

mas finos,
Practica en tu bloc de dibu
|0 para familiarizarte con la

construccion de |8 mano.




Esta etapa de la canstruccion de tus person ajes
serd facil si te has fijado bien en las pdginas
dedicadas a las proporciones.

Para empezar, dibuja una
esfera para la cara, lraZa
una linea larga wvertical
para la columna vertebral
v corta la verfical con una
pequeda linea hofizontal
que representara los hom-
Bros. Note olvides de dejar
un pequerio espacio para el
cuello. En los extremos de
ésta linea empiezan los
brazos. Dibdjalos segin la
postura que elijas (brazos
doblados o rectos) con la
ayuda de lineas. Haz |o
mismocon las manos. En el
extremo de ia linea vertical
gque representa el cuerpo,
[fraza una peguena V' gue
csord la pelvis. En su extre.
mo, traza dos lineas verti-
cales que formaran las pier-
nas de tu personaje. Haz lo
mismao para los pies.

Asi oblienes un personaje
de “alambre™, una especie
de esgueleio que expresd
la postura general del per-
sonaje.

Ahora musculards este es
gueleto utilizando nueva-
mente formas geametricas,
Todas las articufaciones
(codos, hambros v rodillas)
e dibujaran con circulos,
Los brazos y |as piemas,
con cilindros.

Observa la diferencia de
volumen entre la parte
superior y 1a inferior de los
cilindnos. Para la parte su-
perior del cuerpo del per-
sanaje puedes ulilizar un
trapecio.

Dbtienes una especie de
maniqul come lgs que Se
ven en |os escaparates o un
personaje articulado de
madera que sirve de mode-
lo de observacion.

Ya sGla falta que 1o vistas a
tu gusto.




Gracias a estas figuras de detalle,
apreciaras mejor como debes di-
bujar los pliegues de laropa, la for-
ma de los zapatos. y (ambien las

Manos

Observa bien lus propios zapatos,
rus manos y los pliegues que forma
tu ropa cuando doblas |a rodilia o

el codo,




Ahara gue ya sabes como fqa{?.ﬁfruﬁr )
un personaje y darle expresion, aprenderas
a dotario de las posturas mds habituates.

En el primer ejemplo, un
personaje come. Observa,
de entrada, {2 linea general
del cuerpo. Bl torso esld
inclinado hacia adelante, I3
pierna izquterda esta hacia
adelante mientras que 1a
derecha esta hacia atras,
Es (& posicion clasica de [3
carrera. Una pierna se
apoya en el suelo. mientras
qgue la otra esta dablada
hacia alras. En cuanto alos
brazos, €| derecho se ade-
lanta y el izquierdo esta do-
blado alga mas atras,

El segundo ejemplo repre-
SENla 4 un personaje an-
dando tranguilamente. Una
pieina hacia delante, |3 otra
se sitda ligeramente hacla
atras. Los brazos estan do-

blados. Observaras que
cuanto mas aeprisa corre ln
persanaje, sus pierngs se
separan mas. Cuanio mas
lentamente anda, sus pier
nas estan mas junias.

El tercer ejemplo muestra
Lifl parsanaje en posicion
de espera. Sus piemas es-
tan un poco separadas. Sus
brazos estan doblados. En
esfe ipo de postura, el per-
sonaje sé dibuja de espal-
das para que el lector tam-
pien pueda participar en la
esfend.

Enel cuarto ejemplo, el ba
lanceo de los brazos expre-
sd un andar decidido. Pa
ra ello; el brazo izguierdo se
adelanta mientras que la

plerna izquierda esta algo
hacia atras. ¥ lo contrario
en ef caso del bDrazo vy la
plerma derechos.

En el quinto ejemplo, se
trala de crear un personadje
que intenta sorprender a
atguian, El movimiento esta
paralirado. Sus brazosy sus
piernas estan doblados, pre-
parados para impulsarse.

