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RESUMEN

La finalidad del proyecto es llegar a concebir un cémic. Dado que el tiempo
es escaso se realizara todo el apartado narrativo asi como el disefo de los
personajes, de escenarios y demds artes conceptuales sin que esto implique
desarrollar el cémic al completo. El presente trabajo, por lo tanto, consistira en
la presentacion de todos los bocetos e ilustraciones que se realicen
relacionadas con el cdmic, un storyboard y un guion. Finalmente se produciria
un “episodio piloto” que condense todo lo que se ha puesto en practica o bien
paginas sueltas que demuestren también esto ultimo.

Desde el apartado personal, primara el desarrollo sobre el resultado final,
ya que este trabajo es un medio para experimentar con el estilo propio de uno,

asi como con distintas técnicas y estilos, para ver hacia donde podemos llevar
nuestro proyecto dentro de los margenes del cdmic.

PALABRAS CLAVE

Cdmic. Storyboard. Guion. Arte Conceptual. llustracidn.
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SUMMARY

The main purpose of the proyect is the conception of a comic book. Due to the
lack of time solely the narrative part will be done along with the character
design, scenarios and other concepual arts without the implication of
developing the whole book. The present work, therefore, will consist in the
fullfilment of all the sketches and illustrations done related with the comic
book, as well as a storyboard and a script. Finally to put in practise everything
that has been done, a pilot episode (or chapter) will be done if not a few single
pages extracted from the storyboard that could demonstrate also the skills
adquired.

From my personal view, | don’t see this project focused on the final result but
in the development, as it is a medium in which i would like to experiment with

my own style and see whence it flows and where could go within the comic
book limit.

KEY WORDS
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1. INTRODUCCION, OBJETIVOS Y
METODOLOGIA

1.1 INTRODUCCION

Por lo general, las aficiones provienen de nuestra nifiez. Asi pues, era yo
también un nifio cuando mi padre me regalé sus viejos tebeos de Mortadelo y
Filemdn, Astérix y Obélix y Tintin. Creci leyéndolos y poco a poco empecé a
sumar a mis lecturas todo tipo de historietas y libros que mi escaso
entendimiento por aquel entonces era capaz de comprender. Gracias en
especial a la biblioteca de mi colegio y a un maravilloso maestro que
casualmente llevaba el mismo nombre que yo, los cuentos fantasticos llegaron
a mivida y mi aficion a la lectura experimenté un auge considerable (recuerdo
gue devoraba los libros quitdndome horas de suefio para poder leer todos los
gue pudiese en el plazo que nos dejaban disponible la biblioteca).

Dando un salto considerable en el tiempo y saltdandonos un periodo de
agitacion mental durante la época de bachillerato donde no sabia muy bien
por dénde tirar, ya que pese a cursar ciencias técnicas, decidi en ultima
instancia que mi vocacién era la pintura. Terminé pues en el grado de Bellas
Artes. A lo largo de los cursos mi desilusidon con la materia fue decreciendo,
llegué a crear incluso cierta aversion hacia el arte de “museo” y conforme mis
ganas caian en picado, asi lo hacia mi nota media y la oportunidad de
conseguir asignaturas mas acordes con mis gustos al afio siguiente. La carrera
universitaria que me parecia mds tolerable a mi temperamento se convirtio
poco a poco en algo desagradable, debido principalmente a un terrible
problema de actitud, cosa de la que soy completamente consciente.

De este modo es cuando, de manera bastante dramatica, viendo mi futuro
completamente negro pensando el haber malgastado cuatro afios de mi vida
(durante la juventud tendemos a pensar que cualquier cosa es el fin del
mundo), empiezo a aficionarme al cdmic. Descubro las viejas revistas de
historietas de ciencia ficcién y fantasia de mediados de los ochenta en casa de
mis abuelos y esto me lleva a leer a toda esta generaciéon de ilustradores que
trabajaron para la Métal Hurlant, la CIMOC o la revista 1984 entre otras. El
manga® nipdn también me inspira en gran medida ya que siempre he sido un
gran aficionado a la animacién japonesa. De toda esta resurgida ilusion nace la
idea de dedicarme al cémic, tomando como primer paso este proyecto.

1 L. . . ; s . . o o
Comic de origen japonés de estética generalmente sencilla y definida y personajes
con rasgos ligeramente exagerados.
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1.2 OBJETIVOS

El objetivo del proyecto es desarrollar un trabajo de concept art como
estudio previo de lo que seria un cémic con sus consiguientes partes narrativas
y la investigacidn pertinente a estas.

El total de los elementos especificos a presentar seria este:

e La elaboracién del esbozo narrativo de la historia junto con algin
fragmento completamente guionizado en el que se pondran en
practica los recursos literarios en consonancia con su posterior
version grafica.

e Realizar un storyboard a partir del fragmento descrito donde se
trabaje la estructura compositiva de las vifietas, el valor tonal y el
propio orden o aspecto de los paneles.

e Realizar el disefio de los personajes desde el abocetado hasta un
resultado mucho mas depurado sin necesidad de ser una opcidn
final. Realizar a su vez los escenarios mas importantes, enfatizando
las pruebas de color y ambiente.

e Experimentar en cierta manera y crear diferentes ilustraciones
relacionadas con el proyecto que podrian servir a modo de
portadas.

e Por ultimo se realizardn bien unas paginas sueltas o bien un
capitulo piloto como si se tratase de una publicacién profesional
para poner en practica todo lo aprendido y practicado
anteriormente.

Dadas las actuales habilidades y tiempo disponible, la realizacién del codmic
seria muy costosa y el resultado probablemente mediocre. Por lo tanto, la
creacion de todos los elementos que componen la obra (guion, storyboard,
personajes, etc.) seria una practica para en el futuro ser capaz de desempefiar
un trabajo de ilustracién o relacionado con el cémic y/o completar la obra
misma; asi como para desarrollar el propio estilo de dibujo y mejorar la
metodologia de trabajo. A su vez este trabajo se presenta de gran relevancia
para su presentacion en ambitos profesionales y académicos como portfolio.
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1.3 METODOLOGIAS

La metodologia del proyecto constard de dos partes, una que serd escrita y
de investigacion en la que se buscard documentacién histdrica de un periodo
similar al que se desarrolla la obra para dotar de mayor verosimilitud y detalle
al producto, asi como referentes relacionados con el propdsito del trabajo de
cualquiera de los ambitos artisticos ya sea literario, puramente artistico o
propio del cédmic, el cine o los videojuegos. También se realizard cierta parte
narrativa del proyecto, como el guion.

Por otro lado, la parte practica comprendera desde el storyboard, hasta el
ultimo de los bocetos; pasando por el trabajo de concept art de los personajes,
de los escenarios y de ilustraciones o disefios de portadas que se hagan vy
terminando con, o bien la realizacion de un capitulo piloto, o de algunas
paginas sueltas seleccionadas a partir del storyboard.

El trabajo comenzara con la parte escrita. Partiendo de una visién mental
de la historia se procederd a anotar un resumen de lo que en esta sucede,
seleccionando los distintos personajes que vayan a aparecer. A partir de este
resumen se empezara a tejer las partes compositivas de la historia redactando
de manera esquemadtica los sucesos que acontecen. Una vez se tengan todas
estas anotaciones, se pasard a desarrollar cada punto que hemos escrito, cada
acontecimiento, para poder asi comprenderlo en un extensisimo texto al que
se le llama “Biblia”%. Una vez compuesta la Biblia nuestra misidn sera reducir
este texto, sintetizarlo de manera que se pueda convertir en escenas que
puedan plasmarse posteriormente en las vifietas de un cémic, redactando para
ello un guion al que seguira el storyboard.

La parte practica, puede empezar mientras se va construyendo el mundo
imaginado de manera escrita, pudiendo plasmar asi las ideas que se tienen en
la cabeza tanto de forma literaria como visual. Por ejemplo ir desarrollando la
caracterizacién de los personajes a la vez que su personalidad es una buena
manera de hacerlos realmente especiales y Unicos. Se puede decir que la parte
de disefio y abocetado puede ir ligada al proceso de escritura, pero, la parte
definitiva del proceso practico sélo se realizard al final cuando se posea una
vision muy avanzada del proyecto; asi se podran basar las ilustraciones y el
disefio de las portadas en momentos de la historia concretos o en las
relaciones entre los personajes para dotar de mayor verosimilitud a las
imagenes. Del mismo modo que serd mucho mas sencillo determinar qué
paginas se reproducen o qué capitulo se adaptara como piloto y por qué.

2 MCKEE, Robert, 1997. El Guion. 182 ed. Barcelona: Alba Editorial. ISBN
9788484284468.
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Como punto aclaratorio y puesto que la elaboracién de la parte literaria de
un comic puede alargarse indefinidamente, siendo la Biblia ya de por si un
trabajo titanico similar al escribir una novela, no es la intencién realizar esta al
completo. Se alcanzara el limite que se pueda dentro del periodo de tiempo
disponible; aunque, eso si, pese a que la Biblia no pueda completarse, se
debera trabajar en un fragmento de ella concreto para poder guionizarlo,
realizar un storyboard a partir de ese guion y seleccionar las paginas que se
quieran adaptar como muestra, tal y como se indica de manera mds abreviada
en los objetivos.



Fig. 1. C. S. Lewis: Las Crdnicas de
Narnia, 1950-1956.
Mapa.

Fig. 2. Peter Jackson: El Sefior de los
Anillos: el Retorno del Rey, 2003.
Péster promocional.
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2. ESTUDIO PREVIO Y REFERENTES

La cantidad de obras y autores que pueden influir en el trabajo de uno
puede llegar a ser inmensa, dado que la realizacién de un cédmic se compone
de diversas partes que, aunque relacionadas en determinado contexto, se
diferencian de manera bastante visible. Es por ello que los referentes han sido
divididos respecto a si su influencia ha sido tematica o, por el contrario, visual.

De este modo se destina el apartado visual Unicamente a artistas como tal
mientras que en el apartado tematico se introducen individuos de toda indole;
del mundo del cine y literario especialmente, que pese a que algunos poseen
una imagineria estética apabullante aplicable a las artes plasticas no considero
esta influencia estrictamente directa debido a su pertenencia a otro medio,
por asi decir.

2.1 INFLUENCIA TEMATICA, NIVEL NARRATIVO
2.1.1 Tema (idea controladora) y ambientacion

El tema es la unidad central de cualquier obra vy, por lo tanto, una de sus
piezas fundamentales; es practicamente el nucleo sobre el que se construye el
armazon que compone el resto de elementos. Sin embargo a nivel tematico
podemos comprender tanto la esencia de la obra misma como su estética.
Refiriéndonos asi al contenido y al contenedor, la naturaleza de la obra y el
espacio y tiempo ficticio en el que se desarrolla. Obedeciendo a estas
relaciones nos referiremos a ellas tomando como ejemplo de nuevo a la
terminologia de Robert McKee. Asi pues pasaremos a diferenciar el tema o
idea controladora® de la ambientacion®.

La ambientacién es la fantasia medieval. Aunque bastante manida posee un
recorrido e importancia notable. En cuanto a lo personal fueron este tipo de
narraciones las que me acompafiaron en mi infancia, siendo la mayoria de ellas
de facil acceso. Probablemente J.R.R. Tolkien sea sin duda alguna el autor mas
prolifico de esta indole y quizas el responsable de la mayoria de las obras que
han venido después. E/ Hobbit y El sefior de los anillos, sus obras magnas y mas
conocidas constituyen una infima parte de todo el universo que su autor creg,
pero sin duda han sido cruciales para definir al género y marcar un poco sus
componentes principales, especialmente ese maniqueismo que parece ser
caracteristico de este tipo de narraciones. Contemporaneo suyo, C.S. Lewis y

3 MCKEE, Robert, 1997. El Guion. Alba Editorial, pp. 143-168.
4 MCKEE, Robert, 1997. El Guion. Alba Editorial, pp. 93-106.
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Fig. 3. Patrick Rothfuss: El Nombre del
Viento, 2007.

