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INTRODUCCION.

“Me pongo a dibujar para divertirme” ! . Para muchos una frase sin sentido , para otros una
forma de vida , una forma de expresar sentimientos e ideas , de liberarnos de opresiones
y prejuicios , simplemente una forma de comunicamos con los demas, generando formas

y elementos que engloban una historia.

El generar una historia grafica conlleva un trabajo muy duro y un amplio estudio del
entorno, por lo que crear un comic no es tarea simple. Para el autor el simple hecho de
ver terminada su obra, genera una gran satisfacién ya que han empleado muchas horas

de estudio y trabajo .

En nuestro pais este trabajo y estilo de vida no es apreciado como tal , si no se lo toma

1 Yasuyoshi Susuki / Como dibujar Anime Fl disefo de personajes TADASIII OZAWA Tomo 1 Fditorial Norma




como un simple pasatiempo y en muchos casos como una pérdida de tiempo .

La finalidad de esta tesis es poder romper con estas apreciasiones, mostrando todo el
proceso que se debe realizar para llegar a finalizar un cémic y de esta forma evitar
que se lo vea solo como medio de entretenimiento, si no también como un medio de

comunicacion.

El saber que una simple idea se puede llegar a convertir en una gran historia que
entretenga y ensefie, es motivo de lucha y esfuerzo para que los que lean este proyecto
sepan que pueden desarrollar sus propias ideas , lanzdndose a crear su cémic sin miedo

a un rechazo.

Para poder realizar este objetivo es necesario generar una cultura donde se respete y
aprecie el trabajo de un dibujante ya que el hecho de que €l se divierta haciendo lo que le

gusta , que es dibujar, no significa que no requiere de un duro esfuerzo.

(Es posible que las ideas y suefios puedan convertirse en una historia y que esta llegue

a ser leida por muchos? ;Puede el comic entrar al pais y el pais puede crear sus propios

cémics?




CAPITULO 1

EL COMIC.

a) Historia, origen y evolucién del cémic.

Para empezar es necesario definir que es el comic , es una serie de dibujos que constituye
un relato, con texto o sin €1, una de las definiciones mas populares es la de Scott McCloud:
«ilustraciones yuxtapuestas y otras imagenes en secuencia deliberada con el propésito de
transmitir informacion u obtener una respuesta estética del lector».

Al conocer que es un comic es mas facil el poder entender su importancia , y como ha
evolucionado en el tiempo, al no saber exactamente donde se origin6 , he decidido hacer

un anélisis de los hechos mas importantes de su desarrollo , separando este analisis en 4

grupos :




Estados Unidos.

El primer protagonista de un cémic nacid
en 1896 llamado “The Yellow Kid”, de
Richard Outcault , publicado en el New York
Journal. En un principio los comics relataban
historias simples como la de nifios y animales

haciendo travesuras , de esta forma entretenian

a los lectores con el humor. Poco a poco fue
tomando elementos de la vida cotidiana hasta s e ke S
convertirse en espejo de ella. De esta forma nacen los primeros héroes urbanos dentro
del comic un ejemplo de ellos es Dick Tracy.2

En 1938 aparece Superman (creado por Jerry Siegel y Joe Shuster) el primer superhéroe,
donde se plasma la vitalidad y el deseo de superacion

de su generacion.

El lanzamiento de Superman da origen a la Edad de
Oro del cémic, dando paso a la creacion de mas de

400 superhéroes , con lo que, por una parte se abre el

Eyf_;’mnfffjmewmeMM 4 o ) '
A PERMAN == § mercadoy por la otra la comercializacion de este tipo
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de comic , con lo cual nacen grandes editoriales que

genera la globalizacién del comic dentro de los Estados Unidos.
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Marvel Cémics. Fue fundada por Martin Goodman en

1939, es conocida como “La casa de las Ideas” por la

creacion de grandes personajes como Los 4 Fantasticos, el

Hombre Arafia, Hulk y X-Men. Su primera publicacién importante fue el Marvel Comics

#1 (octubre 1939) en el que aparecia por primera vez un superhéroe, Otro superhéroe

popular creado en esas fechas era el personaje patridtico Capitan América.

|
DC . Es una de las dos mas grandes empresas que se dedican a la
creacion y publicacion de comics en los Estados Unidos ejemplo
> de sus grandes titulos son Batman, Superman y La Liga de la
Justicia. DC significa detective comics, uno de sus primeros titulos
o que publico . DC se formé por la union de tres compaiiias: National Allied Publications,

Detective Comics, y All-American Publications. Y las inicales DC se convirtié en un logo

informal utilizado en las portadas de sus publicaciones.

12




Dark Horse Comics. Es la tercera compaiiia mas grande de los Estados
Unidos que imprime libros de comics (comic book), fundada en 1986

por Mike Richardson .
DARK

HORSE
COMICS

Su grandes éxitos son HellBoy de Mike Mignola y Sin City de Frank
Miller. También posee las licencias de Star Wars, Buffy the Vampire
Slayer, Predator and Aliens. Ademas publica series originales de manga como Trigun,

Berserk, and Hellsing.

. Image Comics. Fue fundada en 1992 por siete grandes ilustradores: Todd

McFarlane (famosos por su trabajao en Spider-Man en Marvel), Liefeld (The
New Mutants, X-Force), Jim Lee (X-Men), Marc Silvestri (Uncanny X-Men,
Wolverine), Erik Larsen (The Amazing Spider-Man), Jim Valentino (Guardians

of the Galaxy), y Whilce Portacio (Uncanny X-Men).

Sus principales publicaciones son : Youngblood de Liefeld, WildC.A.T.s de Lee, Spawn

de McFarlane, The Savage Dragon de Larsen, Cyberforce de Silvestri y Shadowhawk de

Valentino.
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La compailia fue creada bajo dos aspectos:

- Image no es duefia del trabajo de los autores.

- Los miembros de Image no pueden interferir en el trabajo de otro ni en creatividad ni
en financiamiento, por lo que Image esta formada por seis estudios : Extreme Studios
(Liefeld), Highbrow Entertainment (Larsen), ShadowLine (Valentino), Todd McFarlane

Productions (McFarlane) Top Cow Productions (Silvestri) y Wildstorm Productions

(Lee).

’9(5.’("‘
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I'he Savage Dragon

SN Alemania.- Primitivos ejemplos incluyen los grabados en

— 5 ‘,'\ y madera, a fines del siglo XV sobre temas religiosos, politicos

i aa s s

s

y morales. Tuvo, como exponente a uno de los pioneros

de la historieta, Wilhem Busch®. La mas celebrada de sus
creaciones fue la pareja de pilluelos “Max und Moritz”, obra

traducida a mas de 30 lenguajes.

3 www.wilhelm-busch de
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Bélgica..- El personaje de “Tintin*’ y su inseparable mascota
Milou, creada por Georges Rémi (alias Hergé), es el mas
importante personaje de tiras comicas belga. Este personaje fue

creado en la segunda mitad del siglo XX. El primer nimero de

las aventuras de Tintin aparecié bajo el titulo de “Tintin en el

pais de los Soviets”. En 1938 nace una de las mas importantes

publicaciones de codmic belga: “Spirou”, donde han hecho su aparicién cémics como:
“Spirou” de Rob-Vel, Tif et Tondu” de Fernand Dineur, “L’Epervier Blue” de Sirius,
“Lucky Luke” de Morris y los famosos “Les Schtroumpfs” (Los pitufos) de Peyo.
] Esparia.- En Espaiia se publicaron numerosas revistas ilustradas como “La gaceta de los
nifios”, “El monitor infantil”, entre otras. A partir de 1917, con dibujos de gran calidad,
en la revista infantil “TBO” (de ahi el término “tebeos”
para los comics en Espaiia), es cuando el comic cobra més
importancia; colabora, entre otros, Marino Benejam con la
“Familia Ulises”. En 1923 se publican la revista “Pulgarcito”,

con personajes como “Zipi y Zape” de Escobar, el reporter

“Tribulete” de Cifré, “Macaco” de K-Hito, y “Las hermanas
Gilda” de Vazquez. En 1925 se edita la revista “Pinocho”, en 1931 aparece “Pocholo”,
y, en 1938, “Chicos”, con los dibujantes Freixas y Blasco. Unos personajes famosos que
perduran son “Mortadelo y Filemén”, de Ibafiez, de 1936; “El Guerrero del Antifaz” de

Gago (1944) y “El Capitan Trueno” de Mora y Ambrds (1956).

4 http //mww.bdoubliees comitintinbelge. index html
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Francia.- En francés, el comic se denomina

“bande dessinée”. Al principio se destaco el

francés Cristophe. Luego sobresali6 Cham
(Amadée de Noe); entre su obras se cuentan: “Histoire de M. Jobard”, “Histoire de
M. Vertpé” y “Deux vieilles filles vaccinées”. En ¢l afio 1934 aparecié la primera tira
cOmica diaria francesa: “ Professeur Nimbus”, de A. Daix. También se publicé la versién
francesa de la revista belga “Tintin”. En 1959 aparece la revista “Pilote”, con autores

como Goscinny y Uderzo, los creadores de “Astérix y Obelix”.

Italia.- La historieta italiana (fumetti) nacio el 27 de diciembre de 1908, en “Il Corriere
dei piccoli”, revista humoristica para nifios. Sus pioneros fueron Antonio Rubino y su obra
“Pippotto e Barbabucco”, Attilio Mussino con “El negrito “Bilbolbul”, etc. Otros autores
conocidos en los comienzos fueron: Gandolin, Vieni, Caramba, Yorick, Pitigrilli y Vamba.
Durante la segunda guerra mundial se lanzé “Romano el Legionario” y “Dick Fulmine”.
En 1965 aparece “Valentina”, de Guido Crepax y en 1967 llega “Corto Maltesse” de

Hugo Pratt.

Suiza.- Los primeros Cuentos en imagenes corresponden al afio 1829, posteriormente
Rodolphe Topffer, considerado pionero del comic, publica Ensayo sobre Fisionomia que
puede considerarse como el primer texto sobre teoria de la historieta. En esta obra R.
Topffer sefiala: “Hay dos modos de escribir cuentos, uno es capitulos, lineas y palabras, y

los llamamos Literatura, y otro mediante una sucesioén de imagenes, y a este lo llamamos

el Cuento de iméagenes”. Sus obras se publicaban en albumes horizontales con una tira
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de vifieta, en sus comics ‘Histoire de M. Jabot’ (1833), ‘Monsieur Crépin’ (1837), ‘Les
Amours de M. Vieuxbois’ (1839), ‘Monsieur Pencil’ (1840), ‘Le Docteur Festus’ (1840),
‘Histoire d’ Albert’ (1845) and ‘Histoire de M. Cryptogame’ (1845).

