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La existencia de todo sUceso va

valo de tiempo
ninado en el que sedesa-
rrolla. Para ilustrar estos suce-
s0s el recurso que mejor posibi-
lita esta accion es la utilizacion
de representaciones dindmicas,
es decir, aquellas que utilizan el
propio tiempo. Como en el cine,
donde el movimiento se utiliza
—literalmente— en escana Y.
a pesar de no coincidir tiempo
narrativo y tiempo de duracién
de la pelicula, se construye una
narracion mediante la seleccién
de los sucesos relevantes para el
relato. Es un tiempo variable y no
necesariamente lineal, que inclu-
SO se puede acelerar o invertir.
Sin embargo, en estas formas
de representacion temporal, la
escala de tiempo es implicita y
no se muestra explicitamente de
una forma grafica. Y es ahi donde
surge la contradiccidn: querer
representar el tiempo con una
imagen estatica, en otras pala-
bras, llegar a la materializacion
de lo no corporeo.

La representacion del espacio es
relativamente sencilla, puesto
que esta ligada a unos ejes que
se pueden recorrer en ambas
direcciones y permiten referen-
ciar apropiadamente la dimen-
sidn espacial. Las metonimias
visuales que se utilizan para
representar el tiempo proporcio-
nan un marco de referencia para
mostrar los sucesos ligados a un
cierto momento. De una forma

u otra, el tiempo esta asociado
habitualmente a una metafora

lineal (en forma de recta o curval.

En este sentido, son habituales
las cronologias o graficos unidi-
mensionales en los que diferen-
tes acontecimientos aparecen
senalados en una linea recta y su
posicidn sobre la linea es propor-
cional al tiempo que transcurre
entre ellos. Sin embargo, el tiem-
po se representa erroneamente
mediante una linea puesto que
no es una dimension espacial y,
ademas, no es reversible. Para-
dojicamente la linea es, sin lugar
a dudas, la mas utilizada. Puede
que la razon de esta contradic-
cion sea considerar el tiempo
como un estado del espacio.

El comic ha desarrollado una
serie de recursos iconicos para
representar el movimiento pues-
to que, al tratarse de imagenes
fijas, no pueden representarlo

de un modo natural como en el
cine. 0 dicho de otra forma, se
obliga al dibujante a traducir las
imposibilidades en efectos. Para
estas representaciones estati-
cas la duracion de los sucesos
no esta simplemente contada o
sugerida, mediante los recursos
caracteristicos de la literatura (la
conjugacion de diferentes formas
verbales], sino presente en las
imagenes mediante recursos ci-
néticos. Se llaman asi a aquellos
elementos graficos que dentro de
las vinetas representan despla-
zamientos y permiten ofrecer la
ilusion de movimiento.

El recurso mas popular de la
semantica del movimiento en el
comic son las lineas cinéticas,
rayas que describen la trayec-
toria recorrida por un elemento.
Sin embargo, hay muchos otros
recursos como la descomposi-
cion del movimiento (repeticion
desdibujada de algln elemental,
las lineas de oscilacidn o vibra-
cién (lineas de forma corta y
sinuosa paralelas entre si), las
lineas de impacto [estrella de
multiples puntas irregulares),
etc.

Es pues un lenguaje eliptico,

es decir, un lenguaje que omi-
te elementos, el sentido de los
cuales se puede sobreentender
porgue existe en el pensamiento
logico del lector y, a pesar de su
ausencia, es capaz de recons-
truirlo. Aislando estos elementos
del resto de la informacion, se
convierten en objetos indepen-
dientes. De este modo, estas
abstracciones dejan de ser el
contexto que daba sentido a la
accion principal para convertirse
en las protagonistas de una nue-
va historia.
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The existence of every event is
bound to the interval of time in
which it takes place. The resources
which best illustrate these
events are the dynamic repre-
sentations, the ones using the
time itself. As in cinema, where
movement is literally used in the
scene, and despite narrative and
film time not coinciding, a tale

is built up through the selection
of relevant events. It's a variable
time — not necessarily linear

— which can even be acceler-
ated or inverted. Nevertheless,
in these kinds of temporal repre-
sentations, time scale is implicit
and isn't explicitly or graphically
shown. So the contradiction
bursts when trying to represent
time with a static image — in
other words — trying to reach

a materialization for something
non-corporeal,

Space representation is relatively
easy as it is linked to some axis
on which one can travel around

in every direction and which can
appropriately refer to a space
dimension. Visual metonymies
used to represent time provide a
referential frame to show hap-
penings taking place at a cer-
tain moment in time. Somehow,
time is usually associated with a
linear metaphor (with a straight
or curved stroke). In this sense,
chronologies or one-dimensional
graphics in which different events
take place, are common. Within
them, the events are marked with
a straight line and its position

on the time line is proportional
to the time at which they take
place and in relation to the other
events. Nevertheless, to repre-
sent time on a line is wrong, as
time is neither a spatial dimen-
sion nor a reversible one. Para-
doxically, the line is the most
used representation of time.
Maybe because we consider time
as a sort of state of space.

The comic genre has developed
a series of iconic resources to
represent movement. Because

it deals with static images, it
cannot represent movement in a
natural way, as cinema does. The
artist has to translate an impos-
sibility to an effect. For these
static representations, the dura-
tion of an event is not just told
or suggested through literature’s
characteristic resources (the
conjugation of different verbal
forms). Rather, it is shown in the
images using kinetic resources.
This is the name given to those
graphic elements representing
displacement inside the frames
and which offer the illusion of
movement.

The most popular semantic
resource for movement in comic
are kinetic lines, strokes re-
counting the path described by

an element. However, there are
many other resources such as
movement decomposition [repeti-
tion of a same drawn element],
oscillation or vibration lines
(short shaped sinuous and paral-
lel lines], impact lines lirreqular
multi-ended stars), etc...

It's an elliptical language, which
is to say, a language that omits
some elements whose mean-

ing can be understood. Despite
the fact that these elements are
not there, the reader is able to
reconstructit, as it already exists
in his logical conscious. By isolat-
ing these elements from the rest
of the information, they end up
turning into independent abjects.
Finally, these abstractions are no
more the context that gave sense
to the mainaction, but the stars
of a new story.
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