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INTRODUCCIÓN.

"Me pongo a dibujar para divertirme" I . 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 comunicarnos con los demás, generando formas

y elementos que engloban una historia.

El generar una historia gráfica conlleva un trabajo muy duro y un amplio estudio del

entorno, por lo que crear un cómic no es tarea simple. Para el autor el simple hecho de

ver terminada su obra, genera una gran satisfación ya que han empleado muchas horas

de estudio y trabajo .

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

1 Yasuyash i Susuki 1Como dibujar Anime FI diseño de pe rsonaje s TAOAS III OZAWA Torno 1 Editorial Norma
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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 cómic y de esta forma evitar

que se lo vea solo como medio de entretenimiento, si no también como un medio de

comunicación.

El saber que una simple idea se puede llegar a convertir en una gran historia que

entretenga y enseñe, es motivo de lucha y esfuerzo para que los que lean este proyecto

sepan que pueden desarrollar sus propias ideas, lanzándose a crear su cómic 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 él 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 sueños puedan convertirse en una historia y que esta llegue

a ser leída por muchos? ¿Puede el cómic entrar al país y el país puede crear sus propios

cómics?

9
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CAPÍTULO 1

EL CÓMIC.

a) Historia, origen y evolución del cómic.

Para empezar es necesario definir que es el cómic, es una serie de dibujos que constituye

un relato, con texto o sin él, una de las definiciones más populares es la de Scott McCloud:

«ilustraciones yuxtapuestas y otras imágenes en secuencia deliberada con el propósito de

transmitir información u obtener una respuesta estética del lector» .

Al conocer que es un cómic es mas fácil el poder entender su importancia, y como ha

evolucionado en el tiempo, al no saber exactamente donde se originó, he decidido hacer

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

grupos:

10
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Estados Unidos.

El primer protagonista de un cómic nació

en 1896 llamado "The Yellow Kid", de

Richard Outcault , publicado en el New York

Joumal. En un principio los cómics relataban

historias simples como la de niños y animales

haciendo travesuras , de esta forma entretenían

a los lectores con el humor. Poco a poco fue

tomando elementos de la vida cotidiana hasta

'.

't-ic voüow Kid " d e Ricnarn Outc autt
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•
convertirse en espejo de ella . De esta forma nacen los primeros héroes urbanos dentro

del cómic un ejemplo de ellos es Dick Tracy.'

En 1938 aparece Superman (creado por Jerry Siegel y Joe Shuster) el primer superhéroe,

•
Su per m an

donde se plasma la vitalidad y el deseo de superación

de su generación.

El lanzamiento de Superman da origen a la Edad de

Oro del cómic , dando paso a la creación de más de

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

mercado y por la otra la comercialización de este tipo

de cómic , con lo cual nacen grandes editoriales que

genera la globalización del cómic dentro de los Estados Unidos.

/ Cons ide rado tradrcronatrneor e el onrrer cor-uc POllCI.1 CO -n i-:k Tracv" .1p ;H e CIO el .:l de Octubre de lf:l3 1 en fo rrna de plancha c ornimca ! -nstnbu .oa o o t el Cmcaqo

I nov ne New VOlÓ( News Syndrca te Creado po r Cne ster Gc ulo q.ne n oe sa-r cno un esulo reuü sta pero no en funcron de un ma yor naturahs rno, sino a naves de Cierta

aostraccion rc óruca de los personares es decir de IJItél r navor '>lmpll f1ca ctor l
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Sprdermanx.- Men

Marvel Cómics. Fue fundada por Martin Goodman en

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

creación de grandes personajes como Los 4 Fantásticos, el

Hombre Araña, Hulk y X-Meno Su primera publicación importante fue el Marvel Cómics

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

popular creado en esas fechas era el personaje patriótico Capitán América.

•

•

•

DC . Es una de las dos más grandes empresas que se dedican a la

creación y publicación de cómics en los Estados Unidos ejemplo

de sus grandes títulos son Batman, Supennan y La Liga de la

Justicia. OC significa detective cómics, uno de sus primeros títulos

que público. DC se formó por la unión de tres compañias: National Allied Publications,

Detective Cómics, y All-American Publications. Y las inicales OC se convirtió en un lago

informal utilizado en las portadas de sus publicaciones.

SUQ8mun
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Dark Horse Cómics. Es la tercera compañia mas grande de los Estados

Unidos que imprime libros de cómics (cómic book), fundada en 1986

por Mike Richardson .

Su grandes éxitos son HellBoy de Mike Mignola y Sin City de Frank

Miller. También posee las licencias de Star Wars, BufIY the Vampire

Slayer, Predator and Aliens . Además publica series originales de manga como Trigun,

Berserk, and Hellsing .

•

•

Image Cómics. 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

ofthe 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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I he Savaqe DraqonIMIdC A ro

La compañia fue creada bajo dos aspectos:

- Image no es dueña 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 está formada por seis estudios : Extreme Studios

(Liefeld), Highbrow Entertainment (Larsen), ShadowLine (Valentino), Todd McFarlane

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

(Lee) .

•

•

Europa

•

Alemania» Primitivos ejemplos incluyen los grabados en

madera, a fines del siglo XV sobre temas religiosos, políticos

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

de la historieta, Wilhem Busch'. La más 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 "Tint írr'" y su inseparable mascota

Milou, creada por Georges Rémi (alias Hergé), es el más

importante personaje de tiras cómicas belga . Este personaje fue

creado en la segunda mitad del siglo Xx. El primer número de

las aventuras de Tintín apareció bajo el título de "Tint ín en el

país de los Soviets" . En 1938 nace una de las más importantes

publicaciones de cómic belga: "Spirou", donde han hecho su aparición cómics como:

"Spirou" de Rob- Vel, "Tif et Tondu" de Fernand Dineur, "L'Épervier Blue" de Sirius,

"Lucky Luke" de Morris y los famosos "Les Schtroumpfs" (Los pitufos) de Peyo.

España- En España se publicaron numerosas revistas ilustradas como "La gaceta de los

niños", "El monitor infantil", entre otras. A partir de 1917, con dibujos de gran calidad,

en la revista infantil "TBO" (de ahí el término "tebeos"

para los cómics en España), es cuando el cómic cobra más

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 Vázquez. 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 "Mortadela y Filemón", de Ibañez, de 1936; "El Guerrero del Antifaz" de

Gago (1944) y "El Capitán Trueno" de Mora y Ambrós (1956).

4 http ll 'JW.tW.bd oubli ees conv tm tmbetce.mc ex htmt
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Francia» En francés, el cómic se denomina

"bande dessinée". Al principio se destacó el

francés Cristophe. Luego sobresalió Cham

(Amadée de Noe); entre su obras se cuentan: "Histoire de M. Jobard", "Histoire de

M. Vertpé" y "Deux vieilles filIes vaccinées". En el año 1934 apareció la primera tira

cómica diaria francesa: "Professeur Nimbus", de A. Daix. También se publicó la versión

francesa de la revista belga "Tint ín" . En 1959 aparece la revista "Pilote", con autores

como Goscinny y Uderzo, los creadores de "Astérix y Obelix".

Italia.: La historieta italiana (fumetti) nació el 27 de diciembre de 1908, en "Il Corriere

dei piccoli", revista humorística para niños. 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: Gandolín, Vieni, Caramba, Yorick, Pitigrilli y Vamba.

Durante la segunda guerra mundial se lanzó "Romano el Legionario" y "Dick Fulmine".

En 1965 aparece "Valentina", de Guido Crepax y en 1967 llega "Corto Maltesse" de

Hugo Pratt.

Suita.- Los primeros Cuentos en imágenes corresponden al año 1829, posteriormente

Rodolphe Topffer, considerado pionero del cómic, publica Ensayo sobre Fisionomía que

puede considerarse como el primer texto sobre teoría de la historieta. En esta obra R.

Topffer señala: "Hay dos modos de escribir cuentos, uno es capítulos, líneas y palabras, y

los llamamos Literatura, y otro mediante una sucesión de imágenes, y a este lo llamamos

el Cuento de imágenes". Sus obras se publicaban en álbumes horizontales con una tira

16
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de viñeta, en sus cómics '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 orígenes se remontan a 1682 con Francis Barlow, quien utilizó bocadillos

parecidos a banderas o rúbricas 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 leídos 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 llegó, por parte de T. Row1andson,

"The Tours of Dr. Syntax". Otro trabajo significativo es "Sorne of the mysteries of

loan and discount" de Charles Ross. En 1890 fue el auge de las revistas de cómics,

con el primer número de "Cómic cuts". Los primeros cómics diarios estaban dirigidos

a los niños, con personajes como Teddy Tail (1915) Y Rupert (1920), todos con el

texto impreso debajo. Luego llegó "Pop" (de Watts, en 1921), con el texto en globos .

En 1932 Norman Pett crea su famosísima "Jane", En los '50 aparece Andy Capp de

Smythe.

En 1981 Steve Bell inicia sus feroces sátiras políticas tituladas "If..." 5 .Otros de sus

trabajos son: "Waiting for the 01d Uptown" (1986), "Magie's Farm: the Last roundup"

(1987) y "Funny Old World" (1991) .

5 Trab ajos que pueden encontrarse en http ,', VVVNII qua rdian ca ukig aIUO.854?,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 viñetas en este país con su obra

"Las aventuras de Nho Quim" (1869). Entre sus trabajos están: "Vida Fluminense",

"O mosquito", diseñó el título de la revista infantil "O Tico Tico", publicación en la

que aportaron varios dibujantes brasileños. Otras revistas representativas del cómic

brasilero son "El suplemento juvenil", "A gazetinha", y "Globo juvenil". Otro conocido

dibujante es Mauricio de Sousa", En el año 1983, el Congreso dicta una ley que obliga a

los periódicos a publicar un 50 % de series de tiras cómicas hechas en Brasil.

18

Chile.- Las caricaturas de los lideres políticos, además de la proliferación

de revistas de actualidades, de humor e infantiles, darían nacimiento al

cómic chileno a principios del siglo xx. En 1906 debutan, en la revista

Zigzag, "Federico VonPilsenery su perro", la primera historieta chilena.

•
Condonto

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 más 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 'oIWvW.monica com bnmauricio-site /
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"Matucana" y "Bandido", dirigidas al público adulto y fuertemente influenciadas por el

cómic europeo. En 1998, con la edición de Rayén, hace su debut la editorial Dédalos,

dedicada a publicar cómics chilenos de superhéroes, ciencia ficción y aventuras, siguiendo

el modelo estadounidense.