Inglaterra.- Los origenes se remontan a 1682 con Francis Barlow, quien utiliz6 bocadillos
parecidos a banderas o rubricas en sus hojas de propaganda de “The Horrid Hellish Popish
Plot”.

Luego, los vicios y los disparates sociales de la época fueron satirizados en “La historia
de una prostituta”, de William Hogarth, la primera de sus ilustraciones morales sobre
asuntos modernos, presentados en colecciones de grabados para ser leidos en secuencia
como un relato.

Con el tiempo, se fueron perfeccionando los bocadillos con lenguaje hablado, en
especial en los dibujos de James Gillray. En 1809 llegd, por parte de T. Rowlandson,
“The Tours of Dr. Syntax”. Otro trabajo significativo es “Some of the mysteries of
loan and discount” de Charles Ross. En 1890 fue el auge de las revistas de cémics,
con el primer nimero de “Coémic cuts”. Los primeros comics diarios estaban dirigidos
a los nifios, con personajes como Teddy Tail (1915) y Rupert (1920), todos con el
texto impreso debajo. Luego llegd “Pop” (de Watts, en 1921), con el texto en globos.
En 1932 Norman Pett crea su famosisima “Jane”. En los ‘50 aparece Andy Capp de
Smythe.

En 1981 Steve Bell inicia sus feroces satiras politicas tituladas “If...” > .Otros de sus
trabajos son: “Waiting for the Old Uptown” (1986), “Magie’s Farm: the Last roundup”

(1987) y “Funny Old World” (1991).

5 Trabajos que pueden encontrarse en http /swww guardian co uk/qall/0,8542,496416 00 html
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Latinoamérica

Brasil.- En Brasil, las historietas son llamadas “quadrinhos”. Angelo Agostini, emigrante
italiano, es considerado el pionero en la historia de vifietas en este pais con su obra
“Las aventuras de Nho Quim” (1869). Entre sus trabajos estan: “Vida Fluminense”,
“O mosquito”, disefi6 el titulo de la revista infantil “O Tico Tico”, publicacién en la
que aportaron varios dibujantes brasilefios. Otras revistas representativas del cémic
brasilero son “El suplemento juvenil”, “A gazetinha”, y “Globo juvenil”. Otro conocido
dibujante es Mauricio de Sousa®. En el afio 1983, el Congreso dicta una ley que obliga a

los periédicos a publicar un 50 % de series de tiras comicas hechas en Brasil.

GON DORIIO Chile.- Las caricaturas de los lideres politicos, ademas de la proliferacion

NE
Ll

de revistas de actualidades, de humor e infantiles, darian nacimiento al
cémic chileno a principios del siglo XX. En 1906 debutan, en la revista

sl Zigzag, “Federico Von Pilsener y su perro”, la primera historieta chilena.

En 1949, en la revista “Okey”, debuta “Condorito”, personaje creado
por “Pepo”. Condorito finalmente se independiza en 1955, con su propia revista, y llega
a ser el personaje mas importante de Chile. En 1969 comienzan
a publicarse revistas de historietas chilenas: “Dr. Mortis”, “Far

West”, “Jinete Fantasma”, “Jungla” y “El Intocable”, entre

otras. En 1988 debutan revistas como “Trauko”, “Acido”,

6 www.monica com br/mauricio-site/
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“Matucana” y “Bandido”, dirigidas al publico adulto y fuertemente influenciadas por el
comic europeo. En 1998, con la edicion de Rayén, hace su debut la editorial Dédalos,
dedicada a publicar comics chilenos de superhéroes, ciencia ficcidn y aventuras, siguiendo

el modelo estadounidense.

Meéxico .- Los cémics, conocidos en México como “monitos”, son muy populares en este
pais. Como explicaba Adriana Malvido en su ensayo titulado “La industria de la historieta
mexicana o el floreciente negocio de las emociones™’, “México es el mayor productor y
consumidor -por habitante de historietas en todo el mundo. Repartidas por todo el pais,
desde los kioskos citadinos hasta los pueblos mas escondidos, circulan alrededor de 40
millones de ejemplares de historietas nuevas cada mes, incluidos titulos que rebasan el

millon de ejemplares semanales.”

En 1903, Andréas Audiffred publica la primera historieta mexicana, llamada “Don Lupito”.
Posteriormente aparece “Candelo el arguendero”, de Clemente Islas Allende. El director
de “El Heraldo” llama, en 1921, a Salvador Pruneda, para que dibuje una historieta y
llenar el espacio que han dejado los comics norteamericanos, y se crea el personaje “Don
Cantarina”, que llega a ser muy popular. En 1928, aparece en “El Universal Grafico”,
“Adelaido El Conquistador”, de Juan Arthenack. En 1936, se lanza “Chamaco Grande”,
primera revista semanal mexicana con material nacional. La competencia no se hace
esperar y el mismo afio surge la revista “Pepin”, que durara hasta 1955. Para esta misma
revista, Gabriel Vargas creara en 1947 “La Familia Burrdn”, un clésico de la historieta

/ 'La industna de la historieta mexicana o e! floreciente negocio de las emociones’ Adriana Malvido Revista Mexicana de Comunicacion Septiembre — Octubre

1989
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mexicana.
Tiempo después empiezan a publicarse una serie de revistas

como “Pin Pon”, “Macaco”, “Pinocho” y “Cartones”. José G.

Cruz, creador de “El santo”, luchador enmascarado, mezcla la
fotonovela con la historieta, personaje que es uno de los héroes
mas populares de México. Entre las historietas de calidad que se han publicado en México

sobresalen los “Super sabios”, de German Butze.

Uruguay .- Los antecedentes se remontan al afio 1890, con la revista “El Negro
Timoteo”, donde habia secuencias de vifietas (con didlogos al pie) a cargo de
Orestes. En 1926 Barradas realizaria tiras mudas para la revista infantil “De oro”,
pero es a partir del afio 1930 cuando llegarian las verdaderas historietas, a cargo de
Julio Suarez, tanto con “Wing y Roncadera” como con “Pelo duro, del campito a la
olimpiada”, y también con Fola (nacido en Inglaterra), con “Don Tranquilo y Familia”.
Precisamente Fola se destacaria con sus personajes “Pelopincho y Cachirula”.
En 1942 llegaria “Don Cristébal , de Umpiérrez, en 1959 la tira “Ismael”, de Acevedo
Diaz y Rivera, y, posteriormente, “Draculita Pérez” de Blankito, y “Pincho” de Gezzio.
Otros historietistas destacados fueron Centurién, Poumé, Federici, Cortinas y Abin. Como
revistas vale destacar a “El dedo”, “Peloduro”, “Lunes” y Guambia”.

Argentina.- El comic en Argentina tiene sus inicios con “Viruta y Chicharrén”, 1912,
En 1928 aparece el indio “Patoruzi” de Dante Quinterno, que dara nombre a la revista

desde 1936. En los 30 aparecen “Las Desventuras de Maneco” de Linage, que se publica

en la revista “Caras y Caretas”. En los 40 se inician varias revistas como “Cascabel”

20




2]

y “Rico Tipo”, que dan a conocer a dibujantes como Landru, Abel Romero y OSKI.

‘ alo
Mafald

En el 1957 nace la revista “Tia Vicenta” fundada por Landri
y censurada por su contenido politico . En los 60 aparecen

Quino, con “Mafalda”, y Fontanarosa con conocidas aventuras

de “Inodoro Pereyra”. En los 80, Mordillo publica sus dibujos
en el “Paris Match”. La obra de Alberto Breccia incluye trabajos en las revistas “Tit-Bits”,
“Rataplan” y “El Gorrion” realizando historietas como “Mariquita Terremoto”, “Kid Rio

Grande” o “El Vengador™ y adaptaciones de novelas populares.

Colombia .- Adolfo Samper public6 “Mojicén” en 1924, en el diario vespertino “Mundo al
Dia” de Bogota la primera historieta colombiana. Tiempo después aparecen en peridédicos
coémics como “Don Amacice” y “Misia Escopeta”, también del maestro Samper; “Copetin”,

de Emesto Franco, o revistas como “Futurama” y “Minimonos”, entre otras.

Cuba.- Como una forma de enfrentar a la invasion de los comics desde Estados Unidos,
en 1927 apareceria “El Curioso Cubano”, de Porter Vild, y mas tarde, un suplemento
infantil en el diario “Hoy”, con tiras como “Espartaco” de Benitez y “La vida de Julio
Antonio Mella” de Rodriguez. Por su parte, el periédico “Informacién” fue uno de los
organos que mas paginas de historietas cubanas publicé, como ser “El Eterno Sainete
Criollo” de Robrefio y Valdés Diaz, “Episodios de la Historia de Cuba” de Fuentes,
“Don Macario Criollo Viejo” de Aguilar, “Picadillo con arroz” de Vidal y “ de Nuez.
Entre las revistas hay que destacar a “Carteles”, “Bohemia” y “Avance” con autores como

Fuentes, Rodriguez y Fornés Collado, y a las clandestinas “Mella” con la tira “Pucho”, de

e —————ESSee—



Martinez y Behemaras y “El Cubano Libre” con “Julito 26” y “Juan Casquito”, ambos de

Chago. Desde 1986 comenzaria a publicar, en diversas revistas, el dibujar “Garrincha”.

Venezuela.- Los primeros personajes que se destacaron en los afios *50, en la revista
humoristica “El Gallo Pelon”, cantera de grandes caricaturistas y humoristas. Alli
aparecieron, entre otros, Bicho Bruto de Muiloz, Cabeza E’Name de Sancho, Doroteo
de Ludom, Fulanita de Montilla, etc. Otra revista “Dominquito”, con personajes como
Gualestri y Comodin, “Fantoches”, “Cascabel”, entre otras. En 1976, Giambattista Russo
crea a “Tuk y su dinosaurio”, publicada luego en el antiguo Diario de Caracas, junto a
“Chopo”, de Carlos Sicilia. Una historieta comica que ha gozado de gran popularidad fue

“El Naufrago”, de Jorge Blanco, desde 1980.