En el sexto ejemplo, &l per-
conaje sube unos esca-
lanes o salva un pegueno
pbstaculo,

Las dos piemas estan do-
bladas. La derecha, en e
2scalon superor vy mas.alta
que la izguierda. Los dos
braros <e dobfan para des-
chiir el movimiento de ba-
ianced O para alcanzar la ba-
randilla de la escalera.

En el Gltimo ejemplo, el
PEFSDMNG|e pasea para ma-
tar el tiempo. La postura
SE crea simplemenie con la
proyeccion del pie haca
adelante v con los brazos
cruzados en la espalda.
Observa también la posi-
cion de los pies y de los
2apatos. Como ves. |la px-
presion de la cara wvarfa
Segun la postura elegida.

La expresion de |la cara
cambia también bajo el
efecto de la accion. Correr
requiere esfuerzo v dedica.
cion. Corremas para entre-
NAarnas para una carrera. o
parque gqueremaos alcanzar
d alguien, o porque nos per-
siguen. En los tres casos, 1a
Cdfd expresara uma emp-
cion distinta. El placer por
el entrenamiento, el esfuer-
Z0 por la persecucion o el
miedo a ser alcanzado por
el perseguidor,

Andar es una actividad mas
calmada, sobre todo si pa-
SEdmos. Andar con prisas
puede acompanarse con
unad expresion de astrés o
de contrariedad en la cara
(miedo a perder el tren, par
ejempla).

Ahora te toca practicar en
v bloc de dibujo.
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Dbserva qué hace Herge
parasugerir la calda, el res-
balon o el vuelo de sus per-
sonajes y compara tambien
los dibujos en los gue los
trazos cinéticos han sido bo-
rrados (los de la 1zquierda)
con los de la derecha.

= El torbellino del perzo-
naje se expresa descompo-
niendo las lineas verticales
que [0 forman [ojas, nariz,
bigote, corbata) y las lineas
circulares que o rodean,
Para sugerr el asombro de
Méstor, Hergé utiliza unas
golitas.

# El reshalén

Fjate en la diferencia entre
el primer y el ceglindo perso-
naje, A 1a zguierda, Flupke
parecer estar en egquilibrio
precario, mientras que a la
gerecha resbhala. Estas pe
quenas lineas cineticas mues-
ran el trayecto imaginario
que-el persondje ha recorricdo.

= Emprender el vuelo

El mavimiento de los brazas
para imitar el aletea o la sen
sacion de emprender el vue
0 S€ NoS sugiere con unos
PEQUENDS trazos cinéticos al
rededor de las manos.

» Poner los pies

en polvorosa

Una serie de pequefios 113
205 CiNélicos superpuesios
¥ Bxcesivos expresan la idea
¥ |1a impresion de moyi-
miento del cuerpo de Milo.
Aqui se sugiere la movili.
dad de las patas Yy tambitn
13'de la cola, que participa
en la descomposicion dal
movimienta de |a carrera,
Las gaotitas traducen Iy
velocidad y el esfuerza de
Mild. El hecha de Que esten
detras de sy cabera confri.
buye a destacar I3 veloci-
dad de la carrery.

Para sugerir velocidad, movimiento y gestuailidad
no basta con dibujar una sucesion de imagenes.
Debes saber que dispones de muchos artificios
para animar las escenas.




p El choque
Unas estrellas ounas “velas”

gxpresan gl desvanecimien

to. e/ dolor o el goipe.

» La caida
Herggé escenifica [a caida
con pequefos razos circu-

lares, v el resbalon, con un

aranesto.

» El frenazo, el choque
Peguenos trazos apretacags

en la prolongacion de los
neumaticos muestiran os
trazos del frenazo

Los trazos redondeadas a la

pitan Haddock ¥ 185 estre
llas indican ! movimienlo

del cuerpo tras el frenazo

* La caida y el resbaldn
Otro ejemplo de caida por
resbalon... con una digni-
dad y autocontrol espec-
Laculares.