México> Los cómics, conocidos en México como "monitos", son muy populares en este

país. 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 país,

desde los kioskos citadinos hasta los pueblos más escondidos, circulan alrededor de 40

millones de ejemplares de historietas nuevas cada mes, incluídos títulos que rebasan el

millón de ejemplares semanales."

En 1903 , András 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 cómics norteamericanos, y se crea el personaje "Don

Cantarina", que llega a ser muy popular. En 1928, aparece en "El Universal Gráfico",

"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 año surge la revista "Pep ín", que durará hasta 1955. Para esta misma

revista, Gabriel Vargas creará en 1947 "La Familia Burrón", un clásico de la historieta

{ 'La mdustna de la tnstoneta mex icana o el üorecente neqocr o de las emociones ' Adna na Malvid o Revist a Mexicana de Cornumcaco n Septiembre - Octubre

1989
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mexicana.

sobresalen los "Súper sabios", de Germán Butze.

Tiempo después empiezan a publicarse una serie de revistas

como "Pin Pon", "Macaco", "Pinocho" y "Cartones". José G.

r4-n ton

Cruz, creador de "El santo", luchador enmascarado, mezcla la

fotonovela con la historieta, personaje que es uno de los héroes

más populares de México. Entre las historietas de calidad que se han publicado en México

•

•

•

Uruguay .- Los antecedentes se remontan al año 1890, con la revista "El Negro

Timoteo", donde había secuencias de viñetas (con diálogos al pie) a cargo de

Orestes. En 1926 Barradas realizaría tiras mudas para la revista infantil "De oro",

pero es a partir del año 1930 cuando llegarían las verdaderas historietas, a cargo de

Julio Suárez, tanto con "Wing y Roncadera" como con "Pelo duro, del campito a la

olimpíada", y también con Fola (nacido en Inglaterra), con "Don Tranquilo y Familia".

Precisamente Fola se destacaría con sus personajes "Pelopincho y Cachirula".

En 1942 llegaría "Don Cristóbal, de Umpiérrez, en 1959 la tira "Ismael", de Acevedo

Díaz y Rivera, y, posteriormente, "Draculita Pérez" de Blankito, y "Pincho" de Gezzio.

Otros historietistas destacados fueron Centurión, Poumé, Federici, Cortinas y Abín. Como

revistas vale destacar a "El dedo", "Peloduro", "Lunes" y Guambia".

Argentina.- El cómic en Argentina tiene sus inicios con "Viruta y Chicharrón", 1912.

En 1928 aparece el indio "Patoruzú" de Dante Quinterno, que dará 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"
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Mafalda

•

•

•

•

y "Rico Tipo", que dan a conocer a dibujantes como Landrú, Abel Romero y OSKI.

En el 1957 nace la revista "Tía Vicenta" fundada por Landrú

y censurada por su contenido político . En los 60 aparecen

Quino, con "Mafalda", y Fontanarosa con conocidas aventuras

de "Inodoro Pereyra". En los 80, Mordillo publica sus dibujos

en el "París Match". La obra de Alberto Breccia incluye trabajos en las revistas "lit-Bits",

"Rataplán" y "El Gorrión" realizando historietas como "Mariquita Terremoto", "Kid Río

Grande" o "El Vengador" y adaptaciones de novelas populares.

Colombia> Adolfo Samper publicó "Mojicón" en 1924, en el diario vespertino "Mundo al

Día" de Bogotá la primera historieta colombiana. Tiempo después aparecen en periódicos

cómics como "DonAmacice" y "MisiáEscopeta", también del maestro Samper; "Copetín",

de Ernesto Franco, o revistas como "Futurama" y "Minirnonos", entre otras.

Cuba.- Como una forma de enfrentar a la invasión de los cómics desde Estados Unidos,

en 1927 aparecería "El Curioso Cubano", de Porter Vilá, y más tarde, un suplemento

infantil en el diario "Hoy", con tiras como "Espartaco" de Benítez y "La vida de Julio

Antonio Mella" de Rodríguez. Por su parte, el periódico "Información" fue uno de los

órganos que más páginas de historietas cubanas publicó, como ser "El Eterno Sainete

Criollo" de Robreño y Valdés Díaz, "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, Rodríguez y Fornés Collado, y a las clandestinas "Mella" con la tira "Pucho", de

21
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Martínez y Behemaras y "El Cubano Libre" con "Julito 26" y "Juan Casquito", ambos de

Chago. Desde 1986 comenzaría a publicar, en diversas revistas, el dibujar "Garrincha".

Venezuela.: Los primeros personajes que se destacaron en los años '50, en la revista

humorística "El Gallo Pelón", cantera de grandes caricaturistas y humoristas. Allí

aparecieron, entre otros, Bicho Bruto de Muñoz, Cabeza E'Ñame de Sancho, Doroteo

de Ludom, Fulanita de Montilla, etc . Otra revista "Dorninquito", con personajes como

Gualestri y Comodín, "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 cómica que ha gozado de gran popularidad fue

"El Náufrago", de Jorge Blanco, desde 1980.

Ecuador- En Ecuador, el cómic es considerado joven, ya que comienza recién en el

año 1989, con la revista "Secreciones del Mojigato", una selección de historieta negra

ecuatoriana, obra de Marcelo Ferder, Javier Bonilla, Juan Lorenzo Barragán y Hugo

Hidrovo. Posteriormente, en la revista de rock "Traffic", Villacís desarrolla 2 historietas:

"Dock Tirres" y "Las aventuras de la T mutante". En 1992 aparecen 3 números de

"Ficción", cómic ambientado en Guayaquil, a cargo de Santibáñez. En 1993 Bonilla lanza

el libro de cómics "Privatofalia", crítica acerca del proceso de privatización que sufren

los países en "vías de desarrollo".

En 1996Wilo presenta su obra"La línea, bestiario de una guerra", donde recoge caricaturas,

cómics y grafittis que nacieron en momentos de la guerra del 95 con Perú . En 1997 hace

22
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su aparición la revista virtual "El Webo'", y, en 1998, la revista "XOX", editada por ADN

Montalvo, Carlos Sánchez, Jorge Gómez y Catalina Ayala.

Japón (Manga)

Podemos remontar el cómic japonés o manga hasta las expresiones artísticas datadas

aproximadamente al 1600 llamadas Ukio-e, el ténnino manga (ali!li) fue utilizado por

Hokusai Katsuhika 9 (1760 - 1849), al combinar los kanji correspondientes a informal

(~ man) ya dibujo (ü!ITga).

Posteriormente, a principios del siglo XX, el cómic japonés (o manga), se perfeccionó

gracias a Shousei Oda y Tofujin, en el siglo 20 gracias a shousei Oda y Tofujin, se genera

la primera tira cómica moderna, en los años 30 Ogo Bat acelera el campo, una de las

historias más conocidas de la época, así como con la creación de géneros como el Kodomo

(manga para niños), con la segunda guerra mundial en puertas, los temas se vuelven cada

ves mas bélicos, este género con fines propagandísticos fueron prohibidos en 1945 por las

autoridades de ocupación americana.

23

Después de la segunda guerra mundial, Otzamo Testsuka (1928

- 1989), publica su primera serie "La isla del tesoro" luego

"Testsuwa-Atorn Astroboy", durante los años 60 se crearon series

Te.. uwa -Atom tTObOy

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

8 http I\VI/N/ ecuu setve r ne t'vveb o.

9 r a moso a rtista de Uk to-e en la. ar a F'oo
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Cyborg 009

fueron los comienzos de la industria del manga, en los años

•
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70, series como "Mazinger Z" de Go Nagai, "Heidi" de

Hayao Miyazaki, "Marco", "Ooraemon", "Capitán Harlok",

Gundam", entre otras alcanzaron el éxito en Japón, y sus

versiones en animación en el resto del mundo.

En 1988, la versión cinematográfica de

Akira 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

cómic estadounidense Marvel Cómics y OC Cómics"!".

Akira Toriyama a finales de los 80 crea "Oragon 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 transmitió a nivel

mundial, en Sudamérica por el canal Locomotion, su manga todavía es editado y vendido

en Japón.

En el año de 2002 "El viaje de Chihiro" llegó a ser nominada y ganar el Osear de la

10 Tomado de Wkipedia en español V'IfIN'N wikip edta or9
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Academia en la categoría "mejor película de animación ."

Después de saber como el cómic 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 cómic.

El cómic posee una cualidad esencial que es su naturaleza secuencial a través de imágenes

fijas. Su secuencialidad lo hace idóneo para contar relatos. Su construcción es mediante

operaciones de montajes de distintos segmentos espacio-temporales. El cómic maneja

materiales expresivos heterogéneos como son las imágenes fijas junto con el lenguaje

verbal escrito.

Iconografla:

Son recursos que forman parte del repertorio gráfico utilizado por el cómic con el fin de

producir significados que sean comprendidos por el público.

25
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Dentro de este se encuentran los estereotipos

y las situaciones arquetípicas , que son

personajesosituacionesbajorepresentaciones

icónicas características basadas en rasgos

peculiarles, convirtiéndose en senas de

identidad. De esta forma los cómics se han

transformado en un lenguaje universal. 11

Batma n Catac lismo OC comes #290 Súper héroe este reotipado

máscara e identida d secreta - Situacrón arqu etípica - Súper h éroe

rescatando curdada ncs d ébiles

11 VII I Ar ANr Justo - MINGUr7 Norberto Pncipi os de I 'feor¡a de la Imagen r diciones P trárrade S A 1996



rostro como el centro de expresividad más importante, ya que en el se puede mostrar los

•

•

También .se encuentra el gestuario,

tomando en cuenta que el cuerpo humano

es una fuente de expresividad que utiliza

sus miembros al máximo para producir

distintos significados según su posición

o movimiento. El cómic ha utilizado al Spawn lmaqe co-mes .'1- 126

26

sentimientos y el carácter de los personajes.

• El cómic por estar constituido por imágenes

estáticas no puede expresar el movimiento de

forma natural por lo que se ha desarrollado

iconografias para expresar el movimiento ,

•

Gen 13 Crunge salva al mundo VVScomes

utilizando lineas cinéticas o descomposición del movimiento en diferentes faces para

poder hacerlo.

El último elementos iconográfico son las metáforas visuales, "definidas por Gubern como
. 0

convenciones gráficas que expresan el estado psíquico de los

personajes mediante signos icónicos de carácter metafórico" 12.

Algunas de estas son metonimias procedentes del lenguaje

verbal expresadas con imágenes.

Ce n 13 Grunge salva al mu ndo VVScómics

1/ VIII ArAÑr: JuSl0 - MINGUr7 Norberto Pncrpios de I Teoría de la Imagen r diciones Pirámide S A 1996
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Lenguaje verbal escrito

Está dado generalmente por dos elementos gráficos que son el cartucho y los globos.

