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RESUMEN.
CASTELLANO

Elaboracidon de las primeras pdginas de una novela grafica. Se aborda tan-
to la creacion de la parte literaria como de la parte grafica y trata sobre los
recuerdos en torno a la figura del abuelo materno del autor. En la memoria
se recogen el proceso de investigacion, ideacién, preproduccién y arte final
de la extensién abarcada. El objetivo principal es obtener un planteamiento
sélido y establecer un proceso de trabajo funcional que permita su continua-
cion y la posible difusién a editoriales y concursos.

INGLES

Production of a series of pages and the cover for a graphic novel. The
project presents both the development of the script and the development
of the graphic part. It adrdesses the memories of author’s maternal gran-
dfather. Therefore, the document compiles the research process, the idea,
the preproduction and the final arts of this fragment of the novel. The main
objective is to get a solid approach wich will establish a working process to
continue the rest of the novel and have the possibility to send it to publishing
houses and contests.

PALABRAS CLAVE.

Abuelo; recuerdos; anécdotas; narrativa secuencial; familia.
Grandpa; memories; anecdote; sequential narrative; family.
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1. INTRODUCCION.

Este proyecto, de naturaleza practica, pretende establecer los cimien-
tos de una novela grafica. Asi pues, no se abarca el desarrollo completo de
esta, sino que el trabajo se centra en dar con una metodologia y obtener
unos primeros resultados que sirvan de modelo para su continuidad. Este
proceso se ha llevado a cabo en diferentes fases, partiendo de cero en cada
una de ellas: documentacién e investigacion; realizacion de la labor literaria,
pensando y escribiendo la historia y la forma de contarla; y, por ultimo, la
ejecucion de la parte gréafica, comprendiendo el disefio de los personajes,
la planificacién de las paginas y su arte finalizado. Por ello, se debe tener
en cuenta la importancia de todo el proceso previo a alcanzar su apariencia
final, siendo esta ultima un reflejo de lo primero.

1.1.JUSTIFICACION.

Trabajo enmarcado en el dmbito de la ilustracién y la narrativa secuen-
cial, enfocado a introducirse en el ambito editorial, con el fin de obtener un
primer proyecto de caracter profesional como ilustrador de cémics. Se con-
templa la posibilidad de dar a conocer e incluso publicar la obra completa por
diferentes medios como editoriales, concursos o la autoedicion.

1.2.0BJETIVOS.

Principal:

Obtener un acabado 6ptimo de las primeras pdaginas de la novela grafi-
ca, en las cuales queden bien establecidos el estilo de narracidn y el estilo
grafico, para asi poder completar el resto de las paginas posteriormente.

Especificos:

- Definir una narrativa y elaborar un guion que permitan seguir la histo-
ria con facilidad y refuercen la emotividad de esta.

- Desarrollar un estilo grafico acorde al caracter de la novela.

- Construir unos personajes sélidos y creibles con los que pueda conec-
tar el lector.

- Reflejar de manera eficaz las sensaciones que quieren transmitirse.

- Conseguir al menos una secuencia completa de escenas para compro-
bar su funcionamiento.

1.3.METODOLOGIA.

Para empezar, se establecid el tema que se queria tratar y una primera
idea de como podia ser contado. Con esto en mente, se llevd a cabo una fase
de investigacion con el fin de reforzar conocimientos sobre el funcionamiento
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del lenguaje del cdmic. Gracias a las reflexiones de diferentes estudiosos de
este arte, se obtuvieron nuevos recursos y posibilidades de aplicarlos en la
historia. Esto permitid moldear poco a poco la idea inicial, encamindndola
hacia una solucién cada vez mas clara.

Posteriormente, una vez decididos aspectos de la trama como la localiza-
cidény algunas de las escenas, se realizd una fase de documentacion en la que
se fotografid e interpretd mediante bocetos el escenario principal de la his-
toria. Gracias a esto se mejoraron ciertas ideas y se alcanzaron otras nuevas.

A partir de aqui, ya se podia empezar a desarrollar la historia. Se realizé
un guion literario en el cual se reflejaban los primeros didlogos, personajes
y escenarios. De manera simultanea, se iba elaborando el storyboard y la
planificacidn de las paginas, ya que la construccién de las escenas Unicamente
con palabras resultaba un tanto abstracta. El storyboard se plantea con un
dibujo extremadamente simplificado, ya que sirve para pensar diferentes pla-
nos, ubicaciones de los personajes en el espacio y comprobar el ritmo narra-
tivo. En esta fase también se utilizaron referentes tedricos, especialmente a
la hora de abordar el guion literario, pues era una labor ajena al aprendizaje
adquirido en la formacion del grado.

Una vez se obtenia un primer boceto de las paginas que funcionaba, se
redibujaba a mayor tamafio y con mas detalle, introduciendo ya los disefios
de personajes y escenarios que se habian realizado previamente. En esta fase
de pasar a limpio podian producirse modificaciones en la composicién, pues
lo que de manera simplificada podia funcionar en el storyboard, al plasmarlo
mas detalladamente podia exigir una redistribucién de los elementos. Tam-
bién habia que tener en cuenta el texto, con sus respectivos bocadillos, como
un elemento mas de la composicion, pues debian convivir de manera equili-
brada con los dibujos dentro del espacio limitado de la vifieta.

Finalmente, cuando todo estaba en orden, las paginas se pasaban a limpio
utilizando el programa Procreate. La introduccién de textos y la maquetacion
final se llevaron a cabo en Indesign.

2. CONTEXTO Y REFERENTES.
2.1. MARCO TEGRICO.

“En los ultimos afios, el cdmic se ha hecho mayor. Un caudal de obras
ambiciosas e innovadoras esta dando a lo que tradicionalmente se habia
considerado un producto infantil un prestigio cultural comparable al de la
literatura y el arte. Podriamos decir que estamos asistiendo, de hecho, al
nacimiento de un nuevo arte.”?

Gracias a titulos como Maus, de Art Spiegelman o Contrato con Dios, de
Will Eisner, la novela grafica y, por extensiéon, el cdmic en general, han ido

1 Garcia, Santiago. 2010. LA NOVELA GRAFICA. Bilbao : Astiberri, 2010.
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MARIA GALLARDO & MIGUEL GALLARDO

fig. 1.

fig. 1: Portada del libro Maria y yo. Miguel

Gallardo. 2007.

fig. 2: Portada del libro Yo: otro libro ego-
céntrico de Juanjo Sdez. Juanjo Saez. 2010.
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ganando importancia gradualmente en la sociedad y en el ambito cultural,
abordando una gran variedad de temas y géneros con un enfoque adulto,
obteniendo como resultado obras de gran calidad capaces de satisfacer al
lector mas exigente.