. oy
Para empezar, 5€ trata de defini o)
las mmuﬁen‘sn’ms prfﬂt‘!pﬂ!ES de [0s persondjes.

Para ello, puedes realizar bocetos ae cadd
héroe en distintas pos turas.

Dibuja tus personajes en ‘
distintas posturas (de cara,

No dudes en utilizar forps g
madelos vivos. Pidea tus padies
0 @ tus amigos que posen para |
¥ observa tus expresiones an ur:
BSpejo.

de espaldas y sentado].

L ac caracteristicas fisicas
decidiran su cardcter; sim-
paticos, burlones, crueles,
dillces, violentos, tranquilos,
at¢. (compara a Haddock
con Nestor).

Para crear tu personaje,
hazte las siguientes pre-
BUNLES:

e JEs joven?

e (Delgado o gordo?

* {Alto o Dajo?

¢éLleva gafas?

» :De que color es su pela?
cCodmo es su ropa?

L]

A Abdallah:

arriba, el modelo;

a |a [zguierda, el boteio:
a la derecha..: |8 accitn.
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«iCual es mi personaje preferido?

Creo que el capitan Haddock.

Tiene tantos defectos gque lo considero
un amigo intimo, un hermano, mi doble. »
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El tercer plano representa,

generalmente, el decorado

de fondo. Se trata de
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Hasta la vista, seriora... /Y buen viaje/
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1 El plano general o panoramico: €5 un g a

tra de una saola vez a o5 personajes
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| i vuelva gron fol / ]

% El plano medio: mieetra a los personajes dibujados
rampletos 185 decir, de cuerpo eniero, de g Cabeza a 105
nies). El decorado nig &5 1an importante. E5 una tra 1SICION
erire @i piano general y el plano corto
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| Adlids, quer!q’ﬂ :&Fa':“.in MedocK.

| ¥ una vesz mds, Srdcr'ﬁfar su
hospitalidad... Siento en el alma Te-

| ner que _a‘tj.arfe. perae volvere,

/se lo pmmemg"

./

h :.'.

Yo... eeh... asi lo
espero, senord.

El - :

1-' plano corto o plano americano: muestra 0l a 105
HET i i : : ' 15

_ sonajes dibujados hasta la eintura. Permite 105 dialo-
s03 Enlre dos o mas personajes.

& El primer plano: muestra
<olo 1a cara del personaje,
nara acercarnos mejor a
sus pensamientos, 4 SL%
sentimientas v, sobre todo,
a SUS expresiones. También
puede ser un Zoom spbre
un elemento del decorado
para atraer a mirada sobre
un detalle importante ae
nictaria. El detalie s¢ con-
vierte, entonces, € la es
ella de la vinela.



Existen distintas formas de vinetas: harizontales, verticales,
redondas, ovales y triangulares, y otras de bordes mal definidgs.
Cada forma tiene su sentido.
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A Videta horirontal

Unos ejemplas de viietas 3 _ Vifetas borrosas
A ; = | PEL MUNDO | Hay vinetas de bordes by
= . Sl [MOS0S qUe Sirven parz evs:
car el sueno o el recuerds
Herge no las usaba,

Vifetas cuadradas

o rectangulares

Suelen utilizarse para los dia-
[ogos entre l0S personajes
0 para primeros planos

Vinetas redondas
Alsian (3 vifleta en 3 pgina
y SITVEn para destacarun ge
Yinetas verticales A Vifets cuadrada terminado mamento,
Cuando son altas y estre.

chas, las vinetas dan una

idea de la alwura de un  Vinetas horizontales
decorado. Permiten dibu- Las vifietas largas y estre-
jar a los personajes de la chas permiten dibujar la
tabeza a los pies (esto mayor parte de un decora-
tiambien se llama dibujar a do, un paisaje en su conjun-
un personaje “de pie”) o toowungran nimero de per-
para mostrar el desplaza- sonajes, Este tipo de vineta
miento de un objeto... ofrece unavision de conjun:

coma, por ejemplo, el des- to, una panordmica del de-
pegue ge un cohets, coradao.