Ecuador.- En Ecuador, el comic es considerado joven, ya que comienza recién en el
afio 1989, con la revista “Secreciones del Mojigato™, una seleccion de historieta negra
ecuatoriana, obra de Marcelo Ferder, Javier Bonilla, Juan Lorenzo Barragan y Hugo
Hidrovo. Posteriormente, en la revista de rock “Traffic”, Villacis desarrolla 2 historietas:
“Dock Tirres” y “Las aventuras de la T mutante”. En 1992 aparecen 3 numeros de
“Ficcion”, comic ambientado en Guayaquil, a cargo de Santibaiiez. En 1993 Bonilla lanza
el libro de cémics “Privatofalia”, critica acerca del proceso de privatizacion que sufren
los paises en “vias de desarrollo”.

En 1996 Wilo presenta su obra “Lalinea, bestiario de una guerra”, donde recoge caricaturas,

comics y grafittis que nacieron en momentos de la guerra del 95 con Perti . En 1997 hace
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su aparicion la revista virtual “El Webo™, y, en 1998, la revista “X0X”, editada por ADN

Montalvo, Carlos Sanchez, Jorge Gomez y Catalina Ayala.

Japon (Manga)

Podemos remontar el comic japonés o manga hasta las expresiones artisticas datadas
aproximadamente al 1600 llamadas Ukio-e, el término manga (&) fue utilizado por
Hokusai Katsuhika ° (1760 - 1849), al combinar los kanji correspondientes a informal

(#& man) y a dibujo (#iga).

Posteriormente, a principios del siglo XX, el comic japonés (o manga), se perfeccioné
gracias a Shousei Oda y Tofujin, en el siglo 20 gracias a shousei Oda y Tofujin, se genera
la primera tira coémica moderna, en los afios 30 Ogo Bat acelera el campo, una de las
historias mas conocidas de la época, asi como con la creacion de géneros como el Kodomo
(manga para nifios), con la segunda guerra mundial en puertas, los temas se vuelven cada
ves mas bélicos, este género con fines propagandisticos fueron prohibidos en 1945 por las

autoridades de ocupacion americana.

Después de la segunda guerra mundial, Otzamo Testsuka (1928
- 1989), publica su primera serie “La isla del tesoro” luego

“Testsuwa-Atom Astroboy”, durante los afios 60 se crearon series

como “Speed Racer”, “Eight Man”, “Cyborg 009", los cuales

8 hlip /wyav ecuaserver rietvwebo,

9 Famoso artista de Ukio-e en |a era Mdo
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fueron los comienzos de la industria del manga, en los afios
70, series como “Mazinger Z” de Go Nagai, “Heidi” de
Hayao Miyazaki, “Marco”, “Doraemon”, “Capitan Harlok™,
Gundam”, entre otras alcanzaron el éxito en Japon, y sus

versiones en animacion en el resto del mundo.

En 1988, la version cinematografica de
AKkira se estrena en el mercado mundial,
basada en el manga (publicado en 1982)
de Katsuhiro Otomo en la revista Young
Magazine, “llegando a influir a finales

de la década de los noventa del siglo XX

, en las publicaciones de los gigantes del

10

comic estadounidense Marvel Comics y DC Comics
Akira Toriyama a finales de los 80 crea “Dragon Ball” y de la serie “Dr. Slump”, llenas de
humor picante, transmitidas en Europa , Norteamérica y Sudamérica.

Neon Genesis Evangelion en 1995, serie del director Hideaki Anno, se transmitié a nivel
mundial, en Sudamérica por el canal Locomotion, su manga todavia es editado y vendido

en Japén.

En el afio de 2002 “El viaje de Chihiro” llegé a ser nominada y ganar el Oscar de la

10 Tomado de Wikipedia en esparfiol www wikipedia org




Academia en la categoria “mejor pelicula de animacién.”

Después de saber como el comic ha transcendido en el tiempo y en las diferentes culturas
y su gran importancia comunicacional , es preciso saber su estructura y elementos que
la conforman, para poder entender la gran complejidad e importancia de este medio
impreso.

a.1.2) Elementos del lenguaje del cémic.

El comic posee una cualidad esencial que es su naturaleza secuencial a través de imagenes
fijas. Su secuencialidad lo hace idoéneo para contar relatos. Su construccién es mediante
operaciones de montajes de distintos segmentos espacio-temporales. El coémic maneja
materiales expresivos heterogéneos como son las imagenes fijas junto con el lenguaje
verbal escrito.

Iconografia.

Son recursos que forman parte del repertorio grafico utilizado por el comic con el fin de
producir significados que sean comprendidos por el publico.

Dentro de este se encuentran los estereotipos
y las situaciones arquetipicas , que son
personajesosituacionesbajorepresentaciones
icénicas caracteristicas basadas en rasgos
peculiarles, convirtiéndose en sefias de

identidad. De esta forma los cémics se han

transformado en un lenguaje universal."

Batman Cataclismo DC comics #2980 Super heroe estereotipado

mascara e identidad secreta - Situacion arquetiptca- Sdper héroe

rescatando ciudadancs debiles

11 VILLAFANIE Justo - MINGUIZ Norberto Pricipios de | Teoria de la Imagen Fdiciones Piramide S A 1996
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También 'se encuentra el gestuario,
tomando en cuenta que el cuerpo humano
es una fuente de expresividad que utiliza
sus miembros al maximo para producir

distintos significados segiin su posicién

o movimiento. El cémic ha utilizado al R .
rostro como el centro de expresividad mas importante , ya que en el se puede mostrar los

sentimientos y el caracter de los personajes.

El cémic por estar constituido por imagenes
estaticas no puede expresar el movimiento de

forma natural por lo que se ha desarrollado

iconografias para expresar el movimiento ,

Cen 13 Grunge saiva al mundo WS comics

utilizando lineas cinéticas o descomposicion del movimiento en diferentes faces para
poder hacerlo.
El dltimo elementos iconogréfico son las metaforas visuales, “definidas por Gubern como

convenciones graficas que expresan el estado psiquico de los

personajes mediante signos iconicos de caracter metaforico™!2,
5 . = {0 '
Algunas de estas son metonimias procedentes del lenguaje gg:—j gy N

verbal expresadas con imagenes.

Gen 13 Grunge salva al mundo WS comics

| LATANE Just MINGUEZ Norberto, Pricipios de

ria de la Imagen _ ["diciones Piramide S A 199¢
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Lenguaje verbal escrito

Esta dado generalmente por dos elementos graficos que son el cartucho y los globos.

Los cartuchos son elementos graficos

THE FOURDS OF MNEREDS
O MAPPY VOGBS CAN BF A
BEON WTHN TIE PREACE

que contienen el discurso que no

forman parte de la historia , si no

Master of the Universe MV creation

que poseen la funcidon explicativa de
las imagenes para situar al lector de forma espacial y/o temporal, estan representados
graficamente con formas geométricas rectangulares o cuadradas.
Los globos por otra parte son los que poseen los discursos de los personajes de forma
escrita y ocacionalmente puede ser iconico. Esté representado por un globo con un rabillo
que sobresale en direccion del personaje que emite la locucion. Para expresar el proceso
mental del personaje se sustituye el rabillo del globo por pequefias burbujas.
El orden de lectura de los globos en la cultura occidental da prioridad la zona izquierda

de la vifieta sobre la derecha y a la parte superior sobre la inferior.

Otro de los recursos son las onomatopeyas
que se encargan de representar los sonidos

que emiten objetos o acciones. Estas

P adquirieron gran relevancia dentro de la

vifieta , tanto que se convirtieron en elementos universales.

Pueden tener dimensiones discretas o bien ocupar toda la vifieta o superar sus limites,
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esta se integra graficamente hasta incluso utiliza recursos cromaticos.

La articulacion narrativa

La unidad narrativa bésica es la vifieta'®. Sus caracteristicas plasticas estan determinadas
por cuestiones editoriales relacionadas con el soporte o plublicacion.

La vifieta posibilita el encuadre de un espacio representado segiin una angulacion que
identifica un cierto punto de vista, suele venir sefialado por lineas de mayor o menor
grosor que cierran el espacio de la vifieta.

Sus formatos son muy variados aunque los mas comunes son los rectangulares o
cuadrados.

Desde el punto de vista temporal la narracién grafica se rige bajo parametros de orden,
duracién y frecuencia. Los acontecimientos de una historia estd dada por la secuencia
grafica estableciéndose un orden dando lugar a la representacion de acciones simultaneas
0 sucesivas.

La simultaneidad puede ser producida por el montaje, la vifieta dividida o por un
cartucho.

La sucesividad cronol6gica es marcada por la légica de los acontecimientos en su propia
visualizacion.

La sucesividad anacrénica dada por un flashback y el flashforward, que indican falta de
coincidencia entre el orden de la historia y el orden del discurso.

El ultimo aspecto es el montaje , operacidn sujeta a doble composicioén , por un lado la

organizacifn interna de cada vifieta y por otro lo que se llama puesta en pagina , que es

establecer un orden entre las distintas vifietas. En fin el montaje es la operacion que define
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la estructura narrativa y el progreso de la accién.

a.1.4) Estructura narrativa del c6mic

La creacion de un cémic es un proceso complejo que implica varios pasos, no solo es
necesario saber dibujar sino también “saber contar historias y todo lo que ello implica™..
Este proceso de crear un comic tiene dos puntos fundamentales ; como es la creacion del
guién que implica el planteamiento de la idea, de los personajes, del lugar, del tiempo

entre otros para crear una unidad, el segundo punto es el story board donde el guién es

transformado en dibujos. A continuacién mostraremos de manera detallada los elementos
que conforman estas dos partes esenciales de la creacion de comics.
Como se crea un guion

@ El guion es la forma escrita que servird de orientacion para cualquier proyecto visual.
Es entonces el argumento que queremos contar y mostrar con imagenes, didlogo y
descripcion. El guidn es por lo tanto, segin Claude Carriere, el principio del proceso
visual®.
Tres aspectos esenciales deben ser tomados en cuenta para la realizaciéon de un guién:
logos, pathos, ethos. Logos es la palabra, la estructura general que se va a utilizar. Pathos
por otro lado es el drama, la tragedia y la comedia que pueden existir en el relato y por
ultimo ethos constituye la intencién, el mensaje encerrado en la historia. . Estos tres
elementos son esenciales para la creacién de una comunicacion visual.
Aunque la escritura del guion depende del escritor y de la creatividad, nos podemos basar
en ciertos pasos y aspectos. Es entonces necesario que el guién conste de:

4 VASQUF?Z Pilar y CANO Pere | luis De la creacion al guidon manual profesional Pag 18

VASQUEZ fllar y CANO PPere Lluis De la creacion al guion manual profesional 1°ag 18




1. Idea.

2, Conflicto.