Cinéndose al ambito nacional y al género que concierne para este proyec-
to, el autobiografico, se podria situar el inicio de este auge a mediados del
S.XX, en la editorial Brugera, de la mano de autores como Vazquez; dibujante
de famosas series en las que se retrata a si mismo durante su trayectoria,
desde un punto comprendido entre la hilarante ficcién y la realidad exhibi-
cionista, presentandose como un sinverglienza estafador, cuentista y picaro.
El triunfo de este tipo de historietas junto con otros personajes cotidianos
como Zipi y Zape o Rompetechos ya auguraba el interés que este género des-
pertaria en la gente poco después.

A finales de los 70 se inicid un boom del cdmic adulto, aprovechando la
liberacidn tras la dictadura, y se empezd a generar obras de peso contadas en
primera persona, impulsadas por el movimiento underground que se produjo
en el comic espafiol, y que se extendié hasta los 90. Destacd el autor Carlos
Giménez, que revolucioné el género con su narrativa autobiografica, dejando
obras como Paracuellos, Barrio y Los profesionales, en las cuales refleja dife-
rentes etapas de su vida.

En los 80, con el cémic alternativo muy presente en el pais, surgen autores
como Miguel Gallardo, quien también ha explorado el terreno de la “autofic-
cion” en las ultimas décadas, tratando temas intimos de su vida como la re-
lacion con su hija con autismo en su obra Maria y yo (fig. 1). Se ha observado
que la tendencia a utilizar el cdmic como modo de reflejar la propia vida del
autor se suele abarcar desde dos perspectivas mas marcadas: por un lado,
como es el caso que se acaba de mencionar de Gallardo, o en otros libros
como La casa, de Paco Roca —en el que refleja la relacidon con su padre tras la
muerte de este- se opta por el uso de un tono mas serio, aprovechando para
tratar temas mds delicados como enfermedades o pérdidas, o introduciendo
cierto tono critico; por otra parte, se puede abordar desde un tono humoris-
tico, empledndolo para contar situaciones cotidianas facilmente reconocibles
y consiguiendo asi la complicidad del lector. En este caso, encontramos una
gran cantidad de autores como pueden ser Albert Monteys y sus series para
la revista El jueves, en las que retrata su vida como dibujante con toques co-
micos; Mamen Moreu, Agustina Guerrero o Raquel Cércoles, que todas ellas
presentan historietas basadas en sus vivencias a modo de diario; o Juanjo
Sdez (fig. 2), que lleva el recurso de hablar sobre si mismo al extremo y en sus
propios libros aprovecha para jugar con la ironia sobre ello?.

2 Aran, Carol. 2019. cémic autobiografico: en las antipodas del super-héroe. donde-
dore. [En linea].

Revista Placet. 2015. EL AUGE DE LA NOVELA GRAFICA EN MADRID. revistaplacet.
[En linea].



El dia mas largo. Mario Barrachina Navarro. 9

Aunque a veces el género autobiografico pueda ser tachado de aburrido
o exhibicionista, se puede decir que se ha convertido en un género adulto y
muy diverso, ofreciendo un extenso repertorio de obras gracias a la gran can-
tidad de autores y a la diversidad de sus experiencias, lo cual hace conectar
con su publico con gran facilidad.

2.2. REFERENTES TEMATICOS Y CONCEPTUALES.

Este proyecto ha contado con una serie de referentes del ambito del cé-
mic, principalmente, y de otras disciplinas, como el cine. A continuacion, se
detallan una serie de referentes que han aportado mucho valor a nivel con-
ceptual y tedrico a la hora de entender mejor el funcionamiento del comicy
sus posibilidades al afrontarlo.

- Francesc Capdevilla, “Max”: destacado por su forma de reflexionar
sobre el cdmic, que ha contribuido a entender mejor el funcionamiento y
el lenguaje de este arte. A continuacion, se desarrollan las principales ideas
extraidas de sus razonamientos?:

El cémic ha sido tachado muchas veces de ser un hermano pobre tanto de
la literatura como de las artes pldsticas, al no ser puramente ninguna de las
dos. Pero el auténtico secreto de su lenguaje reside en cémo se entrelazan
ambos elementos, texto e imagen, de una manera firme y complementada.
La habitual distincién entre guion y dibujo resulta cuanto menos engaiosa,
si no esencialmente falsa. Esta separacién da a entender, en los desconoce-
dores de este arte, que el guion se vehicula a través de la escritura, cargada
del sentido narrativo, y que, por otra parte, el elemento visual acaba convir-
tiéndose en un mero soporte o acompanamiento del primero. El dibujo, por
si mismo, no menos que la escritura, es capaz de transmitir pensamiento,
generando un sentido, y como consecuencia, un discurso.

Todo cuanto se dibuja en una vifieta debe contribuir al significado de esta
en cuanto eslabdn de una cadena narrativa. En ese sentido, nunca se dibuja
nada gratuitamente. Todo elemento visual que no cumple una funcién, na-
rrativa o informativa, sobra. Como consecuencia, se establece una especie de
pacto entre el autor y el lector, dejando a este ultimo la libertad y, en cierto
modo, la exigencia de reconstruir visualmente todo aquello que el autor ha
decidido no mostrar, permitiéndole asi participar activamente en el codmicy
formar parte del trabajo creativo de la narracidn.

3 “Max”, Francesc Capdevilla. 2011. La historieta grafica. A la virtud por la necesidad.
Ilustracion grafica, nuevos escenarios. Jornadas sobre ilustracion grdfica, pags. 43-59.
Atalaya, Observatorio Cultural del Proyecto. 2019. “Creacién y cémic” Francesc Ca-
pdevila “Max”. Youtube. [En linea].
Extra, Radio 3. 2016. CULTURA16. DiA 3 - Cémics, narrativa visual contemporanea.
Youtube. [En lineal.
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fig. 5.

fig. 3: Pagina del libro Entender el comic: El
arte invisible. Scott McCloud. 2005.

fig. 4: Fragmento de una pdgina del libro
Entender el cémic: El arte invisible. Scott
McCloud. 2005.

fig. 5: Pagina del libro El invierno del dibu-
Jjante. Paco Roca. 2010.