A Vifieta redoncd
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A Rusendia de e

A Vifieta de efecias especiales

La tira es un c6mic horizontal compuesto de tres o cuatro Vinetas

meﬁ? -ras que la pdgina es una sucesion de vifietas distribuidas
€n distintos niveles,

L3 tira supie Utilizarse para
LONtar una historiets Comi-
€3 lun gag) g una historia
HUE continuara (en la pren.
5d). Estas tirae estdn cone
ruidas LOM ung pégin;r
©On un princiaig, uns aﬁ;i-ﬁr;
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Fn & i- espacio entre vinetas, donde parece que no ocurma nada
a veces pasan muchas cosas. " ' | )

nire cada vineta don-  jen
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: el dibuj se [imita al negro sob

rds observada que el dibujo no se [imj gro sobre
gﬁ?}m. Puedes colorerarlo con ldpices de color, rotuladores

o pinceles. Si después de aplicado, el color se ha desbordado,

retoca el trazo negro.

-9
‘= Los colores |
(= primarios Para comprender th:IElI'I los - tiyn
[¥ES San los colores colores, vamos a utilizar
- hasicos: mezclandolos, tubos de guache. - =
td obtienes lodos los Simplemente con los lres : S
= otros colores. tubos de guache de l ' amarills
Q Se llaman cian, colores primarios, un tubo
e magenta y amarillo. blanco vy un tubo negro, | 5.. blanto
E | puedes obtener todos
Los colores los colores que desees. __,
&  secundarios REEYS
=  Mezclando dos

B colores primarios,
aobtendras un color
secundario.

- ¥ 2l negro

La mezcla de tres
colores primarios
da el negro.

Observa lo quea GCurre
O negro con los otros

cuando za mezcla blanco
colores,

La mezcla de amarilio
y azul da verde.
La mezcla de a;n
y fojo da na-rafl B,

La mezcla de 100 Y azul
da plrpura.

arillo




< auleres obtener el naranja

u _f'_
s| guieres ootener e| verge
< guieres obtener el vicleta
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Estos dos dibujos son de
Herge, el primero contiene,
sobre todo, colores "calidos™,
el segundo, en cambio, colo
res “frios™.

A los colores a base de magenta (rojo) se les llama colores
“-dlidos”™ mientras gue a los ;ﬂiurES' qgue contienen cian
(azul) se les llama colores “frios”,

LOS colores “calidos™ hacen
pensar en el sol, mientras
gue los colores “fnios™ evo
can el agua, el hielo, a3
plantas...
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Ahora que ya has empezado d dibujar, aprende a narrar.

Haz un resumen de una o mdas paginas, segur

la extension de tu narracion. -
Describe y explica tu idea bdsica (la inicial).

La sinopsis transcribe (o que ocurrird en la historia.

Se puede complefar con notas e indicaciones diversas.

Es el “diarfo de a bordo” de la historia.
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A La ciencia fNccion

o anlicipacion

S trata, sobre todo, de un
elertiCio de Imaginacion
inventar personajes, luga

[ |

decorados y vestidos
gue no exisien. Antes de

=

=

roducinmaos en estp %,,-__:
Ner, CONVIene conocer a|
comic y la literatura de

R S ey ol
':"'Ela"_!nj =|r| :'._:1':

Como en el cine o en la literatura, en el camic hay distintos
generos: policiaco, humaoristico, de aventiiras,

historico, elc. Y :

La eleccicn del gériero arientara la escritura del guian,

con sus propias reglas y sus amaoientactones caracteristicas.

« Para los temas de mis historias

he observada a mi alrededor, he leido. .
l0s conflictos

los inventos cientificos.

