
Herramientas narratológicas para la escritura de un guion de cómic 
 

1. Dificultad para hablar de la creación: 

¿Hay una fórmula mágica? 

¿Cómo se aprende a escribir? 

Leer textos, leer teoría. 

¿Qué importancia tiene las otras artes? Narratividad, poesía. 
 

¿Qué quiere decir saber dibujar? No es necesario el dibujo perfecto. 

¿Para qué escribo un cómic? Obra de arte, expresar sentimientos, concientizar, 

entretener, divertir. Géneros: cómico, dramático, etc.  

¿Papel u ordenador?, ¿es la pregunta correcta? 

 

El lenguaje del cómic 

¿Cómo funciona? Lector pasivo: reglas, convenciones, posibilidades de ruptura, 

manipulación. «Aunque esto no siempre es así…». 

¿Con palabras o sin palabras?  

 

 

 

 

 

Expresividad facial, expresividad corporal 
 

Emociones: 
 

 

  

 

 

 

   

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



Expresiones básicas: alegría, enfado, tristeza, serenidad 

Expresiones derivadas; malicia, ingenuidad… 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

 

 

 

 

 

 

 



Signos gráficos de expresividad 

 

Líneas rectas    

    

 

 

 

 

 

 

 

Líneas vibratorias 

 

 

 

 

 

 

 

 

Líneas quebradas     Gotas 

 

 

 

 

 

 

 

 



Movimiento del cuerpo 

 

 

                      1ª transversal 

 

       Eje principal 

 

                                                                                               

                   2ª transversal     

 

 

 

 

 

 

Movimiento angular: articulación 

Flexiones: disminuir el ángulo 

Extensiones:  aumentar el ángulo 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



Trabajo práctico: 

1. Dibujar expresiones derivadas en cara y cuerpo.  

2. Combinar expresiones con signos gráficos. 

3. Reconocer expresiones faciales y corporales en distintos tipos de viñetas. 

 

 
 

 

Teoría de los géneros 
 

 

 

 

 

 

 

 

                     Artes 

 
1. Pacto genérico 

2. Verosimilitud 

 

narrativo 

lírico 

dramático 



Historia 
1. Conflictos: 

- Principal 

- Secundarios               relación 

- De relación 

 

 

externos – internos 

 hacer  ser 

 

     quiere      necesita 
 

 

decir 

pensar 
 

2. Tramas 

- Trama principal, tramas secundarias (relación estructural, temática…) 

- Estructura: inicio, medio y fin (planteamiento, nudo, desenlace). Viaje del 

héroe (Campbell): llamada (rechazo, aceptación), pruebas (obstáculos, en 

solitario o acompañado), caverna profunda (peligro literal o metafórico), 

renacimiento (regalo o don), regreso. 

- Orden 

- Ritmo 

 

                                                    acciones 

sucesos 

                                                    acontecimientos 
 

Otras estructuras: biografía (Pajak), ensayo, poesía (Buzzati) 

 

3. Temas (¿qué significa la historia?) / Argumento (¿de qué va la historia?) 

 

 

Personajes 
1. Persona: perfil psicológico 

2. Rol: personaje codificado (estereotipos, arquetipos) 

3. Actante 

 

 

 

 



 

Destinador          Objeto          Destinatario 

 

 

 

Ayudante            Sujeto            Oponente 
 

 

 

 

- Modificadores o conservadores 

- ¿Arco de transformación? 

- Serialización: reseteo del personaje (Marvel o DC) 

 

- Diálogos: síntesis. 

 

 

Tiempo 
Pseudo tiempo del discurso: espacialidad de la imagen sin tiempo (contemplación. Ej: 

Jiro Taniguchi). Afecta al ritmo. 

 

Tiempo de la historia: condensación (imagen poética). 

 

1. Orden 

- Lineal 

- No lineal:  

a. Anacronías: flashback (desaparición del marco), flashforward, satélites 

anticipadores (serialización: semillas) 

b. Acronía: silepsis 

 

Relación con la estructura (ej. tramas y subtramas). 

La historia no lineal no funciona con el antimétodo. 

 

2. Duración: ritmo 

Calle: espacio en blanco entre viñeta y viñeta. Marca la duración de la pausa. 

 

- Escena: duración de la escena o secuencia, tipo de plano (descripción) 

- Pausa: muchas viñetas para contar una acción, diferentes planos (dilación); 

incorporación de objetos (inserción, Mike Mignola en Hellboy).  

- Sumario 

- Elipsis 

 



 
 

Equilibrio acción/ descripción/ diálogo 

 
- Síntesis. 

- Cambios de ritmo. 

- Valor del silencio. 

- Transición de escenas: fluidez (plano general, plano medio, plano detalle) 

 

3. Frecuencia 

 

 

Narrador 
1. Voz 

- Tiempo de la narración: ulterior, anterior, simultánea, intercalada. 

- Niveles narrativos: extradiegético, diegético, metadiegético 

- Persona 

 



 
 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 
 



 
 

Metalepsis 

 

 
 

 

2. Modo 

- Focalización 

- Ocularización 

 



 
 

 

 



 
 

 

 



 
 



 



 

 



 
 

 

 

 



El cómic 
 

Preguntas iniciales 

Qué y cómo. 

A quién. 

 

Partir de una imagen: situación (a veces de un tema). Hacer las preguntas correctas. 

Relaciones de imagen con otros textos (transtextualidad) y con la realidad. 

 

El guionista debe tener presente al dibujante, (el entintador), el colorista, el rotulista. 

 

Narración por cuadros. Cada cuadro contiene una idea; un cuadro es la continuación del 

anterior. 

 

Viñeta: unidad mínima de significado de un cómic. Muestra un momento de la historia 

congelado en el tiempo. 

