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La elaboracion de un dossier de un proyecto de cdmic, con el fin de
ser presentado ante una editorial, es la meta de este proyecto. Para ello se
lleva a cabo una profunda investigacidon tematica, estética y narrativa que
definird una novela grafica, concretando con claridad cada uno de los pro-
cesos de preproduccién y produccién. Se realiza un estudio profundo de
las dos principales caracteristicas del medio: narracion/historia y dibujo,
centrado en los relatos coming of age y el cdmic independiende franco-
belga. AlImas Muertas ahonda en el proceso de convertirse en adulto y la
busqueda de motivos vitales, como tematica principal de esta historia.

The elaboration of a comic book project dossier, with the purpose of
being presented to a editorial, is the aim of this project. A deep investi-
gation in terms of theme, aesthetics and narrative is taken, defining this
graphic novel, as well as the process of preproduction and production.
The two main characteristics of this media will be studied profoundly: na-
rration/storyline and drawing, regarding the coming of age stories and
the franco-belgian independent comic scene. Dead Souls talks about the
process of becoming an adult and the search for life goals, as the main
theme of this story.

Comic, adolescencia, juventud, coming of age, narratividad
Comic, adolescence, youth, coming of age, narrativity
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1. INTRODUCCION:
Objetivos y metodologia

Este proyecto se sitlia en el &mbito del cdmic. Se ha centrado en la prepro-
duccién del libro AlImas Muertas, con la finalidad de preparar una propuesta
con ambicidn profesional que pueda ser presentada como proyecto editorial
una vez cumplido su trdmite académico. Desde el punto de vista metodoldgi-
co, se ha llevado a cabo un profundo estudio estilistico, narrativo y estético,
gue ha contribuido a contar una historia de creacién propia y personajes ori-
ginales a través del lenguaje del codmic.

Ademas de la investigacidon tematica, se ha desarrollado la sinopsis de la
historia, la escritura del guidn completo, el disefio y estudio de personajes
y escenarios, la paginacién, la elaboracién de 4 paginas, y la produccion de
imagenes de promocidn; asi como el estudio hipotético de los formatos de
publicacion y difusién.



Scott Kalvert: The Basketball diaries, 1995
Adaptacion cinematografica de la novela
homadnima de Jim Carroll

Darren Arofnosky: Requiem for a Dream,
2000
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2. MARCO CONCEPTUAL
2.1 LA HISTORIA COMING OF AGE

Tras varios meses de busqueda no encontré ningln término equivalente
al espafiol que se acercase tanto a la definicion de las Coming of age stories
del inglés: genéricamente, este tipo de historias se centran en la transicién
de la adolescencia a la adultez de uno o varios protagonistas. Es un género
especialmente popular en la literatura, la musica y, sobre todo, en el cine.

Estos relatos suelen centrarse en el cambio y la evolucién psicoldgica y
moral de protagonistas jovenes, y es esta la caracteristica mds importante de
este género, cuya narrativa se centra en el didlogo y la respuesta emocional,
mas que en la propia accién. Se tratan temas tales como el desarrollo de
la identidad sexual, la opinién politica, la ambicién personal, las relaciones
familiares y amistosas, y el amor, todo contado con un tipo de narracién casi
filoséfica que a menudo es tratada de manera cémica dado el publico al que
suelen ir dirigidas.

Con el fin de reforzar la credibilidad del relato, se combina la descripcién
de logros y el planteamiento de metas con las dificultades a las cuales los
personajes se enfrentan para alcanzar sus anhelos. A menudo, el fracaso es
usado como un recurso pragmatico, llegando en ocasiones a soluciones casi
artificiosas en ciertos aspectos, dado que se intenta transmitir una moraleja
al receptor. Este recurso suele emplearse sobre todo en historias que tratan
temas como las drogas, adicciones y comportamientos temerarios y peligro-
sos, como sucede en el caso de The Basketball diaries (1978) o Requiem for
a Dream (2000).

Con frecuencia este tipo de ficcidn esta motivada por la necesidad que tie-
ne el autor de contar sus vivencias como un testimonio, lo que la convierte en
casi autobiografica. No obstante, otra vertiente de este género parte de esas
vivencias para construir la ficcién, y emplea la voz del narrador no como el
relatador de una historia basada en hechos veridicos, sino como el conductor
de un relato entrelazado y tejido a base de experiencias, vivencias, visiones,
percepciones y opiniones que muy a menudo quedan visiblemente reflejadas
en el discurso narrativo.