Cubierta original modificada para su
publicacién en espafiol.
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Las crdnicas de Narnia siguieron siendo una influencia notable a lo largo de los
afos, asi como las novelas de Laura Gallego (la trilogia de Las Memorias de
Idhun especialmente) y otros cuentos, como los del personaje Sebastian Darke
de Phillip Caveney. No es hasta fechas mas recientes que, con la novela
histérica de Ken Follet, Santiago Posteguillo o Edward Rutherford entre otros,
redescubro el género; siendo la principal razén Patrick Rothfuss y la ya mitica
trilogia, que por el momento carece de su tercera entrega, del asesino de
reyes.

Pese a que la literatura juvenil fantastica ha sido un gran influyente
personal, queda ya bastante alejada, como quedan ya bastante lejos las
peliculas de El Sefior de los Anillos (2003) dirigidas por Peter Jackson. Quizas
fue esta una de las primeras veces que pudimos ver en el cine un género como
la fantasia medieval desde una perspectiva adulta; donde la historia no trataba
solamente de un cuento para nifos, sino quizas algo mas semejante a la épica
medieval. El conjunto de peliculas presentaba un guion depurado, unas
actuaciones soberbias, producto de un elenco fantdstico y unos escenarios
bellisimos debido a la cuidada y costosa produccién que marcaron escuela y
convirtieron el género y el propio universo de la tierra media en un fenédmeno
cultural®.

Anteriormente he comentado acerca del maniqueismo que por lo general
caracteriza al género. Pese a que algunos autores han dado un paso adelante
mostrando un punto de vista mas maduro, las obras mencionadas siguen
tratando la interminable lucha entre el bien y el mal, sin dejar practicamente
espacio para ninguna escala de grises. Es aqui pues donde destacan las
siguientes obras en las que su ambientacion o género converge de manera
muy interesante con sus ideas tematicas:

Game of Thrones fue sin duda la serie de moda hace poco menos de un
afo, aunque su deplorable final dio bastante de qué hablar. Basada en los
libros de George R.R. Martin fue capaz de conseguir un mundo bien
construido, creible y con una gran cantidad de personajes memorables. La
produccion de HBO que consigue enganchar a cualquier situacion que se les
plantee a los protagonistas y secundarios. También es, sin duda, su mayor
logro, el crear personajes verdaderos, con sus fallos, sus momentos bajos, sus
sublimaciones, redenciones, pasiones, etc. Y conseguir que el publico los ame a
cada uno de ellos por motivos distintos independientemente de su moralidad.

> DAYOSCRIPT, 2017. El Sefior de los Anillos [Analisis] - Post Script. En: Youtube [video
en linea]. Publicado el 21 de marzo de 2017 [consulta: julio de 2020]. Disponible en:
https://www.youtube.com/watch?v=fxRYRJ7k71U
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Probablemente ninguna serie antes haya conseguido dividir tanto a su
audiencia con respecto a qué personaje se convertia en su favorito o a cual
apoyar durante el transcurso de la historia. Lastima que no pudiese mantener
ese nivel de calidad hasta su término.

q"@‘; See that heart?
ity That is your SOUL,
s the very culmination

of vour being!

L1 we [l 30 - 20

Fig. 4. Toby Fox: Undertale, 2015. Undertale es un sencillo juego de rol® desarrollado de manera
Fotograma del tutorial de juego. independiente por Toby Fox junto con el aporte artistico de Temmie Chang.
Fig. 5. Game of Thrones, 2011-2019. Pese a utilizar mecanicas normalmente vistas en este tipo de juegos posee
Fotograma de la octava y ultima numerosas diferencias que lo hacen bastante unico, aunque la jugabilidad no
temporada.

viene al caso en este momento. A parte de esto y de sus carismaticos
personajes, lo que hace especial a Undertale es que a diferencia de la mayoria
de RPGs tradicionales, es posible completar el juego sin tener que matar a
nadie y, ademas, de ello dependera el final que consigamos. Estd a completa
voluntad del jugador elegir como desea comportarse con el resto de NPCs’ o la
IA llegando a plantear dilemas morales que pocas obras consiguen.

® AUCEJO, Elena, 2019. RPG. En: Geekno [en linea]. Disponible en:
https://www.geekno.com/glosario/rpg [consulta: 13 julio 2020].

" NPC: Non Playable Character. Se trata de un personaje no jugable. Por lo general es
una inteligencia artificial controlada por el juego que es amistosa con el jugador.
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Fig. 6. Toby Fox:
Undertale, 2015.
Fotograma del final
positivo del juego.

Tiempo atrds, dos razas reinaban sobre la Tierra: Los Humanos y los Monstruos.
Un dia, la guerra estallé entre las dos razas y tras una larga serie de batallas, los
humanos vencieron. Los mejores y mds grandes magos humanos sellaron a los
monstruos bajo tierra, en el Subterraneo con una barrera magica.

Varios afos después de la guerra, en el 201X, un infante humano escald el
Monte Ebott por razones desconocidas. Existe un dicho que quienes escalan el
Monte, nunca vuelven. El/La protagonista (nunca es especificado por Toby Fox)
descubre una enorme abertura en la montafia y cae dentro de la cueva. Aqui es
donde empieza su aventura.®

Ademads de las disyuntivas que plantea, la historia es enternecedora y
sublime y su banda sonora es memorable. Un trabajo majestuoso sin duda
para haber sido desarrollado casi en su totalidad por una sola persona. Es
también en su banda sonora donde se encuentra una melodia llamada
Bergentriickung de la que hablaremos mas adelante y que se ha convertido en
el titulo (quizds de manera provisional, nada es definitivo en este trabajo) del
comic.

Berserk es la obra que lanzé a la fama al autor Kentaro Miura y lo convirtié
en una figura de culto dentro del mundo del manga. Es un relato de fantasia
oscura ambientado en un mundo similar a la Europa medieval con tintes muy
gore, siendo su violencia extremadamente explicita. La historia nos cuenta la
vida de Guts, su protagonista, un mercenario vestido de negro que empufa
una espada gigante y lucha contra demonios llamados Apdstoles. Empezando
en el tiempo “presente” tras unos cuantos capitulos se hace un flashback
tremendo al nacimiento del personaje, y desde aqui se narra el resto de la

 DESCONOCIDO. Undertale. En: Undertale Wiki Esp [en linea]. Disponible en:
https://undertale.fandom.com/es/wiki/Undertale#icite_note-0 [consulta: 13 julio
2020].
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historia en orden cronolégico, toda esta saga desde su nifiez a la linea
temporal del comienzo es la que se conoce como “La Edad de Oro”. Este
fragmento es el mas reconocido de la obra y que compone su mejor parte, fue
mayormente improvisado segun el autor.

Fig. 7. Kentaro Miura: Berserk,
1989.

Guts, protagonista de Berserk, con
la armadura berserker y su espada
Dragonslayer.

Fig. 8. Kentaro Miura: Berserk,
1989.
Escena retrospectiva de Guts.

Miura nos presente un personaje completamente sucio, de dudosa
moralidad que desafia las leyes del destino o de la causalidad (en el caso de
Berserk ya que los dioses de la causalidad son los que rigen el universo ficticio
del manga) e impone su voluntad a fuerza de superarse tanto a si mismo como
a cualquier obstaculo que se le pone por delante. Es de notar no sélo la
influencia que el Ubermensch de Nietszche tiene sobre Guts, sino sobre el
antagonista de la historia: Griffith. Pese a que este aparece de manera idilica,
casi como un ser que flota sobre las cabezas del resto, al contrario que Guts
gue se arrastra sobre el fango, Griffith es la personificacion de la célebre frase
“el fin justifica los medios” (Napoledn Bonaparte) pero con una mayor vuelta
de tuerca. Es muy interesante la dualidad que plantean ambos personajes, sin
embargo, aunque queramos catalogarlos, aqui no hay blancos ni negros’, la
dicotomia que nos presenta constantemente sobre lo que estd bien y lo que
estd mal y como los personajes responden ante las distintas situaciones hacen
de Berserk una obra Unica.

° QUETZAL, 2019. Ovejas Eléctricas - Griffith no hizo nada malo (Maquiavelo y Sade).
En: Youtube [video en linea]. Publicado el 14 de marzo de 2019 [consulta: julio de
2020]. Disponible en: https://www.youtube.com/watch?v=sJoSHGIK7tU.
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Fig. 9. Kentaro Miura: Berserk, 1989.
Portada del tomo 13 publicado por
Panini Comics, ilustrado por el mismo
autor.

Fig. 10. Emil Klimov: Come and See, 1985.

Fotograma de la pelicula.
Actriz: Olga Mironova.
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El cine es sin duda una influencia directa del cémic, ya que, mientras que la
narrativa literaria debe ser bastante extensa y descriptiva en todos sus
aspectos, en el cine y en el mundo del cédmic puede hacerse uso de las
imagenes para transmitir la misma idea que, quizas, en un libro costaria
paginas. El lenguaje cinematografico es algo imprescindible a la hora de
componer, por ejemplo, los paneles de una pagina de cémic o las propias
vifietas. Ademas, a nivel tematico encuentro muchos autores que tratan la
problemdtica humana de maneras tan diversas como Unicas, vy fijarse en sus
obras es una buena manera de aprender a componer personajes Yy
comportamientos que se sientan reales, realizar relatos coherentes de calidad
y mejorar la técnica compositiva de las imagenes.

Destacaria en ese sentido el género western, gran influencia personal,
especialmente las peliculas de Sergio Leone con su arquetipo del antihéroe, ya
mitico gracias a la figura de Clint Eastwood. En el cine de autor, las obras de Aki
Kaurismaki me son especialmente apreciadas, asi como su negro sentido del
humor. Por lo general el cine de Europa del este y soviético con autores como
Theo Angelopoulos o Andrei Tarkovsky me resultan realmente atrayentes,
Krzystof Kieslowski por ejemplo, es un genio a la hora de retratar las relaciones
sociales entre individuos de distinta indole sirviéndose de pocos didlogos y sus
atisbos religiosos siempre implican algo de sacro al universo de sus obras
independientemente de la postura religiosa del espectador y del propio
director, el cual nunca ha dejado nada en claro respecto a este tema. Como
referente bélico, tema que estard muy presente en el cémic, pienso que no hay
nada que sea superior en cuanto a sensaciones a la pelicula soviética de Emil
Klimov Come and See (1985).

Y aunque este punto se puede dar por finalizado, quiero tratar
minimamente Berserk (otra vez) y Vinland Saga de manera separada porque
siguen la linea estilistica mas similar a la que quiero aproximar mi trabajo, ya
gue, cuando hablamos de ambientacién en un cdmic, el estilo empleado va
directamente enlazado a la hora de plasmarla.

Ambos presentan historias ambientadas en periodos medievales y
conllevan un trabajo de investigacién muy exhaustivo. Asi mismo, su forma de
presentar los escenarios y los personajes posee una buena simbiosis entre
realismo y sencillez. Los dibujos se basan en trabajos de linea y mancha
principalmente que perfilan de manera muy técnica los entornos mientras que
caricaturizan y simplifican los rostros de los personajes. Los dos usan también
tramas de comic para la obtencion de los distintos tonos de grises aunque
suelen usarse para partes muy generales, cominmente predominan los
espacios blancos y las formas de sombreado se realizan a linea. Pese a tratarse



Fig. 11. Kentaro Miura: Berserk, 1989.
Dibujo de Guts con un trazo mucho mas
grueso y violento.

Fig. 12. Makoto Yukimura: Vinland Saga, 2005.
Panel de una escena exterior.
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ambos de mangas japoneses, su estilo estd bastante occidentalizado, creando
una buena simbiosis, lo que hace que resulte atractivo para cualquier amante
del cdmic o del manga independientemente.