Los cartuchos son elementos gráficos

que contienen el discurso que no

forman parte de la historia , si no

que poseen la función explicativa de

las imágenes para situar al lector de forma espacial y/o temporal, están representados

gráficamente 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 icónico. Está representado por un globo con un rabillo

que sobresale en dirección del personaje que emite la locución . Para expresar el proceso

mental del personaje se sustituye el rabillo del globo por pequeñas burbujas .

El orden de lectura de los globos en la cultura occidental da prioridad la zona izquierda

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

27
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Bal man Ca tachsmo De c órrucs ;'/290

Otro de los recursos son las onomatopeyas

que se encargan de representar los sonidos

que emiten objetos o acciones. Estas

adquirieron gran relevancia dentro de la

viñeta , tanto que se convirtieron en elementos universales.

Pueden tener dimensiones discretas o bien ocupar toda la viñeta o superar sus límites,
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esta se integra gráficamente hasta incluso utiliza recursos cromáticos.

La articulación narrativa

La unidad narrativa básica es la viñeta". Sus características plásticas están determinadas

por cuestiones editoriales relacionadas con el soporte o plublicación.

La viñeta posibilita el encuadre de un espacio representado según una angulación que

identifica un cierto punto de vista, suele venir señalado por lineas de mayor o menor

grosor que cierran el espacio de la viñeta,

Sus formatos son muy variados aunque los más comunes son los rectangulares o

cuadrados.

Desde el punto de vista temporal la narración gráfica se rige bajo parámetros de orden,

duración y frecuencia. Los acontecimientos de una historia está dada por la secuencia

gráfica estableciéndose un orden dando lugar a la representación de acciones simultáneas

o sucesivas.

La simultaneidad puede ser producida por el montaje, la viñeta dividida o por un

cartucho.

La sucesividad cronológica es marcada por la lógica de los acontecimientos en su propia

visualización.

La sucesividad anacrónica dada por un fiashback y el fiashforward, que indican falta de

coincidencia entre el orden de la historia y el orden del discurso.

El último aspecto es el montaje, operación sujeta a doble composición, por un lado la

organización interna de cada viñeta y por otro lo que se llama puesta en página, que es

establecer un orden entre las distintas viñetas, En fin el montaje es la operación que define

13 Definido por Gubern como la representación pictográfica del mínimo espacio ylo tiempo significativo
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la estructura narrativa y el progreso de la acción.

a.1.4) Estructura narrativa del cómic

La creación de un cómic 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 cómic tiene dos puntos fundamentales; como es la creación del

guión 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 guión es

transformado en dibujos. A continuación mostraremos de manera detallada los elementos

que conforman estas dos partes esenciales de la creación de cómics.

Como se creaun guión

El guión es la forma escrita que servirá de orientación para cualquier proyecto visual.

Es entonces el argumento que queremos contar y mostrar con imágenes, diálogo y

descripción. El guión es por lo tanto, según Claude Carriere, el principio del proceso

Tres aspectos esenciales deben ser tomados en cuenta para la realización de un guión:

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

último ethos constituye la intención, el mensaje encerrado en la historia. . Estos tres

elementos son esenciales para la creación de una comunicación visual.

Aunque la escritura del guión depende del escritor y de la creatividad, nos podemos basar

en ciertos pasos y aspectos. Es entonces necesario que el guión conste de:

l J VASQUr 7 PIlar y CANO Pere 11I.Jis De la creación al guión manual profesional Paq l B

1~ VASQUt::¿ Pilar y CANO Pere Lluis De la creación al qurón manual profesiona l Pág 1B
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Idea.

Coiúlicto.

Personajes.

Acción dramática.

Tiempo dramático.

Unidad dramática.

La idea es una combinación de situaciones, elementos o hechos que dan origen

a una historia o relato. Es necesario la creatividad y originalidad para la creación de

un relato, es decir para el guión del proyecto. Existen diferentes fuentes para plantear

una idea ya que se puede extraer la idea de un suceso vivencial o personal, de fuentes

leídas como revistas y periódicos, de una propuesta o de un estudio para satisfacer las

necesidades y exigencias del mercado.

Así mismo es importante realizar una estructura con varios elementos que van o se quiere

mostrar en el relato. El tema, el estilo, la ambientación y el género deben tomarse en

cuenta en la idea.

2. Otra parte fundamental del guión 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 condensación de

nuestro conflicto básico cristalizado en palabras?" . Este debe contener las tres principales

partes de la historia que son la presentación, el desarrollo y la solución del conflicto.

Desde el punto de vista didáctico, existe una clasificación del conflicto del personaje.

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

16 VASQUr7 Pilar y CANO Pere I luís De la creación al guión, manual profesiona l Pag ?O
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the real american héroe.

- El conflicto se da con una fuerza no humana, es decir algún fenómeno natural. Ejemplo:

Twister. La fuerza no humana es el ciclón.

- 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 guión y son aquellos que rigen

y dirigen la historia, son entonces el pilar de esta. Para la creación de personajes

y su definición 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 desarrollen,

interactúen 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 serán trasladados a dibujos . Para esto tenemos que tomar

en cuenta que realizar un guión 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 podría tener?" sin embargo en los

cómics 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

localización, el perfil de los personajes y el transcurso de la acción dramática.

11 VASQUI::.¿ Pilar y CANO . Pere Uu¡ s. De la creación al qurón manual orotcsio na! fl ag 8~

18 CASTRO Karina y SANCI-IF7 José Rodrig o, n, bujos animados y animaci ón Pag P O )
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La temporalidad del argumento corresponde al ¿cuándo?, esta debe precisar fechas, días,

tiempo exacto en el que se desarrolla la historia. Se debe definir si se trata de tiempo

continuo, de tiempo irreal o existen períodos que se salta o 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 animación el tiempo es ilimitado y se puede

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

La localización, por otro lado, muestra el ¿dónde?, se indica entonces el lugar donde

se desarrolla la historia. Se define el lugar con características y descripción de este. Sin

embargo esta especificación en la sinopsis de la localización 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 histórico . El

espacio o localización tiene algunas características necesarias como el tipo, es decir si es

una casa o un edificio, la clase, es decir el contexto social que ya se había mencionado, la

ubicación, la relación del lugar con el o los personajes y por último el propósito del lugar

que se determinó .

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 núcleo, 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 acción y expresión" 19Para definir el
19 VASQUI::.L 1'üar y CANO I Jere Llu is De la creaoóo al gUIón manual profesional t Jág 90

32



•

•

•

•

33

personaje y específicamente el personaje de dibujos animados es importante establecerlo

mentalmente, es decir visualizar al personaje en proporciones y rasgos que lo identificarán,

su edad, sexo, profesión, nacionalidad, y rasgos de personalidad importantes. Un aspecto

fundamental para el cólmic es la simplicidad y sencillez de personajes que sean capaces

de mostrar sentimientos y expresiones.

La configuración y definición del personaje debe permitir que este se adecue a la historia,

es 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, políticos etc. para que le caractericen de manera

personal y única.

En resumen el personaje debe responder a factores físicos como edad, peso, altura, color

de pelo, grados de fuerza física e inteligencia etc.; factores sociales , como clase social,

religión, familia, origen, lugar donde creció, trabajo etc.; y factores psicológicos como

ambiciones, anhelos, sensibilidad, percepciones, puntos fuertes y débiles .

Existen diferentes tipos de personajes en el cómic y algunas características que los definen

como: los graciosos se los muestra con características de bebés, para un personaje

fuerte se exageran ciertas partes de su cuerpo como sus brazos, piernas y músculos. El

personaje excéntrico por otro lado debe ser alargado en varias de sus extremidades. Estas

son algunas características 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

fisíca tomando en cuenta que este debe transmitir el mensaje del cómic sin dificultad.

En general el cómic se basa en modelos; existe un arquetipo que es un modelo a seguir,

---------- --------
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comúnmente es el héroe de la historia o del cómic y alrededor de este pueden surgir varios

arquetipos 'que están definidos por su relación con el héroe.

El último punto que no debe ser olvidado es ¿el cuá l? que debe mostrar el transcurso de la

acción dramática. Este explica la historia en sí, la suma de situaciones y acontecimientos

que se dan durante el período de tiempo determinado yque el personaje principal deberá

realizar o vivir. Esta historia debe responder a una presentación de un problema, al

desarrollo de este, a su solución y desenlace.Ante estas etapas el personaje crea y enfrenta

conflictos. El conflicto o conflictos por lo tanto es "el elemento de unión de las tres etapas,

la argamasa de la dramaturgia'?", Para definir el o los conflictos es importante tomar en

cuenta tres elementos, la motivación, la intención u objetivo, y la correspondencia.

La motivación implica la razón de ser del conflicto, el porqué, ya que "ninguna acción es

posible sin una causa" 21

La intención u objetivo implican un resultado en el futuro, está ligado a la motivación y

vendría a ser la causa y el efecto de una acción.

Por último es importante crear una correspondencia, es decir una identificación del

personaje o personajes, sus acciones, sentimientos y emociones con el espectador,

creando una conexión y una relación entre ellos, una complicidad implícita para que la

historia llegue, sea comprendida y proyectada logrando una identificación entre el pú

blico y la historia o personajes. En suma esto necesario para crear la acción dramática,

así los teóricos y dramaturgos definen la acción dramática como la suma de la voluntad

20 VASQU!::.¿ Pilar y CANO Pere lIuis LJela creación al qutón manual profesional Páq lOf

)1 VAl r rugene Técnica s del quron para cine y televisión Gedisa editoriat. sexta edición 1996. Pág 90
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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 realización del guión es la acción dramática el ¿cómo? se va

a realizar la historia, es en efecto la estructura en sí del relato. Se trata de organizar la

historia completa en escenas . La "escena es la subdivisión que sigue al espacio total de

la película. Su longitud no está determinada por necesidades físicas sino solo por las

exigencias del relato. Se puede componer de muchas tomas o solo de una o dos." 22 La

estructura es entonces la ingeniería del guión y sirve para obtener un máximo nivel de

tensión dramática. Esta estructura debe buscar una organización que permita emocionar

al público, despertar su interés y mantener una expectativa latente. Esta división 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 transición o integración

que son aquellas que permiten ligar una escena con otra.

Lógicamente podemos determinar al ¿cómo? como el plot, el cual es el elemento

fundamental de la acción dramática que se define por la fusión de los personaje envueltos

en una misma trama, conflictos y situaciones. Así pues estos personajes conforman el

núcleo dramático organizados en un plot que debe tener un principio de totalidad y

unidad que asegure la credibilidad del la historia.