El narrador busca la complicidad y la empatia del espectador/lector, ju-
gando con las emociones, haciendo evolucionar de manera drastica los am-
bientes y los personajes, pasajeros de un viaje de ficcidon cuya finalidad es
llegar hasta el mensaje.



Catherine Hardwicke: Lords of Dogtown,
2005

Drama biografico sobre los primeros ska-
ters en la década de 1970

Justin Kerrigan: Human Traffic, 1999
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En muchas ocasiones las historias de llegada a la madurez pueden resul-
tar frivolas y anecddticas, “glamourizando” algunos aspectos de la juventud
y eliminando hasta cierto punto el mensaje, como ocurre en las peliculas
Quadrophenia (1979), Lords of Dogtown (2005) o The Dreamers (2003), que
se centran en un aspecto puntual o circunstancial que puede alejarnos de los
motivos de evolucidn de esos personajes, y dan mds importancia a la estética
y el ambiente en el cual quiere sumergir al espectador.

Otras historias como The Perks of being a Wallflower (2013), Kids (1995) o
en ocasiones la serie de la HBO Girls (2010), tienen la capacidad de empatizar
con todo tipo de publicos, gracias al hecho de que, en vez de profundizar en
lo anecddtico, se centran en los aspectos mas resaltables, Unicos y genera-
cionales que conectan tanto con el publico joven, como con aquellos que ya
han pasado esa etapa de su vida, pues, a pesar de que las épocas cambien,
la juventud perdida, la busqueda de una motivacidon en la vida y el proceso
de convertirse en adulto seguiran siendo temas recurridos, pasen los afos
gue pasen. La pelicula inglesa Human Traffic (1999) es un gran ejemplo de
ello, pues los personajes principales, desfasados y juerguistas, llevan una vida
de exceso e irresponsabilidad que en todo momento esta siendo puesta en
cuestién y ridiculizada.

El contexto en el que se desarrolla la narracién es, tal vez, el aspecto mas
importante. Ya vimos en peliculas como Trainspotting (1998) o The Dreamers
(2003) cdémo en el relato de una generacién o movimientos sociales concre-
tos, el ambiente y la situacion geografica cobran una relevancia absoluta. A
menudo, desde un punto de vista que depende sencillamente del enfoque
de la historia, estas peliculas pecan de exaltar y dotar los elementos vitales
en los que han sido basadas, de un glamour y heroicidad que en bastantes
ocasiones difiere levemente de los hechos o las vivencias de las cuales el na-
rrador se ha inspirado.

Existe una vertiente (y es esta en la que se encamina este proyecto) en la
cual los autores se esconden entre los personajes, dejan muy clara su visién
de los acontecimientos y sobre todo, se esfuerzan por transmitir su mensaje
mediante la invencion de un relato ficticio. La mayoria de las novelas de F.
Scott Fitzgerald (el mayor referente de este proyecto a nivel narrativo) tras-
ponen las excentricidades e hipocresias de los jovenes de clase alta de los
afios veinte a historias llenas de emociones intensas, castigos y recompensas
a los personajes, humillaciones y exaltaciones de los valores reflejados en la
narracion.



Franc Roddam: Quadrophenia, 1979
Bernardo Bertolucci: The Dreamers (2003)

Almas Muertas. Proyecto editorial. Aldara Prado 7

En general, combinar la crénica generacional con la narracién testimonial
y las historias coming of age, resulta complejo. Para conseguir empatizar con
el publico, se debe efectuar un entramado de historias y personajes honestos
y fidedignos, que no intenten escondernos las cosas, ni engafarnos. Tampo-
co se ha de sucumbir a la pedanteria ni pecar de una historia pretenciosa y
tremendista. Ha de tenerse claro qué se quiere comunicar al receptor, y de
qué manera intentaremos que se lo crea y acabe por compartir nuestra vision
sobre el tema sin forzarles a ello. Estas historias nacen de la motivacién de
haber presenciado o vivido algo concreto que nos ha conmovido o impacta-
do y, por tanto, deseamos que todos lo perciban como nosotros. En lugar de
intentar interesarles por todos los medios mediante el artificio y la estética
vacia, se recurre a los recuerdos, a la evocacidon de un momento muy concre-
to de nuestras vidas por el que todos pasamos, hemos pasado, o por el que
aun tenemos que pasar. Pero no sélo queremos hacerles participes de esta
realidad, sino que ademas deseamos entretenerles, y para ello recurrimos a
la ficcidn.