- Representar sólo una acción (excep., viñeta multiimagen) 

- Importancia del marco (recuadro) 

- Codificación comprensible 

- Escribir lo que puede ser dibujado 

- Cantidad de texto 

 

 



 
 

 

 



 

 

 

 



 
 

 
 

 

Encuadre 
Espacios: in, off, over. 

Profundidad de campo. 

 

1. Planos: 

General (describe, sitúa). Una vez presentado desaparece de campo. 

Entero (presenta la acción del personaje) 

Tres cuartos (americano) (conversación) 

Medio (expresivo) 

Primer plano (sentimientos, pensamientos) 

Primerísimo primer plano 

Detalle (enfoca) 

 



 

 



2. Angulación 

- eje vertical: 

Frontal 

Picado (˂ cenital) 

Contrapicado (˂ nadir) 

 

 

 



 
 

 

 



- eje horizontal: 

 

 
 

3. Altura 

Normal 

Alta 

Baja 

 

4. Distancia 

- Zoom 

 



 
 

Página 
- número de viñetas por página: rejilla fija o parrilla (3x3; 8; 12), splash pages. Existen 

muchos tipos y subtipos. Acuerdo entre guionista y dibujante. Depende del efecto que 

se quiere causar (la viñeta más grande representa la acción más importante). La unidad 

de medida del guionista de cómic es la página no la escena (cine). Tiras (comic strips). 

 

 
 



 
 

 
 



 

- escenas (unidad de tiempo y lugar), secuencias (unidad temática) 

- cliffhangers al final de cada página par. 

- palabra e imagen 

- diálogos: normalmente van dentro de bocadillos (globos o cuadros con rabillo). 

Filacterias. Rabillos puente (continuación de la voz). Bocadillos en off. 

- pensamientos: globos con forma de nube (a veces van directamente sobre el dibujo).  

Codificación: 

 - bordes aserruchados o en pico: gritos, irritación, aparatos elec. /tamaño letra 

 - bordes temblorosos: debilidad, miedo 

 - bordes de línea discontinua: susurro / tamaño de letra 

 

 

 



 
 

 

El rotulista toma las decisiones en cada caso. El guionista sólo describe.  

- negritas: señalan palabras importantes. Deben ir indicadas en negrita en el guion. 

- tipografía: acorde con el personaje. 

 

La cartela: recuadro con textos de apoyo (cuadro de texto). Didascalia. Se usa para: 

- señalar intervenciones del narrador (voz over): información rápida, cuestionar 

la imagen, subrayar la acción… 

- señalar intensidad en la voz de personaje (mixta, voz over subjetiva) 

- anotaciones: notas aclaratorias al pie (ej.: acrónimos) 

- onomatopeyas 

- metáforas: bombilla (idea), tronco con un serrucho (roncar), líneas de expresividad. 

 

Figuras cinéticas: expresan movimiento y/o trayectoria (convención. 

- Naturalistas: átomo de secuencia dentro de la viñeta. 

- Abstractas: espacio recorrido por el cuerpo. 

 

 

 

 
 



 

 

Conexión de viñetas 
- Fusiones 

- espacios contiguos 

- cartela 

- enlaces superpuestos 

 

 

 



 
 

 

El guion 
- Información técnica: encuadres, espacio, personajes, etc. 

Ejemplos: 

 

- Comparación con el guion cinematográfico (p. 137). Libertad y poder de decisión. 

Neil Gaiman: 

«Digamos que tienes una escena en la que alguien llama al timbre de una puerta y tu 

protagonista se levanta y abre. Si lo estás escribiendo en un guion de cine dices: “Suena 

el timbre de la puerta, Joe se levanta y abre”. En un cómic te dices a ti mismo: “Tengo 

dos viñetas para esta escena, así que, ¿cómo voy a hacerlo?”. […] Tienes que decidir 

desde dónde vas a mostrarlo; ¿vamos a verlo desde fuera? ¿Vas a tener un plano de él 

caminando por el pasillo? ¿La puerta se va a abrir desde fuera? ¿Vas a pillar un atajo y 

tener una viñeta pequeña de un dedo apretando un timbre y la puerta abriéndose? Esos 

son problemas que vas a tener que resolver cuando escribes un cómic». 

 

- Tipos de guion: técnico, literario, gráfico, storyboard. 

- ¿Existe un método para escribir un guion de cómic? Relación entre guionista e 

ilustrador.  

 



Método: 

1. Tomar notas. Ejemplo David Muñoz 

 

 

2. Cantidad de información previa 

3. Documentación: ¿antes o durante? 

4. Ordenación de ideas: esquemas (voces, tiempos, tramas, conflictos, personajes, 

escaleta, escenas, etc.) 

5. Revisar ideas (aferrarse a planteamientos iniciales) 

6. Enseñar la historia/ contar la historia 

7. ¿Conocer el final de la historia? 

8. Tiempo presente 

9. Tener en cuenta las restricciones del medio (número de páginas). 46 páginas álbum. 

10. No cabe todo: diálogos, viñetas, acción (+ viñetas + acción = - diálogo; + viñetas + 

diálogo = - acción; + acción + diálogo = - viñetas). Influye en todos los demás aspectos: 

tiempo, argumentos, tramas, desarrollo de personajes, etc. Detalles. 

11. Dibujar storyboards (bocetear una página). 

12. David Muñoz: 

- argumento 

- repartido en páginas (en la escaleta) 

- escribir los diálogos 

- dividir las páginas en viñetas 

13. Escribir rápidamente. Comenzar la reescritura cuando ya se lleve un buen número 

de páginas. 

14. Revisar el guion (cambiar de soporte). Revisión después de la ilustración. 

  



 

 

 

 

 



Imágenes en lugar de texto en los globos 

 
 

 

 

 

 



 
 



 
 



 