2? VALE. Euqene, Técnicas del guión para cine y telavis tón Gedisa editonal sexta edición 1996, Pág 47
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En suma tenemos que los protagonistas y sus colaboradores más la acción que constituye

la historia y el plot osea el como dan como resultado la acción dramática.

Para crear una estructura nos basamos en estructuras existentes para relatos que

•
muestran diagramas que se deben seguir para la historia.

Diagramas de Estructuras"

DI AGRAM A MOSTRANDO PERDIDA DEL INTERES

•
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CURV
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23 VALE E:.ugene. Fécmcas del qtnón para eme y televisión Gedisa edítonal sexta eduaón . 1996. flág 13(· 139
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DIAGRAMA DE UNA ESTRUCTURA EN CAlDA
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Otro punto importante en el desarrollo y en la estructura del guión 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 (geográficamente), del

tiempo, de las estaciones o cualquier otra indicación.

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

al tiempo dramático que se explicará a continuación.

5. El tiempo dramático corresponde al ¿cuándo?, es la duración que tiene una acción

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 diálogo de la historia. Este está definido por "el

intercambio discursivo entre los personajes '?'. Existe diferentes tipos de diálogos:

• El soliquio, es cuando el personaje habla solo, expone sus sentimientos, pensamientos

de forma clara y en voz alta.

• El monólogo interior, es cuando el personaje expone un pensamiento o sentimiento pero

para él mismo .

• El coro es un canto o declamación. Es un conjunto de gente.

• La narración es el relato de varios hechos o acciones , de movimiento, el paso del

tiempo.

En suma el diálogo corresponde al cuerpo comunicativo del guión .

6. La unidad dramática corresponde al guión final de la historia uniendo las cuatro

24 VAl F Euqene Técnica s del qiuon para cine y televisión Gedisa editorial sexta edición 1996 P áq 16~
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partes antes expuestas con el fin de realizarlo. En este punto el guión tiene elementos

necesarios para la realización de la historia y una estructura clara con escenas definidas,

es la herramienta de trabajo para producción y todos aquellos detrás del proyecto . Este

guión final, permite la creación del story board que dará los detalles de cada escena tanto

de personajes como lugar y tiempo.

Podemos decir entonces que la realización del guión es fundamental y corresponde al eje

de la historia que queremos contar; gracias a este definimos, personajes, lugares, tiempo

y la historia en sí. Con estos elementos logramos una concordancia adecuada para la trama

y el mensaje a ser comunicado, sin olvidar que para un cómic la historia, el guión, sus

personajes y acciones deben ser sencillos para que sean entendibles y atraigan al público.

En el caso específico del cómic, el guión debe trabajarse en conjunto con el dibujante para

buscar la mejor manera de transmitir no solo movimiento y vida de personajes, sino la

comunicación correcta del mensaje deseado .

• Realización de un story board

Es la etapa a realizar tras la definición del guión, la cual permite concebir la historia

de manera visual. El story board debe tener una descripción visual, no textual , de cada

escena reflejando una fluídez de cada acción. El story board corresponde al guión técnico

utilizado comúnmente en el cine, este indica de manera detallada los elementos necesarios

en una escena, el plano, ambientaciones o escenografías. Es pues una herramienta de

trabajo para el proceso de un cómic. El story esta compuesto por esbozo o bocetos rápidos

de las escenas y permite entender la continuidad de la creación y es una guía visual. Así
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pues el story board muestra a los personajes en acción por eso es importante definir no de

manera detallada en esta etapa pero como guía la escenografia de cada escena. Se debe

evitar cualquier indicación escrita y se debe tomar en cuenta los diálogos .

Dentro de la creación de un cómic, al igual que en una película o cortometraje la

ambientación o escenografía se vuelve un punto fundamental para ubicar a los personajes

en un lugar y una situación, La localización ya mencionada permite mostrar el contexto del

lugar donde está ubicada la historia . Esta permite dar profundidad, expresar el tiempo, los

días o estaciones, incrementar la fuerza del los personajes, su personalidad y la atmósfera

que los rodea, trasmite también con imágenes lo que se quiere decir en contexto sin

tener que usar palabras. Una opción para el proceso de creación de escenografia para una

animación es dibujar con fotos modelo, así los dibujantes toman fotos reales o modelos

para inspirarse en la creación de fondos. Los escenarios pueden ser lugares cotidianos

como una invención total del guionista o el espacio sideral. Este en cualquier situación

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?" .

'-5 MAl T[SSF., Cnsty. Como se realizó "VACAS nAQUcRAS' , DVf) película de los Clásicos de weu nísnev
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CAPÍTULO 2

TEORÍA DEL CAOS

La teoría de la matemática y la existencia, se basa en lo imprevisible. Por ejemplo,

cuando una funsión se reitera muchísimas veces el resultado puede ser casi imprevisible,

dependiendo muy sensiblemente a cualquier variación del valor inicial.

El caos como parte de las matemáticas fue creado por metereólogos" en los anos 60, al

tratar de descubrir si los fenómenos metereológicos obeceden a alguna ley matemática .

Al tratar de establecer estas leyes, empezaron a hacer rutinas normales del análisis

matemático, como por ejemplo redondear números.

26 Fn particular , el científico Fdwa rd , orenz
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Pero, el decubrimiento fue asombroso: los resultados del análisis se volvían más

complicados, y no correspondían a los resultados iniciales. Por ello, nació lo que se

conoce como el "efecto mariposa'?"

Una mariposa parece no ser nada comparándola con las enormes fuerzas físicas que actúan

en la atmósfera. Pero, podría pensarse que tal vez, el batir de las alas de una mariposa

produzca un tomado en el otro lado de la tierra (después de múltiples retroalimentaciónes

y/o bifurcaciones del sistema).

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

mundo, especialmente cuando se aúnan, libera indudablemente bastante más energía en

el mundo que las hazañas heróicas singulares .

Ese total incluso logra que el esfuerzo heróico individual parezca algo minúsculo , como

un grano de arena en la cima de una montaña con un sentido megalomaníaco de su propia

importancia".

El caos en las religiones

Parece que hay muchos puntos en común entre la religión y la teoría del caos. Las siguientes

frases son conclusiones de la teoría del caos, pero son ciertas para muchas religiones:

')7 SI agita hoy con su aleteo el <me de Pekín una mariposa pued e modificar los sistemas climáticos de Nueva York el mes que viene (J Glerck)

281)le050 que antes de ser Ciudadanos debenamos ser personas Uno no debería practicar el respeto hacta las leye s . smo hacia la justrcra Yo solo estoy aut or

izado a asumir una úmca responsabilidad hacer siempre lo que me parece compatible con la justicia (íras.e de I lenry Da vid Thcrea u }
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Para comprender completamente algo, por ejemplo el cuerpo humano, habría que

estudiar todas las bacterias que en él viven, con lo cual habría que estudiar todo el

ecosistema, y toda la tierra; para comprender la tierra habría 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 habrá comprendido

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

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

infinitos detalles .

La teoría del caos sugiere que nos unamos con el todo, que no intentemos vivir

como elementos separados, dado que formamos parte del caos. Además 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 vacío absoluto, tiene como

complementos a Nyx (la Noche), Gea, la Tierra, genera por sí sola a Urano ( el Cielo),

Ponto (el Mar) y las Montañas . Los orígenes y genealogías de los dioses están narrados

en la Teogonía de Hesíodo"

La idea de la teoría del caos acerca de la observación de las cosas, olvidándonos de

todos nuestros prejuicios y gustos, también es una idea que se encuentra en la religión.

Con esto, se justifica una nueva sociedad.

29 Teogonía 1' 6 y ss
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Despojarse de todos los derechos y dudas ilusorias de la

historia exige la economía de una legendaria edad de piedra;

chamanes y no curas, bardos y no señores, cazadores no

policías, recolectores de pereza paleolítica, dulces como la

sangre, van desnudos como un signo o pintados como pájaros,

en equilibrio sobre la ola de la presencia explícita , sobre el

ahora y siempre sin relojes".

Acerca de la creatividad Krishnamurti sostuvo que "solamente cuando hay una enorme

incertidumbre" se produce una profunda apreciación creativa de la vida, pero vio que

esa incertidumbre no sólo 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

psicológicamente si somos capaces de abandonar los prejuicios, los hábitos mecánicos , el

aislamiento , el ego, las imágenes del yo y del mundo y las concepciones del pasado y del

futuro. De este modo ponemos en marcha la posibilidad de una percepción autorganizada

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

La existencia del caos como parte de la religión ha acompañado la existencia de la religión

judeocristiana, la biblia ha establecido que "los caminos del señor son misteriosos".

301lakrm rley Caos. los pa squi nes de l ana rqu is mo ontolo qico
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La existencia de este espacio en que la voluntad divina, y los razonamientos humanos no

parecen estar en concordancia, implica una irrupción en el orden divino, que crearía ese

desorden que conocemos como caos.

En este orden de cosas, podemos definir al caos como la swna de todos los órdenes

posibles, siendo esta la fuerza más poderosa de la existencia, y el domintante máximo de

nuestras aspiraciones mortales .

En esta teoría estará basada la historia del cómic, ya que mi propuestas se basa en que

los actos de egoísmo, traición , deshonor y envidia de la humanidad han ido acumulando

tanta energía , generando una reacción la cual abre una brecha para que un plano distinto

al nuestro se junte, generando una gran lucha en la cual la hwnanidad estará sentenciada

a la extinción 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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CAPÍTULO 3

ANÁLISIS DE TIPOLOGÍAS
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3.1 Masters oftbe Universe
MVCreations.

Color: En los personajes utiliza colores planos ,
colores cálidos para los personajes buenos, mientras
que para los villanos utiliza colores fríos. 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
finición y detalle.

Profundidad: Está dada por planos.

lconicidad: Está en el nivel 5 de iconicidad , por lo
cual es una representación figurativa no realista.

Vilfetas: Estas están distribuídas unas sobre otras,
para dar un sentido de lectura desde la que está deba­
jo de las otras, hasta las que está sobre todas, también
es utilizada para dar mayor continuidad en su lectura
y mostrar detalles.

TIpografla: Posee una tipografla sin serifas, de esta forma da facilidad a su lectura.