El dia mas largo. Mario Barrachina Navarro. 10

El lenguaje del comic reside en la planificacion. Todo se compone de un
determinado modo para aportar algo al aspecto narrativo: formas, tamafos
y disposicidn de las vinetas, rotulaciones, etc. También ocurre con las voces,
sonidos, o el movimiento, con una serie de recursos se consigue una natu-
ralidad que permite al lector recrear estos factores, que abarcan diferentes
sentidos, en uno solo: la vista.

Pero tan importante es la planificacion de lo que se va a mostrar como de
aquello que se decide omitir. Es por ello por lo que la elipsis se erige por si misma
como mecanismo fundamental del comic. Igual que la elipsis temporal escamo-
tea fragmentos de tiempo y sucesos enteros, sin por ello restar capacidad de
comprension al lector, existe también una suerte de elipsis visual que libera al
dibujante de la tediosa tarea de plasmar todo con detalle una vifieta tras otra.
Por ejemplo, en una escena que transcurre en una habitacidn, es probable que el
autor, en las primeras vifetas, opte por representar una vision general de dicha
estancia, que permita al lector situar a los personajes, y conocer los detalles ne-
cesarios del entorno. A partir de aqui, el autor no se molestara en dibujar un fon-
do detallado en todas y cada una de las vifietas, pues probablemente la atencion
deba centrarse en los personajes y el lector ya posee la informacion necesaria
para situarlos espacialmente.

Sin embargo, el protagonismo de la elipsis no acaba aqui. El elemento visual
gue se conoce como vifieta, sirve para representar un instante en el tiempo. Al
colocar una vifieta tras otra se obtiene una sucesién de instantes, pero a su vez
se crea, inevitablemente, un elemento igual de importante: el espacio entre vifie-
tas. Este elemento, representado graficamente como vacio, es capaz de albergar
infinidad de cosas, pues puede representar desde un lapso de un segundo a uno
de tiempo ilimitado, y lo que ocurra en ese pequeiio espacio de apenas unos
milimetros dependera de la imaginacién del lector.

- Scott McCloud: Es otro referente indispensable a la hora de conocer el
lenguaje del cdmicy aprender a manejarlo. Cabe destacar que permite compren-
der sus ideas de manera practica y ejemplificada. De él se han obtenido recursos
narrativos enormemente Utiles como, por ejemplo: los diferentes tipos de tran-
siciones de una vifieta a otra (fig.3), pudiendo conocer el uso principal de cada
una de ellas; la importancia de cuanto se llega a mostrar, de cobmo dando unas
pocas piezas el lector puede construir toda la escena (fig. 4); y cdmo modificar la
percepcion del tiempo en las vifietas®.

- Paco Roca: Principal referente a nivel narrativo. Un recurso que se ha
extraido de este artista es a la hora de representar determinadas escenas, espe-
cialmente los didlogos entre personajes. Plantea que todos los personajes tienen
gue actuar, es importante darles algo que hacer. “Cuando hablamos solemos es-
tar haciendo otras cosas, no estamos totalmente quietos; los personajes tienen
gue respirar naturalidad en las acciones” (fig. 5). Por ejemplo, uno de los perso-

4 McCloud, Scott. 2005. Entender el comic: El arte invisible.
5 Roca, Paco. El comic es otra historia (curso online). Domestika. [En linea].
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najes puede fumar mientras estan hablando, entonces durante la conversacion,
veremos coOmo saca el cigarro, cdmo lo enciende, le da una calada, tira el humo,
sostiene el cigarro en la mano, etc. Todo esto forma parte del lenguaje corporal,
esencial para que los personajes sean creibles y naturales.

Por otra parte, a la hora de contar las cosas, sugiere que hay que tener en
cuenta al lector. Es decir, hay que crearle un cierto esfuerzo al leer, sin llegar
a perderlo, pero tampoco darselo todo hecho. “Como autores, tenemos que
intentar que de vez en cuando el lector tenga que averiguar qué ocurre, aun-
gue simplemente sea en cuanto a la localizacidn, esto hard que se mantenga
activo y forme parte del comic”®.

Aunque quizad no de manera tan directa, el mundo del cine también ha in-
fluido en la elaboracidon del proyecto. Es una disciplina que siempre se presta
a echar mano de ella y extrapolar recursos narrativos al formato del cdmic,
pues se considera que hay cierto parecido en estos dos ambitos a la hora de
contar: el uso de planos, la construccidn de los personajes, el modo de tratar
los temas, etc. Frecuentemente, desde un punto de vista personal, a la hora
de realizar y leer un cédmic, se concibe como si este fuese un formato dina-
mico configurado en un soporte estdtico. Se determina qué momentos se
muestran en las vifietas para que al colocarse una detras de otra se cree una
secuencia que haga cobrar vida y movimiento a las paginas.

Despiertan especial interés peliculas que no precisan de grandes escenas
de accion o momentos impactantes a lo largo de la cinta, sino mas bien aque-
llas que tratan temas mas costumbristas y son capaces de reflejar y dar im-
portancia a escenas e historias cotidianas. Algunos ejemplos de peliculas que
han inspirado a tratar un tema como este en el proyecto son: Falling (Viggo
Mortensen, 2020), en la que se cuenta la relacion del protagonista con su pa-
dre en los ultimos momentos de la vida de este, representando una relacion
dura y confrontaciones de ideales entre ambos. En ella aparece el recurso de
los flashbacks para ampliar la informacién de lo vivido por estos dos perso-
najes a lo largo de sus vidas; The Florida Project (Sean Baker, 2017), presenta
la vida de una madre soltera a cargo de su hija de seis afos que tienen que
subsistir en la habitacién de un hotel con lo que consigue ganar la madre de
trabajos temporales. Aun asi, a través de la figura de la niiia, se desprende
una alegria hacia la vida, conformandose con lo minimo y afrontando cada
dia como una nueva aventura; Manchester frente al mar (Kenneth Lonergan,
2016)), cuyo protagonista debe volver a su pueblo natal tras la muerte de su
hermano para hacerse cargo de los trdmites pertinentes y de la tutela de su
sobrino. En su regreso, se vera abordado por su tragico pasado, del cual traté
de huir en un primer momento.

6 Ibidem.
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fig. 6.

fig. 7.

fig. 6: Pagina del libro Essex County. Jeff
Lemire. 2008.

fig. 7: Escena del libro La isla negra. “Her-
gé”. 1938.
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2.3. REFERENTES VISUALES.