3 Personajes.

4. Accion dramatica.

5. Tiempo dramatico.

6. Unidad dramatica.

1. La idea es una combinacion de situaciones, elementos o hechos que dan origen

a una historia o relato. Es necesario la creatividad y originalidad para la creacion de
un relato, es decir para el guion del proyecto. Existen diferentes fuentes para plantear
una idea ya que se puede extraer la idea de un suceso vivencial o personal, de fuentes
leidas como revistas y periodicos, de una propuesta o de un estudio para satisfacer las
necesidades y exigencias del mercado.

Asi mismo es importante realizar una estructura con varios elementos que van o se quiere
mostrar en el relato. El tema, el estilo, la ambientacion y el género deben tomarse en
cuenta en la idea.

2. Otra parte fundamental del guion es el conflicto es decir la idea fundamental escrita, en
otras palabras una frase que exponga de forma precisa y clara del contenido general de la
historia. Para definir este conflicto es importante realizar un story line, “la condensacién de
nuestro conflicto basico cristalizado en palabras™'® . Este debe contener las tres principales
partes de la historia que son la presentacion, el desarrollo y la solucién del conflicto.

Desde el punto de vista didéctico, existe una clasificacion del conflicto del personaje.

- El personaje se encuentra en conflicto con una fuerza humana. Por ejemplo: G.I.GOE
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the real american héroe.

- El conflicto se da con una fuerza no humana, es decir algin fenémeno natural. Ejemplo:
Twister. La fuerza no humana es el ciclon.

- El conflicto se da entre el personaje y el mismo, es decir con una fuerza interna. Por
ejemplo: Akira, manga japones.

Estos tipos de conflictos pueden ser utilizados individualmente sin embargo pueden
combinarse.

3.Los personajes constituyen la tercera etapa del guién y son aquellos que rigen
y dirigen la historia, son entonces el pilar de esta. Para la creacién de personajes
y su definiciébn es necesario realizar una sinopsis o argumento de la historia.
Este constituye el story line pero de forma desarrollada. Para el desarrollo del conflicto,
del story line es necesario crear o buscar uno o varios personajes que desarrolien,
interactien y vivan esta historia. Se puede decir que este es “el reino de los personajes™’.
El texto de la sinopsis muestra y expone como los personajes van a estar dentro de la
historia y por lo tanto como seran trasladados a dibujos. Para esto tenemos que tomar
en cuenta que realizar un guién de cine, con actores reales permite una mayor soltura
para mostrar emociones, sentimientos y situaciones al espectador, “porque aquellos
representan vivencias que el espectador tuvo, tiene o podria tener”'® sin embargo en los
cémics este aspecto tiene que ser tomado con mayor delicadeza ya que los personajes no
son reales.

El contenido de la sinopsis o argumento tiene pasos precisos como la temporalidad, la

localizacioén, el perfil de los personajes y el transcurso de la accién dramatica.

1/ VASQUEZ IPlar y CANO, Pere Lluis, De la creacion al guion manual profesicnal i2ag 85

18 CASTRO Karina Y SANCHFE?Z José Rodrigo, NDibujos animados y animacion Pag 120 )
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La temporalidad del argumento corresponde al ;jcudndo?, esta debe precisar fechas, dias,
tiempo exacto en el que se desarrolla la historia. Se debe definir si se trata de tiempo
continuo, de tiempo irreal o existen periodos que se salta 0 no se toman en cuenta, en
suma, definir la cantidad de tiempo y el paso del tiempo de la historia. Hay que tomar en
cuenta que tanto para el cine como para una animacion el tiempo es ilimitado y se puede

jugar con momentos y acciones en el futuro, el pasado y el presente.

La localizacion, por otro lado, muestra el ;doénde?, se indica entonces el lugar donde
se¢ desarrolla la historia. Se define el lugar con caracteristicas y descripcion de este. Sin
embargo esta especificacion en la sinopsis de la localizacion no pretende abarcar detalles
de decorado, ni mobiliario o elementos de cada lugar donde la historia se desarrolle si
no mostrar un contexto general tanto del lugar como del contexto social e histérico. El
espacio o localizacion tiene algunas caracteristicas necesarias como el tipo, es decir si es
una casa o un edificio, la clase, es decir el contexto social que ya se habia mencionado, la
ubicacion, la relacion del lugar con el o los personajes y por ultimo el propésito del lugar

que se determino.

El ;quién? a su debido tiempo indica de manera precisa el protagonista de la historia.
Quien va a realizar la mayor parte de acciones, quien va a ser el niicleo, el eje principal.
Este no tiene que ser imperativamente un solo personaje o humano, puede ser varios,

un grupo o “cualquier cosa que tenga capacidad de accion y expresion” “Para definir el

19 VASQUEZ PPilar y CANQO PPere Lluis De la creacion al guion. manual profesional i°ag 90
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personaje y especificamente ¢l personaje de dibujos animados es importante establecerlo
mentalmente, es decir visualizar al personaje en proporciones y rasgos que lo identificaran,
su edad, sexo, profesion, nacionalidad, y rasgos de personalidad importantes. Un aspecto
fundamental para el célmic es la simplicidad y sencillez de personajes que sean capaces
de mostrar sentimientos y expresiones.

La configuracién y definicion del personaje debe permitir que este se adecue a la historia,
€s necesario que este sienta y piense, que hable de modo correcto es decir que su modo
de hablar sea el adecuado, debe tener valores personales y universales, es decir valores
morales, éticos, religiosos, afectivos, politicos etc. para que le caractericen de manera

personal y unica.

En resumen el personaje debe responder a factores fisicos como edad, peso, altura, color
de pelo, grados de fuerza fisica e inteligencia etc.; factores sociales, como clase social,
religién, familia, origen, lugar donde crecid, trabajo etc.; y factores psicoldgicos como
ambiciones, anhelos, sensibilidad, percepciones, puntos fuertes y débiles.

Existen diferentes tipos de personajes en el comic y algunas caracteristicas que los definen
como: los graciosos se los muestra con caracteristicas de bebés, para un personaje
fuerte se exageran ciertas partes de su cuerpo como sus brazos, piernas y musculos. El
personaje excéntrico por otro lado debe ser alargado en varias de sus extremidades. Estas
son algunas caracteristicas que se atribuyen a ciertos personajes, pero sin duda la sinopsis
tiene que definir de la manera global al personaje y su identidad tanto emocional como

fisica tomando en cuenta que este debe transmitir el mensaje del comic sin dificultad.

En general el comic se basa en modelos; existe un arquetipo que es un modelo a seguir,
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comunmente es el héroe de la historia o del cémic y alrededor de este pueden surgir varios

arquetipos que estan definidos por su relacion con el héroe.

El ultimo punto que no debe ser olvidado es (el cua 1? que debe mostrar el transcurso de la
accion dramatica. Este explica la historia en si, la suma de situaciones y acontecimientos
que se dan durante el periodo de tiempo determinado y que el personaje principal debera
realizar o vivir. Esta historia debe responder a una presentacion de un problema, al
desarrollo de este , a su solucion y desenlace. Ante estas etapas el personaje crea y enfrenta
conflictos. El conflicto o conflictos por lo tanto es “cl elemento de unidn de las tres etapas,
la argamasa de la dramaturgia™®. Para definir el o los conflictos es importante tomar en
cuenta tres elementos, la motivacion, la intencién u objetivo, y la correspondencia.

La motivacion implica la razén de ser del conflicto, el porqué, ya que “ninguna accion es

posible sin una causa” !

La intencion u objetivo implican un resultado en el futuro, est4 ligado a la motivacién y
vendria a ser la causa y el efecto de una accion.

Por ultimo es importante crear una correspondencia, es decir una identificacion del
personaje o personajes, sus acciones, sentimientos y emociones con el espectador,
creando una conexion y una relacion entre ellos, una complicidad implicita para que la
historia llegue, sea comprendida y proyectada logrando una identificacién entre el pu
blico y la historia o personajes. En suma esto necesario para crear la accion dramatica,

asi los tedricos y dramaturgos definen la accién dramatica como la suma de la voluntad
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directa o indirecta del personaje, las decisiones conflictivas de este o los cambios, tomados

como acciones, reacciones que se dan o cambian a medida que el personaje vive.

4. La cuarta etapa para la realizacion del guién es la accion dramética el ;como? se va
a realizar la historia, es en efecto la estructura en si del relato. Se trata de organizar la

historia completa en escenas. La “escena es la subdivisién que sigue al espacio total de

la pelicula. Su longitud no estd determinada por necesidades fisicas sino solo por las
exigencias del relato. Se puede componer de muchas tomas o solo de una o dos.” # La
estructura es entonces la ingenieria del guién y sirve para obtener un maximo nivel de
tension dramatica. Esta estructura debe buscar una organizacién que permita emocionar
al publico, despertar su interés y mantener una expectativa latente. Esta division por
escenas debe ser realizada tomando en cuanta las escenas esenciales que contienen uno o
varios elementos fundamentales para la historia y las escenas de transicién o integracién

que son aquellas que permiten ligar una escena con otra.

Légicamente podemos determinar al ;cémo? como el plot, el cual es el elemento
fundamental de la accién dramatica que se define por la fusién de los personaje envueltos
en una misma trama, conflictos y situaciones. Asi pues estos personajes conforman el
nucleo dramatico organizados en un plot que debe tener un principio de totalidad y

unidad que asegure la credibilidad del la historia.

2?7 VALE, Fugene, Técnicas del guion para cine y television Gedisa editorial sexta edicion 1996, Pag 47
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En suma tenemos que los protagonistas y sus colaboradores mas la accién que constituye
la historia y el plot osea el como dan como resultado la accién dramatica.
Para crear una estructura nos basamos en estructuras existentes para relatos que

muestran diagramas que se deben seguir para la historia.