Composición: la composición tiene
una lectura diagonal ascendente , de
derecha a izquierda , el hombre en el
primer plano es quien da la entrada a
la composición y guía nuestra lectura
hacia el personaje que se encuentra de
pie, de esta forma gana mayor impor­
tancia que el otro y nuestra mirada se
fija en él. La tensión está dada por la
mirada de los personajes. El centro
de atención está dado por la chaqueta
roja, ya que se encuentra en los dos
tercios superiores y por su valor lu­
mínico.. La composición tiene mayor
peso visual en el lado derecho ya que
posee mayor cantidad de elementos
pero está equilibrada por la luminosi­
dad del lado izquierdo.
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3.2 Fallen Angel
De cómics

Color: Utiliza colores ocres tanto para los personajes como para los escenarios , utiliza
gradados para dar mayor volumen y realismo.

Profundidad: Está dada por planos y a la vez utiliza perspectiva .

lconidad: Está en el nivel 5 de iconicidad , por lo cual es una representación figurativa
no realista.

Viñetas : Estas están distribuidas verticalmente , da mayor dinamismo y continuidad a
las escenas.

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

..:: I<.'::AC>-ED ~,TO r-e
ETHE<' . ANV'P:..._CJ<E? OL'T
.\'I V DE~:5E HE (ffl":5 MY

MOfl'TALrrY ~n-t " '.\\. 5Af'EL"
:5éC~O A~ t<::::L?5

.,.O'k~ I;.~ .

Ccmposicton.
La lecturas es de izquierda a derecha y de arriba a bajo. Existe una tensión (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 atención (X) en la cabellera roja situada en el tercio superior izquerdo , por su
valor cromático y luminosidad. El peso visual está en el lado izquierdo por la cromática
liminosidad y la ubicación de los elementos en el campo.
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3.3 SPAWN
Image

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

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

[conicidad: Está en el nivel 5 de iconicidad, por lo cual
es una representación figurativa no realista.

Viñetas : Estas están distribuídas unas sobre otras, tam­
bién es utilizada para dar mayor continuidad en su lectura
y mostrar detalles. Poseen una forma rectangular y defor­
maciones , dándole dinamismo , muchas de estas utilizan
las dos páginas dando mayor espacio para la gráfica

TIpografla: Posee una tipografia sin
serifa , informal , muy similar a la que
se realiza con una pluma, generando
un elemento gráfico mas a la compo­
sición.

Composición.

En este caso de cómic la composición
incluye todas las viñetas en la página.
La lectura es de izquierda a derecha y
de arriba hacia abajo. Existe una ten­
sión (1) diagonal en varios puntos de
la composición . El ritmo se da por
esta repetición de la tensiones y el jue­
go cromático que existe entre viñetas.
El punto de atención (X) está en la
Mano.
El peso visual está en el lado derecho
por el número de viñetas pero está
equilibrada por el tamaño de la imagen
del lado izquierdo.
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3.4 Síntesis :

En la actualidad existe gran variedad de cómics en el mercado , con diversidad de te­

máticas y de estilos . Estos han evolucionado mucho , una de la más grandes diferencias

que hay que tomar en cuenta para la elaboración de nuestro cómic, es la utilización de

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

Otra gran diferencia, es la forma de utilización de las viñetas , anteriormente se usaban

de una forma muy geométrica y estática , dando la impresión de que cada viñeta es un

mundo separado del resto, en los nuevos cómics esto ha cambiado y depende mucho del

estilo de cada casa de cómics , unos mantienen el estilo clásico con ciertas modificaciones

y otros van mas allá llegando a que la viñeta sea parte fundamental para poder entender al

cómic, un ejemplo muy claro de esto es la serie de Spaw de Image cómics , en que las

vieñetas forman parte de la compocisión ,dando mayor dinamismo y expresividad, esta

forma de utilizar las viñetas es muy importante para un cómic , ayudando a la lectura y

mayor atractivo a la vista, rompiendo la monotomia de los antigüos cómics .

Uno de los aspectos que deseo que tenga mi cómic 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 cómics analizados tienen una semejanza y es la utilización de una tipografía in­

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

. y es muy importante ya que de esta forma la tipografla es un elemento gráfico más.

En mi opinión creo que estas consideraciones son de funtamental importancia para la

creación de mi cómic, claro que la experiencia y equipo que se debe tener para realizar­

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

experimentar creando mi propia historia y personajes.
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CAPÍTULO 4

DISEÑO DEL CÓMIC

4.1 Formato

El formato que se utilizó tanto para el libro de preproducción de un cómic como para el

cómic en sí , será el convencional que es de 17 x 26cm. Es un formato práctico y de fácil

transporte .

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

durante años y que tiene escrito una historia no antes leída, estará envuelta en cuero ..

Para el cómic se utilizará papel couche brillante para que las imágenes tengan mayor

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

. El espiritú del caos se ha despertado , y el planeta entero ha caído sobre su poder, criaturas

han surgido, cuidades han desaparecido, y clanes se han formado, las energías de la tierra

han decidido que tiene que haber un equilibrio , tres guerreros surgirán y protegidos por

los espiritús de la naturaleza estarán, sus vidas entregarán y el equilibrio recuperarán .

4.3 Introducción 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 creación una

existencia basada en el caos; en la imprevisibilidad del destino y en la imposibilidad de

vivir según un plan, una moralidad, y un sistema de creencias que guíe los pasos de los

seres que viven y respiran.

El hombre en su libre albedrío 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 sí mismo y sus acciones.

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

los hombres abusaron del libre albedr ío, al crear un mundo donde la destrucción de la

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

31 t::n presencia del hambre y de la enfermedad de las guerras y desgracias Imprevi stas. ha debido reftextcnar el hombr e primitivo de las culturas andina s y pensar

sobre la existencia de un ente malo r'ste principio se ha identi f icado desde la entrada oe España a r atinoamenca Identi ficada co n el demonio cristiano (Ver I a

transformación del español de Viracocha a Supay desde la vrsion de I ilu CUSI vupanqur Articulo escnto por Dante González Rosales Universidad de San Marcos

lima. aparecido en 'i'NNV sisbib unmsm eou pe/bibvirtualdata/líbros/llteratura/trad orat/qcnz ale s rd pdf
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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

"ángeles" buscan que los seres basen su vida en tomo a reglas.

Estas reglas (ley, religion, moral) ha mostrado lo mejor de lo seres humanos, a través

de gobernantes justos y líderes morales que mostraron un camino a la armonía, 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 imaginación 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 año de 2012 el hombre descubre que no está solo en el universo. Esta vez, no se

trata de la existencia de vida en otras partes. Es algo más 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 sí, destinadas a vivir una lucha eterna, a través del equilibrio.
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. Es decir, existimos en un "DUOVERS032", o dos cosmos que tienen un vínculo de

interrelación, 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 cosmogonía, sería el origen del individualismo,

del egoísmo 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 órdenes posibles, que

es el caos. Ante esta situación ambos sistemas de vida, antagónicos desde su creación,

entran en conflicto, el cual carecía de lógica para el hombre, pues veía 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 energía 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 , único, que sabe los designios del universo, y la verdadera intención de la Vida,

conocerán la naturaleza de su misión. 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.

37 Martín Rees. un astrónomo que trabaja en la prestigiosa Universidad de Cambridge, sugiere de manera teórica, que podemos estar viviendo en un universo

Que es parte de muchos mas universos en ese caso , el umverso no lo comprendería todo sino lan sólo una parte de un conjunto que Rees y Barrow llaman el

multiverso (Noticia aparecida por la agencia de prensa Arp el/.4 de noviembre de 2004 y repr oducida en la stquient e pagina wen hnp:llwww rañecha nel/canales!

Clencla /not!clas/200l\ 112-11)

33 OHAPAQ ÑAN LA RUTA INKA DF SAnlDUR1A Articulo escrito por Javier l.ajc. Lima Fnaro de ~OD4
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Es aquí, 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 existían muchos seres actualmente llamados "Mágicos"

, "Mitológicos ", "Espirituales" . Pero no todos eran buenos, entre ellos habían seres que

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

Al líder de estos seres, los antiguos lo llamaban" Supay" , y era un ser maligno que

corrompía a la gente. Con el tiempo empezó 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 tótem 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 vendría a

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

Para que este sello fuera creado, los tres guerreros se sacrificaron, pero ellos sabían que el

sello se iría debilitando con el tiempo , y para cuando esto pasara ellos renunciarían para

hacer frente una vez mas al poder de Supay.
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. Tendránque combatir contra Cinzin que es el elegidopor Supay para dirigir sus tropas y

crear caos y destrucción por donde quiera que va.

4.5 Reseña Del Primer Capitulo Del Cómic

El mundo ha sufrido un gran cataclismo , ríos de lava surgieron de las entrañas de la

tierra, grandes y extraños bosques cubrieron algunas cuidades , tornándolas en lugares

muy peligrosos; seres de sueños y leyendas cobraron vida, unos pacíficos y otros muy

agresivos

Kinich

Yo nací 3 años después del cataclismo, fui separado de mis padres y de mi hermano

cuando un grupo de esclavistas atacaron el lugar donde vivíamos, después de un tiempo

lugré escapar y desde entonces he estado buscándolos. ( todo esto pasa mientras él 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, aquí existe un pequeño pueblo, decido quedarme en

una casucha, no es grande pero es barato el alojamiento, por hoy descansaré, mañana, ya

veré como le hago para cruzar el mar. Mientras paseo por el pueblo escucho rumores, un

grupo de esclavistas fue visto entre los bosquescercanos,"solo unos locos se esconderían
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ahí , para mañanaestarán 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 . Rápidamente me levanto los esclavistas han traspasado las murallas y ahoran

atacan el pueblo, cerca de mí una pequefia niña es arrastrada por uno de ellos, saco unas

de mis dagas y le hundo en el cuello del infeliz; murió sin saber que le pegó. levanto a

la niña, a mi alrededor solo hay caos, las personas huyen hacia todos lados; la defensa de

este pueblo fue tomada por sorpresa, pronto caerá por completo . Llevo a la niña hacia

una gran pared de piedra que tiene unas pequeñas cuevas; allí estará 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 él ; 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 mío , mi espada está a unos metros , me arrastro

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

Cuando despierto estoy cn una jaula, mis manos y pies están atados, a mi lado dos hombres,

el uno no pasará de esta noche , el otro está inconsciente , estamos en un barco, entre gritos

, golpes y lamentos escucho que nos dirigimos al puerto de Quito, no esperaba ir así,

pero en fin, no hay mal que por bien no venga; veo hacia la pared donde dejé a la niña,

ella está ahí; por lo menos vivirá un día más, no sé si es bueno o malo, el barco zarpa

rápidamente antes de que lleguen los refuerzos del pueblo vecino; rayos me gustaba mi

espada!! !
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KINICH 1•
Edad: 20

Peso: 80Kg

Sexo: Masculino

Estilo de cabello: Largo y cola

Color de piel: Trigueño

• Color de ojos: Cafés

Color de cabello: Castaño obscuro

Talento Especial: Habilidad con la espada

Su Historia.
1 _

•
Nació 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 enseñaron el arte de combatir desde pequeño, pero no fue lo único que le enseñaron,

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 atacó su clan, y hasta el día de hoy no les encuentra y es el único que quedó de

su clan.