F. Scott Fitzgerald (1896-1940)
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2.2 REFERENTES

Los referentes principales de este proyecto se caracterizan por tres aspec-
tos: la narratividad, la plastica y el estilo ( tres elementos fundamentales en
el lenguaje del comic). Se trata de los siguientes artistas:

2.2.1 A NIVEL NARRATIVO: F. SCOTT FITZGERALD

Con respecto a la linea argumental de Almas Muertas, Fizgerald ha
resultado ser la respuesta auténtica a la certeza de que toda idea que a uno
se le pueda ocurrir, otro ya la tenido anteriormente, y probablemente ya la
haya expresado de la manera mas bella posible. Descubri a este autor clasico
relativamente tarde, cuando ya me encontraba trabajando en la historia,
(paraddjicamente y de manera involuntaria, el protagonista de E/ Gran
Gatsby comparte nombre un personaje conductor de Almas Muertas) que
por aquel entonces estaba impregnada de un tono mas oscuro y grave del
gue ahora presenta. Todo esto cambid tras la lectura de esas primeras lineas
con las que se inicia la novela:

Cuando yo era mds joven y mds vulnerable, mi padre me dio un consejo en
el que no he dejado de pensar desde entonces. “Antes de criticar a nadie”, me
dijo, “recuerda que no todo el mundo ha tenido las ventajas que has tenido
tu. [...] En consecuencia, suelo reservarme mis juicios, costumbre que me ha
permitido descubrir a personajes muy curiosos y también me ha convertido
en victima de no pocos pesados incorregibles.

”1

Gracias a estas palabras, comencé a ser mas benevolente con mis propios
personajes, a analizarlos con mas profundidad, y a no dejarles caer en las
temibles garras del cliché y el tépico, reduciéndolos a simples estereotipos
paradigmaticos. Me fascind la delicadeza con la que hablaba de la decadencia
del potencial y la promesa en Suave es la noche (1934), la elegancia al
tratar temas desagradables, su virtuosismo para decir y no decir, ocultar y
mostrar, y hacerle ver al lector hasta el rincon mas hondo del alma de sus
personajes, inspirados por sus propias relaciones con personas de similares
caracteristicas. Todo ello sin caer en el moralismo.

1. FITZGERALD, F. Scott, The Great Gatsby, p. 1.



~ THEY’RE YOUNG, OVER-SEXED AND COMPLETELY F+CKED.

vaAN OFF-THE-
METER POWER
SURGE, JUST
< DAZZLING”:’L:

Gregg Araki: The Doom Generation, 1995
Larry Clark: Kids, 1995
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2.2. FICCION Y NATURALISMO ADOLESCENTE: GREGG ARAKI & LARRY CLARK

Estos dos directores tratan temas similares de dos maneras muy diferentes.
Gregg Araki es un autor estadounidense de cine independiente, sobre todo
conocido por sus alocadas peliculas sobre veinteafieros en la década de los 90.
A nivel tematico, Araki siempre sumerge a sus personajes, casi esperpénticos,
en ambientes muy decadentes, donde el humo, las drogas, la musica rock y
shoegaze y las camisas de franela cobran una enorme importancia estética,
situando su obra en un contexto visual y tematico que roza lo underground,
pero siempre manteniendo un ambiente fresco y juvenil que a menudo
desemboca en situaciones fantasticas y absurdas, como la incorporacién de
extraterrestres y otros fendmenos paranormales a sus historias.

Por otra parte, a pesar de que la obra de Larry Clark no esta entre
mis preferidas, sin embargo, me interesa la forma en la que retrata a
los adolescentes de sus peliculas: sin pasidn, sin esperanzas de futuro,
deprimidos y con una visién del mundo absolutamente irresponsable y
pesimista. Las historias de su guionista usual, Harmony Korine, derrochan
naturalismo obsceno y casi repugnante en ocasiones, nos muestra la parte
oscura de una juventud malgastada y condenada, normalmente ubicada en
los barrios obreros, y vinculada a las drogas, las relaciones sexuales a edades
quizds demasiado tempranas, y el skate.