En resumen, estas dos obras tienen un estilo muy definido de caracter
bastante realista que, a pesar de todo, simplifican las formas para su
materializacion a través prdacticamente de un trabajo de linea con ligeras
tramas que dan un resultado pulcro y limpio. Dependiendo de la carga
emocional de la vifieta, también se tiende a utilizar en determinados
momentos trazos mas expresionistas o claroscuros mds extremos para

enfatizar sensaciones siendo este caso mucho mas notable en Berserk.

2.1.2 Técnica narrativa y pathos

En este apartado se va a hablar brevemente sobre el videojuego Dark Souls,
Sergio Toppi y sobre Charlie Kaufman.

La obra de Hidetaka Miyazaki, director del primer Dark Souls, presenta un
mundo en decadencia con un disefio de niveles excelso y una ambientacién no
menos sublime. Tiene un modo bastante singular de narrar su historia, la cual
se cuenta principalmente a través de las descripciones de los objetos que vas
encontrando a lo largo del juego y de los escasos didlogos de los personajes.
Este método no es algo que pueda replicarse en ningun otro medio fuera de
los videojuegos, pero sus NPCs son personalidades que pueden perfectamente
extrapolarse. Me explico, en el universo de Dark Souls practicamente todo ser
viviente es un enemigo peligroso que intentard acabar con nosotros. Por lo
tanto, encontrar personajes amigables nos dara cierta de paz de vez en cuando
en el truculento camino que es completar el videojuego, ademas de
proporcionarnos informacién sobre el mundo que nos rodea. El juego no
necesita una gran cantidad de personajes, se centra en unos pocos, cada uno
con su personalidad bien definida y con unas escuetas lineas de didlogo para



Fig. 13. From Software: Dark Souls, 2011.
Fotograma de gameplay jugable.
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Fig. 14. Sergio Toppi.
Panel completo donde se muestra la
composicion de las vifetas.
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darnos pistas sobre como proceder en determinadas ocasiones frente a
obstaculos del videojuego o en nuestra relaciéon con ellos, ya que iremos
encontrandolos a lo largo de nuestro viaje, y nuestra manera de actuar
decidird su destino (incluyendo el llegar a encontrarlos o no a lo largo de la
historia)™.

En cuanto a Sergio Toppi, el modo en el que coloca sus vifietas en sus
historias es de una creatividad narrativa magnifica. Por lo general se cifie a la
tipica elaboracion de coémic que se basa en recuadros colocados paralelamente
para ir narrando la historia de manera simple de izquierda a derecha aunque
con notables variaciones, ya sea en el tamafio de las propias vifietas o en el
modo en qué dibuja estas, dando una estructura Unica a cada pagina. De vez
en cuando convierte las paginas en paneles enormes ilustrados que tienen una
continuidad narrativa, basandose por lo general en imdgenes mas menudas
agrupadas en torno a otra de mayor tamaio. Este recurso ejemplifica la
habilidad que siento mas representativa del autor y, sin embargo, no hace un
uso constante de él para no saturar al espectador con este tipo de
elaboraciones, enfatizando asi su aparicion.

Charlie Kaufman es un guionista de cine y television que empezd a dirigir
peliculas también a partir de 2008 cuando estreno su dpera prima Synecdoche,
New York. Sus guiones suelen ser rocambolescos y enrevesados, pero si
destacan en algo, es en su capacidad de transmitir. No voy a extenderme
demasiado con él pero en sus charlas sobre escritura habla sobre cémo
siempre se debe narrar a partir de nuestros propios sentimientos y heridas®’,
sobre lo que nos hace tanto débiles como fuertes, nuestros errores y aciertos.
Este es el Unico método de crear personajes e historias verdaderas, sacandolos
directamente del alma, adornando y modificando quiz3, pero sin maquillar. Sus
peliculas y las sensaciones que estas producen son el mejor ejemplo de ello.

' THE ACT MAN, 2018. Why is Dark Souls 1 a Masterpiece?! En: Youtube [video en
linea]. Publicado el 24 de julio de 2018 [consulta: julio de 2020]. Disponible en:
https://www.youtube.com/watch?v=LghtBsxAZNo.

"' QUETZAL, 2017. Ovejas Eléctricas - El guién segin Charlie Kaufman. En: Youtube
[video en linea]. Publicado el 20 de diciemre de 2017 [consulta: julio de 2020].
Disponible en: https://www.youtube.com/watch?v=EnWN-7eGr7o.



Fig. 15. Jean Giraud: Jimi Hendrix.

Fig. 16. Jean Giraud: Mundo Simbidtico.
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2.2 INFLUENCIA ARTISTICA, NIVEL VISUAL

Kentaro Miura

Kentaro Miura es un mangaka japonés creador del popular manga de
fantasia oscura Berserk, del que ya hemos hablado. Aunque este empieza a
publicarse en 1990, Miura presentd dos afos antes un capitulo de 48 paginas
titulado Berserk Prototype con las caracteristicas de un shonen manga™, que
mas tarde acabaria tomando un cariz mas tenebroso y gore, otorgdndosele
una calificacidn seinen. La obra de Miura cobré especial importancia y
popularidad en el arco de La Edad de Oro, convirtiéndole en uno de los mas
destacados mangakas de la actualidad. Pese a su origen nipoén, el estilo de
Kentaro Miura se encuentra en una linea estilistica mas cercana al cédmic
europeo debido a la influencia del arte clasico occidental, algo que es en cierto
modo similar al también mangaka Katsuhiro Otomo, cuyo estilo no
corresponde con el usual utilizado en el cémic japonés. Otras influencias
citadas por el autor han sido el manga Hokuto no Ken (Tetsuo Hara) y la novela
de fantasia Guin Saga de Kaoru Kurimoto.

Jean Giraud (Moebius)
Moebius es, sin duda alguna, el artista mds representativo del cdmic

occidental europeo. Su influencia e importancia es tanta que algunos afirman
gue abrid una brecha en la historia del cdmic en la década de los 80: antes y

después de Moebius."

12 ygase MARTI, Rosa, 2019. Shojo, seinen, shonen, josei, hentai... ¢ De qué hablamos
cuando hablamos de manga? En: Esquire [en linea]. Disponible en:
https://www.esquire.com/es/actualidad/libros/a13098440/salon-manga-barcelona-
tipos-de-manga/ [consulta: 13 julio 2020]

13 AGUILERA, Ricardo y DIAZ, Lorenzo, 1989. Del romanticismo de Flash Gordon a la
sofisticacién tecnoldgica. Gente de Cédmic. Madrid: Grupo 16, fasciculo no. 1, p. 5.



Fig. 17. Juan Giménez: llustracion, 1997.
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Mientras trabaja en Blueberry, publica para diversas revistas de historietas
francesas. En 1974 funda Les Humanoides Associés junto a artistas de la talla
de Philippe Druillet, los cuales editarian la revista Métal Hurlant que crearia
escuela y revolucionaria el panorama mundial del cédmic de fantasia y ciencia
ficcion, generando su propia edicidon americana Heavy Metal, asi como
numerosas publicaciones similares que, en Espafia por ejemplo, llevaban el
nombre de CIMOC, 1984, COMIX, TOTEM o la revista Rambla, que surgid
directamente con la intencién de emular el proyecto francés™.

Giraud public6 numerosas historietas donde hacia uso de una gran
diversidad de posibilidades graficas y reinterpretaba numerosos estilos. Era
capaz de combinar este amplio abanico de estilos de manera coherente,
produciendo asi un efecto distinto en cada trabajo que abordaba. Asi, colaboré
en algunas obras con el chileno Jodorowsky como Los Ojos del Gato o El Incal,
realizé el disefio de produccién de numerosas peliculas como Alien (1979),
Tron (1982), Abyss (1989) o la nunca estrenada Dune de Jodorowsky; y publicé
varios albumes de ilustraciones bajo el sello de NORMA Editorial.

Siguid trabajando en sus obras sin descanso a lo largo de toda su vida hasta
su muerte en el 2012, dejando tras de si uno de los legados mas prolificos y
notables que haya dado el cdmic europeo.

Juan Giménez

Juan Antonio Giménez Lopez, mas conocido como Juan Giménez, es uno de
los artistas del cémic mds reconocidos durante la época de los 80 y uno de los
mas importantes tanto en Argentina, su pais natal, como en el resto del mundo
hispanoparlante.

Durante sus mejores afios colaboré con revistas como la espanola 1984, la
francesa Métal Hurlant y la italiana L’Eternauta, experimentando con
innovaciones graficas y narrativas. En esta época cred obras como Basura,
Cuestion de Tiempo, El Cuarto Poder o Ciudad. Ademdas de realizar numerosas
ilustraciones para otros medios. Durante su periodo en Espafia colabord con
Alejandro Jodorowsky para realizar la serie La Casta de los Metabarones, su
obra mas importante y célebre. Desgraciadamente fallecié este mismo afio
2020 a causa de la enfermedad COVID-19.

1 BELMONTE, David, MORA, Javier y BARRERO, Manuel, 2009. Bea. Psiconauta de la
Historieta. Tebeosfera [en linea]. Sevilla: Asociacién Cultural Tebeosfera [consulta: julio
de 2020]. Disponible en:
https://www.tebeosfera.com/documentos/bea._psiconauta_de_la_historieta.html.
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Sergio Toppi y Alberto Breccia

Sergio Toppi fue un artista de la historieta de origen milanés nacido en
1932. Pese a haber estudiado artes empezé la carrera de medicina en el 52,
gue abandond rapidamente para dedicarse a ilustrar cldsicos literarios.
Desempefid el trabajo de disefiador de dibujos animados hasta que empezd a
colaborar con diversas revistas italianas de historietas, consiguiendo sus obras
mas famosas.

El Uruguayo Breccia es considerado uno de los mayores representantes de
la historieta argentina, ya que desarrolld la totalidad de su carrera en este pais,
y uno de los iconos por antonomasia de la historieta mundial. Autor de obras
de la talla de Mort Cinder, Vida del Che Guevara, El Eternauta, Perramus o

Informe sobre Ciegos; poseedor de un estilo Unico y magistral dejé un legado
de suma importancia.

Fig. 18. Alberto Breccia: llustracion.
Collage con tratamientos distintos del
mismo rostro.

Fig. 19. Alberto Breccia: ilustracion.

Ambos autores se asemejan a la hora de abordar sus trabajos, ya que
ambos combinaron los trazos en negro con el blanco del papel. No solamente
se limitaron a crear masas de sobra completamente negruzca sino que
consiguieron otorgarle una textura y una profundidad, ya sea a través de usar
distintas tonalidades pero muy sutiles o rasgar el papel como hacia Breccia, el
cual parecia darle una tercera dimensién a sus figuras con ese claroscuro tan
personal en donde cada trazo es una creacion; o debido al preciosista uso de
las lineas y las manchas de las que hacia uso Toppi para crear grafismos que
parecen remitir a dibujos de civilizaciones arcaicas pero que tienen a su vez un
notorio tono formal figurativamente hablando, pese a sus caricaturescos
personajes y entornos fruto de una exhaustiva sintetizacion.
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No sdélo destacan por sus caracteristicas estilisticas, el caracter psicolégico
de sus obras se entrelaza en una combinacién perfecta con ese tono de

ensueno que tienen sus obras y que plasman a la perfeccidén sus respectivos
grafismos; siendo el aspecto psicolégico el mas presente en la obra Brecciana
mientras que el principal foco de Toppi es la leyenda y el mito, siendo un dvido
investigador de sus fuentes.

Fig. 20. Sergio Toppi: llustracion.




Fig. 21. Yoshitaka Amano: llustracion.