Entrenó durante años junto a un amigo de su padre, quien falleció de viejo. kinich ahora
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tiene20 años y va dealdeaen aldeabuscandoa su familia . Estegran guerreroha entrenado

duro día a día , para poder continuar la batalla contra Supay, y el sentimientoa sus padres

es la fuerza que le mantieneen pie para vencerlo.

Kinich es muy hábil con la espada , y ha sido elegido por el espíritu del fuego para portar

la Dama de Luz, fue forjada en materiales fuertes y mágicos, el simple corte de aire con

ella genera una gran estela de fuego, y será con esta espada con la que combatirá contra

el gran espíritu del caos.

KILYA-------------~I

Edad: 17

Peso: 55Kg

Estatura: 1.65m

Estilo de cabello: Largo

Color de piel: Trigueño

Color de ojos: Castaño Oscuro

Talento Especial: Habilidad

con Arco y Flecha, manejo de Daga

Su Historia

Nació en los valles de Quito , perdió a su familia de pequeña , fue adoptada y criada por

el clan Gould Colibrí. la llamaron Kilya , su nombre significaLuna y fue llamada de esa

forma porque fue encontrada en una noche de luna llena.
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El clan la entrenó 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 ágil, al no ser directamente descendiente del clan, ella toma

la decisión de vivir por ella misma, permanece en los alrededores como una sombra que

está siempre vigilante, protege a quienes la criaron y cuidaron. Esta guerrera fue elegida

por el espíritu 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 unirán a las de kinich y Amaro para combatir y vencer

el caos que reina en Quito.
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AMARU

Edad: 40

Peso: 100 kg

Estatura: 2.50

Sexo: Masculino

Estilo de cabello: Largo y despeinado,

posee barba.

Color de piel: Trigueño

Color de ojos: Cafés

Color de cabello: Gris Blanco

I e
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Talento Especia: Habilidad con el hacha y la espada grande

Su historia

Armaru, su nombre significa" el que guía el camino" , este gran querrero es uno de

los pocos que sobrevivió a la unión de los planos y ha vivido durante este tiempo con

el fin de terminar el caos en el que están , perdió a su familia peleando contra grandes

bestias, las cuales lo atraparon y lo hicieron esclavo, pero esto lo ayudó a crecer física y

espiritualmente.

Después de huir se internó 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 espíritu de la Tierra se hace presente ante él 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 diámetro , lo cual hace que sus

enemigos no puedan acercarse .
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CINZÍN

Edad: Desconocido

Peso: 80 kg

Estatura: 1.80

Sexo: Masculino

Estilo de cabello: Largo

Color de piel: Trigueño

Color de ojos: Cafés

Color de cabello: Castaño oscuro

1

1 _



Intereses: Generar caos y manipular

•

•

Contextura: Atlético

. Fortaleza: Desconocida

Debilidades: Desconocida

Talento Especial: Habilidad con la espada

Localidad: Desconocida

Información familiar: Desconocida

e
Información extra: Elegido por Supay para manipular y controlar sus ejércitos para

generar caos en todo el plano exitencial .

4.7 Disefto de personajes Secundarios

Grao Toro

El Gran Toro representa la sabiduría de la naturaleza y será el

encargado de guiar y ayudar a nuestros querreros a encontrar su

fuerza interna para poder combatir.

ESPÍRITUS

Espirítu Wayra

Son las hadas más conocidas de todo

el reino mágico, estas hadas acostumbran vivir en los bosques,

arroyos, cuevas e incluso pueden habitar en un tronco hueco de

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

, intervienen directamente en todo el desarrollo de las fiores,

representan su aroma, su color e incluso su forma

Ellas viven en un Universo paralelo, y se dice que jamás envejecen, Son extremadamente
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bellas , y tienen un gran parecido con las doncellas humanas. Sus largos cabellos son

erizados, y generalmente suelen vestirse con ropas más 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 música, y les encanta cantar, son muy

sociables y gustan de estar acompañadas. Estas hadas han estado siempre muy cerca del

Ser Humano, participando activamente en su ayuda y protección, debido a sus muchos

poderes benéficos, aunque a veces ha habido conocimiento de algunas hadas de carácter

maléfico, estas han estado en minoría.

Espíritu Yaku

Los epíritus habitantes del elemento Agua,o hadas de agua , pueden encontrarse en

cualquier lugar donde se halle este elemento en libertad y puro, así podemos encontrarlas

en los ríos, 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 creído que el mundo de las hadas o su tierra secreta se halla tras la cortina de una

cascada.

De cuerpos blancos semi-traslúcidos 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 húmeda y flotando alrededor de el.

Adoran las perlas, que consideran un don preciado y mágico

antigüos textos manifiestan que son el regalo que los
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humanos debían ofrecerles para obtener su amor incondicional y eterno.

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

Epíritu Nioa
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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 algún delito que hubieran cometido

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

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

Magos u otras Hadas.

•

Espíritu Pacha

En realidad estos seres siempre acompañan 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 páramos etc...

Esta palabra genérica , representa a todas las hadas o ninfas pobladoras de los árboles

, son seres cuidadoras y protectoras .Su historia nos

dice que son las hadas de tierra las que permanecen allí

durante toda la vida del mismo, y que estas mueren

cuándo 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 árboles
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que se hallan en lo más profundo y alejado de los caminos o linderos del bosque , ya que

rehuyen del contacto con el hombre.

A pesar de su negación a ser vistas por el hombre, este las invoca cuando tiene que

atravesar un bosque oscuro y misterioso, pidiéndoles su protección, aunque por todos es

conocido que no es muy prudente transitar por los bosques en la noche, ya que algunas

de estas hadas son fáciles de enojar si creen que lo que en verdad pretenden es descubrir

su hogar, por lo que suelen angañ.ar y asustar al viajero con sonidos o toques de ramas

contra su cuerpo.

Típica es la imagen del Hada rodeada de flores, ya que representan su vínculo entre

la Naturaleza y la protección de ellas para con el medio en el que viven. Estas hadas

siempre han trabajado en defensa de sus prados, bosques y en la preservación de las

flores y árboles del mundo, cuidándolos y protegiéndolos de los vientos, las sequías o

las tormentas.

CLANES

Vultux Gryphus Liooaeus

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 metálicas muy

filosas y que da la habilidad de planear en los aires .

Los del clan vultux raras veces llevan armadura matálica , ya que esto impediría que

remonten las alturas con sus alas.

El miembro más 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 la tribu se halla

. dividida equitativamente entre guerreros y trabajadores ,

niños y ancianos.

Un poblado de este clan es una o varias montañas donde

hay cuevas. Cada cueva alberga a una familia de 20

miembros.

Dasyypus Novemcinctus

Es un clan muy pacífico, 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

telepáticamente, 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 separarán voluntariamente más de un

kilómetro, que es el límite de su conexión telepática. Si se produce

una separación, 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 ESPÍRITUS

Hombres Jaguar

Hombres Jaguar: .. Un día los hijos del Jaguar se levantarán de su

letargo y reclamarán 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 espirítu con el Jaguar

haciéndose uno, siendo más fuertes y voraces, los otros son "X" que

son humanos y rinde homenaje al Jaguar y pelean por él, sin llegar

a ser uno. Cinzín bajo las influencias del Supay los han despertado

para que luchen con él 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
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Los Dians son gigantes guerreros, no le temen

a nada, siempre andan en grupos y poseen una

fuerza descomunal, a pesar de su gran tamaño

son veloces y ágiles.

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.
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4.8 Síntesis de la creación personajes

Principales

Para el diseño de los 4 personajes principales se realizó un análisis de los valores,

habilidades y facciones que debería tener cada uno de ellos al igual que el nombre que

debería tener cada uno y que concuerde con su personalidad.

Kinich, es quien demostrará a lo largo del cómic los valores de honor, lealtad y valor a

pesar de ser muy joven, su corazón está lleno de bondad y coraje y son la cualidades

que tiene un verdadero líder, de esta forma guiará 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 el misticismo y obscuridad, lleva

capa y máscara, de esta forma nadie sabra que es el hermano de Kinich.

Secundarios

Para los personajes secundarios se utilizó la mitología y fantasía.

Los espírtus 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 unirán con los

personajes principales.

Los clanes, están formados con animales de nuestra región como el cóndor, el colibrí y

el armadillo, fueron elegidos por ser exóticos y de amplia energía.

Los Hombre Jaguar , representan un espíritu muy poderoso y que están destinados a

surgir para combatir, según la mitología azteca .

Los Dians , son criaturas de carácter personal ya que han aparecido en sueftos.
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CAPITULO S

S.1 CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

Conclusiones

-El cómic al ser un medio de entretenimiento y comunicación puede ser un medio por el

cual se puede incentivar a la lectura a los niños y mostrarles diferentes puntos de vista de

nuestros país, para generar una cultura de lectura de cómics desde pequeños,

-En el país falta mucho que el cómic sea apreciado, pero tenemos que seguir luchando

para que este tenga un lugar como medio de expresión de los jóvenes.

-El cómic al ser un medio de expresión llega a ser un expositor de la lectura de cada

país y aprovechando que nuestro país es rico en historia, leyendas , mitos y lugares , se

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

que cualquier cosa extranjera.
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Recomendaciones

-Después de la realización de este proyecto , creo que la universidad deberería incluir

un curso de redacción dentro de la carrera de Diseño, de esta forma se mejoraría el

planteamiendo de proyectos de diseño .

-Creo que cursos de dibujo y bocetaje en los primeros años de carrera mejoraría el proceso

de diseño de los alumnos , al igual que implementar herramientas de ilustración tanto

manual como digital, mejoraría la presentacion de los proyectos.
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BOCETOS
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~~wn'r~~ro~k~n<!~.

~ 7~ le4k cUn<!f'u-' a~

t~ con ceL CO*lCfW occ«knTd iJe

"~o/~~~rece4leconcfW

ck'~',¿u~, deUá, ceL0r



y 07~ /;?m ah~ ~ko¿enlre ~d

r~crPncdrrk~a~c~rk

~unev~ l'r 'l//eVan/Unfo¿ a t~vé4

rk la,~ s: tok ¡;;;ó~>Jéne4rd,r" <ea.

cetca04.