2.3. CRONICA GENERACIONAL EN EL COMIC: CLOWES, PEETERS, LARCENET,
GIPI, JAMIE HEWLETT Y LOS HERNANDEZ BROTHERS

Encuantoaltratamientoque el cémichace de esta tematica, encontramos un
punto de unidén entre lo intimista y lo social, en el que la crénica generacional
se convierte en el medio de expresién que todos estos autores utilizan
para narrar las circunstancias e historias de una generacién en concreto.
Daniel Clowes habla de adolescentes antisociales y culturalmente inquietas
en Ghost World, donde dos amigas de 18 aflos comparten su excéntrica
vision del mundo de manera sarcastica y pasivo-agresiva, desembocando
inevitablemente en el humor y lo absurdo. Gipi por su parte, explora en E/
Local los sentimientos y vivencias de cuatro adolescentes de pueblo que
encuentran en la musica la escapatoria a un dificil momento de sus vidas.



Mara Larconsd

LOS COMBATES
COTIDIANOS

Manu Larcenet: Los combates cotidianos,
2004

Jamie Hewlett, Alan Martin: Tank Girl,
1990

Gipi: El local, 2005
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Manu Larcenet nos habla en Los combates cotidianos de su generacién
que, a los treinta y tantos, superada ya la post-adolescencia de los veinte,
intenta integrarse en la sociedad. Frederik Peeters, por su parte, ahonda mas
en el problema social, y analiza a una generacidn desde un punto de vista
mas concreto y menos generalista: la generacidn del SIDA en Pildoras Azules.

Todos estos autores se caracterizan por dotar sus historias de un punto
dramatico e intimista que nos acerca a un momento concreto y dificil de la
vida, y a pesar de dar a sus historias ciertos toques de humor y comedia
gue las amenizan, por lo general su trasfondo suele ser dramatico y
melancélico, especialmente cuando se nos habla del tiempo perdido, la
juventud malgastada, o los simples problemas de la vida con los que hemos
de enfrentarnos dia tras dia.

No obstante, al igual que en algunos de los ejemplos cinematograficos
citados enelapartado anterior, dentro de la crénica generacional encontramos
autores que trabajan con tramas mas desenfadadas, juveniles pero con
trasfondo adulto, y que normalmente, como ocurre en el cine de Gregg Araki
o Clark, acaban siendo historias estéticamente entretenidas, con gancho y
mucha potencia, tratando temas como las drogas, la musica y la fantasia
absurda. Generalmente todas estas lineas de cdmic van ligadas a editoriales
underground como Fantagraphics, y la mayoria de ellas fueron producidas a
finales de los afios ochenta y principios de los noventa en una ola de comic
alternativo britdnico y estadounidense. Claros casos de este tipo de historias
pueden ser Tank Girl, del britanico Jamie Hewlett, un gran referente estilistico
y estético a nivel personal, o los Hernandez Brothers con su serie Love and
Rockets.



llustracion de Tadahiro Uesugi
Concept art de 101 Dalmatians (1961),
con direccion de produccién de Ken
Anderson
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2.4. LA ESTETICA CUIDADA Y LA SINTESIS: Dibujo suelto, color plano, luz
vibrante; Tadahiro Uesugi, M. Sasek, Ken Anderson.

Han sido muchos los artistas cuyo trabajo he explorado en profundidad con
el fin de encontrar una linea estética adecuada para AlImas Muertas. Buscando
el nexo entre todos ellos, me di cuenta de que el comun denominador era la
simplicidad, la elegancia de un dibujo suelto y expresivo, realistay ligeramente
deformado que dialogaba en perfecta armonia con colores planos, los cuales,
a su vez, dotaban los trabajos de dichos artistas de una luz absolutamente
vibrante.

Tadahiro Uesugi compone ilustraciones de tematica urbana de forma
magistral, con un tratamiento del color con el que consigue alcanzar
una luminosidad tal que hace brillar sus trabajos, creando un ambiente
absolutamente Unico, elegante y casi pictdrico. A su vez, sus obras se inspiran
en los carteles comerciales de los afios 60, y en el trabajo de otros grandes
ilustradores del medio como M. Sasek, fallecido a principios de los afos 80.

Por otro lado, Ken Anderson, director artistico de numerosas peliculas de
la edad de oro de Disney, me fascind como dibujante y como artista concept.
Junto a su equipo, consiguid crear la estética expresiva y delicada de peliculas
como 101 Dalmatians (1961) o The Aristocats (1970), que mas tarde inundaria
los disefios de produccién de grandes peliculas de animacién posteriores,
especialmente las de la productora Pixar. En mi opindn, esta herencia del
dibujo y el color puede apreciarse especialmente en la direccidon artistica de
la pelicula Ratatouille (2007), dirigida por Brad Bird, que cuenta con unos
titulos de crédito finales que recuerdan la estética propia de los dibujantes e
ilustradores de la década de 1960.