3 actualidad es yna cantera inagotable

A La aventura

La narracifn eslara marca
da porlaaccion y las nume
rosas complicaciones. LOs
decorados seran Em:i{c_:r&
y los personajes tendfan
que superar muchos nbs-
taculps antes de alcanyal
<u ohjetivo.

internaﬂmales. los viajes,

sueld

HeRGE -




A El género fantastico

coma en la cencia ficcion, ta imaginacion sera importan-
;F_: | 2 historia estard (lena de intrigas, |3 ambientacion
card pxtrana, los lugares angusliosos y TUS PEISORAIES
;prj-r-.ﬁ,."; rarns ¥, 4 menudo, sombrins, La diferencia respecio
1 la ciencia ficcion es |3 oresencia de o paranormal y de

la sobrenatural.

» La comedia, el cdmic humoristice

El dibujo sera bastante divertido, proximo a |8 carcalurs,
con movimientos exaEErados. La situacion comica sugle
comportar alguna caida al final de una pagina.

p» El relato histérico
La documentacidn jugara un
papel importante, porgue
las referencias deben ser pre-
cisas v rigurosas. Al dibujar
una epoca distinta a la gue
canoces, ten culdado con 1os
vestidos, los decorados 0 &l
estile de los didlogos.

El peplum es una narracion
histarica ambientada en |a
antiglledad (desde el 3000
antes de |.C. hasta el 476
después de ).C.). También
existe el género histarico-
biogrifico. Es un genero
histarico en el que aparece
un personaje real (ef. Na-
poledn).

= Policiaco

(“de policias y ladrones™)
LOS ingredigentes Sson: 3c-
cion, situaciones inespera-
das, de suspense, es decir,
elementas de la narracion
aue crean una atmosfera an:
gustiosa porque “suspen:
den™ la accion y Crean un
tlima de tensiGn. Por gj@m-
pla, el culpable no debe apa:
fecer muy deprisa.

Habra que dedicar especial
datencién al decorado y a [0S
detalles.
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A {2 historia de ENioto aru!
s¢ desarrolla en China,
mientras que la historla de
Las foyas de la Cosfafione
discurre en un mismo [ugar,
&l castillo de Moulinsart. .

Para gue una historia exista se necesitan l0s personajes,

por supuesto, pero también

se precisa lo gue comunmente

<e llama “las tres unidades™: lugar, tlempo y accion.

T T
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gl tiempo vy la accion, que
responden a las pregunias
idénde? icudndo? vy LqQue?,
carin & motor de U Nnarra-
ci6n e influiran en lu forma
de escribir y de dibujar.
Para |las dos primeras uni
dades, | lugar y el liempo,
la documentacidn es pri-
mardial.

El lugar ({dénde?)
¢En qué decorado s€ desa:
rrollard tu historia?
Hay decarados especificos
nara cada género. En una
historia policiaca cobran im-
nortancia, por ejemplo, los
espacios urbanos: calies,
bares, comisarias...

El tiempo (lcuando?)

tEn gqué época se situa tu
narracion?

Debes prestar atencién al
moamento historicoen elque
viven tus personajes: los
vestidos, detalles y deco-
rados de la Edad Media, por
elemplo, son muy distintas
de los de nuestra época.

= . T

Esta foto pertencee a los archivos decumentales de Herg; Iy docu-
mentacl@n es indispensable para respetar la realidad de los lugares

La accién (iqué?)

sQué sucedera en tu his:
toria?

:Qué les ocurrira a tus per-
sanajes?

Lina historia humoristica no
e dibuja igual gue un re-
lato histarico. En la primera
destaca la mimica, |0s ges-
tas y muecas de los persona-
ies, v el decorado oCupa un
segundo plano, mientras gue
la narracion historica, en cam-

bia, insiste en los decarados
v &n los vestidas, y en la bis
queda de un objetivo final
que se tiene gue aicanzal

o

En fa Hustraclon de la &mlu.
inclueo |4 eseritira chirfk
£5 AN

En La (ustracion de abaje, cats
vestido de Tintin €0 _

a un lugarn IEuFl:llfl,i'-Uﬂl'ﬂ'-

América, China, Escocia, Le Lus
v las altas srnntafas del 2
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Desarrolia tu idea a través de un guion.