- Jeff Lemire: Referente a nivel grafico y narrativo. Se destaca por
su uso recurrente de vifietas sin texto, que permiten reflejar escenas con-
templativas y expresan emociones y sentimientos de manera muy efec-
tiva. Por otra parte, su capacidad de retratar a sus personajes de manera
muy humana, marcados generalmente por el dolor y los problemas que
tienen, a lo cual acompafa su estilo, aparentemente tosco, pero a su vez
muy expresivo (fig. 6). Suele centrar sus historias en las relaciones entre
personajes y las lleva a cabo en entornos muy cotidianos, lo cual apor-
ta un extra de naturalidad y credibilidad, pudiendo empatizar mejor con
ellos y comprender las situaciones.

- Georges Prosper Remi, “Hergé”: Con sus novelas de “Tintin”, en las
gue presenta un estilo grafico de linea limpia y un uso de color plano, utilizan-
do la menor cantidad de sombras posibles para obtener un resultado depu-
rado. Opta por dar un aspecto mas caricaturesco a los personajes, mientras
que los escenarios adoptan un tono mas realista (fig. 7).

- Paco Roca: en el aspecto visual también ha influido notablemente. Su
simplificacién del retrato de las personas, en el que mantiene una coherencia
con la realidad, representandola de un modo fiel, pero de manera imperfec-
ta, con un trazo manual y espontaneo, aporta mucha personalidad a su estilo
grafico. Se sirve del color como un elemento narrativo mas, marcando asi
diferentes atmdsferas, horas del dia o saltos temporales.

3. DESARROLLO.
3.1. IDEA Y MAPA CONCEPTUAL.

éAlguna vez has tenido la sensacion de que el dia no iba a terminar
nunca? ¢Que los minutos se convertian en horas y el tiempo parecia
detenerse por momentos?

Esta es una sensacidn que el protagonista de este cdmic conoce bien, ya
gue esta historia refleja el que posiblemente fue uno de los dias mas largos
de su vida, si no el que mas.

La idea para este libro, de naturaleza autobiografica, nace de una nece-
sidad de agradecimiento y homenaje por parte del autor. Dirigido principal-
mente a su abuelo, por su genuina bondad y el carifio que durante tantos
afios le dio, pero también a su familia y a todos aquellos que, como él, pudie-
ron disfrutar de su compafiia, y en cuyas memorias dejo grabados una gran
cantidad de recuerdos y momentos inolvidables.

Inicialmente, se planted una via para narrar esta historia que pronto se
manifestd como simple y prematura. Se pretendia que la trama tuviese lugar
durante un fin de semana ordinario, en la actualidad, en el que el protago-
nista y su familia iban a visitar a la abuela. Al llegar a la casa, este se veria
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invadido por los recuerdos durante las conversaciones y acciones transcurri-
das en estos dos dias. Esto presentaba una clara laxitud en cuanto a la estruc-
turaciéon de la narracion y a la hora de resolver la propia historia, pudiendo
guedar poco interesante de cara al lector.

Finalmente, y como consecuencia de esto, se decidié que el desarrollo
de la trama transcurriese a lo largo de la tarde del velatorio del abuelo. Esto
fue asi por diferentes motivos: en primer lugar, la historia se sostiene sobre
dos lineas narrativas: el presente, que recoge lo sucedido en el tanatorio; y
el pasado, a través de los recuerdos, que surgen puntualmente a modo de
flashbacks, a raiz de conversaciones o sucesos de la primera. Por lo tanto,
se requeria de un escenario propenso a la introduccién de los recuerdos de
manera coherente y no arbitraria.

En segundo lugar, este suceso tragico ocurre en un momento de la vida
del protagonista de gran incidencia.Estd experimentando su paso a la edad
adulta y viviendo una fase de maduracién mental y emocional. Esto presen-
taba una oportunidad ideal para reflejar el proceso de aceptacién de una
pérdida de un ser querido y asumir lo que conlleva. Por lo tanto, el personaje
muestra una evolucion a lo largo del cémic, aprendiendo a dejar a un lado el
sufrimiento, pudiendo asi quedarse con los buenos recuerdos y, en adelante,
poder pensar en su abuelo con mas alegria que dolor.

Por ultimo, haciendo referencia a la idea inicial, se decidié condensar la
historia en un periodo de unas pocas horas, para remarcar esa sensacioén de
dilatacién del tiempo y asi comprender mejor la experiencia del protagonista.

Principal - Costumbrista.

- Familiar.

- Relacién abuelo-nieto.

- Recuerdos de los momentos vividos con mi abuelo.
Especificos - Superacion de una pérdida.

- Definir una narrativa y elaborar un guion.

- Desarrollar un estilo grafico acorde al caracter de la novela.

- Construir unos personajes solidos y creibles con los que pueda conectar el lector.

- Reflejar de manera eficaz las sensaciones que quieren transmitirse.

- Conseguir al menos una secuencia completa de escenas.

- Proyecto de las primeras paginas de la novela grafica para la creacion de un dosier
de ion para editoriales y

- Divertida.

- Emotiva.

- Entretenida.

- Conmovedora.

- Blisqueda de referentes.

- Elaboracién del guién.

- Planificacién del comic.

- Disefio de personajes y definir técnica.
- Dibujo de pdginas.

- Storyboard. - Publico adulto muy amplio, todos
= B?cgtos a lapiz. X aquellos interesados por la tematica
- Paginas con acabado final. autobiografica y costumbrista.

- Al ser una historia personal, esta
quedaré bien detallada y definida.
- La novela serd muy cercana
gracias a la temética y, por tanto,
serd mas facil de conmover y llegar
al publico.

- Mucha competencia en el sector.
- Falta de experiencia ( 12 novela
gréfica).

- Tiempo.

- Falta de interés de las editoriales.

fig. 8.



fig. 10.

fig. 11.

fig. 9: Cronograma del proyecto El dia mds
largo.

fig. 10 y 11: Fotografias de documentacion
de localizaciones.

fig. 12 y 13: Bocetos de localizaciones.
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3.2. PREPRODUCCION.

A continuacién, se desarrollan las diferentes fases llevadas a cabo, previas
al acabado de las paginas. Se presentan en orden cronolégico, aunque se
debe aclarar que la mayoria de las fases se han solapado, de manera necesa-
ria, ya que se produce un efecto de reciprocidad, pudiendo una etapa variar
o facilitar el desarrollo de otra.