Bergentriickung. Martin Soler 22

Yoshitaka Amano

Yoshitaka Amano es un artista grafico nacido en Shizuoka, Japdn, cerca del
monte Fuji. Empezd a dibujar en unos rollos de papel enormes que su hermano
mayor le traia de la fabrica donde trabajaba y esto marcé sin duda sus obras
posteriores, siendo una influencia notable en la eleccion de tamafos vy
posicionamiento compositivo. Comienza a trabajar a una edad muy temprana
en el estudio de animaciéon Tatsunoko Productions y desarrolla una longeva
carrera que decide abandonar tras quince afios para establecerse como
freelancer. “Una vez tu vida es demasiado estable, tu creatividad muere”
afirmd el autor, cuando su decision fue cuestionada por los medios del
momento™”.

Sin embargo, Amano pronto gana popularidad, obteniendo una leal base de
seguidores debido a sus publicaciones para la Science Fiction Magazine nipona.
Ademas, a lo largo de este periodo, colabora con Hideyuki Kikuchi en la famosa
Vampire Hunter D y en la ya mencionada Guin Saga de Kaoru Kurimoto,
ademas de con otros reconocidos autores. A destacar es la pelicula de
animacion de 1984 junto al director Mamoru Oshii, Angel’s Egg (Tenshi no
Tamago) que se convierte automaticamente en una obra de culto,
especialmente entre el publico japonés. Participd en el disefio creativo del
videojuego Final Fantasy entre otros, y colabord en la célebre Sandman de
Neil Gaiman que le valié el Bram Stoker Award en 1999.

Amano no sélo ha tenido una carrera en la ilustracién y el disefio sino que
sus obras han sido expuestas en galerias a lo largo de todo el mundo,
principalmente en Tokyo y Nueva York. Habiendo sido sus largos paneles
pintados a acrilico galardonados con el Seiun Award hasta cinco veces. Posee
un estilo que combina las leyendas del Japdn folclérico con un estilo tan
personal y un grafismo tan singular que parece crear una mitologia propia.

Otros

En este apartado se comentara algunos autores cuyos estilos y técnicas han
sido una gran inspiracién a la hora de realizar el trabajo, como por ejemplo
Dave McKean y Bill Sienkiewicz.

Ambos autores poseen quizas unos de los registros mas amplios que se
puede tener especialmente cuando nos referimos al comic de superhéroes.
Las distintas aproximaciones que toman para cada uno de sus trabajos varian

'> Biography. En: YOSHITAKA AMANO [en linea]. Disponible en:
https://www.yoshitakaamano.com/ [consulta: 13 julio 2020].



Fig. 22. Dave McKean: Edgar Allan Poe.
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en detrimento de la finalidad que desean conseguir y combinan técnicas como
la acuarela, la tinta, la pintura acrilica, los lapices de colores o incluso la
fotografia, en el caso de McKean, que usa collages en sus disefios y quizas sea
el mas extremo en cuanto a experimentacion se refiere de los dos.

Sin duda a la hora de realizar posturas de personajes o de estos mismos en
un entorno minimo a modo de boceto, Frank Frazetta es, para mi, uno de los
modelos a seguir. Se puede aprender tanto de sus dibujos mas sencillamente
trabajados como de sus increibles trabajos de linea, que no parecen hechas
por manos humanas. Su uso del claroscuro también es de una precision
increible. Otro artista con caracteristicas similares y predecesor de Frazetta es
Bernie Wrighston.

Asi mismo, en el panorama mas actual, la red social Instagram es una gran
fuente de conocimiento e inspiracidn. Artistas como Nicolas Uribe, Ricardo
Federici, Ben Oliver, Ariel Olivetti o Cedric Pernavernay son grandes referentes
de medios diversos como la pintura, el cdmic o el concept art de videojuegos
gue son de gran ayuda a la hora de observar el proceso artistico a seguir, ya
gue suben este contenido a sus cuentas y, en algunos casos, a sus canales de
Youtube. Sin duda cada uno tendrd su propia metodologia a la hora de abordar
un proyecto, pero ver como profesionales afianzados del medio artistico
realizan sus trabajos es de un gran valor.

A la hora de simplificar figuras quizas toque destacar a Karl Kopinski y al
coreano Kim Jung Gi, que practicamente ha creado una escuela de imitadores.
La forma en la que tienen de esquematizar las facciones de sus personajes y los
pequefios atajos que usan para hacer los rostros mas verosimiles son tan utiles
como los consejos y tutoriales de perspectivas que muestran en sus videos.

2.2.1 Andlisis técnico

De manera un tanto resumida trataremos de discernir la influencia directa
de la mayoria de los artistas mencionados anteriormente a la hora de abordar
el trabajo.

Todos los artistas del medio del comic que han sido nombrados son sin
duda de vital importancia, ya que los medios usados por la mayoria de ellos
corresponden a los que normalmente se usan en el mundo del cémic. De corte
mas clasico unos, y mas innovadores o radicales otros. De autores como Juan
Giménez o Frazetta, los mas tradicionales quizds, se observa el uso de las tintas
combinadas junto con la acuarela como principal sistema de dibujo. Técnica
gue desde luego es una de las mas répidas y, dominada, da un resultado de



Fig. 23. Bill Sienkiewicz: Hellboy.

Fig. 24. Frank Frazetta: Sketch.

Fig. 25. Kim Jung Gi: Dibujo.
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gran calidad. El problema surge cuando hablamos del dominio de la acuarela,
técnica poco trabajada personalmente y en la que no me siento afianzado;
haciendo que ni el trabajo sea veloz ni el resultado satisfactorio.

Es asi como las técnicas empleadas por Kopinski o Jung Ji abren el camino
para el uso de los Copic Markers, rotuladores con base de alcohol que son un
buen sustitutivo de la acuarela y que, con el papel adecuado, son bastante mas
manejables que esta. Como desventaja, el aspecto final es bastante mas
relamido y dependiendo del efecto que desee conseguirse no son quizas las
mas recomendables.

En el caso, pues, que se desee un acabado mds “grafico”, por asi decirlo,
Amano deberia ser en mi opinién el referente numero uno, aunque representa
un ideal de estilo bastante complicado de emular personalmente. Haciendo
uso de la pintura acrilica otorga un aspecto a sus obras que parecen salidas de
la época arcaica de la civilizacion humana, reforzando asi la sensacién mitica
de sus dibujos, ligando el mensaje de la obra con su propia representacion.
Ariel Olivetti y Ben Oliver también hacen uso de la pintura acrilica pero con un
acabado bastante mas definido y liso en comparacion al artista nipdn, mas
acorde a la tematica de superhéroes en la que se mueven. Sin embargo, el uso
de aerdgrafos combinado con lapices o boligrafos de colores hace que sus
dibujos destaquen por encima del resto en el sector. Dado que la pintura
acrilica es singularmente mas costosa y su uso bastante sucio en lo que al
material nos referimos, el gouache es una buena alternativa con un resultado
bastante similar, mas manejable para pequefios tamanos, aunque quizds no
con el acabado tan reluciente que tiene el acrilico. Uno de los artistas que
trabaja este medio de manera sublime y que no he mencionado anteriormente
es James Gurney, el cual tiene gran cantidad de tutoriales y consejos en su
canal de YouTube, aparte de una obra extensisima.



Fig. 26. James Gurney: Palace of
Chandara, Dinotopia.
Libro ilustrado.
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En cuanto a experimentacion en el color (aunque esta no sea la Unica
disciplina que trabajen), McKean y Sienkiewicz son un gran ejemplo de las
derivas que puede tomar el proceso artistico. EIl empleo de tan diversas
técnicas para crear una mezcla homogénea y coherente es algo que, pienso,
seria interesante poner en practica si se dan las condiciones.

IM

El trabajo de Moebius en ese sentido es bastante mas “convencional”, sigue
habiendo experimentacién pero dentro de los numerosos registros que posee
el artista; tanto en blanco y negro, donde alterna entre estilos semejantes al
grabado calcografico, trabajos de linea pura de caracter sintético u otros mas
académicos basandose en las distintas tonalidades construidas a lo largo de
sus composiciones. Gouache, acuarela, grafito, ldpiz de color, rotuladores,
pluma, procesos digitales, etc. Todo es posible en el mundo de Jean Giraud,
especialmente en sus ilustraciones, donde hace uso normalmente de colores
pastel y obtiene una resolucién entre brillos y sombras realmente singular,

pero que siguen su linea estilistica.

Respecto al trabajo de linea Kentaro Miura es mi favorito, cada vifieta suya
parece un grabado de Gustave Doré. Representa la técnica pura de la linea
como tal y del cross hatching™®. Pese a tener el acercamiento mas naturalista,
no carece de expresividad personal.

Toppi y Breccia son practicamente magos en el uso de la tinta, sus paneles
son la maxima expresidn de estilo propio y experimentacién; la combinacién
de lineas anchas, finas, las variaciones de grosor a lo largo de un trazo, etc. Es
impresionante lo que se puede crear con Unicamente dos tonos. Dado que la
mayor parte del cémic sera en blanco y negro, el trabajo de estos autores es
fundamental aunque llegar a las cotas de semejante produccion conlleva

interminables horas de practica y perfeccionamiento.

16 . . s
Sombreado mediante superposicion de rayas en forma de trama.



Fig. 27. Pieter Bruegel el Viejo: E/
triunfo de la Muerte, 1562-1563.
Obra moral que muestra el
triunfo de la muerte sobre las
cosas mundanas.
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2.3. DOCUMENTACION HISTORICA

La ambientacién de caracter medieval transcurre durante un periodo
similar al vivido en la Europa del siglo XIV durante la pandemia global de la
peste negra. El agitado periodo supuso un cambio en la mentalidad de las
personas de la época, produciendo cierta pérdida de la fe e incluso algunos
pensamientos criticos acerca del sistema de gobierno, lo cual reafirmaba que
la crisis en la que estaba sumido el sistema feudal’. La muerte tanto de nobles
como de miembros eclesiasticos, aparte de los maltratados plebeyos, supuso
la concienciacion, en parte, de una igualdad predominante entre individuos
por encima de las clases sociales asi como problemas respecto a la importancia
de la religidon, ya que los muertos caian independientemente de su profesion
espiritual o comportamiento moral.

TR L

En cierto modo este convulso periodo abrié las puertas a lo que en el siglo
siguiente se conoceria como el Renacimiento, dando término a la época de
oscuridad intelectual y pobreza de la Edad Media y comenzando una nueva
etapa para la humanidad de caracter mas filantrépico, en el cual se exalté la
figura del hombre con su consiguiente desarrollo cientifico y tecnoldgico.™®

Y BOIS, Guy, 1986. The Crisis of Feudalism: Economy and Society in Eastern Normandy
¢. 1300-1550. 12 ed. Cambridge: Cambridge University Press; Paris: Editions de la
Maison des Sciences de ’'Homme. ISBN 9780521274906.

'® PERO ESO ES OTRA HISTORIA, 2020. LA PESTE NEGRA: Origen, consecuencias y como
se detuvo. (Documental Historia). En: Youtube [video en linea]. Publicado el 16 de
marzo de 2020 [consulta: julio de 2020]. Disponible en:
https://www.youtube.com/watch?v=NvW9gRwtQgl.



Fig. 28. Grabado representando al rey
dormido bajo la montafia junto al motivo
del pdjaro que le sobrevuela.
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Asi mismo, y volviendo al comentario sobre la banda sonora de Undertale,
el nombre Bergentriickung viene dado de un motivo predominante en el
folklore que viene a significar “El rey bajo la montafia” o “El héroe durmiente”.