El guidn es la escritura vineta a vifneta de tu flstoria,
con las indicaciones sobre ia eleccion de decorados

v vestidas, y (a eleccion de los planos
v de los encuadres.

La historia

El guitn se puede conside:
rar como un desglose pre-
vio, En élse encuentran los
dialogos completos. Ade:
mas, figuran indicaciones
muy precisas de la compao-
sicicn de las imagenes.
Cuanto mas precisas sean
tus indicaciones, mas inte-
resante y atractiva sera tu
nistoria para el lector.

«Para mi, el guion es la historia
que me cuento a mi mismo antes

de empezar a dibujarla.

Si la escribo, deberfa llamarse sinopsis;
si la detallo en forma de croquis,

es0 ya es el desglose en vifietas.,

En resumen, lo que en mi trabajo llamo
es lo que hay en mi cabeza...»

El titulo de un dlbum
Antes de elegir un tHtulo
definitivo para sus albumes,
Hergé se o pensaba mu-
cho. Yes gque un titulo debe
cer contundente ¥ animar
a la lectura del libro, Tiene
gue ser representativo de
la historia...

Vuelo 714 parg Sidney es un

buenejemplo. Este album se

hubiera podido titular:

- A arillas del gran secreto;

- Tintin y le ciudad del Gran
Secrelo:

- Escala en Jakarta;

- Vuelo 728 para Sidney;

- Tintin v el multimillonarnio
fremposao.

—_—— — — =

guion,

Hergé decia que el tiwlo
Las joyas de lg Costafiore
erd buenao “porque no sue
na mal, porqgue pone de
relevancia a un personaje
pien conocido en el mundo
de Tintin y porgue este per-
sonaje es divertido™ Hergé
tambiéen habia pensado en
un titulo mas “picante™; El
copitdn y el ruisSenar.

Antes de elegir el titulo Lo
isia Wegra, Hergé propuso:
. El costillo maldito:

- Falsa moneda,

- i falsificadar;

. Ef ovidn misterioso,

P Esta pagina de £l arte-alfa
muestra el desglose en vifielas
del que habla Hergé..

Par i no lo sablas, &l arrte-alfo
&4 @l Gitimo alburn que Hergé
ampezé. Queda inacabado
despudés de sumuerie.







Para que una historia se entienda oien nacen
falta muchos decarados, detalles, accesorios

v vestuario. Es dificil tenerlo todo en la cabeza.

Asi pues, utiliza fotos, libros y modelos vivos
para enriguecer tu narracion.

[lamando a fa [ierra ,.r'j.:?.u..' }
_cﬂ»ffr-ﬂ-"f lunar... ZMe reciben? |

el objetivo

no es

gbjeto o la foto, sino inspi

inferpretar

Aarsg e6n allos o

ia gacumentacion.

NOo dudes en pasear por los
Musens, por ias oibliotecas
y N navegar por internet
Palda ENconirdr resplest
tus preguntas. Una buena
documentacion te avudara
tu histaria y tam-
rd para ias si-

A% a

a elaborai
bien te servi
guientes.

id EpOCa en

cred Obiotivo:

Qu2 Herge
o Luna y He
mos pisado 1@ Lara, nadie
nabia llegado a la luna. Het
BE tuvo que documentarse
de una forma muy completa
recurtid alos L0 S
basd en las pocas fotos 1o
madas por los satélites
Las anticipaciones de Her-
ge se revelaron muy fieles
d |a realidad, como se puda
comprobar unos anos més
large

Cientific

4% Documentacion de Herge, Estudio de la postura de
un hambre acostado para resistir las fuertes aceleraciones

|

Y

g

[ Es¥la es fa cabina
oe rrr.—ilrm-'f;l
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4 Documentscisn de Herge.
st rackon exiraida d&t libro
La esfrondutrd,

de Alexandre Ananof!
(Librairie Arthéme Fayird, 1950,
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R

h!'h!n.