‘ Noviembre ‘ Diciembre ‘ Enero Febrero Marzo Abril Mayo Junio Julio

Primer acercamiento a la idea
y primeras pruebas graficas

Definicién de la historia y
recopilacion de ideas

Elaboracién del guion literario

Dimensionado y planificacion
de escenas

Documentacion

Storyboard y planificacion
de paginas

Disefio de personajes

Péginas a lapiz

Arte final

fig. 9.

3.2.1. Documentacion.

Antes de comenzar a elaborar la historia, se realizé una fase de recopila-
cion de imagenes y bocetos del lugar en el que transcurre la mayor parte de
la trama: el tanatorio y sus alrededores (figs. 10y 11). Esto permitié estudiar
los diferentes lugares en los que podian transcurrir las escenas, obteniendo
también inspiracidon para nuevas. Por otra parte, se interpretd la apariencia
externa del edificio (figs. 12 y 13), simplificAndolo ligeramente, y se dibujé un
plano con la distribucién del interior a modo orientativo para mantener una
coherencia al dibujar los planos y situar a los personajes.

3.2.2. Guion literario.

Una vez definida la idea de la historia, se comenzd a plasmar de manera
escrita cada una de las escenas de la novela, empezando a definir localizacio-
nes y didlogos entre los personajes. Cabe destacar la ayuda proporcionada
para este apartado por el libro COMO CONVERTIR UN BUEN GUION EN UN
GUION EXCELENTE, de Linda Seger’. Si bien esta obra estd dirigida y pensada
para la elaboracion de guiones de cine, plantea aspectos genéricos que pue-
den aplicarse a guiones de cualquier tipo y que han permitido adaptar los
consejos al formato de este proyecto. Dadas las limitaciones de tiempo para
este trabajo, hay que concretar que no se ha realizado un guion completo de
la historia. Se ha decidido acotarlo a las pdaginas del cdmic que se pensaban
desarrollar, teniendo en cuenta una evolucién provisional de la trama vy la
posibilidad de su modificacién en su futuro desarrollo, cuando la historia se
defina totalmente, para asi alcanzar una coherencia del conjunto.

7 Seger, Linda. 1991. Cémo convertir un buen guion en un guion excelente.



fig. 14: Esquema de la estructura en tres
actos. Como convertir un buen guion en un
guion excelente. Linda Seger. 1991.
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Climax
(aprox pp. 110-120)

Segundo punto de giro
(pp. 75-85)

Primer punto de giro
(pp. 25-35)

Planteamiento
 (pp- 1-15).

Acto 1 Acto IT 1
(20 péginas) Acto III

fig. 14.

La parte abarcada del guion comprende el inicio del libro. Presenta un
breve planteamiento —basandose en la estructura en tres actos propuesta
por Seger en su libro (fig. 14)- con el que se pretende crear incertidumbre
en el lector, para asi despertar su curiosidad e incitarle a seguir leyendo.
El cdmic empieza con unas vifietas en negro y, seguidamente, un grupo de
personas entrando en un edificio. A continuacion, la gente se va acomodan-
do y se realizan una serie de preparativos. Hasta este punto se puede intuir
gue esta teniendo lugar algun tipo de evento, pero no esta claro todavia
de qué clase. Volviendo al esquema de Seger, esta historia no presenta dos
puntos de giro marcados. En este caso, los recuerdos que se introducen a lo
largo de la trama realizan la funcidn de pequefos puntos de giro, cambian-
do el ritmo y el ambiente de la narracidn, evitando que quede una narra-
cion muy lineal y monétona. Asi pues, se podria establecer que el segundo
acto arranca tras la aparicion del primer recuerdo. A partir de aqui, el lector
ya se puede formar una idea mas clara de qué tipo de evento puede tratar-
se; se acaba de presentar a un personaje que es el foco de los recuerdos y
gue, conforme estos vayan apareciendo, el lector podra deducir la ausencia
de este en el presente. Esto, junto con la atmdsfera y el comportamiento de
los personajes, servira para inferir que dicho suceso se trata de la muerte
del abuelo. La clave del guion en este aspecto es evitar en todo momento
el uso de términos de caracter mortuorio que revelen de manera directa el
propdsito del evento.

3.2.3. Disefo de personajes.

Esta fase del proyecto fue relativamente sencilla, ya que la historia, ba-
sada en hechos reales, presenta también personajes basados en individuos
reales. Sin embargo, fue necesaria la ideacidon de una serie de personajes
secundarios y sus respectivas funciones en la trama para que obtuviese una
mayor dimensién a nivel narrativo. Continuando como referente para este
apartado la obra de Seger, establece una serie de personajes tipo que suelen
darse en los guiones, los cuales presentan ciertas similitudes con los que se
han desarrollado para este proyecto.
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fig. 15: Disefio de personajes: Mario y Ser-
gio.

fig. 16: Disefio de personajes: Abuelo.

fig. 17: Disefio de personajes: Madre y
abuela.

fig. 17.

- Mario: Personaje principal e hilo conductor de la historia. Es el perso-

naje al que se sigue a lo largo del libro, con quien debe empatizar el lector. Se
observa su proceso de superacion de la pérdida de un familiar muy cercano.
Hay momentos en los que Mario puede producir rechazo al lector, al expre-
sar emociones, quiza, contradictorias, producidas por su desconocimiento de
como enfrentarse a algo asi. No toda la historia estd contada desde su punto
de vista, pues en ocasiones son otros personajes los que introducen los re-
cuerdos o hablan desde su perspectiva, pero la mayor parte del tiempo es él
quien da pie a estas situaciones.

- Abuelo: Es el personaje sobre el que se sustenta la segunda linea narra-
tiva de la trama. Afiade otra dimensidn a la historia, creando el equilibrio que
necesita. “Hemos visto peliculas serias que incluyen un personaje divertido
gue proporciona humor. Esta funcidn tiene por objeto conseguir un alivio
comico, aligerar la historia o darle al publico ocasiones de relajar la tensidn”2.
En este caso, el papel del abuelo proporciona los momentos clave de la his-
toria: los recuerdos, que permiten al lector evadirse momentdneamente del
entorno serio y lugubre del tanatorio.