Diagramas de Estructuras.?
DIAGRAMA MOSTRANDO PERDIDA DEL INTERES
ACCION PF[\P
DRAMATICA ™
®
TIEMPO
DIAGRAMA EN MESETA
TN
AL N CURVA
PUNTO L :
DRIT\MATK‘O DEL SUSPENSE
CURVA
DEL SUSPENSE '1
. PROBLEMA |
ACCION
DRAMATICA l

TIEMPO
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DIAGRAMA DE UNA ESTRUCTURA EN CAIDA

1A
A

ACCION g ‘
DRAMATICA ! 1 ’ l
1 lL;MPO-
DIAGRAMA DE ESTRUCTURA CLASICA
. . ACCION
Lhimax ; DRAMATICA
4 RISOLUCION
CRISIS 44 O EPILOGO

COMPLICACION

PROBLEMA

o > CURVA DE
EMERGE A SUSPENSE
CONFLICTO % 1 ‘

|
1

TIEMPO

DIAGRAMA DE UNA ESTRUCTURA ONDULANTE

COMPLICACION | CRISIS  PROBLEMA Il COMPLICACION I
PROBLEMA |
. ETC
ACCION S
DRAMATICA

TIEMPO




Otro punto importante en el desarrollo y en la estructura del guién es la existencia o no
de un narrador. Este narrador puede ser un personaje de la historia o no. Los letreros son
otros medios para indicar y mostrar algo. Puede tratarse de un sitio (geograficamente), del
tiempo, de las estaciones o cualquier otra indicacion.

El tiempo real sigue un orden cronolégico de la vida del personaje este punto es diferente

al tiempo dramatico que se explicara a continuacion.

5. El tiempo dramatico corresponde al ;cudndo?, es la duracién que tiene una accion
en una escena el cual puede ser largo, corto, lento, etc. Este tiempo no corresponde a la
realidad, es mas bien un tiempo ficticio que se utiliza en la historia.

En este punto es necesario establecer el didlogo de la historia. Este esta definido por “el
intercambio discursivo entre los personajes”?. Existe diferentes tipos de dialogos:

* El soliquio, es cuando el personaje habla solo, expone sus sentimientos, pensamientos
de forma clara y en voz alta.

* El mondlogo interior, es cuando el personaje expone un pensamiento o sentimiento pero
para €l mismo.

* El coro es un canto o declamacion. Es un conjunto de gente.

* La narracion es el relato de varios hechos o acciones, de movimiento, el paso del
tiempo.

En suma el didlogo corresponde al cuerpo comunicativo del guion .

6. La unidad dramatica corresponde al guién final de la historia uniendo las cuatro
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partes antes expuestas con el fin de realizarlo. En este punto el guién tiene elementos
necesarios para la realizacion de la historia y una estructura clara con escenas definidas,
es la herramienta de trabajo para produccidn y todos aquellos detras del proyecto. Este
guion final, permite la creacion del story board que dara los detalles de cada escena tanto

de personajes como lugar y tiempo.

Podemos decir entonces que la realizacion del guion es fundamental y corresponde al eje
de la historia que queremos contar; gracias a este definimos, personajes, lugares, tiempo
y la historia en si. Con estos elementos logramos una concordancia adecuada para la trama
y el mensaje a ser comunicado, sin olvidar que para un comic la historia, el guién, sus
personajes y acciones deben ser sencillos para que sean entendibles y atraigan al publico.
En el caso especifico del comic, el guidén debe trabajarse en conjunto con el dibujante para
buscar la mejor manera de transmitir no solo movimiento y vida de personajes, sino la

comunicacién correcta del mensaje deseado.

* Realizacion de un story board

Es la etapa a realizar tras la definicion del guidn, la cual permite concebir la historia
de manera visual. El story board debe tener una descripcion visual, no textual, de cada
escena reflejando una fluidez de cada accion. El story board corresponde al guidn técnico
utilizado comunmente en el cine, este indica de manera detallada los elementos necesarios
en una escena, el plano, ambientaciones o escenografias. Es pues una herramienta de

trabajo para el proceso de un comic. El story esta compuesto por esbozo o bocetos rapidos

de las escenas y permite entender la continuidad de la creacién y es una guia visual. Asi
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pues el story board muestra a los personajes en accion por eso es importante definir no de
manera defallada en esta etapa pero como guia la escenografia de cada escena. Se debe

evitar cualquier indicacion escrita y se debe tomar en cuenta los dialogos.

Dentro de la creaciéon de un comic, al igual que en una pelicula o cortometraje la
ambientacion o escenografia se vuelve un punto fundamental para ubicar a los personajes
en un lugar y una situacion, La localizaciéon ya mencionada permite mostrar el contexto del
lugar donde esta ubicada la historia. Esta permite dar profundidad, expresar el tiempo, los
dias o estaciones, incrementar la fuerza del los personajes, su personalidad y la atmésfera
que los rodea, trasmite también con imagenes lo que se quiere decir en contexto sin
tener que usar palabras. Una opcion para el proceso de creacion de escenografia para una
animacion es dibujar con fotos modelo, asi los dibujantes toman fotos reales o0 modelos
para inspirarse en la creacion de fondos. Los escenarios pueden ser lugares cotidianos
como una invencion total del guionista o el espacio sideral. Este en cualquier situacién
deber conservar su fuerza correspondiente y atraer al espectador.

En este caso “el artista que crea los escenarios es responsable del ambiente. El aspecto

visual que debe reflejar la historia™ .

25 MALTIESSE, Cristy, Como se realizé "VACAS BAQUERAS', DVD pelicula de los Clasicos de Wall Disney
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¢
CAPITULO 2
®
TEORIA DEL CAOS
La teoria de la matematica y la existencia, se basa en lo imprevisible. Por ejemplo,
cuando una funsioén se reitera muchisimas veces el resultado puede ser casi imprevisible,
dependiendo muy sensiblemente a cualquier variacion del valor inicial.
®

El caos como parte de las matematicas fue creado por metere6logos?® en los afios 60, al
tratar de descubrir si los fenomenos metereoldgicos obeceden a alguna ley matematica.
Al tratar de establecer estas leyes, empezaron a hacer rutinas normales del analisis

matematico, como por ejemplo redondear numeros.

26 Fn particular, el cientifico Fdward | orenz
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Pero, el decubrimiento fue asombroso: los resultados del andlisis se volvian maés
complicados, y no correspondian a los resultados iniciales. Por ello, nacié lo que se

conoce como el “efecto mariposa?””

Una mariposa parece no ser nada comparandola con las enormes fuerzas fisicas que actiian
en la atmésfera. Pero, podria pensarse que tal vez, el batir de las alas de una mariposa

produzca un tornado en el otro lado de la tierra (después de miltiples retroalimentaciones

y/o bifurcaciones del sistema).

En la vida cotidiana, la suma social de los pequefios esfuerzos cotidianos de todo el

& mundo, especialmente cuando se ainan, libera indudablemente bastante mas energia en

el mundo que las hazafias heréicas singulares.

Ese total incluso logra que el esfuerzo herdico individual parezca algo mintsculo, como

un grano de arena en la cima de una montafia con un sentido megalomaniaco de su propia

importancia®.

El caos en las religiones

Parece que hay muchos puntos en comun entre lareligion y la teoria del caos. Las siguientes

frases son conclusiones de la teoria del caos, pero son ciertas para muchas religiones:
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Para comprender completamente algo, por ejemplo el cuerpo humano, habria que
estudiar todas las bacterias que en €l viven, con lo cual habria que estudiar todo el
ecosistema, y toda la tierra; para comprender la tierra habria que estudiar a fondo todo
el universo. Acerca de eso las escrituras indias ( escrituras de oriente) dicen que si
uno comprende completamente su propio cuerpo y su propio ser, lo habréa comprendido

todo, es decir, sera Dios. Si se tiene una idea del mundo como un gran fractal, se llega

a la misma conclusion, puesto que el fractal es autosemejante a todas las escalas y tiene

infinitos detalles.

[ ) La teoria del caos sugiere que nos unamos con el todo, que no intentemos vivir
como elementos separados, dado que formamos parte del caos. Ademas dice que estamos

hechos a su semejanza (la del caos). En estas ideas también se basan las religiones.

En la mitologia Griega, el Caos primordial, concebido como vacio absoluto, tiene como
complementos a Nyx ( la Noche), Gea, la Tierra, genera por si sola a Urano ( el Cielo),
Ponto (el Mar) y las Montafias. Los origenes y genealogias de los dioses estan narrados

en la Teogonia de Hesiodo”

La idea de la teoria del caos acerca de la observacion de las cosas, olvidandonos de
todos nuestros prejuicios y gustos, también es una idea que se encuentra en la religion.

Con esto, se justifica una nueva sociedad.

29 Teogonia 116 y ss




Despojarse de todos los derechos y dudas ilusorias de la
historia exige la economia de una legendaria edad de piedra;
chamanes y no curas, bardos y no sefiores, cazadores no
policias, recolectores de pereza paleolitica, dulces como la
sangre, van desnudos como un signo o pintados como pajaros,
en equilibrio sobre la ola de la presencia explicita, sobre el

ahora y siempre sin relojes®.

Acerca de la creatividad Krishnamurti sostuvo que “solamente cuando hay una enorme
incertidumbre” se produce una profunda apreciacion creativa de la vida, pero vio que
esa incertidumbre no sélo existe en las grandes ocasiones de la vida y de la muerte,
sino en cada momento de la vida. En cada momento tenemos la oportunidad de morir
psicolégicamente si somos capaces de abandonar los prejuicios, los habitos mecanicos, el
aislamiento, el ego, las imagenes del yo y del mundo y las concepciones del pasado y del
futuro. De este modo ponemos en marcha la posibilidad de una percepcion autorganizada

y creativa que nos pone en contacto con la magia que nos alumbro.

La existencia del caos como parte de la religiéon ha acompaiiado la existencia de la religién

judeocristiana, la biblia ha establecido que “los caminos del sefior son misteriosos”.

301 lakim Bey Caos, los pasquines del anarquismo ontologico




La existencia de este espacio en que la voluntad divina, y los razonamientos humanos no
parecen estar en concordancia, implica una irrupcion en el orden divino, que crearia ese

desorden que conocemos como caos.

En este orden de cosas, podemos definir al caos como la suma de todos los 6rdenes
posibles, siendo esta la fuerza més poderosa de la existencia, y el domintante maximo de

nuestras aspiraciones mortales.

En esta teoria estara basada la historia del cémic , ya que mi propuestas se basa en que
los actos de egoismo, traicion , deshonor y envidia de la humanidad han ido acumulando
tanta energia , generando una reaccion la cual abre una brecha para que un plano distinto
al nuestro se junte , generando una gran lucha en la cual la humanidad estara sentenciada

a la extincion si no recuperan los valores pérdidos y luchan uno junto a otro para poder

sobrevivir al caos generado pos sus acciones .
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CAPITULO 3

ANALISIS DE TIPOLOGIAS




3.1 Masters of the Universe
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MVCreations.

Color : En los personajes utiliza colores planos ,
colores calidos para los personajes buenos, mientras
que para los villanos utiliza colores frios. Para los
fondos los colores van grabados y difuminados , de
esta forma los personajes no pierden importancia,
pero los escenarios van solos , estos tienen mayor de-
finicion y detalle.