A Observa |a posicién del drbal
&n la portada de Lo orefa mofa

¥ comparala con ¢l documenio
en el que se inspird Hargé.

LA OREJA

&

i

«Antes de empezar una historia
de Tintin, no visito las zonas

0 paises donde se desarrollara
la accidn, sino que leo

y consulto la mayor cantidad
posible de documentos
graficos o fotograficos.»
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ASimismo, un decorado

jale ahora en Bl fempld  =axterior™ no se parece en
gdel 50l. Nuestros heroes pads al intenor de una
estan en la selva y parecen casa. Uno nos muestra un
aorumados ante la opulen- poco de cielo, el otro nece-
Cia oe 3 vegetanian.. sita un techo, un tejado.
Anies de dibujar tu decora- |pe DEFSONZes No Se des-

€0, €5 imponante que ¢  plazan de la misma forma.
documentes bien y gque g iector tiene gue poder
Tu

sifuar al personaje de una
ojeada.
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Un bocadillo expresa el tras: Si tu personaje susy
humar, el caracter y las rra, par ejemplo, h-.--’.il-.::}'.:
deas del personaje. Si tu, etras finas ¥ peguenas. S
con tu voz, puedes suswy- grita, letras gruesas y de
rrar, gritar a voaiferar, el bo-  gran tamano.

cadillp tambien debe permi

estas gistintas

0%
siempre
escrilos can [etras
tales (mayusculas
imprenta)

dillos casi estan
capi-

ge
2N minuscu-
las, como lo hacia Hergé,
para la lectura
Pero si quieres representar
ia lectura o la escritura de
una carta deberas utilizar
letra cursiva (escritura i
gada manuscrita)

i

Facilitar

Ahora gue ya sabes ciimo
escribir un texto, vamos a
aprender a “hacer hablar™
4 05 Docadillos para expre
sar distintos sentimientos.
En el comic, hay dos Ffor-
mas de expresar la entonga-
citn de la voz: por la farma
del bocadillo (oval, cuada.
do, rectangular, elc.) vy por
i3 lipografia, es decir, |a
forma y grosar de las e

tristeza, |

Cuando un personaje se
enfada o grita, el dibujante
puede ytitizar en el intenos
cge estos bocadillos simbo
los, como calaveras o relam-
pagos. Son pictogramas y
arentuan el texto o reem
piazan ciertas palabras,
Lracias a estos pictogra-
mas, Hargé expresa tanto 13
ita o el sufrimiento como la

d angustia o a in-
terrogacion,

L3 utilizacion de |3 puntua-
cion, y especialmente de
tos signos de interrogacidn
¥y de exclamacidn, acen-
tian ciertos sentimientos,
como el asombro, la duda,
el

LOS cartuchas Narrativos sue-
en utilizarse para precisar
un cambio de empo o de
lugar, coma en el ejemnplo.

/Por mi rabo/
fQue hueso tan

chachil... jlin
modelo a’e aulen-
Tico /ty'::_-"

. Antes de emperar a escribir ol texto en ef infefiof
de los bocadiilos, €5 aconsejabie trazar lineas

gue le sirvan de guis.

Mo te olvides de dejar suficiente espacio
parn ol texto,




Observa camo cada bocadillo guarda
ralacion con su contenido.

Sue veer . JEs-
tard soRando?,,
Jidrn billele de
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Las onomatepeyas permiten crear un ambiente sonoio

v dan ritmo a la (ecturg.
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& (Sabes gue cada lengua lhehe
Lii5s sankdos?

O el “Quiguiriqu’™ del gallo
espanol L& conyiers

en "Cocorica”™ en frances?