- Madre y Sergio (hermano de Mario): Desempefian el papel de con-
fidentes y catalizadores, segin la denominacidon de Seger. Por una par-
te, como confidentes, se presentan como los personajes mas cercanos al
protagonista. Son los que estdn en una situacion lo mas parecida posible,
especialmente su hermano, quien, al tener una edad similar y el mismo
parentesco con el fallecido, comparte su punto de vista mas que cualquier
otro. Representan una especie de lugar seguro para Mario, quien no duda
en acudir a ellos en busca de refugio emocional a lo largo de la historia.
Proporcionan al personaje principal la ocasién de llorar, reir o ser vulnera-
ble, revelando asi otros aspectos de su cardcter. Por otra parte, de manera
simultanea, llevan a cabo la funcidon de catalizadores, ya que, junto con
Mario, son los que dan pie a los recuerdos a través de sus didlogos e inte-
racciones. Esto permite al protagonista atenuar la superacién de la pérdida
y se reparten la labor de mantener la historia en marcha.

8 Seger, Linda. 1991. Cémo convertir un buen guion en un guion excelente, pag. 231.
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fig. 19.

fig. 18: Disefio de personaje secundario:
agente funerario.

fig. 19: Dimensionado de las escenas.

fig. 20: Distribucion de las vifetas en las
paginas.
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- Personajes secundarios: aqui se encuentran el resto de los perso-
najes que, en general, su funcidn principal es la de crear ambientacion y
aportar naturalidad a la trama. Algunos permiten reforzar la tematica del
comic, como puede ser el del agente funerario, introduciendo pequefias
intervenciones de caracter formal para recordar que se estd presenciando
un tipo de evento o acto, en este caso el velatorio. Por otra parte, algunos
personajes cumplen la labor de crear contraste, lo cual ayuda a ver a los
personajes principales con mayor claridad a través de las diferencias que
tienen con ellos. Por ejemplo, en una escena, durante uno de los recuerdos,
el abuelo tiene una conversaciéon con un amigo, el cual se muestra muy
irascible y se queja constantemente, mientras que él se mantiene calmado
e intenta hacerle ver el lado positivo.

3.2.4. Planificacion de pdginas.

En esta fase se realiza una propuesta inicial de la estructuracion de la his-
toria. Se tiene en cuenta aspectos como: la extension de las escenas, en
la cual se estima cuantas paginas puede abarcar cada una (fig. 19); y una
primera distribucion de las vifietas en la pagina (fig. 20). En este caso, se
parte siempre de una reticula de tres filas por tres columnas, a partir de la
cual se modifican el niumero de vifietas en cada fila o columna, teniendo
en cuenta el tipo de planos y la forma que estos requieren. Por ejemplo,
si se quiere introducir un plano general, seguramente se opte por ocupar
una fila completa con él. Utilizar una reticula tan definida permite marcar el
ritmo de la narracidn, utilizando las nueve vifietas fielmente —o con ligeras
modificaciones— cuando se quiere obtener un ritmo monétono y pausado,
y dando la opcidon de romper esta estructura para reforzar la narracién,
incidiendo en un plano o una accién: por ejemplo, crear un gran impacto
si de repente se da con una vifieta a pagina completa. También resulta de
gran utilidad la variacion de la reticula para potenciar los saltos de tiempo
o de lugar, marcando asi el final de una escena y el comienzo de una nueva
en un momento diferente de la historia.

Es de suma importancia en esta etapa reparar en la disposicién inhe-
rente a los libros, pues las paginas han de planearse teniendo en cuenta
una lectura de doble pagina. No se percibe igual el salto de una pagina a
otra si pueden verse simultdneamente como si hay que voltear la hoja. El
lector realiza una lectura general de las dos paginas contiguas antes de
comenzar a leer la de la izquierda, mientras que, en la transicidon de una
cara a otra, la lectura se interrumpe hasta haber pasado la pagina com-
pletamente, siendo estos los lugares idéneos para introducir momentos
de impacto o sorprender al lector, por ejemplo. Asi pues, con el fin de
optimizar la narracion se podra producir una redistribucién de las esce-
nas, acortando o aumentando una pagina su extensién, para obtener la
composicion de doble pagina deseada.



El dia mas largo. Mario Barrachina Navarro. 18

PAG. 5 on / ANATORO
a { ¥/ [ | \ if Ji - momonko
: ) [ N ( D | i { @, | iy AR oo
t { | 9 | L7/ ! | M e lenvt .
7] | | =] 171/ 1 ‘ i,
Bidpen, yo ekl Lsk, " Rl | pwn / Ji | =2 | L= - ‘
Counclo prican putdln, s et ol L= - = 3
o vinlo. — i = Voryamv
{ mhowdo
g R Ay e ot oo

| e y lo prepun
o o1 um om0

oo e —

Wient , Uams ?
4t dr meminly

A oy e
g -6 5
i) {2
_Af b
AN = sy el A ] penaomde
€ d ] /q,MWMD(L[mv(,/:WJW,ZytL}MQL
hom I»:;/,bo ko 20 'U‘ E W Pt Vi Wo. Seslen: fan ot
¢ Mt e oy S e

3.2.5. Storyboard.

Una vez se obtiene una disposicidn inicial de las vifietas en la pagina, se
realiza un primer boceto de estas. Estos dibujos se elaboran de manera muy
esquematizada, pues es un proceso rapido, cuya funcién es definir los planos
de cada vifieta y la disposicion de los personajes y los textos. Esto permite
tener una primera lectura general de la pagina y visualizar mas facilmente
si el ritmo narrativo funciona o no. Esta fase se realiza de forma paralela a
la planificacién de péginas, pues para disponer las vifietas hay que tener en
mente previamente una idea del plano que podria encajar. Una vez dibujado
el storyboard, se puede necesitar una redistribucién de la pagina si alguna
secuencia de planos no funciona correctamente.

3.2.6. Pruebas de estilo grdfico.

Antes de comenzar a dibujar las paginas con mds detalle, se ha de deter-
minar qué estilo de dibujo se quiere utilizar. Aunque ya se ha ido definiendo
un poco al realizar el disefio de personajes, es adecuado hacer algunas prue-
bas de escenas con un acabado final para poder tener una idea aproximada
del resultado grafico que se quiere obtener. Esto permite, también, coger sol-
tura a la hora de dibujar y familiarizarse con el tipo de dibujo; asi, al enfren-
tarse a las paginas finales se gozara de mayor naturalidad y de un resultado
mas fresco y controlado.

fig. 21: Ejemplo de storyboard.
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3.3. PRODUCCION.