Profundidad : Esta dada por planos.

Iconicidad : Esta en el nivel 5 de iconicidad , por lo
cual es una representacion figurativa no realista.

Vifietas : Estas estan distribuidas unas sobre otras,
para dar un sentido de lectura desde la que esta deba-
jo de las otras, hasta las que esta sobre todas, también
es utilizada para dar mayor continuidad en su lectura
y mostrar detalles.

Composicion: la composicion tiene
una lectura diagonal ascendente , de
derecha a izquierda , el hombre en el
primer plano es quien da la entrada a

| la composicion y guia nuestra lectura
" | hacia el personaje que se encuentra de
pie, de esta forma gana mayor impor-
tancia que el otro y nuestra mirada se
fijaenél. La tension estd dada por la
mirada de los personajes . El centro
de atencion estd dado por la chaqueta
roja , ya que se encuentra en los dos
tercios superiores y por su valor lu-
minico.. La composicién tiene mayor
peso visual en el lado derecho ya que
posee mayor cantidad de elementos
pero esta equilibrada por la luminosi-
dad del lado izquierdo.




3.2  Fallen Angel
DC c6émics

Color : Utiliza colores ocres tanto para los personajes como para los escenarios, utiliza
gradados para dar mayor volumen y realismo.
Profundidad : Esta dada por planos y a la vez utiliza perspectiva.

Iconidad : Esta en el nivel 5 de iconicidad , por lo cual es una representacion figurativa
no realista.

Viftetas : Estas estan distribuidas verticalmente , da mayor dinamismo y continuidad a
las escenas.

Tipografia : Posee una tipografia sin serifas y cursiva , de esta forma da facilidad y di-
namismo a la lectura.

/ _FERZACHED MTO THE

[ ETHEZ. AND PL_CKED OUT
/. | MY DEM SE. HE KEEPS MY
r \ MORTALITY WiITH =M, SAFELY FOR A5
SELJURED, AND HOLDS LONG AS MY
TOVER A=, PEATH IS SONE FROM
TS PROPER PLACE
I CANNO™
DIE

AL T W=
CAN UNLEASH
T LPOM ME AT ANY
TME I EXIST AT
HIS WHIM

Ccemposicion.

La lecturas es de izquierda a derecha y de arriba a bajo . Existe una tension (T) diagonal
descendente de arriba hacia abajo, dada por la mirada del personaje que se encuentra de
pie sobre del que se encuentra arrodillado.

El punto de atencién (X) en la cabellera roja situada en el tercio superior izquerdo , por su
valor cromatico y luminosidad. El peso visual esta en el lado izquierdo por la cromatica
liminosidad y la ubicacién de los elementos en el campo.
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3.3 SPAWN
Image

Color: Utiliza colores ocres y frios de forma gradada tan-
to para los fondos , dandoles mayor detalle , aumentando
la importancia de estos en la historia.

Profundidad: Esta dada por planos , escorzos en los per-
sonajes y perspectiva en los escenarios.

Iconicidad: Esta en el nivel 5 de iconicidad, por lo cual
es una representacion figurativa no realista.

Vifietas : Estas estan distribuidas unas sobre otras, tam-
bién es utilizada para dar mayor continuidad en su lectura
y mostrar detalles. Poseen una forma rectangular y defor-
maciones , dandole dinamismo , muchas de estas utilizan
las dos paginas dando mayor espacio para la grafica

Tipografia : Posee una tipografia sin
serifa , informal , muy similar a la que
se realiza con una pluma , generando
un elemento grafico mas a la compo-
sicion.

Composicion.

En este caso de comic la composicion
incluye todas las vifietas en la pagina .
La lectura es de izquierda a derechay
de arriba hacia abajo. Existe una ten-
sion (T) diagonal en varios puntos de
la composicion . El ritmo se da por
esta repeticion de la tensiones y el jue-
go cromatico que existe entre vifietas.
El punto de atencion (X) estd en la
Mano.

El peso visual esta en el lado derecho
por el nimero de vifietas pero esta
equilibrada por el tamafio de la imagen
del lado izquierdo.




3.4  Sintesis :

En la actualidad existe gran variedad de comics en el mercado , con diversidad de te-
maticas y de estilos . Estos han evolucionado mucho , una de la mas grandes diferencias
que hay que tomar en cuenta para la elaboracién de nuestro comic , es la utilizacion de

escenarios mucho mas detallados y la interaccion de los personajes con este.

Otra gran diferencia , es la forma de utilizacién de las vifietas , anteriormente se usaban
de una forma muy geométrica y estatica, dando la impresién de que cada vifieta es un
mundo separado del resto , en los nuevos comics esto ha cambiado y depende mucho del
estilo de cada casa de comics , unos mantienen el estilo clasico con ciertas modificaciones
y otros van mas all llegando a que la vifieta sea parte fundamental para poder entender al
cémic , un ejemplo muy claro de esto es la serie de Spaw de Image comics , en que las
viefietas forman parte de la compocision , dando mayor dinamismo y expresividad, esta
forma de utilizar las vifietas es muy importante para un comic , ayudando a la lectura y

mayor atractivo a la vista , rompiendo la monotomia de los antigiios comics .

Uno de los aspectos que deseo que tenga mi comic es el desarrollo de los personajes en la
historia , quiero que tengan la posibilidad de evolucionar y que tengan un fin como en la
vida real , no deseo que sean simples personajes que puedan estar en cualquier aventura

sin importar el tiempo y espacio.

En los cémics analizados tienen una semejanza y es la utilizacién de una tipografia in-

formal y de simple lectura , muy parecida a la que se utiliza al escribir con pluma , esta
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caracteristica se ha mantenido desde el principio y al pasar de los afios no ha cambiado ,

y es muy importante ya que de esta forma la tipografia es un elemento grafico mas.

En mi opinién creo que estas consideraciones son de funtamental importancia para la
creacion de mi comic , claro que la experiencia y equipo que se debe tener para realizar-

lo es muy grande, pero es un paso enorme en mi formacion como comunicador el poder

experimentar creando mi propia historia y personajes.
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CAPITULO 4

DISENO DEL COMIC

4.1 Formato

El formato que se utiliz6 tanto para el libro de preproduccioén de un coémic como para el
cémic en si, serd el convencional que es de 17 x 26¢cm. Es un formato practico y de facil

transporte.

Para el libro se utiliz6 un papel envejecido para darle aspecto de reliquia , perdida

durante afios y que tiene escrito una historia no antes leida, estar4 envuelta en cuero..

Para el comic se utilizar4 papel couche brillante para que las imagenes tengan mayor

brillo y que los colores tengan mayor impacto visual.
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4.2 History Line

" El espiritt del caos se ha despertado , y el planeta entero ha caido sobre su poder, criaturas
han surgido , cuidades han desaparecido, y clanes se han formado, las energias de la tierra
han decidido que tiene que haber un equilibrio, tres guerreros surgiran y protegidos por

los espiritis de la naturaleza estaran, sus vidas entregaran y el equilibrio recuperaran .

4.3 Introducciéon De La Historia

El Supay?' es un Agente del Caos como principio inamovible de la existencia. El Supay
ha luchado desde el principio del tiempo, para imponer a los seres de la creacion una
existencia basada en el caos; en la imprevisibilidad del destino y en la imposibilidad de
vivir segin un plan, una moralidad, y un sistema de creencias que guie los pasos de los

seres que viven y respiran.

El hombre en su libre albedrio ha tratado de vivir y de desarrollar su existencia de la mano
del Caos. Ha intentado vivir de manera instintiva, buscando la trascendencia, y buscando

un destino para si mismo y sus acciones.

A pesar de los esfuerzos del Supay para poner a su favor la balanza del flujo césmico,

los hombres abusaron del libre albedrio, al crear un mundo donde la destruccion de la

belleza, y de las vida del resto, a través de acciones irresponsables, que no suponen ningin




razonamiento sobre las consecuencias de los mismos.

Mientras tanto, el equilibrio de la vida esta personificado en otro principio. Frente al caos
(Supay) existe un principio basado en el orden perfecto. Como en todo sistema dual, los

“angeles” buscan que los seres basen su vida en torno a reglas.

Estas reglas (ley, religion, moral) ha mostrado lo mejor de lo seres humanos, a través
de gobemantes justos y lideres morales que mostraron un camino a la armonia, al igual
que gobiernos dictatoriales donde la actividad del hombre es controlada, al igual que
su libertad para actuar y pensar. Este es el sistema que, a través de toda la historia, ha

controlado al hombre.

Los seres humanos son conscientes de la existencia de estos dos principios, pero se han
limitado a creer que son puras creaciones de su imaginacién y no entiende que es la suma
de todas las vidas del universo, incluso las “divinas” son parte del flujo universal que

poco o nada pueden entender.

En el afio de 2012 el hombre descubre que no esta solo en el universo. Esta vez, no se
trata de la existencia de vida en otras partes. Es algo més importante (y perturbador) que
eso. El Supay, con su conocimiento de la vida y del espacio-tiempo, logra abrir la barrera
que separa las partes de la auténtica realidad, que muy pocos humanos alcanzaban a

comprender: Vivimos en un Duoverso, una realidad dual en el que coexisten dos realidad

totalmente opuestas entre si, destinadas a vivir una lucha eterna, a través del equilibrio.
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" Es decir, existimos en un “DUOVERSO*?”, o0 dos cosmos que tienen un vinculo de
interrelacion, que es lo que origina la existencia. Si comparamos este concepto andino
instrumental, con el concepto occidental de “universo”, podremos concluir obviamente
que este concepto de “UNIVERSO” y su cosmogonia, seria el origen del individualismo,

del egoismo y de toda actitud excluyente®.

El Supay logra abrir planos entre ambas realidades, con el fin de unir a las criaturas de
ambos universos y que vivan juntas a través de la suma de todos los érdenes posibles, que
es el caos. Ante esta situacion ambos sistemas de vida, antagénicos desde su creacion,
& entran en conflicto, el cual carecia de logica para el hombre, pues veia a las criaturas del
Supay como enemigos; la verdad estaba en que el ser humano era marioneta en la guerra

por la existencia de una realidad diferente, entre el orden perfecto, y el caos perfecto.