~o¿ ~ &u o~, ~uvn ~

+éo, cet cuat c~p~da, ;le ~eUv?UYlV eet

~~'r oda, a ;;;; OuáéuUM ck/k}/ra?'

C<HnO ~~; k oeiifdif ,eda~ ~re 'd

~ funzano ceUb (hu:M<eónehu~7"UaIUH~

k cea:¿J7enc~ s: una rea/~~ ·edre

cct ~/I'>J;N'l//erloJl cct t:'ao.~erlo.

~" ene:j'1~(~ ~')e/ 'f?¡;:nelrv k ~ k



ceJued:an¿~a¿rr'r~~r~

¿/?~5Z:H<O' úneéu,re C~~~~
¿¿U~~Verdo, , k~ ve:;;~ bn7encWn ¿ /a,

q/~, ~~uin k v~~nak~.rI¿«¡:7;}e¿u
~..

(Jná~. S7teceyeúvv lel ~v¿/c:»: ~N/

da~~~oIt~nduk, auténlúaJ Ue.údi) a



•
A-

¡;;;~~,~ak~teLUe7'

1~~rrrkuna~rno enúMuk

cdrr;)e mean ceda&r"
6j;7#~ ~teL~re la,~~

deywz6v;)¿~~,~~MuCwa nue&t~

6alalt...



~} h~ k,rk) ;)e~/mn~.r":":

re ~kmn~ ceL0~1 ¿u reMu:J ~

cao41~uc~,

•



~~:20

Ql5~: J70f/""
~~:(YOFn

~rkr¡;5Z~o

t?¿rkr:~r

@ea:o:~~

~ rk cde/h: ~:;r1



~ ckcde//o-:c~ .e.:
~Itnw~,d~¡¿5)conk~

~'¿u4~rwnr~r~'~

~c~ ce¿;ru~~Jck kY77' .e:tu

~Dn~/íinúh/~~r¿ó¿ck/kY¿k

-en.:wña~ ~¿ a1<te ;)e C04n$aú4<~~,

•



oua~¿7~ rk~WW4huau aéacó Ju

chn,, hada/ ce¿.e: :le'7 no s: encuMd~ ,

ee& eetÚnWure~ rk Ju chn.

&&enó d~-teaño¿~aU4Z/ aTrk du

rno¡:e¿ÚnWurk~t'MVPn,~k

~L~CUffTO: Y ,c~, k kl!::iJ,

ce¿LP¿?~ ~/~ucu~a¿;errú¿¡;;

~de~:le~a/nu,/~.~

•



•

~rr:¡;¿Cw ck '7:0: Janeé,( .c:
úéneJ20 año¿t ~ »:a~ -e'VaUeev buJean¿

a ¿u~e¡;;; . a/~~un'r"":" ha., e-ntren~

~~ cda.. a cda.. , 7 a N'V¡Z0~~ cuniinuav k

6ala~ conáa 0!7ra" t leLJe-n64nwnWa ¿Ud

/UUhd <~!d ;;r..¡!:c,"-", / lue k í)n~~;l/IÚ!.n eJ/"/.;'



IllIa/e.,rr~~¡:e"led'1 'h uj Ú:Od , ,e ( '¡ú ll '..Ik com~ iJe

aú-e co n 'e~rJ(lne.,a 1'1'11('~4!a,n 'L'fílé;:'r~ »;/~o,

J deui cO'n Ledla/~¿;Ucon k Jue conz/ale:m

co-náa cet/~an<-e-rú<-eu~~ rk/caod.

~ ler r: cet ~¡n6~ ~~?U?a~

~v k Q2frMna~ iJe .a.;¡ter~ ~

•



•



~fO: '7::J- /P-'

~~U¿,: /.W-HZ

~¿cde/k:~

ru; ¿ /~úL~ueJlo

~~ ¿ 704: {?adhiW (/}dcU,~o

a¿ nloJ t'.NJCÚ¿/ t7ta¿t;"k/iJ COI/. ''¡;co 1

!7i:Jckp, (~¿ 7 ('[.

•



•

~eu -e?V ;;;:¡ epa/k ck §ut'Co-' ,/a~ a ¿U

~~JrJeJueñarea~fa¿UJ C~ÚUC/IOI '

'eL chn~~U;¡ ~ ~un Ja/ya

, da /UHnh~rrcv .a.:rre //~d~

ck c.edar~nza/uP7uere .enc~~ en/ t'~na

no~ Jee: /kna.



•

•

a cu~~~~ .«~~ iJe e:
¿/ue~WUM rk/chn , cel'h, <eo- d</tf~m, , fWne;

~o'~ conáz~con h.. nalu/~, ~:e I~

co"n ¡;;; ave&, cedo /nU, oe~z , j?tt aL no Je,~

~kotdtUn rk rzu;Pe:~r ce/kv (¡ntdn'la~'~nuvnece

e?V ¡;;;; akdedore& COfflO una~~re ceJlá

de:eny~7/Jftt"hn7e:/~a ,atenedh, ou.á?<on



eer~h¿'~~néo-J7~/~av a 0J/U4UMo~

k :f?e«ñwm- , ce¿ UH/ a~cu ~/m-n a¿ance1

ae-re cea conzo ~UV<JU4evUo rI{¿ke 1 J.eeave/&~o

~éaiceea7uhceL-enen;:jucedcuc¡(a¡:Jceaée ¿uJu-Mo

•



.c:ha~~ ce4ÚvrÍ/W~ de~

a ~~ t/anúh.r ~?rMVV~U~,

•



•

J. ·"1 ..~ 6.



caro:

~Jo: /00 17__
~Jla/u~a: 2 .•:IO /rI,

~~ckr:C~

~ rk cde·ÍÍu:Jii4 aJ~eo

~nW~: [Ha&~'~ceLhac4/

•



•

~~

~~, ¿u~~/ "cetre¿/eUa,

cet CrMnÚU7", ce4Ie¿/~~MeW <ea. uno ¿ ~~

~,ue¿~wakunWn¿~r~

1 ku/rvú~dr ~uudece4le~~ ceir ¿

/evnzmav ceioaoo: 'MV ceirw ce4~~ a

d,~nf~kn~~tUI¿/~ 6edúM,~

cu¿ k ~aPon1 ~ k~eWn' ~vo'r



f!!j/ué¿ rk ~1<, de ~.e7V ¡;;;; 6rk~

,7a~v d04Z~ de ~neJ aL C~n Q2)~Uá

~PenICfflcÚU, ~ +eere rn~

con oCÚ U ten Út'¡t'k....e,¡áaá?ú(""()ne¿;:tav1'U~

cu~aúva& 'f?~ ~v a k natum{¡aL} , l'

~eé'7:Japa re.r~r~~ -r: Ío

re le!le~~ rk k 5Z:a~ de kcerienTe

•



anTe<r /ur»: ~et2kr Q2j~~~, ce4

una/ mn hak / ~ /urer nUle

/bPV rMnF~r ' ceda/ d~ aJo
~ /bPV~~en~~ , ¿~na ondrU

~ iJe s FniJe~w,/ucuaL~Jue

•





edo: J'o 11.

édú/o- rk cde//o:~

~rkF~?Ue1W

t?~ rk?O¿ : er
~ rk cak//o: ~1a4W r7Mcuw

•



~C7~p:Ql5~~

Ql5~:Ql5~

•



r
~ -.

~/r~~~:~/or0r7?~

fmanrukJ 1

•



.a.¿;?euñWW4 noc~~~dÓ~~ ¡;;; ceru?<dud ck

h~ rudu~a¡:7 ¿e,han unúk1~a~n ¿u

r":1~"~éa, con nue4tUA~ hé~r-:
C04n~~ a¿ IJndre kp caúk ~~ eet

•



Y:Jkn~7~núvk dO"Ua-, iJe k

naéu~fr-v1 M3.U; eete~~ck?ueUv1

•



•
••



'7n 1/¡co; ce4fa¿~~und~~ve~~

t::; 6/ue4, OJ<r7b4, C#~J1a4 ceb~¡U~n;

ha~ e7l/ un; fWnou ~e<!U ckun; 'fH?U~¿I!

conzo k (~ ~nd~ o~ ck

/zock , ¿~z~únen; ¿1"ecúunen7e en; kHk cet

rkaJ<ro/k ck~~reJ' re.wnlanv d# al"U1na,

¿uc~ ceinc~ ¿erfflfl~

•



•

~tZ:;~~~~~nWe~?~14erke

/":~en7e~,0un~

6e/¡{; , 1 tw~ ¿Ml//~?~úk C~ ~

¿ncd¡{; ¡;;;nuúnaJ. 0ud C;r-14 cde/~ do~

~~~1~~~4#e~ f/ed~ con

"r": (Jná¿~ r:.r'""o~.~
e:re~ ;)deda~~ eeLa~pnza, a ~re¿r:
efrna&ur,ce~a(roda&/~r



d::'~, ~rr~~/eckUMde6~

(Udu&ué&~,ue~&~.éi~

I~ ¡;;;;~ anznn k nuáica,J ~ -e7Uan!aJ

~, d<Pn Frb7~~ 1J~M/an¡/~ ce~)

~~.¿¿1aJ~knle4~W~

FrbUl ce-zoa:» ;)¿~~ ~~no ,?ade~

cdhvrunede e~ ¿u~J~Wn'~

a~Frbue~~6enérbd, ""?" a vece¿

•



47~conoc~~ ck~ hark .

ck ca?C~~ fJna¿¡::o~ ceda¿ han~ cMV

•



J~'''''' .

~~H<du~~ ~an7&. ddce~érr~ua~

u~ ck ~ua, , /ue~n,; encu~:Je -en,;

cu a f ne , 7 a ' rknuk tie ha~ le6ée ceknzenéo->

~ t:/e-~éd) J¡ZUW , ad~OJJenuM e,nconiea-rk

e n,; k; '-rW4, í~néea~~ Le6h7ue4, cad~,

'~'/~OZ04 u/uen~.~40¿;~ é~ ¡;:;:;

•



S!2k rr: b¿nc<M 4enze·-ézaJ~cdod J

aCnrknte~;;;711/e~5)e,fue rv·ÚLe4v .e?'V

;;;:; c<N<r¿én7e;~at!te~-p.rk/nu?~ .

fue ce¿rn~ rk ;;;:;~ u ¿U /WMa d€orela/

d e~ éza¿ k C<N-iena iJe ¿Mlacad~ .

0k ;;;:; ~e4e-nla/ ruen~n7e (daC~

rk/~ua, Crfrn Jee k7a. c<¿/etZ~a a.:»: J

~~a~?<rkce/J71:kangeda¿'fue

•



nu¡

eo n ocú k,¡/101. .:

~ÚkWnU4v~y~(eCÚIt:7IJn7'CU' anrJ

fecréo& (~rdfanJ/ fue don ce¿~"?a¿fue~

~anOd'~~UZ-ree~a~~úo~ner-dua/}?ZO~

¡;;;~nano&'tY~~ fue

c::-?Ud!an¡;J~7r¿-rde

•



•

~~~~~r~~r~

~~ ckhrce/~~ck~

¡;;;nu~ , c~na~ a '-p~aL)/zur k úeMa

¿~dee: noc~ ~~ ckr ck/duJ

r ¡;;;~c~ ~ 'l/"úku !Jew ce~~WV«J

~~ conáa;)e k ?"~";)e~~rr"



•



de~~~uenoddW&/U/~r~

~ ~C t5fb~~ tw~~b~

.~ ~f?are4~7~

jkre4'~ ¡;;¡ 6/ue4 ,eIV ¡;;;; ~~éÚO¿, ~IV b

~a4, ·eJV ¡;;;;?~ edc...