Finalmente, habiendo definido todo lo anterior durante la preproduccion,
se procede a elaborar el producto final.

3.3.1. Pdginas a ldpiz.

Cada una de las péginas se dibujan primero a lapiz, en este caso se han he-
cho a tamafio A5 (14,8 x 21 cm), unas dimensiones algo menores que las de
la pagina final (18,5 x 27 cm) ya que se prefiere no entrar demasiado en de-
talles, dejando mas libertad de creacion al dibujar en soporte digital y que no
se reduzca simplemente a repasar lo dibujado a lapiz. En esta fase, se dibujan
las vifietas con mas detalle —respecto a la fase de storyboard-, se introducen
los bocadillos, escribiendo el texto a mano para calcular aproximadamente
cuanto espacio necesitan e integrarlos comodamente con los dibujos; se defi-
nen los personajes y entornos, centrandose en la proporcidn y las poses, y es-
bozando las expresiones de los rostros, entrando en mas detalles en aquellas
que lo precisen. Este dibujo sirve de guia para su posterior limpieza y acabado
mediante medios digitales. (Todas las péaginas a lapiz en ANEXO Il).
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fig. 23: Ejemplos de paginas a lapiz.



fig. 24: Paginas del libro El invierno del di-
bujante. Paco Roca. 2010.
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fig. 24.

3.3.2. Pdginas finales.

Para terminar, las paginas obtienen su apariencia final en formato digital
y se trabajan al tamafio real de reproduccion: 18,5 x 27 cm; Se ha disefiado
una plantilla para establecer los margenes de las pdginas, siendo estos de
1,5 cm el izquierdo, el derecho y el superior, y de 2,5 cm el inferior, dejando
mas espacio en este para colocar el nUmero de pagina. El primer paso es
dibujar los marcos de las vifietas para delimitar el drea que va a contener la
informacidn visual; seguidamente, la colocacidn de los textos para tener en
cuenta el espacio exacto que van a ocupar; a continuacion, se dibujan los
bocadillos para dichos textos, de modo que tengan espacio suficiente para
ser bien leidos sin estar apelotonados o arrinconados; después se procede a
rellenar las vifietas con los dibujos, tomando como referencia las paginas a
[dpiz y con un acabado mas detallado, primero la linea y luego el color. Todo
esto se lleva a cabo en el programa de dibujo Procreate. Posteriormente, la
imagen de la pagina se lleva al programa Indesign, el cual es mas apropiado
para realizar la maquetacién final. Se reescriben los textos y se numeran y
ordenan las paginas.

En este apartado cabe destacar el planteamiento que se ha hecho en
cuanto al uso del color. Inspirado en el libro El invierno del dibujante, de Paco
Roca (fig. 24), en el que la historia realiza saltos en la linea temporal cons-
tantemente, y para los cuales decide utilizar una paleta cromética diferente
y muy marcada. Se consideré que seria de gran utilidad aplicar este recurso
al proyecto, pues las dos lineas narrativas podrian ir diferenciadas mediante
el color. Se optd por asociar una paleta de colores célidos a los recuerdos,
mientras que, para la linea narrativa principal, en el velatorio, se usarian unos
colores mas frios y apagados, reflejando asi el contraste entre la alegria del
pasado y la tristeza del presente. (Todas las pdginas finales en ANEXO 1).
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4. PUBLICACION DEL cOMIC.
4.1. ANALISIS DE EDITORIALES.

Se ha llevado a cabo unainvestigacién de diferentes editoriales a las que se
podria enviar el proyecto, seleccionando aquellas que no sean excesivamen-
te grandes, que suelen publicar a autores noveles y, especialmente, aquellas
que facilitan mas informacién sobre el proceso de enviar propuestas.

- Grafito editorial: En su web presentan un apartado especifico y muy
detallado de “Cédmo publicar un proyecto de comic”. Le dan importancia a la
calidad de la obra y no a si el autor es mas o menos conocido. Buscan produ-
cir obras originales de autores nacionales y noveles. Aparentemente, es una
de las editoriales que mas aboga por los derechos y el reconocimiento del
trabajo del autor, ofreciendo una gran distribucion a nivel nacional, una labor
activa para vender la licencia a mercados internacionales y un pago al autor
algo superior que la media de la industria (12% frente al habitual 8 o 10%).
Entre otras cosas, como disefio de personajes o sinopsis del libro, piden un
minimo de cuatro pdaginas acabadas, por lo que no es necesario tener la obra
demasiado desarrollada en cuanto a produccién final®.

- La cupula: Editorial especializada en novela gréfica y comic y con una
larga trayectoria. Su catdlogo contiene diversos nimeros de temdtica cos-
tumbrista y biografica, por lo que este proyecto podria encajar bastante bien.
Dan gran importancia a los autores nacionales y principiantes. Animan a en-
viar propuestas de proyectos y cuentan con un apartado especifico en el que
piden una muestra de la obra y una breve descripcion del proyecto®.

- Norma editorial: Cuentan con un apartado en su web de “Envio de ar-
tes” en el que especifican que no importa el tipo de técnica o estilo, ya que
buscan proyectos de cémic concretos, bien definidos. Piden, mediante envio
online entre cinco y diez paginas acabadas ademas de la sinopsis de la obra,
personajes, etc. Presentan un catdlogo muy amplio y variado en cuanto a es-
tilo y tematica, por lo que no son aspectos que a priori supongan un descarte
de la obra®.

- Dolmen editorial: Presenta un extenso catdlogo muy variado a nivel te-
matico, entre los que se encuentra el cdmic costumbrista, como es este pro-
yecto, por lo que podria tener cabida entre el resto de los libros. Aunque no
detallan cdmo han de enviarse las propuestas de proyectos, si que facilitan
un correo electrdnico especifico para la recepciéon de manuscritos®2.

9 Grafito editorial. 2019. Cémo publicar un proyecto de cémic en GRAFITO EDITORIAL.
Grdfitoeditorial. [En linea].

10 Ediciones La ctpula. 2017. Envio de proyectos. Lacupula. [En linea].

11 Norma Editorial. 2021. ENVIO DE ARTES. normaeditorial. [En linea].

12 Dolmen Editorial. 2021. Contacto. doimeneditorial. [En linea].
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4.2. ANALISIS DE CONCURSOS.