Las historias del rey de la montafia implican héroes legendarios,
normalmente acompafiados de sus huestes o siervos, que permanecen
dormidos en refugios o cavernas situados en lo alto de alguna alta cima, isla
remota, o mundo supernatural y que despertaran bajo situaciones extremas
para “salvar el dia”. Normalmente y basiandose en la mayoria de relatos
recopilados por los hermanos Grimm, un pastor o algln habitante cercano
entraria en el refugio del héroe, el cual presenta una poblada y larga barba
debido a su longevo confinamiento, persiguiendo algin animal escapado o
cosa semejante. Al encontrarse con el idolo, este le preguntaria al intruso si el
aguila (o cuervo dependiendo de la historia) sigue volando alrededor de la
cima de la montana. El intruso o una misteriosa voz por lo general contestarian
afirmativamente y entonces el héroe haria marcharse al extrafio replicando
gue su momento todavia estaba por llegar. El Forastero, envejecido
repentinamente debido a su estancia en la cueva, transmitiria la historia antes
de morir, y esta circularia a través del reino, afirmando que el rey todavia
duerme bajo la montafia.”’

Fig. 29. Grabado que representa
al emperador romano Frederick
Barbarossa mandando al nifio a
comprobar si el cuervo todavia
vuela.

Fig. 30. Escultura de Barbarossa
en el monumento de Kyffhauser
en Turingia.

' DESCONOCIDO. King asleep in mountain. En: Wikipedia [en linea]. Disponible en:
https://en.wikipedia.org/wiki/King_asleep_in_mountain [consulta: 14 julio 2020].
LOURAS, Nick, 2018. The Myth of the Mountain King. En: Nick Louras: A Writer’s
Journal [en linea). Disponible en: https://nicklouras.wordpress.com/2018/04/20/the-
myth-of-the-mountain-king/ [consulta: 14 julio 2020].



Fig. 31. Representacion de los siete
durmientes de Efeso en un manuscrito del
siglo XIV.
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En la religién cristiana existe la leyenda de Los Siete Durmientes de Efeso,
uno de los muchos ejemplos de relatos relacionados con el mito del rey bajo la
montana, salvo que en este caso los personajes permanecen dormidos hasta
despertar afios después para encontrar el mundo cambiado. Aunque ha sido
encontrado el relato en distintas lenguas orientales y posee una traduccion al
latin de San Gregorio de Tours, la fuente de todas ellas es el escrito griego de
Simedn Metafrastes perteneciente a su Vida de los Santos.

La historia es la siguiente: el emperador Decio acudié a Efeso entre los afios
249y 251 a.C. para hacer instaurar un culto al emperador. Al exigir un sacrificio
pagano, Unicamente siete jovenes nobles se negaron. Seglin Metafrastes los
nombres de estos jovenes eran: Maximiliano, [ldmblico, Martin, Juan, Dionisio,
Exacustodio y Antonino. Los nombres varian segun la fuente, para Gregorio de
Tours los nombres son: Aquilides, Diomedes, Diégeno, Probato, Estéfano,
Sambato y Quiriaco.

Decio les dejo un tiempo para que reflexionaran o de lo contrario serian
ejecutados, pero en lugar de esto, los jovenes dieron todas sus posesiones a
los pobres y se marcharon a la montafia, llevando consigo unas pocas
monedas. Escondidos en una gruta, los hombres de Decio acabaron
encontrandolos y éste mandé tapiar la boca de la cueva con gruesas piedras
para dejarles morir alli dentro. Un cristiano acudié mas tarde a la entrada de la
galeria para grabar sus nombres y su historia en la tapia. La leyenda asegura
gue los jovenes quedaron dormidos sin sufrir hambre, sed o frio.

Mucho tiempo después el imperio terminé abrazando el cristianismo y
durante el reinado de Teodosio Il (408-405 a.C.) un rico hacendado Ilamado
Adolio mandé abrir la cueva de los durmientes para usarla como establo, de
modo que estos despertaron y, creyendo que seguian en el reinado de Decio,
mandaron a Dionisio a comprar comida en Efeso para poder comer antes de
entregarse. Dionisio queda estupefacto al observar las cruces cristianas sobre
las iglesias, del mismo modo que el tendero a quien trata de comprar comida
gueda asombrado por la antigliedad de las monedas con las que pretendia
pagarle, pertenecientes al reinado de un emperador practicamente olvidado
tiempo atras.

Finalmente, el hecho llega a oidos del obispo, que tras comprobar su
veracidad, manda llamar al emperador Teodosio Il. Los testigos se regocijan
ante la prueba de la resurreccién de la carne y los durmientes les cuentan su
historia. Tras su discurso estos mueren alabando a Dios.
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Teodosio Il quiso construirles tumbas de oro, pero los jévenes se le
aparecieron en suefios y lo convencieron para que los enterrase en la cueva.
Fueron canonizados mas tarde tanto por la iglesia catélica como por la
ortodoxa.”

He tomado estos relatos miticos para la elaboraciéon del contexto
mitoldgico y religioso del cémic. Ademas, para terminar y casi como
curiosidad, los nombres de los cuatro protagonistas principales se han sacado
directamente de la mitologia egipcia, tomando algunos de los nombres que de
las partes que se creia componian al ser humano: Ren (el nombre), Ib (6rgano

Fig. 32. Dos imdgenes de Ba sobre falsas que origina los sentimientos), Ka (fuerza vital), Ba (fuerza animica), Aj (fuerza
puertas esculpidas en el Templo de Dendera, . - 21
Egipto. espiritual) y Sheut o Jaibit (la sombra de la persona)”.

20 REYES, Daniel, 2020. Los Siete Durmientes de Efeso. En: Enciclopedia Catdlica Online
[en linea]. Disponible en:
https://ec.aciprensa.com/wiki/Los_Siete_Durmientes_de_%C3%89feso [consulta: 14
julio 2020].

2! J. MARK, Joshua, 2017. The Soul in Ancient Egypt. En: Ancient History Encyclopedia
[en linea]. Disponible en: https://www.ancient.eu/article/1023/the-soul-in-ancient-
egypt/ [consulta: 14 julio 2020].
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3. REALIZACION DEL PROYECTO

3.1 TEMA

El tema principal del cémic, seria en cierto modo el progreso, la destruccion
de los mitos, la pérdida de la fe y la muerte. Se sitia la ambientaciéon en un
periodo histdrico ficticio basado en la Europa medieval de la peste negra, pero
que difiere en cuanto a comportamientos sociales, leyes, mitologia y avances
cientificos o técnicos.

El mundo natural (magico) muere frente al cambio que la humanidad
propicia, mientras que ésta, a la vez que se cambia a si misma y evoluciona, es
en parte incapaz de adaptarse tanto a los estimulos externos como internos
gue produce.

Los personajes viven el colapso mismo de su tiempo (similar a la época en
que la peste negra asold Europa), el climax de la época de oscuridad
precedente toca a su fin llevdndose consigo todo lo que sea incapaz de aceptar
el cambio.

3.2 TEXTO NARRATIVO?*
3.2.1 Contexto

En el universo ficticio de la historia se dice que el mundo fue creado por
siete dioses. De ellos se cuenta que fueron sucediéndose como reyes del
mundo conocido, correspondiendo cada uno a una era, siendo el Ultimo de
ellos Nemrod el Nigromante; cada vez que uno de estos dioses moria era
enterrado en el monte sagrado Efeso. Esta leyenda fue perdurando a lo largo
de los afios hasta convertirse en una religién referida como el culto a los siete.

La narracién se sitlua entonces en la séptima era de la creacidon ya que
Nemrod es el ultimo dios vivo conocido y transcurre principalmente entre dos
reinos: el reino de Valand y la provincia militar de Rayne. Valand es un reino
feudal que sigue los preceptos del culto a los siete, mientras que Rayne se
convierte en un estado militar laico debido a una sublevacion.

El contexto mitoldgico como se ha podido ver esta tomado directamente de
la historia de los siete durmientes que hemos referido en el apartado anterior.

22 ./ .
Informacion ampliada en el Anexo.
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3.2.2 Sinopsis

Tras el golpe de estado en la provincia de Rayne, propiciado por la figura
del general Dolbut, el reino vecino, Valand, le declara la guerra, viendo a su
nuevo lider como una amenaza para sus intereses. Durante la guerra la familia
de Ren, nuestra protagonista, es asesinada y ella es abusada sexualmente a la
edad de 13 afios, pero una misteriosa figura acaba con sus malhechores vy la
salva milagrosamente. Nueve afios mas tarde y en tiempo de paz, Ren vive con
sus padres adoptivos a las afueras de la capital de Valand. Su suefio es
convertirse en una de las siete espadas de la corona, los guerreros mas fuertes
del reino. Su oportunidad llegard cuando un dia aparece por las calles de la
ciudad una carreta portando el cuerpo sin vida de la primera espada, el
guerrero mas habil de todo el pais.

3.2.3 Biblia

Viene a ser un conjunto de apuntes que desarrollan tanto las bases del
mundo ficticio, como los personajes y las acciones que estos realizan en este
escenario. Es un trabajo muy extenso que consiste en exponer todos los
elementos que de uno u otro modo van a tener relevancia en la historia
aunque estos no aparezcan directamente. Por el momento esta inacabado, ya
gue constantemente van surgiendo nuevas escenas que afiadir o cambios que
aplicar, aparte de que seria el equivalente a grandes rasgos a escribir una
novela, cosa que se me aparece como algo relativamente imposible por ahora,
Yy que tampoco era mi intencién en un principio, ya que la idea general es que
el funcionamiento del proyecto corresponda a un portfolio que ejemplifique
mis habilidades antes que una novela grafica completamente terminada.

3.2.4 Guion

A partir de la biblia, se han seleccionado ciertos momentos de la historia
mas trabajados y claros para adaptarlos como si fuese un guion para poder
realizar algunas paginas abocetadas a modo de storyboard. Los elegidos han
sido tres momentos, que conforman las tres paginas finales realizadas a partir
de los bocetos, muestra de como podria verse el comic en su desarrollo final.



Fig. 33. Lee Van Cleef, referente visual
para el disefio de Dolbut.

Fig. 34. Daniel Day-Lewis en Gangs of
New York (2002), referente visual para
el disefio de Dolbut.

Fig. 35. Viggo Mortensen en G.I. Jane
(1997), referente visual para el disefio
de Dolbut.
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3.3 DISENO DE PERSONAIJES

3.3.1 Bocetos

La primera idea que surge de los personajes es mental y ocurre a través de
ir construyendo el universo y la historia. Una vez se tuvo una visién general de
como se queria que fuese cada uno, se traté de describirlos a la vez que se iba
buscando referentes visuales, principalmente de personas conocidas y actores.
En los personajes desarrollados se buscan diferenciaciones notables tanto a
nivel estético como personal, para que a la hora de dibujarlos y plasmarlos en
el comic sean perfectamente diferenciables.

Una vez la psique de estos estuvo bien definida y su fisico descrito, se pasé
a realizar los primeros bocetos a partir de las imagenes de referencia en los
gue se buscaba encontrar rasgos que aplicar al disefio final del personaje y
otros que desechar, ya que lo que se queria evitar era calcar las caras de las
personalidades en el modelo (Fig. 35 y 36). En definitiva aprovechar rasgos y
formas ya existentes como ayuda para crear rostros nuevos pero similares.
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Fig. 36 y 37. Primeros bocetos de Dolbut a
partir de fotografias.
Grafito.

Teniendo esto bastante claro, el siguiente paso fue volver a dibujar las caras
de los personajes a partir de los bocetos, pero tratando de simplificar detalles
y exagerar los rasgos mas notorios para dar esa apariencia caracteristica del
comic. Luego se siguieron realizando mas bocetos siguiendo esta linea
estilistica de cada uno de los rostros, para probar distintas propuestas y
practicar expresiones faciales (Fig 38 y 39).

Fig. 38. Diseflos de Dolbut con v
estética de comic. / 3
Boligrafo azul. V2

Fig. 39. Aspecto final de Dolbut

con estética de comic.
Copic Markers.
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También se realizd, de cada uno de los personajes principales, ilustraciones
de armaduras reales que podrian adjudicarseles. Estas ilustraciones se
realizaron basandose en fotografias y, ademas de servir de practica a la hora



Fig. 40. Bocetos de Dolbut, tratando de

basarse menos en los referentes visuales.