édku?a&~?4t~rV' ~) ak~

b~ o~mr~~~~~k

•



0ík .e: rk ce¡Z;;fue~ nz-u, ki4no4a<J, rk voz

4Ua2Le ,~..) at ru<ru/Z rk ~ 90&. gJ~
kjnMat de ;;;:; ~enla) c>on~

, ~ ~re4 CLU~~ 1 /;n<o¿ec~ .~

káN<Ú~_ /uM- .e:fue ~J>o~e:~ rk leé'Ma~,

fuerMna-necenJ a/& et:¿,uu'iTe lodrU k 7N~

rk/(~ntO,1 fue cerJIa4 /nuere-n ceLÚ~ <-edle

k¿-"l~ F'nuere.

•



• -.

J(; " .... -

O&~a&, c<pn k;yo¿~. ~e~ ce7 ti<
r: re¿ú~neÚL-,a,ue&:;;;áp/~r: de hcd~

eet> k ~~r;:ndo1 a~áckck~ canzÚU~J

o-~ ckI604,ue 'Ja,ue /~!¿Ie/ rk/

crP~%' co-rz- ce¿~¿;~.

.i«rdaVck ¿u ~eOn a ¿ez 'lLL4ÚUr:
ce¿~:e, ce4ée ¡;;:; mVDCCV c,ua~ twneJ fue

a~mv~/ tMV 604'ue C7kWuW 1 ( Jn.M7euó4o,



•

ce¿~Jue nD <eo: Fn7/;n<u~n--te~

IZO-y. t::; 67u eJ e~ knock .rfue af~naJ

ck ce4éa¿~ do'nrce~ ck ~7av d-e-' oueJV

fue ¿fue e~ ve~~diJr~~ce¿ .c;«: Ju

~a~,/04'/ufue ¿uekru e-~~lav1 ad-Udlav a¿

LYo.



'"
.s ~;'''\ 1 .... ¡ -

~a/ceJk,~rk/~/~;}e

~rr~¿u~/u~

kJVaúaa1r:Jl~~¿ ce/b?a1<a/
crPn eeL nwdw eJ'l/ ce!fue 'l/Wen. ¿~~

~han,tu6ark'eJ'l/~;)eMa~

6~ 1 e1'l/ t:zrewac«m ¿ ~~1

rW/¿rk/nue~~lr~~~

¿:k~~, ~/~ o~~~

•



•



•

~~ ck k carádr~ d~~PW~ IW

han vueÚuj ~un~~, uno& ha-nr~'nza¿a&~b:t

~UM!ue oho& chned- ?a~a" ~WVÚLe~ a

e conlúzuOd ala,ueJ- ckd:t¿:?ue~2ew¿ rk/ca<A:t.



•



~~ckrua;~~

r¿iva¿ ck ¿u¿ ryonen7e4 '~~ a ¿;~

;;;;nd~~~~tC~j cDnÚa /a, nzueúe.

/~a~~nzu1~1rcb

/a,~·;)e--r~ -ert. ¡;;;;~.

•



~~ckn~~~~~

~rrle&W,~,uerenz0n7e~

¡;;:;J~ C~Pn düd~¿.

a~~ fJná¿(~1re úe , ~ve C047U/

~. d-8 ~~~nWe/;)e k t~¡/uJ~e

C047U/~~C!~8~~k tduJ4e

ha/k~~Út~entre~Uñod

•



•

,úa5~'~,~·

~~rk ~ ckn ~ una D 'v~

~~~ ceeee/a-». ~ CUev<V

a/6e;rauna~~ ;)e20(~~.



•
·...-,



re&~enuk. ~~¿~~

dehd~~~&~¿~/

"k l~!JIr. r 9 n a d~/~(o7en.

¿floJ hakut7?;¡ rk k,~/""'7t,~ d o n , nU7
",·u-re'ffen-tjj;¡. ark ,/Lacúu¡ell!r/ J "b L' covvro

~ree4U una;le~~~

1~UM. ~~~n -eee: ¡;;;6~e¿,

•



c r re « 'Jo.

PO~'177Ü(ÚL-nU~JI-m- /}¡U ; .I rk 1M hl-t;~uebo, lU~~

<ed <e ¿ .!EI/ /le »; ,fu cOl/e.vúln h~If(';ltca. ~.de

~uno7~~~04''R/~

1 ~iencúu rk/oúo C<HnO rÚO kdtfl4<a~ ¿u

J~k no /u~~ ~rPrlav

fy'oJ ~¿ uno rk/oúo, 1 n -U'nea/ .de .df~ram-n

•



~ ¿#ta d~, ~ uno ,de ~e

andeOdo '-e Ú<racuNu.¿1I~o rk fue k h~

'-ocuP~ afo- a dUfenze~, (7nee-nt~a4 fue ~e(

otw &knz~nÍede vuehte/~pverdoJ a/aca /

kxh ~fue JiaL 'e1Vdu 'Vkila. $ZC¿;MO&ué4

rk ha/erde reunúk ;;;;~/fflek no vue/ve1V a

,dep ;;;; {hu44nO&ué4 rk lateere~.

:Z:iM tU"1nad';¡¡;;; du tf!/,;fhY, ,/J<úu:juaffllcll-fiF lJc



•





~ /Jeh leJ no~nuzltnen--te/7 0- ,r~oIZu~
de~ a~uuJ~kD dncu. 2u:foud) ~khJ

~ /kvan ceirk;r, k l7na¿~

Jue~PU /,d'o Fnl/Jedan-U4~OJ 7S he~. ~

¡Ped~ ~ lo-~ r~~¿:¡v": let dolue ¿ kp

:Eu~~~~una(~~,

JenüI aun/W/ndeJ~f, .s:r~

•



~~ r?/u¿ rr~

aJo~lMM?~caúk~k
#'~nckre~k~rP

~akck6Hk 0u¿r~ck~

-r&a.
~ yukZ5 ~;¡ de Fnueve4V co-se- UPV

(~ jkdr éanp~ fue C&~ UPV

.r:"o¿:e~0u¿~~ceér¿~:

•



~,~10nn4~'re~Jehd~-enbe

;;;:; (Jná¿~/do¿~~ d-ere& ~ú/oJ.

cunzo '-edcu~1 a~n~M. ~-n /nul o:;?a/ne:~

/"" ~re ¿udalar don /nul lr ' w oJ1 ca4e-'

n~~jonvence~,uúka-n ;;;:; ~¿;~ C04nO

con
.--,

du&~'fY~¿Ud- 1e~~dO?'f-Od

;;;:; ddrx; qlJa:?Iu~¿~enzoendu¿.

& 6aéalk. duti- láEhéru ~ ryue don fedad

1¡:~~, de cJ:e~ co-n7~~~Pe4·

1 '-udan 7 k n-uu nzelákad-r" donu6~





éY~e& cúáéu~ad1 7tmU~d han r'la?<eLJe~

1 CDnéw~ flor rr»:.r:-: caoo: r
~¿U«:eeOn , dd¿U'V c~zÚn¡U6W, kaL//tOE~

(Jnod~~ kve~?J¡J¡) i~e~7<-.



g¿;JUMhua/b
~u¿hua~: HCZkrk~r~f~ 7

¿e~~ ck ~;¡u~1 reck~ k

f~U¿,,ue kdre apre~fa~ a ~jud- anC~?dte04' ':

.n:?~eMe~ rk/¿ó& ~/, nU7r Ú &;¡1

{/e~ , cea~:fknJ k (ear 'k-; <r: 40n

¡;;;fpe e:¿~¿u'-L?1ZW¿CU~ con <eLf7u a v

hacf:éndoae un~, .;¡Ú?~ fhuLJreúe¿1 V~~,

¡;;; o~~ 40n .a:r" 40n ;{;;1nanOJ1 'r~



k;~7 al~r/ekan/4Ur él dúz

//;r'0a de·~¿pno. t3:?rb!7ó~i~encúude/

07/UZf~ krbd~~?~r:~~
COrb él?a~eeL¿nzirbw~/nzu?Uh.

el una Je~ ~U/Ud fJna4~r '-ea)~:

'lLe.Ve7V -e7V h~ úéua Je~:?Q,L~7V 'fi?nv ~no~

cueva4, (Jninad,. de .e:'r: na¿~hC(-/)~

~~ 'lLwo~7udfhza~J~.





yg/71';7/ ;;:; (/nanjlLd':~ r ;;;:; hr({ crn~pe .,Iúh

e n .., / ue-;-C(!l l r¿/ <Ú ),J , ,ue '--p r¿1l- rk a &r. ' e / a &f'o

a~,~a~~~/~~,~~

unar~7 iJedC04nUna/ a~~&u/~

~rWnv~'r'

~~,~~~¿~ a l'((~:/I(M no

lhudan, kc~ -en; ~vo¿,;;;:;ve~





¿ ~&éo& kn~éra ¿;;;;r' ~U:enu~ú:M·

rté~~ ,dt~Zan7~ ce¿ar u7~

ha~:?/~r#"rk,~e,jo,j.

~on·~~m¿~J~r

con'~r~};}~¿Ü¿~don~

~t::;Jrrad. e/onáOdí~ÚA~J/~

vezde~ve~77' ~~~aku:an

~ de ~w -eee> ¿u ~,ro.~Ú7; ~





¿~~k'-nela/fa- no ce4 cel(}n-Ú~l'no , ce«:ú le caoo­

r ~~~ucc/o.n, e:n./ cel al'nden~JO'¿ ..ley/ro

09/0, le~¿op..