Los concursos se contemplan como una opcién muy viable, ya que aparte
de las posibles retribuciones econdmicas, son una gran herramienta para ob-
tener visibilidad de la obra o la posibilidad de publicarla, cosa que incluyen la
mayoria de los concursos como parte del premio. Se han analizado algunos
de los principales concursos de coémics y novelas graficas a nivel nacional.

- Fnac-Salamandra Graphic: es un concurso anual que cuenta con catorce
ediciones desde que se cred, en 2008, y se ha convertido en un referente en
el mundo del cdmic. Otorga un premio de 10.000€ y la publicacion de la obra
en la editorial Penguin Random House bajo el sello Salamandra-Graphic. Se
pide el envio de una cantidad minima de treinta y dos paginas en formato
fisico, ampliable a un minimo de noventa y seis en el proyecto ganador. Este
concurso garantiza una gran distribucion a nivel nacional, con la posibilidad
de extenderla a nivel internacional, y un gran reconocimiento de la obra,
siendo Penguin Random House uno de los grupos editoriales mas grandes
del pais. Ademas, a pesar de que es muy dificil resultar premiado, ya que
solo puede haber un ganador, cabe la posibilidad de que la propia editorial
contacte con los autores de obras no ganadoras pero que hayan despertado
un interés en ser publicadas al margen del concurso®®.

- Ayudas Injuve para la creacién joven: Ayudas econdmicas que ofrece
el Instituto de la Juventud (adscrito al Ministerio de Derechos Sociales y
Agenda 2030 del Gobierno de Espafia) y que van destinadas a jovenes de
hasta treinta afios. Estas ayudas, de hasta 5.000€, se otorgan a proyectos
en desarrollo o movilidad de la obra acabada de diferentes ambitos, entre
los cuales figura el comic.

- Premio bruguera de cdmic y novela grafica para jévenes talentos: Este
concurso es convocado por el sello editorial Bruguera, perteneciente también a
la editorial Penguin Random House. Presenta unas bases similares al concurso
Fnac-Salamandra Graphic, mencionado previamente. En este caso, se pide el
envio de un original impreso y encuadernado o cosido mas una copia digital de
la obra; la retribuciéon econdmica es de 5.000€ y también incluye la publicacion
de la obra bajo el sello editorial correspondiente. Esta podria ser una buena op-
cién en el caso de optar por la autoedicion, ya que se dispondria de ejemplares
impresos y no se tendria que invertir dinero exprofeso®.

- Premio Valéncia de novela grafica: Concurso organizado por la Insti-
tucid Alfons el Magnanim- Centre Valencia d’Estudis i d’Investigacio. Ofre-
cen un premio de 8.000€ mds la publicacidon por parte de una editorial a

13 Fnac. 2021. CONVOCATORIA DEL XV PREMIO INTERNACIONAL DE NOVELA GRAFICA.
fnac. [En lineal.

14 Injuve. 2021. Convocatoria Ayudas Injuve para la Creacion Joven 2021. injuve. [En
linea].

15 Penguin Random House Grupo Editorial. 2021. IIl Premio Bruguera de cémic. Base-

sllIPremioBruguera2021. [En linea].
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eleccion de la institucidn. Piden un minimo de dieciséis paginas del cdmic,
cuya extensioén final debera de ser de al menos sesenta y cuatro, en caso
de resultar ganador, y un guion detallado de la totalidad de la obra de un
minimo de tres paginas?®.

4.3. ANALISIS DE AUTOEDICION Y PRESUPUESTOS.

Otra opciodn viable para la publicacién de la obra, en caso de que tanto las
editoriales como los concursos no den resultado, es llevar a cabo la edicién
del libro por cuenta propia. Se realizaria la impresion, por encargo, de una se-
rie de ejemplares de la obra, pudiendo distribuirlos posteriormente por libre-
rias locales, en ferias de cdmic o probar de nuevo a enviarlos a editoriales y
concursos que pidan libros acabados y que puedan estar dispuestos a realizar
una reedicidn bajo su sello. Para hacerse una idea del coste que esto tendria,
se han solicitado presupuestos a tres imprentas diferentes de Espafia’’ (ver
ANEXO 1ll), manteniendo en todas unas series de caracteristicas: el nUmero
de paginas totales (estimado, pues la obra alin no esta terminada), nimero
de ejemplares a imprimir, tipo de papel, tipo de encuadernacidn, etc.; asi se
ha obtenido una primera valoracion de los precios a tener en cuenta a la hora
de realizar la inversion.

5. CONCLUSIONES.

Encargarse de la parte literaria y narrativa del proyecto ha supuesto un
reto y, ciertamente, mayor trabajo del esperado. La dificultad de la elabo-
racion del guion ha impedido obtener tantas pdaginas finalizadas como se
hubiera deseado. Sin embargo, se valora como apropiado y necesario el
tiempo invertido en dar forma a la narracidn, ya que ha permitido dar con
una forma de contar la historia mucho mas potente y coherente que permi-
tira impulsar la parte grafica.

Se ha establecido una metodologia de trabajo funcional que permitird
desarrollar todas las paginas del cdmic de manera cohesionada, aunque
esta podrd ser modificada durante el proceso, si se requiere, siempre con
intencidon de mejorarla.

En cuanto a la parte gréfica, este proyecto ha permitido familiarizarse con
el formato del cémic y lo que implica a la hora de trabajar. Debido a la gran
cantidad de dibujos por pagina que se debe realizar y teniendo en cuenta la
rapidez de lectura que permite este formato, se ha aprendido a permitir cier-

16 escritores.org. PREMIO VALENCIA DE NOVELA GRAFICA 2021 (Espafia). escritores.
[En linea].
17 LA IMPRENTA. 2021. laimprentaonline. [En linea].

Lozanoimpresores. 2021. Libros configurables. lozanoimpresores. [En linea].
Printcolorweb. 2021. Imprimir libros. Presupuesto y precio online impresién de li-
bros. printcolorweb. [En linea].
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ta soltura en el dibujo, prescindiendo de un acabado detallado en cada una
de las vifietas; especialmente en el medio digital, se tiende a corregir cada
pequeio detalle, ya que resulta mas facil que con cualquier otra técnica, lo
gue provoca una pérdida de humanidad y personalidad en el trazo.

La elaboracidén de este proyecto ha permitido comprender la complejidad
de crear un cémic desde cero, especialmente de toda la fase previa a comen-
zar con el dibujo, y se ha conseguido establecer unos cimientos sélidos que
permitirdn continuar con el desarrollo de la obra en un futuro cercano de
manera efectiva y con gran ilusion.
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