Grafito.
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de dibujarlas (han sido de gran ayuda a la hora de entender los reflejos y las
sombras tan caracteristicos del metal), tratan de corresponder de alguna
forma o enfatizar la personalidad y aspecto fisico de los personajes. Al dibujar
distintos sets de armaduras para todos, también se pensd en la posibilidad de
variar los atuendos durante la historia, lo cual daria mayor verosimilitud y
diversidad.

Finalmente se realizaron ilustraciones en gouache de los cuatro principales
personajes con su set de armadura final y sus armas (Fig. 41). Aqui se
intentaron distintos métodos de abordar el gouache, usandolo en ocasiones de
manera similar a la acuarela, con transparencias, y en otras a base de aplicar
capas mas gruesas y opacas. Se hizo uso de lapices acuarelables a posteriori
para destacar algunos puntos de los dibujos que habian quedado poco
matizados. También se tratd de ofrecer a cada personaje un color
representativo para la armadura que, sin embargo, no desentonase demasiado
del gris del metal.

Fig. 41. Disefio de posibles armaduras para
Dolbut a lo largo del cémic.
Técnicas mixtas sobre papel satinado.



Fig. 42. Diseiio final de Dolbut:
set de armadura y armas.
Gouache.
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El resto de personajes se han hecho en otros medios para probar otras
técnicas como tinta y Copic Markers o acuarela y se ha tratado de hacer con
una mayor rapidez de ejecucién para buscar cierta espontaneidad (Fig. 42). En
otros casos, su disefio ha sido incluido en las ilustraciones directamente, para
intentar obtener una mayor variedad en cuanto a las imagenes.
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Fig. 43. llustracién de Arego
Ganisch. Delineadores negros,
Copic Markers, acuarelay
gouache.

3.3.2 Personajes

Ren: Su referencia fisica es Demi Moore en la pelicula G.I. Jane (1997).
Protagonista principal de la historia, vive con sus padres adoptivos a las
afueras del reino. Sufre el asesinato de sus padres y una violacién a muy
temprana edad, y conforme crece se convierte en una habilidosa combatiente,
lo que la lleva a ser nombrada capitana de infanteria con apenas 22 afos. Tras
la muerte de la primera espada, queda una vacante libre en la guardia real que
pasa a ocupar, siendo la ultima en rango de todos los miembros. De
complexién entre delgada y musculada, sexo femenino, cabello rapado (no al
principio de la historia) y moreno oscuro. Ojos castafios claro tirando a naranja.
En parte a raiz de las experiencias vividas durante su nifiez, busca destacar,
situarse por encima de los demas como para demostrarse a si misma que nada
puede hacerle dafo, que el resto de seres son insignificantes a su lado que de
ninguna manera podrian afectarle. No sélo reniega de sus sentimientos
constantemente sino que es completamente hermética con ellos, como si
mirando hacia otro lado estos fuesen a desaparecer. Debido a su ansia de
perfeccionamiento dedica mucho tiempo a entrenarse, descuidando sus
relaciones personales, en parte también porque no piensa que nadie la vaya a
entender. Sin embargo esto no impide que en publico sea una persona



Fig. 44. Caballero Artorias del videojuego
Dark Souls. Referencia de Ba Sheut.
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Fig. 45. Diseilo set de armaduras para Ba Sheut.

Técnicas mixtas sobre papel satinado.
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elocuente que se relacione facilmente, aunque no llegue a cimentar realmente
ninguno de sus vinculos, en parte por la actitud egoista, superficial e infantil
que presenta casi inconscientemente. Pese a ser admirada por los demas, su
insatisfaccion personal por no cumplir los ideales propios le ocasiona periodos
de bajeza moral y depresién.

Ibka: John C. Reilly en Gangs of New York (2002) como referencia principal.
La cuarta espada del reino, de gran corpulencia y fuerza, se enamorard de REN.
Cabello pelirrojo y ojos claros, perfil de bruto, barbudo y con visibles marcas de
batalla tanto en el rostro como en su cuerpo. De caracter amable y luchador.
Ansia la paz y la tranquilidad por encima de todo, lo que lo lleva a convertirse
en guerrero para propiciar ese medio a los aldeanos; intenta ser justo y no
disfruta matando, esto provocara constantes conflictos en las actuaciones
violentas que deberd hacer para su meta (normalmente comandadas por
otros). En resumen, Ibka es un caracter idealista y bondadoso. La actitud y/o
personalidad que podria aparentar por su aspecto fisico difiere
completamente de su espiritu.

Ba Sheut: Las referencias fisicas son el caballero Artorias del videojuego
Dark Souls y el protagonista de Berserk, Guts. Se trata de un antiguo caballero
caido en desgracia que fue maldito por un Nemrod, otorgandole vida eterna
mucho tiempo atrds del inicio de la historia, este le concede un nuevo nombre
para su nueva vida inmortal, el antiguo se desconoce. Puede cambiar su
apariencia, adoptando normalmente la forma de un perro. Su humanidad se va
perdiendo hasta convertirse en uno de los durmientes. De alta estatura y
complexién delgada, extremidades desproporcionadamente extensas. No se
conoce su género ni su rostro puesto que va siempre con casco. En teoria no
tiene, al ser una entidad sobrehumana. Pese a ser la figura misteriosa que
salva a Ren de sus agresores no tiene gran interés en intervenir en los
acontecimientos de la historia (al ir perdiendo su humanidad en su proceso de
deificacion deja de interesarse por ella, algo similar a lo que le ocurria al doctor
Manhattan en la novela gréfica de Alan Moore, Watchmen).

Aj Jaibit o Dolbut: Daniel Day Lewis en Gangs of New York (2003) y Lee Van
Cleef principalmente. Comandante en jefe de la provincia militar de Rayne.
Uno de los antagonistas de la historia. Proveniente de los bajos fondos de
alguna ciudad del otro lado del océano donde trabajaba como asesino. Sus
andanzas le llevan hasta Rayne, donde, con una nueva identidad (Dolbut) va
escalando puestos desde lo mas bajo hasta liderar un golpe de estado militar
contra la monarquia del pais, a la que destrona en su victoria. De fuerte
complexidén, edad avanzada, cabello blanco recogido hacia atras y gran bigote.
Ojo derecho ciego rajado por una gran cicatriz provocado por su lucha con la
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primera espada de Valand, Ganisch. Lleva un aro dorado en su oreja izquierda.
Representa la voluntad de poder, el mds capaz en espiritu y habilidad. La
indiferencia hacia el débil, pero no su odio. Sin embargo es capaz de generar
un estado de bienestar para todos sus habitantes a modo de mejorar su
imagen y hacerse respetar. Es extremadamente inteligente y no se rige por
ningun tipo de moral. Pese a que su caracter es frio, no por ello estd exento de
sentimientos y no disfruta haciendo el mal, pero no duda en hacer uso de
medios violentos para lograr sus metas.

Fig. 46. Boceto de la primera
espada Lidtz Markkanen.
Carbocillo y conté blanco en
papel reciclado.

Fig. 47. Boceto Nemrod el
nigromante.

Copic Markers sobre papel
reciclado.

Fig. 48. Boceto sacerdote Lete.
Carboncillo y conté blanco en
papel reciclado.

Después de citar a los cuatro personajes principales, a continuacién estos
serian el resto de personajes secundarios mas importantes ideados hasta el
momento:

e Nemrod es el nigromante que maldijo a Ba Sheut. Es el ultimo de los
durmientes del Monte Efeso. En el universo ficticio es conocido como
un dios malvado. Su imagen se basa en el rey Gwin del videojuego
Dark Souls.

e El rey Gorgias es el soberano del reino de Valand, su apariencia fisica
es similar a Charles Bukowski y a Bruno Ganz. Su gobierno presenta un
sistema feudal cldsico del medievo temprano. Es protegido por las
siete espadas del reino, a modo de corte pretoriana.

e Lareina Eos, esposa de Gorgias no aparece en la historia, ya que murio
dando a luz a su hija Ofidna.

e El principe Ker de Valand (referencia visual en Caleb Landry Jones) es
un malcriado, de corta edad, aspecto enfermizo, sadico y manipulador.
Conjurara junto con la primera espada para derrocar a su padre del
trono. Personalidad ligeramente basada en el emperador romano
Heliogabalo.

e El sacerdote Louis Lete es el encargado de la biblioteca de la capital
del reino de Valand, propiedad eclesiastica de la logia consagrada a los
siete dioses. Viejo, incipiente calvicie y pelo largo y cano al igual que la
barba. Viste atuendo de monje. Trabara amistad con la protagonista



Fig. 49. Disefio final Nike.
Gouache y lapices acuarelables.
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respecto a las frecuentes consultas de esta y desvelara partes de la

historia de los reinos y la mitologia del universo ficticio, sirviendo asi

de soporte para la trama y apoyo emocional de Ren.

Las siete espadas del reino de Valand:

0. Arego Ganisch (Viggo Mortensen). Antigua primera
espada. Era el mejor guerrero del grupo y del reino, es el
responsable del ojo ciego del comandante Dolbut.
Entrenador y tutor de Nike. Muere en extrafas
circunstancias al inicio de la historia.

1. Lidtz Markkanen (basado en Werner Herzog). Cruel y
autoritario, religioso y fascista. Terriblemente mortal vy
férreo defensor del sistema feudal. Tras sentar al principe
en el trono, planea manipularlo y, posteriormente, ejercer
el control él mismo.

2. Nike (Los primeros bocetos se realizaron a partir de

III

fotos del “instagramer” @aaronunknow y del protagonista
de Mors Cinder) De cardacter ermitafo, rara vez rie. Férreas
convicciones, noble y profundo sentido de la justicia y el
deber. Toma de decisiones y cumplimiento de éstas sin
importar el precio a pagar. Probablemente el mejor
luchador del grupo tras Ganisch.

3. Momo Cobriages (Gwendoline Christie, Pam Ferris o
Kathy Bates) Mujer de caracter risuefio, gran corpulencia y
fuerza, incluso mas que Ibka. Sus grandes aficiones son
comer, beber y luchar. No se preocupa demasiado por lo
que pasa a su alrededor, ni contraviene dordenes, ni se
plantea dilemas morales; como si nada de ello le importase
ni fuese con ella.

4. Ibka.

5 Czeto (Nathan Stewart-Jarret y Pharrell Williams)
Personaje de caracter alegre y vivaracho, personalidad
noble y parlanchina. Alto, piel negra, rostro alargado y ojos
rasgados, destaca por su agilidad y rapidez. Era un antiguo
esclavo.

6 Ofidna (El personaje de Mathilda interpretado por
Natalie Portman en Leon el profesional, 2004). La espada
mas joven. Tremenda estratega de pequefia envergadura y
cuerpo delicado, esta en el grupo por su gran intelecto y
capacidad de improvisacién y raciocinio. su pobre
capacidad fisica la relega siempre a los puestos mas bajos.
Es la hija menor del rey.

7 Ren.
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3.4 ESCENARIOS

3.4.1 Reino de Valand

El reino de Valand es un pais similar tanto geografica como climaticamente
a Francia, que podriamos considerar su contraparte en el mundo real. Su
extension es enorme y posee un sistema de gobierno feudal cuyo maximo
representante es el Rey, seguido de la iglesia. El obispo del culto a los siete
seria a grandes rasgos la segunda persona con mas poder e influencia del
reino.

Fig. 51.
Disefio y
pruebas de
colordela
ciudad de
Thaar.
Acuarelay
delineadores
negros.

4. vocre 2, ATARGECER 4. INVIERNO  2.0TOW0 3. NVBLABO / TORMEATA

Fig. 50. Mont Saint-Michel, Francia.