La energia del planeta ha dado la oportunidad para que en ciertos lugares nazcan personas
con la habilidades especiales, equilibrando ambas fuerzas, quienes por medio del Gran
Toro , unico, que sabe los designios del universo, y la verdadera intencion de la Vida,
conoceran la naturaleza de su misiéon. Recuperar el lugar del hombre en su mundo,
devolviendo la auténtica libertad a los seres humanos, atrapados en el libertinaje, y en las

reglas de una sociedad que no entiende el porque de crear esas reglas.

s, un astronomo que trabaja en la prestigiosa Universidad de Cambridge, sugiere de manera tedrica, que podemos estar viviendo en un universo

33 QHAPAQ NAN A RUTA INKA DE SABIDURIA Articulo escrito por Javier Lajo, Lima. Fnero de 2004




56

Es aqui, el momento en que la humanidad se despierta del horror de la guerra y asi

comienza nuestra historia..

4.4 Resumen De La Historia

Hace mucho tiempo en el mundo existian muchos seres actualmente llamados “Magicos”

, “Mitologicos “, “ Espirituales” . Pero no todos eran buenos , entre ellos habian seres que

se alimentaban del miedo, la ira , y otros instintos oscuros de las personas .

Al lider de estos seres, los antiguos lo llamaban “ Supay” , y era un ser maligno que
corrompia a la gente . Con el tiempo empez6 a ganar mucho poder y las fuerzas de la

naturaleza comenzaron a reunirse para combatir este mal.

Muchos fueron los que intentaron ser dignos de los poderes de la naturaleza , pero solo

tres fueron los elegidos para llevar los tétem sagrados..

Estos tres guerreros pelearon contra las fuerzas de la oscuridad, , al final descubrieron
un hechizo el cual creaba un sello alrededor del planeta , y separaba lo que vendria a

llamarsse el mundo fisico ( real ) y el mundo espiritual.

Para que este sello fuera creado, los tres guerreros se sacrificaron , pero ellos sabian que el
sello se iria debilitando con el tiempo , y para cuando esto pasara ellos renunciarian para

hacer frente una vez mas al poder de Supay.



4_——

7

Tendran que combatir contra Cinzin que es €l elegido por Supay para dirigir sus tropas y

crear caos y destruccion por donde quiera que va.
4.5 Resefia Del Primer Capitulo Del Cémic

El mundo ha sufrido un gran cataclismo , rios de lava surgieron de las entrafias de la
tierra, grandes y extrafios bosques cubrieron algunas cuidades , tornandolas en lugares
muy peligrosos; seres de suefios y leyendas cobraron vida , unos pacificos y otros muy

agresivos

Kinich

Yo naci 3 afios después del cataclismo, fui separado de mis padres y de mi hermano
cuando un grupo de esclavistas atacaron el lugar donde viviamos, después de un tiempo
lugré escapar y desde entonces he estado buscandolos. ( todo esto pasa mientras €l va en
bus jalado por una bestia gigante, él va conversando con un anciano). Ahora me dirijo
al puerto de lava para embarcarme a Quito donde espero encontrar alguna noticia de mi

familia.

Al fin logro llegar al puerto de lava, aqui existe un pequefio pueblo, decido quedarme en
una casucha, no es grande pero es barato el alojamiento, por hoy descansaré, mafiana, ya
veré como le hago para cruzar el mar. Mientras paseo por el pueblo escucho rumores, un

grupo de esclavistas fue visto entre los bosques cercanos, “solo unos locos se esconderian



ahi , para mafiana estaran muertos”. Luego de comer algo voy a la casucha y me preparo

para dormir, “el calor es insoportable”.

Durante la noche se oyen sonidos raros en el pueblo, unos cuantos gritos y golpes me
despiertan. Rapidamente me levanto los esclavistas han traspasado las murallas y ahoran
atacan el pueblo , cerca de mi una pequefia nifia es arrastrada por uno de ellos, saco unas
de mis dagas y le hundo en el cuello del infeliz; muri6 sin saber que le pegé . levanto a
la nifia, a mi alrededor solo hay caos, las personas huyen hacia todos lados; la defensa de
este pueblo fue tomada por sorpresa, pronto caera por completo. Llevo a la nifia hacia
una gran pared de piedra que tiene unas pequeiias cuevas; alli estara a salvo. La ayudo a
subir, de pronto algo me golpea por la espalda; qué rayos es eso!!!... tiene cola!!!. Saco
mi espada y me dirigo hacia €l ; rayos porque tenia que ser tan grande este animal; logré
cortar el brazo en el que lleva su arma , luego clavo mi espada en su cuello, cae sobe mi,
con esfuerzo logro quitarlo de encima mio , mi espada esta a unos metros , me arrastro

hacia ella , de pronto siento un golpe, mi vista se nubla; que descuidado he sido!!!.

Cuando despierto estoy en una jaula, mis manos y pies estan atados, a mi lado dos hombres,
el uno no pasara de esta noche , el otro esté4 inconsciente, estamos en un barco, entre gritos
, golpes y lamentos escucho que nos dirigimos al puerto de Quito, no esperaba ir asi,
pero en fin, no hay mal que por bien no venga; veo hacia la pared donde dej¢ a la nifla,
ella est4 ahi ; por lo menos vivira un dia mas , no sé si es bueno o malo, el barco zarpa

rapidamente antes de que lleguen los refuerzos del pueblo vecino, rayos me gustaba mi

espada!!!
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4.6 Diseiio de personajes Principales

Edad: 20

Peso: 80Kg

Sexo: Masculino
Estilo de cabello: Largo y cola
Color de piel: Triguefio
] Color de ojos: Cafés
Color de cabello: Castafio obscuro

Talento Especial: Habilidad con la espada

Su Historia.
Naci6 en una aldea en los alrededores de Quito, sus padres fueron grandes guerreros que
lucharon contra el éjercito de Supay, ellos lo llamaron Kinich que significa dios del Sol
, le ensefiaron el arte de combatir desde pequefio, pero no fue lo unico que le ensefiaron,
también le inculcaron valores como el honor, la lealtad y el valor para enfrentar cualquier
adversidad. Kinich se separa de ellos a muy poca edad, cuando un grupo de guerreros
Jaguar ataco su clan, y hasta el dia de hoy no les encuentra y es el Gnico que quedé de
su clan.

Entrené durante afios junto a un amigo de su padre, quien falleci6 de viejo. kinich ahora
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tiene 20 afios y va de aldea en aldea buscando a su familia . Este gran guerrero ha entrenado
duro dia a dia , para poder continuar la batalla contra Supay, y el sentimiento a sus padres

es la fuerza que le mantiene en pie para vencerlo.

Kinich es muy habil con la espada , y ha sido elegido por el espiritu del fuego para portar
la Dama de Luz, fue forjada en materiales fuertes y magicos, el simple corte de aire con

ella genera una gran estela de fuego, y sera con esta espada con la que combatira contra

el gran espiritu del caos.

KILYA

Edad: 17

Peso: 55Kg

Estatura: 1.65m

Estilo de cabello: Largo
Color de piel: Triguefio

Color de ojos: Castafio Oscuro
Talento Especial: Habilidad

con Arco y Flecha , manejo de Daga

Su Historia
Naci6 en los valles de Quito , perdio6 a su familia de pequefia , fue adoptada y criada por
el clan Gould Colibri. la llamaron Kilya , su nombre significa Luna y fue llamada de esa

forma porque fue encontrada en una noche de luna llena.




El clan la entrené para que pueda enfrentar a cualquier adversario. A diferencia de las
" guerreras del clan , ella es solitaria y tiene mayor contacto con la naturaleza , sobre todo
con las aves, es muy veloz y 4gil, al no ser directamente descendiente del clan, ella toma
la decision de vivir por ella misma, permanece en los alrededores como una sombra que
esta siempre vigilante , protege a quienes la criaron y cuidaron. Esta guerrera fue elegida
por el espiritu del viento para portar a Susurro de la Guerrera , es un arco de gran alcance
y fuerza, el corte que hacen sus flechas con el aire es como un susurro dulce y suave pero

fatal, cuando el enemigo escuha este susurro es paralizado y posteriormente eliminado.

Las habilidades de esta guerrera se uniran a las de kinich y Amaru para combatir y vencer

el caos que reina en Quito.

Edad: 40

Peso: 100 kg

Estatura: 2.50

Sexo: Masculino

Estilo de cabello: Largo y despeinado,
posee barba.

Color de piel: Triguefio

Color de ojos: Cafés

Color de cabello : Gris Blanco
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Talento Especia: Habilidad con el hacha y la espada grande

Su historia

Armaru, su nombre significa “ el que guia el camino” , este gran querrero es uno de
los pocos que sobrevivid a la union de los planos y ha vivido durante este tiempo con
el fin de terminar el caos en el que estan , perdié a su familia peleando contra grandes
bestias, las cuales lo atraparon y lo hicieron esclavo, pero esto lo ayudo a crecer fisica y
espiritualmente.

Después de huir se interné en los bosques , lugar donde se une al Clan Dasypus
Novemcinctus, donde adquiere grandes conocimientos de estrategia militar y habilidades
curativas, logra apreciar a la naturaleza , comienza a respetarla y admirarla , por lo que
el espiritu de la Tierra se hace presente ante €l y lo otorga el Rugido Destructor , es una
gran hacha muy ligera lo que permite un amplio manejo , ésta al golpear algo genera
un estruendo enorme y una onda destructora de 5 m de didmetro , lo cual hace que sus

enemigos no puedan acercarse.

CINZIN

Edad : Desconocido
Peso: 80 kg

Estatura: 1.80

Sexo: Masculino

Estilo de cabello: Largo
Color de piel: Triguefio
Color de ojos : Cafés

Color de cabello: Castafio oscuro
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Contextura: Atlético
" Fortaleza : Desconocida
Debilidades: Desconocida
Talento Especial : Habilidad con la espada
Localidad: Desconocida
Informacién familiar : Desconocida
Intereses: Generar caos y manipular -
Informacién extra : Elegido por Supay para manipular y controlar sus ejércitos para
generar caos en todo el plano exitencial .
4.7 Disefio de personajes Secundarios
Gran Toro
El Gran Toro representa la sabiduria de la naturaleza y sera el
encargado de guiar y ayudar a nuestros querreros a encontrar su
fuerza interna para poder combatir.