En cada lengua suena de manera
parbicuial

Los comics se leen en silan-

cio, como cualguler libro.

| Fero iqué ruidosos son! Los

autores conocen |os efec

IS sonoras que les permi-

ten crear una banda sonora

original, Observa como ex-

presa los ruidos Hergé:

- fOMpe con su “Crac™;

- hace temblar con su
“Rrring™:

- dispara con su "Bang™;

- sumergir con su “Plash™:

- [2sUena con su “Tuut™:

- eéxplotar con su “Bum™,

UDiviertete encontranda nue-

vas maneras de traducir

graficamente toda clase de

ruidos particulares segin

tus necesidades v tus de-

SO05:

- el portazo;

- el sanido de un teléfono:

- undisparo de revolver;

- un frenazo o arranque
precipitade de un coche:

- Una explosion:

- gritos de animales: ;

Lol
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I:: la descrigpcion :) {:_la--.-n.a en :;-,I'i'_:]- (— el didlogo ;1

le presenifo a Kalomd. el

/ Toth nopah Karpa-
tofol ... ;J‘i&r&.ﬁ bis-
2/

T

Hay distintas maneras deé
franscribir un texio de co- :
mic. A continuacién veras _JIE-.';"E oge los

algunos ejemplos. arumbdyas.

La descripcion ayuda a pre-
cisar el iempo o el lugary a
entender mejor o que oCu-
e e Lna vineta.

El didlego s un intercam-
bio de palabras entre los
pEfsOnajes. Se parece 3 una
comversacion.

La voz en off es =l lexio
gque expresa la voz de
alguien que no aparece en
i vineta.

El placer

es milo...
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«Lreo que todo texto escrito en el interior del bocadillo
debe ir en el sentido del didlogo... que debe tener
un aire espontaneo, como si estuviera pasando...

- Creo que el dibujo y el texto son totalmente

. complementarios.»




ata o L= Impetuoso. Sulengusie s
poOr su aSpeclo NSICo, pero e parece, Utiliza un vocabu-
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peESONgGjeE Mo 3o CLNLIc- U 2N Un lenguae aderua-
diclarias con Su representa 16 a su condicidn de *peme
rion fisica. Haddock, po os™. Cada uno repite siem
-‘::":"_ O &% OrLiiad sléricao pie IO Gue dice el giro.

P Lz Castafiore, tan presunteosa, con su elerna angustia
de que be foben L35 OyEs
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fiwd Eoia R&ADd ridd
(@ ehabald! 4 mi me

) s o :
gusfia mds 1o mogeErno,

& Secafin Bombilla con

sus reflexiones superficiales,
banates, que tamio exasperan
ai pobre Haddock,

A El didlogo de sordos del prodesor Tornasol.
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A B repetites didiogo de kos Dupondt.

/ Bandiido/... jAn ?‘ra,aa;faﬁ:_:_"' s

moforizado/... GPero a quién se

p S——

anfe velocidad?.. 75e ha propuesio romper
2 qel sonido o gué, peq’.g_;a..ﬂqfa gerolito recauchufado?

‘Apisonadoral... jCualrero
e ocurre circular a seme-
Ja barrera




Mientras leias este album-
taller, has podido compro-
bar que el guidn y los dialo-
gos son tan importantes
como el dibujo. Asi cOmo
para el dibujo, hay reglas y

etapas gue es dificil saltar-
. La mejor manera de
progresar es sorprenderse
3 uno mismo encontrando
nuevas soluciones a nuevos
retos.

-

e |

F g -
e et~ e U
5 -

. & "-:Er e g
i ,_“ }‘_ e

Seguro que has mejorado
mucho en el aprendizaje de
las técnicas del comic,
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‘el talle

Una obra de iniciacion al comic con el autor ._
de las aventuras de Tintin: dibujar los personajes, colorearlos,
dibujar el movimiento y los sonidos y contar tina historia.
Numerosos documentos preparatorios (algunos inéditos)
sirveni de modelo ol joven aprendiz de dibujante y de narrador.
Rudi Dumortier, experto en animacion de talleres de dibujo
v de comic, adapta los contenidos a ninas y nifnos

de 8 a 12 anos.
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