CIUDAD D€ THAAR,CIUPADELA

Su capital se llama Thaar. Es una enorme ciudad de interior situada en un
valle y protegida por las montafias. Posee campos de cultivo en las afueras de
los arrabales y la propia ciudadela y castillo erigidos en su centro estan
basados en el Mont Saint-Michel. Su sistema militar es similar al usado en la
temprana Edad Media siendo sus principales divisiones la de infanteria,



Fig. 52. Tabla sistema de
gobierno de Valand.
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caballeria y arqueria. Aun asi la ciudad sigue una cadena de mando compuesta
por catorce comandantes (el doble del nimero de los siete dioses)
correspondiente cada uno a una seccidn, sus labores se realizan tanto en
tiempos de paz como de guerra, algunas teniendo mayor importancia que
otras dependiendo del periodo.

El sistema politico de la capital se centraria en el rey, seguido del obispo y la
familia real, luego el personaje de mds poder seria el capitan de las espadas,
con el resto de los miembros tras de si, cada uno de los comandantes de
brigada del ejército y, por ultimo, los jefes de distrito.

OBISPO

REY

FAMILIA REAL

CAPITAN DE LAS R OD PADA COMANDANTES DE
ESPADAS EN ORDEN BRIGADA

3.4.2 Provincia militar de Rayne

Rayne es el reino situado directamente al norte de Valand, es un pais
similar a Polonia y otros de la Europa del este. Tiene por lo general un clima
mas frio y una forma geografica mucho mds montanosa que Valand. Su capital
es Vulgungrad, ciudad costera con importante puerto, se asienta en lo alto de
un acantilado y los distintos edificios que la componen se desparraman hasta
llegar a la orilla de sus playas y por las cordilleras circundantes. En general el
paraje natural que la rodea ejerce una especie de anillo protector que la hace
extremadamente dificil de invadir.



Fig. 53. Pueblo de Manarola, Italia.

Fig. 54. Ciudad de Ronda, Espaiia.

Fig. 55. Castillo de Eltz, Alemania.
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La ciudadela se asienta en un pefién rodeado con una muralla, separado del

resto del acantilado donde se encuentra la ciudad y conectada a esta por un

puente, similar a la ciudad espafiola de Ronda. El castillo de la ciudadela esta

basado en el castillo aleman de Eltz y se le ha llamado la fortaleza de

Hohenzollern. La zona costera y portuaria se ha construido a partir de las
ciudades de Dinant y Manarola. La ciudad estd situada al final del valle del
Rayne, recorrido por el rio con el mismo nombre.
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ciudad de Vulgungrad.

El sistema politico es igual que el militar, cediendo ciertas acciones a

cuerpos juridicos y gubernamentales. El poder se centra alrededor de la figura

de Dolbut, el cudl es maestre de campo y comandante militar de la fortaleza de

Hohenzollern, obteniendo también el titulo de soberano de Rayne.
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Rayne es un pais de menor tamafio que Valand y posee menos efectivos.
Para compensar el choque entre ambas potencias, mientras que Valand usa
técnicas armamentisticas mas primitivas, Rayne es toda una fuerza militar que
basa su sistema en el mismo usado por los tercios espafioles, que estaria

Fig. 57. Tabla mostrando mucho mas avanzado.
parte del sistema militar

de Rayne.

MAESTRE DE CAMPO Y
COMANDANTE
MILITAR

CABALLERIA ARQUERIA

SARGENTO MAYOR DE SARGENTO MAYOR DE

ACORAZADOS £GIROS SARGENTO MAYOR MAESTRO ARQUERO

CAPITAN DE
ARQUERIA

CAPITAN CABALLERIA CAPITAN DE

PESADA CABALLERIA LIGERA SARGENTO ALFEREZ

PORTAESTANDARTES PORTAESTANDARTES OTEADOR

SARGENTO SARGENTO - <
CABALLERO CABALLERO ALFEREZ 0JO DE AGUILA
CABALLERO CABALLERO
VETERANO VETERANO AR
CABO
3.4.3 Monte Efeso

Segun la religidn del culto a los siete seria el lugar donde son enterrados los
dioses. Se trata de una montafia descomunal cuya base esta excavada hacia
dentro, donde se encuentran los tronos en los que reposan los siete dioses. Se
accede a ella pasando unos arcos gigantescos construidos para aguantar el



Bergentriickung. Martin Soler a4

peso de la montafia. Pese a considerarse ese submundo dentro del universo
ficticio practicamente una leyenda, esta tiene su contraparte real en el reino
de Valand, donde hay una montaia gigantesca que lleva este nombre, y que,
sin embargo, es un monte normal. Vendria a ser algo similar al monte Olimpo
gue era la residencia de los dioses en la mitologia griega pero, a su vez, una
montafia real con el mismo nombre situada en los Balcanes.

Fig. 58. Bocetos de escenarios:
localidad e interior del monte Efeso.
Tinta china y Copic Markers.

Fig. 59. llustracion de los siete

durmientes en el interior del monte
Efeso. o . . .
Gouache. A parte de los principales escenarios, también se han trabajado en
ilustraciones de paisajes que podrian servir para incluir en la historia y en los

gue se ha aprovechado para realizar distintas pruebas de color e iluminacién.

Fig. 60. Bocetos de escenarios, pruebas
de color en gouache.



Fig. 61. Pagina storyboard 1. Escena
inicial.

Fig. 62. Pagina storyboard 2. Escena
onirica.

Fig. 63. Pagina storyboard 3. Escena
violacién.
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3.5 STORYBOARD

A partir de los fragmentos convertidos en guion se ha realizado un
storyboard a modo de boceto para el disefio final de las pdaginas. Se han
tratado de hacer bastante completos y definidos, y se ha puesto especial
énfasis en crear composiciones interesantes mediante los claroscuros y el
orden de las vifetas, para que cada pagina tuviese algo especial que, ademas,
apoyase la emocién predominante de las escenas.

Asi pues, se han escogido tres paginas para realizar. La primera corresponde
a la escena de la violacidn de Ren. Otra a la llegada del caddver de Ganisch a
Thaar. Y la tercera y ultima a una escena onirica de Ren con Ba Sheut.

El proceso comenzé dibujando de manera esquematica la idea general que
se tenia a la hora de plasmar cada situacién. Muy sencillamente a lapiz de poca
dureza y en papel de boceto. Basicamente tratando de comprobar qué tal
funcionaba la estructuracién de las vifietas y la composicién de los dibujos
dentro de ellas, colocando cuidadosamente tanto los personajes como los
elementos del entorno.

En el primer boceto (Fig. 60) vemos la escena de la llegada de la carreta que
transporta el cadaver de Ganisch en un ataud. La primera vifieta muestra una
vista panordamica donde se ve el destino al que se dirige la carreta,
presentando asi también la ciudad de Thaar. El lado izquierdo sigue un ritmo
secuencial y cronolégico conforme vamos bajando y siguiendo la conversacién
de los personajes que transportan el ataud hasta que uno de los soldados que
escoltan la carreta se aproxima a observar el cuerpo sin vida, como si siguiese
sin creer que lo sucedido es real. A continuacion la imagen de Ganisch en el
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ataud surge ocupando casi la totalidad del lado derecho, superponiéndose al
resto de vifietas junto al lecho de flores que le rodea.

La segunda pagina (Fig. 61) sigue una estructura secuencial mas simple en la
gue Ren, sofiando, huye a través de un oscuro bosque cuando de repente
aparece una luz cegadora producida por el ojo gigante de Ba Sheut en su forma
animal. Su apariencia gigante en la pesadilla simboliza el temor que provoca en
Ren. En el primer nivel las vifietas van acortandose hasta que “explotan” en el
segundo, donde se encuentra la vifleta mas grande y que tendra mas detalle.
En el tercer nivel se pasa a un plano de detalle de la reaccién de Ren.

El tercer panel (Fig. 62) es quizas el mas complejo. Posee una estructura
gue en cierto modo intenta recordar la estructura de las catedrales: Una vifieta
a cada extremo de la parte superior otorga la forma de arco ojival, mientras
qgue la presencia de la luna llena en el centro actia a modo de vitral. En las
vifietas superiores se observa a Ren siendo sujetada mientras abusan de ella, y
a los soldados jactdndose de su superioridad. La figura de Ba Sheut ocupa el
centro de la pdagina y justo debajo suyo aparece la reaccién de Ren al verle, y a
ambos lados de la vifieta de Ren se muestra también las reacciones de los
soldados, ahora asustados. La forma de iglesia del panel quiere representar en
cierto modo lo sacro, tanto del momento de salvacién como de Ba Sheut, que
es un ser semi-divino.
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3.6 PORTADAS E ILUSTRACIONES

Las denominadas portadas han sido realizadas en gouache principalmente y
han terminado siendo un total de cuatro.

Se inici6 a partir de un boceto en pequefno tamafio a lapiz y luego a partir
de ahi ya se trabajo directamente en el papel de alto gramaje donde se iba a
pintar. Realizar este trabajo directamente en el papel sirve para marcar de
manera bien definida las lineas y las sombras del dibujo. Posteriormente con el
gouache se hace bastante sencillo tapar cualquier rastro del |apiz. Con este
método también podemos aprovechar para marcar las lineas del dibujo en la
pintura al gouache que va por encima (Ver fig. 63). Como es corriente en la
témpera, se ha trabajado a partir de la colocacidn de los oscuros para luego ir
superponiendo capas de mayor iluminacidn, retocando al final el resto de
detalles.

Se ha partido de la historia del cdmic para poder realizar estas portadas:

En una de ellas (Fig. 64) se puede ver a Ren, la protagonista, rodeada del
resto de las Espadas. Sobre ella se encuentra el trono con el rey Gorgias, a su
lado derecho el principe Ker se inclina sobre el trono, y en el lado izquierdo,
algo mas abajo, la princesa Ofidna se halla sentada en los escalones del trono.
En la parte baja el titulo se superpone con la espada de Ren que sale del
encuadre.

Se ha tratado de dar cierta estructura narrativa a la escena. Ren se haya en
pleno centro al ser la protagonista y porta una corona de espinas, reflejo del
sufrimiento que pasara a lo largo de la historia ademas de simbolo religioso.
Ibka, por el lado derecho, y el capitan Lidtz, por el izquierdo, son los mdas
cercanos a ella por ser los que mds relevancia dentro de las Espadas tendran
en la historia. Ambos la miran aunque de manera muy distinta. Siguiendo hacia
atrds, los personajes situados en el lado izquierdo tienen el rostro
ensombrecido, contraponiéndose a los personajes mas morales y con mejores
valores del lado derecho. Ya en el fondo de la escena Ofidna aparece algo
alejada del trono y por debajo de los otros dos personajes, mostrando
desinterés por el trono. De los dos personajes por encima, el rey presenta una
postura confiada, aunque su posicion elevada y la sombra que su figura
proyecta le otorgan un cariz algo tiranico. El principe Ker reposa apoyado en el
trono, el objeto de su deseo.

En el resto de portadas se ha representado al general Dolbut (Fig. 63)
asesinando a unos aldenos, en referencia a la muerte de los padres de Ren
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provocada por la guerra; a los Siete Durmientes bajo el monte Efeso (Fig. 58); y
a Ba Sheut en la ultima de ellas.”?

Fig. 64. llustracién de
Dolbut.
Gouache.

23
Ver anexo
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Fig. 65. llustracion de Portada. Gouache.
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Fig. 66. Pagina storyboard. Escena
inicial.

Fig. 67. Boceto definitivo de
panel a partir de pagina del
storyboard.
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3.7 PANELES FINALES

Para terminar, hablaremos aqui del proceso seguido a la hora de realizar los
paneles de viietas.

A partir de uno de los pequenos bocetos tomados del storyboard, se realiz
una especie de version definitiva, ampliando el tamafio del papel de un DIN A4
a un DIN A3. El primer paso, con un lapiz azul de acabado mate, consistio en
realizar los recuadros de las vifietas para definir el espacio en el que se debia
trabajar, asi como las formas y tamafios generales que iban a tener los
distintos elementos.