ESPIRITUS

Espiritu Wayra

Son las hadas mas conocidas de todo
el reino magico, estas hadas acostumbran vivir en los bosques,
arroyos, cuevas e incluso pueden habitar en un tronco hueco de

un viejo arbol, como la mayoria acostumbran a salir de noche

, iIntervienen directamente en todo el desarrollo de las flores,
representan su aroma, su color e incluso su forma

Ellas viven en un Universo paralelo, y se dice que jamas envejecen, Son extremadamente




bellas , y tienen un gran parecido con las doncellas humanas. Sus largos cabellos son
erizados, y generalmente suelen vestirse con ropas mas sutiles tipo gasas o muselinas.
Se las puede detectar por el aroma a flores que dejan a su paso, especialmente a rosas,
flor que adoran, este perfume persiste durante bastante rato después de que hayan
desaparecido . Como todas las hadas aman la musica, y les encanta cantar, son muy
sociables y gustan de estar acompaifiadas. Estas hadas han estado siempre muy cerca del
Ser Humano , participando activamente en su ayuda y proteccion, debido a sus muchos
poderes benéficos , aunque a veces ha habido conocimiento de algunas hadas de carécter
maléfico, estas han estado en minoria.

Espiritu Yaku

Los epiritus habitantes del elemento Agua,0 hadas de agua , pueden encontrarse en
cualquier lugar donde se halle este elemento en libertad y puro , asi podemos encontrarlas
en los rios , manantiales, estanques , cascadas, mares, pozos o fuentes.Aman sobre todo
las aguas movibles , es decir aquellas que provocan oleaje .Por tal motivo siempre se
ha creido que el mundo de las hadas o su tierra secreta se halla tras la cortina de una
cascada .

De cuerpos blancos semi-traslicidos y abundante cabello

largo y verde, que viven en las corrientes alrededor del ¢
mundo .

Se las representa frecuentemente saliendo del agua, con
su larga cabellera himeda y flotando alrededor de el.
Adoran las perlas, que consideran un don preciado y magico

, antigiios textos manifiestan que son el regalo que los
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humanos debian ofrecerles para obtener su amor incondicional y eterno.

" Son muy conocidas por los humanos, ya que gustan de dejarse ver a menudo.

Epiritu Nina

Los antiguos ,pensaban que en realidad las hadas de fuego eran
almas de espiritus humanos , condenados a vagar por la tierra
durante las noches en castigo de algtn delito que hubieran cometido

en vida , pero esto va en contra de la realidad de estas hadas, ya

que su aparicion va seguidas de eventos benéficos, o la llegada de

' Magos u otras Hadas.

Espiritu Pacha
En realidad estos seres siempre acompafian al ser humano aunque nosotros no nos
percatemos de ello. A las hadas de tierra las podemos encontrar en lugares donde haya
muchas flores , en los bosques , en los desiertos, en las selvas, en los paramos etc...
Esta palabra genérica , representa a todas las hadas o ninfas pobladoras de los arboles
, son seres cuidadoras y protectoras .Su historia nos
dice que son las hadas de tierra las que permanecen alli
durante toda la vida del mismo, y que estas mueren
cuando este tambien muere

Se dice de ellas que son muy hermosas, de voz suave
, similar al arrullo de las hojas. Por lo general se las
representa con tonalidades verdosas, con largos

-

cabellos. Suelen elegir por residencia aquellos arboles 4




que se hallan en lo mas profundo y alejado de los caminos o linderos del bosque , ya que
rehuyen del contacto con el hombre.

A pesar de su negacién a ser vistas por €l hombre, este las invoca cuando tiene que
atravesar un bosque oscuro y misterioso, pidiéndoles su proteccion, aunque por todos es
conocido que no es muy prudente transitar por los bosques en la noche , ya que algunas
de estas hadas son faciles de enojar si creen que lo que en verdad pretenden es descubrir
su hogar, por lo que suelen angafiar y asustar al viajero con sonidos o toques de ramas
contra su cuerpo.

Tipica es la imagen del Hada rodeada de flores, ya que representan su vinculo entre
la Naturaleza y la proteccién de ellas para con el medio en el que viven. Estas hadas
siempre han trabajado en defensa de sus prados, bosques y en la preservacion de las
flores y arboles del mundo, cuidédndolos y protegiéndolos de los vientos , las sequias o

las tormentas.

CLANES

Vultux Gryphus Linnaeus
Los Vultux Gryphus Linnnacus son por naturaleza amantes de la
guerra ; las acciones agresivas de sus oponentes impulsan a los

hombres Vultuxa luchar contra la muerte.

Los miembros del clan van armados de grandes alas metéalicas muy
filosas y que da la habilidad de planear en los aires.
Los del clan vultux raras veces llevan armadura matalica , ya que esto impediria que

remonten las alturas con sus alas.

El miembro mas sabio y fuerte , sirve como jefe. El clérigo de mayor nivel de la tribu
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sirve como Reverendo Clérigo. El resto de 1a tribu se halla
dividida equitativamente entre guerreros y trabajadores ,
nifios y ancianos.

Un poblado de este clan es una o varias montafias donde

hay cuevas. Cada cueva alberga a una familia de 20

miembros.

Dasyypus Novemcinctus
Es un clan muy pacifico , son geniales estrategas, poseen una de las mejores
defensas y armaduras. Se encuentran en los bosques, de esta forma se

protegen.

Estos habitantes de la jungla son muy inteligentes. Cada nacimiento dan

como resultado gemelos. Las mentes de los gemelos se hallan unidas

telepaticamente, de modo que cada uno comparte los pensamientos,
emociones y experiencias del otro como si habitara en su cuerpo.
Desde el momento del nacimiento, los gemelos no pueden soportar el estar lejos el
uno del otro, y nunca se separardn voluntariamente mas de un
kilémetro, que es el limite de su conexion telepética. Si se produce
una separacion, el uno se vuleve ansioso e irracional, temeroso
de que le haya ocurrido algo a su gemelo, mientras que el otro
simplemente se vuelve perverso y ataca todo lo que halla a su
vista. Incluso después de haberse reunido los gemelos no vuelven
a ser los mismo después de tal experiencia.

Los armadillos subsisten principalmente de una dieta de carne
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CRIATURAS Y ESPIRITUS

Hombres Jaguar

Hombres Jaguar: “ Un dia los hijos del Jaguar se levantaran de su
letargo y reclamaran la tierra que les fue arrebtada a sus ancestros”.
Los guerreros del dios Sol , muy fuertes y veloces , existen dos

rangos , los “S” que son los que han unido su espiritu con el Jaguar

haciéndose uno, siendo mas fuertes y voraces, los otros son “X” que
son humanos y rinde homenaje al Jaguar y pelean por €, sin llegar
a ser uno. Cinzin bajo las influencias del Supay los han despertado

para que luchen con €l para el dominio del mundo.

Es una de las tribus mas salvajes que existen: viven en la tierra del
fuego, un lugar lleno de cuevas y minas ; se dice que nadie ha logrado salir vivo de aquel
maldito lugar.

Dians

Los Dians son gigantes guerreros , no le temen

a nada , siempre andan en grupos y poseen una
fuerza descomunal, a pesar de su gran tamafio
son veloces y agiles.
Supy los manipula y los ha convertido en
mercenarios , que van de aldea en aldea
saqueando y destruyéndolo todo, a quienes no

matan, lo convierten en esclavos y los venden
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al mejor postor.

Jucumari

Son enormes criaturas lentas y pesadas , pero con una

fuerza descomunal, sus armas son sus colmillos y garras

Son solitarios y muy rara vez se los ve en pareja.
Normalmente atacan cuando se entra en su territorio.
Muchos de estos han sido atrapados por mercenarios

quienes los utilizan para el ataque o para halar grandes

{ pesos.

4.8 Sintesis de la creacién personajes

Principales

Para el disefio de los 4 personajes principales se realiz6 un andlisis de los valores,
habilidades y facciones que deberia tener cada uno de ellos al igual que el nombre que

deberia tener cada uno y que concuerde con su personalidad.

Kinich, es quien demostrara a lo largo del cémic los valores de honor, lealtad y valor a

pesar de ser muy joven , su corazén esta lleno de bondad y coraje y son la cualidades

que tiene un verdadero lider, de esta forma guiara al resto del grupo. Por estas razones
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tome su forma fisica. Su nombre significa dios jaguar.

Su vestimenta es vieja y de color lila representando €l misticismo y obscuridad, lleva
capa y mascara , de esta forma nadie sabra que es el hermano de Kinich.

Secundarios

Para los personajes secundarios se utilizé la mitologia y fantasia .

Los espirtus o hadas representan los cuatro elementos vitales y energéticos de la vida, sus

nombres significan cada elemento , en quechua , y cada uno de ellos se uniran con los

personajes principales .

Los clanes , estan formados con animales de nuestra region como €l condor , el colibri y
el armadillo, fueron elegidos por ser exéticos y de amplia energia.

Los Hombre Jaguar , representan un espiritu muy poderoso y que estan destinados a

surgir para combatir , segun la mitologia azteca .

Los Dians , son criaturas de caracter personal ya que han aparecido en suefios.
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CAPITULO 5

5.1 CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

Conclusiones
—El cémic al ser un medio de entretenimiento y comunicacion puede ser un medio por €l
» cual se puede incentivar a la lectura a los nifios y mostrarles diferentes puntos de vista de

nuestros pais, para generar una cultura de lectura de cémics desde pequefios.

—En el pais falta mucho que el comic sea apreciado, pero tenemos que seguir luchando

para que este tenga un lugar como medio de expresion de los jévenes.

—El comic al ser un medio de expresion llega a ser un expositor de la lectura de cada
pais y aprovechando que nuestro pais es rico en historia, leyendas , mitos y lugares , se

pueden crear historias que nos hagan valorar el ser ecuatorianos y que lo nuesto vale méas

que cualquier cosa extranjera.
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Recomendaciones
—Después de la realizacién de este proyecto , creo que la universidad debereria incluir
un curso de redaccién dentro de la carrera de Disefio, de esta forma se mejoraria el

planteamiendo de proyectos de disefio .

—Creo que cursos de dibujo y bocetaje en los primeros afios de carrera mejoraria el proceso

de disefio de los alumnos , al igual que implementar herramientas de ilustracién tanto

manual como digital , mejoraria la presentacion de los proyectos.
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ANEXOS

BOCETOS
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