A continuacidén se abocetd con el mismo lapiz todas las figuras que
componian las escenas, tratando principalmente de obtener los volumenes
deseados y delimitando el contorno de las sombras.

Una vez sefialados los volumenes esenciales, se paso a hacer uso de lapices
de grafito de poca dureza con los que se aumentd el contraste general de las
imagenes enfatizando los trazados y las sombras. Se traté de delinear bien
todas las figuras y dar un tratamiento al dibujo casi como si estuviese
terminado para simplificar el proceso de pasarlo a limpio.

Para pasar a limpio el trabajo simplemente se calco el dibujo en otro papel de
mayor calidad, sefialando las zonas de sombra con cruces. Una vez realizado
todo el calcado, el resto del trabajo consistid simplemente en repasar con
delineadores negros todos los trazados e ir rellenando las zonas de oscuridad.
En algunas zonas, una vez terminados los puntos anteriores, se procedié a
obtener ligeros sombreados mediante la técnica del cross hatching.




51

Bergentriickung. Martin Soler

Fig. 68. Panel definitivo. Escena

inicial.
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4. CONCLUSIONES

Una vez finalizado el trabajo estoy en términos generales contento con él. Sin
embargo, me he dado cuenta del poco conocimiento que tengo de cuestiones
como la escritura, la anatomia humana y de trabajar imagenes en perspectiva.

Analizando los objetivos uno por uno se puede ver que, sin duda, uno de los
puntos flojos ha sido la escritura. No tengo la habilidad de escribir nada
desarrollada y en este apartado juraria que he pasado mas horas admirando la
pantalla en blanco que escribiendo. Como punto positivo, se ha podido
trabajar bastante el contexto mitoldgico de la historia, marcar y desarrollar de
manera consistente el inicio de ésta, y enumerar de manera esquematica los
acontecimientos principales.

El storyboard y el guion se han realizado con modesto éxito a partir de los
fragmentos de la parte escrita que mas claros se tenian.

El apartado de disefio de personajes ha sido quizads el mas completo. Se han
podido realizar estudios del rostro de once de los personajes principales con
sus respectivos disefios de armaduras. Finalmente se ha elegido a cuatro de
ellos para representarlos en una versidn definitiva de tamafio DIN A3.

Los escenarios que se tenian claros se han representado bastante bien vy las
pruebas de color han ayudado a soltar mano y a probar distintas paletas. Se
podrian haber desarrollado mas escenarios especificos, pero la falta de obra
escrita ha afectado en cierto modo este punto del proyecto.

Las ilustraciones han dado buen resultado también, y han sido la parte que
mas trabajo ha costado. Se han usado también tamafios DIN A3 y han sido
hechas en su totalidad con gouache.

En el ultimo apartado se debatia entre la realizacién de un episodio piloto o de
unas paginas sueltas. Conforme iba viendo el desarrollo de la obra decidi que
un episodio piloto completo era poner las expectativas muy altas en cuanto a
lo que me era posible hacer, asi que opté por la realizaciéon de paginas sueltas.
Se eligieron tres y al final sélo dio tiempo a desarrollar una, asi que el apartado
final, el cual era quizas el mas importante, es el menos consistente.

Cada ilustracion grande ha costado muchas horas de trabajo y de busqueda de
referentes. En especial al inicio, el trabajo avanzaba de manera muy lenta,
pero poco a poco he ido soltando la mano y siendo capaz de dibujar y pintar
mas velozmente, con mas soltura, dando menos importancia cada vez a perder
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demasiado tiempo en diminutos detalles, priorizando el aspecto general de
cada ilustracién.

Por motivos laborales principalmente, ademas del estudio y el entrene, he
tenido poco tiempo durante el afio para dedicar al proyecto. Sin embargo, al
contrario que mucha gente que con toda seguridad habra resultado
perjudicada, la cuarentena me ha resultado beneficiosa en lo personal ya que
ha sido cuando mds tiempo he podido dedicarle al trabajo. Estos ultimos
meses han sido el periodo mas activo en la realizacidn de este TFG.

Finalmente, obviando problemas ajenos al proyecto, el resultado ha sido
bastante bueno. Llevo relativamente poco trabajando con un estilo propio del
comic y, pese a que creo que se ha logrado una buena simbiosis entre este y el
aspecto mas realista que acostumbraba a usar, hay ilustraciones que no estan
demasiado bien resueltas, sobre todo con errores de desproporcién. Trabajar
paisajes y escenarios en perspectiva también ha sido un quebradero de cabeza,
como he mencionado mas arriba.

En definitiva, pienso que el trabajo funciona en su faceta de portfolio, ya que
muestra un registro bastante variado de habilidades a la hora de abordar
ilustraciones. Como proyecto de cémic la cantidad de obra desarrollada
deberia haber sido mucho mayor, para obtener un trabajo mas sélido y mejor
estructurado, no un conjunto de ideas demasiado virgenes todavia, que es lo
gue personalmente creo que parece. Al final me quedo con una sensacion
ambigua entre orgullo e insatisfaccién, producto principalmente de haber
sobrevalorado mis habilidades e infravalorado el esfuerzo y dedicacién que
conlleva sacar adelante una idea como esta. Pese a todo me quedo con la
parte positiva de tener un portfolio que seguiré ampliando, de haber
evolucionado mi estilo personal en cierto modo, y de la mejora considerable
del nivel de dibujo, que se puede ver facilmente comparando el actual trabajo
con proyectos similares del curso pasado®.

24 .
Ejemplo en anexo
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5.3. INDICE DE IMAGENES

Figura 1. C. S. Lewis: Las Crdnicas de Narnia, 1950-1956. Mapa.

Figura 2. Peter Jackson: El Sefior de los Anillos: el Retorno del Rey, 2003. Péster
promocional.

Figura 3. Patrick Rothfuss: El Nombre del Viento, 2007. Cubierta original
modificada para su publicacién en espafiol.

Figura 4. Toby Fox: Undertale, 2015. Fotograma del tutorial de juego.

Figura 5. Game of Thrones, 2011-2019. Fotograma de la octava y ultima
temporada.

Figura 6. Toby Fox: Undertale, 2015. Fotograma del final positivo del juego.

Figura 7. Kentaro Miura: Berserk, 1989. Guts, protagonista de Berserk, con la
armadura berserker y su espada Dragonslayer.

Figura 8. Kentaro Miura: Berserk, 1989. Escena retrospectiva de Guts.

Figura 9. Kentaro Miura: Berserk, 1989. Portada del tomo 13 publicado por
Panini Cémics, ilustrado por el mismo autor.

Figura 10. Emil Klimov: Come and See, 1985. Fotograma de la pelicula. Actriz:
Olga Mironova.

Figura 11. Kentaro Miura: Berserk, 1989. Dibujo de Guts con un trazo mucho
mas grueso y violento.

Figura 12. Makoto Yukimura: Vinland Saga, 2005. Panel de una escena
exterior.

Figura 13. From Software: Dark Souls, 2011. Fotograma de gameplay jugable.

Figura 14. Sergio Toppi. Panel completo donde se muestra la composicién de
las vifetas.

Figura 15. Jean Giraud: Jimi Hendrix.

Figura 16. Jean Giraud: Mundo Simbidtico.
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Figura 17. Juan Giménez: /lustracion, 1997.

Figura 18. Alberto Breccia: /lustracion. Collage con tratamientos distintos del
mismo rostro.

Figura 19. Alberto Breccia: ilustracion.

Figura 20. Sergio Toppi: llustracion.

Figura 21. Yoshitaka Amano: llustracion.

Figura 22. Dave McKean: Edgar Allan Poe.

Figura 23. Bill Sienkiewicz: Hellboy.

Figura 24. Frank Frazetta: Sketch.

Figura 25. Kim Jung Gi: Dibujo.

Figura 26. James Gurney: Palace of Chandara, Dinotopia. Libro ilustrado.

Figura 27. Pieter Bruegel el Viejo: El triunfo de la Muerte, 1562-1563. Obra
moral que muestra el triunfo de la muerte sobre las cosas mundanas.

Figura 28. Grabado representando al rey dormido bajo la montafia junto al
motivo del pajaro que le sobrevuela.

Figura 29. Grabado que representa al emperador romano Frederick Barbarossa
mandando al nifio a comprobar si el cuervo todavia vuela.

Figura 30. Escultura de Barbarossa en el monumento de Kyffhauser en
Turingia.

Figura 31. Representacién de los siete durmientes de Efeso en un manuscrito
del siglo XIV.

Figura 32. Dos imagenes de Ba sobre falsas puertas esculpidas en el Templo de
Dendera, Egipto.

Figura 33. Lee Van Cleef, referente visual para el disefio de Dolbut.

Figura 34. Daniel Day-Lewis en Gangs of New York (2002), referente visual para
el disefio de Dolbut.
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Figura 35. Viggo Mortensen en G.I. Jane (1997), referente visual para el disefio
de Dolbut.

Figura 36. Primeros bocetos de Dolbut a partir de fotografias. Grafito.

Figura 37. Primeros bocetos de Dolbut a partir de fotografias. Grafito.

Figura 38. Disefios de Dolbut con estética de comic. Boligrafo azul.

Figura 39. Aspecto final de Dolbut con estética de cdmic. Copic Markers.

Figura 40. Bocetos de Dolbut, tratando de basarse menos en los referentes
visuales. Grafito.

Figura 41. Diseiio de posibles armaduras para Dolbut a lo largo del cdmic.
Técnicas mixtas sobre papel satinado.

Figura 42. Diseio final de Dolbut: set de armadura y armas. Gouache.

Figura 43. llustracion de Arego Ganisch. Delineadores negros, Copic Markers,
acuarela y gouache.

Figura 44. Caballero Artorias del videojuego Dark Souls. Referencia de Ba
Sheut.

Figura 45. Diseio set de armaduras para Ba Sheut. Técnicas mixtas sobre
papel satinado.

Figura 46. Boceto de la primera espada Lidtz Markkanen. Carbocillo y conté
blanco en papel reciclado.

Figura 47. Boceto Nemrod el nigromante. Copic Markers sobre papel
reciclado.

Figura 48. Boceto sacerdote Lete. Carboncillo y conté blanco en papel
reciclado.

Figura 49. Disefio final Nike. Gouache y lapices acuarelables.

Figura 50. Mont Saint-Michel, Francia.

Figura 51. Disefio y pruebas de color de la ciudad de Thaar. Acuarelay
delineadores negros.
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Figura 52. Tabla sistema de gobierno de Valand.

Figura 53.

Figura 54.

Figura 55.

Figura 56.

Pueblo de Manarola, ltalia.

Ciudad de Ronda, Espaia.

Castillo de Eltz, Alemania.

Disefio y pruebas de color de la ciudad de Vulgungrad. Acuarela 'y

delineadores negros.

Figura 57. Tabla mostrando parte del sistema militar de Rayne.

Figura 58.

Bocetos de escenarios: localidad e interior del monte Efeso. Tinta

china y Copic Markers.

Figura 59.

Gouache.

Figura 60.

Figura 61.

Figura 62.

Figura 63.

Figura 64.

Figura 65.

Figura 66.

Figura 67.

Figura 68.

llustracion de los siete durmientes en el interior del monte Efeso.

Bocetos de escenarios, pruebas de color en gouache.

Pagina storyboard 1. Escena inicial.

Pagina storyboard 2. Escena onirica.

Pagina storyboard 3. Escena violacién.

llustracién de Dolbut. Gouache.

llustracién de Portada. Gouache.

Pagina storyboard 1. Escena inicial.

Boceto definitivo de panel a partir de pagina del storyboard.

Panel definitivo. Escena inicial.
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6. ANEXO”

Como anexo se ha afadido una version sintetizada de la Biblia que aclare y
complete la parte narrativa del trabajo. También han sido incluidos |la mayoria
de dibujos que componen el proyecto.

25
Ver anexos