Pruebas de color tradicional deshechadas
para Almas Muertas

Personajes secundario y principal, respec-
tivamente: MILES y LIZ.

Segunda ilustracion empleada como ima-
gen promocional
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3. ALMAS MUERTAS.
Proyecto editorial

3.1 PROCESO DE PREPRODUCCION

En este capitulo se desarrolla el proceso completo de preproduccion del
comic, empezando por la descripcion de las técnicas empleadas, una breve
sinopsis de la historia, un detenido estudio sobre la trama y finalmente,
el conjunto de guién, diseios, personajes y demas aspectos de la historia
ilustrada.

3.1.1. La busqueda del estilo y la estética: Dibujo y color

Las paginas de Almas Muertas estan dibujadas enteramente a mano,
combinan elementos graficos tanto tradicionales como digitales, y tratan el
dibujo como un aspecto absolutamente imprescindible de la narracion.

Llegar hasta el estilo que definira la estética de un cédmic es un proceso
arduo y extremadamente laborioso, especialmente si se esta intentando
contruir un album extenso, ya que uno de los principios inamovibles del
comic, es que todo el sistema de representacion visual ha de tener coherencia,
sentido y unidad, intentando evitar los cambios bruscos, las variaciones en
las lineas, color, sintesis y demds factores que si no se cuidan, son detectadas
al momento tanto por los lectores medianamente experimentados, como
por los editores y demas profesionales del medio.



Prueba de color fallida con rotulador y

lapices

Estética, dibujo y color definitivos: lapiz
tradicional, dibujo suelto y color digital
Personaje principal: BRIAN
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Se desarrollaron por tanto numerosas pruebas de color, especialmente
aquellas que trataban de combinar lo digital con los medios tradicionales
como la acuarela y los rotuladores. El problema que se me presentd desde
un primer momento con Almas Muertas, es la dificultad para sintetizar mis
intenciones ante el dibujo, es decir, debia encontrar la férmula correcta entre
sintesis, eficiencia y tranquilidad personal, ya que es necesario el sentirse
comodo y satisfecho con el propio trabajo, pues el cémic es un medio que
exige mucho esfuerzo y desgaste personal, y es sumamente importante el
disfrutar durante el proceso de produccion.

Desde un primer momento quise alejarme de las estéticas mads
convencionales del cdmic comercial americano y las series europeas franco-
belgas, pues siempre he admirado a aquellos dibujantes y autores que
impregnan sus obras de su propia estética y mano, como pueden ser Dave
Mckean o Juanjo Guarnido. Tomando como punto de partida semejantes
profesionales, enseguida me di cuenta de que para llegar a ese nivel de
calidad-produccién, la experiencia es extremadamente necesaria, y lleva
afios el conseguir esa consolidacién entre el estilo y la estética. Por esto, poco
a poco fui simplificando mi dibujo, intentando hacerlo mas sintético, pero
tratando de conservar la expresividad de mis personajes y sus movimientos,
siempre sin interpretar el color como el relleno entre las lineas, sino como
un valor mas de la imagen, y personalmente, utilizarlo para conseguir los
matices de luz, color y textura que se escapan con el dibujo a linea desnuda.

Poco a poco, la estética de Almas Muertas nacia, y sus personajes se
fueron integrando cada vez mds en un entorno estético que daba uso de los
siguientes medios:

GRAFITO: El Iapiz como medio base para el dibujo de las paginas previamente
bocetadas con Photoshop, tamafio A3

ACUARELA, ACRILICO, GOUACHE: Empleados para imagenes promocionales,
ilustraciones y otro tipo de material promocional y editorial.

PHOTOSHOP: El empleo del photoshop para la realizacién de la paginacién
para ahorrar tiempo, color y retoque digital tras el escaneo de los lapices
tradicionales.



Boceto de busqueda estética.
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3.1.2. SINOPSIS

Almas Muertas cuenta la historia de una serie de jovenes en la veintena
que, cegados por el idealismo, las quimeras imposibles y la inmadurez,
encuentran diferentes desenlaces a sus experiencias y diferentes enfoques
propios de cada personaje. Los delirios de grandeza, inseguridades, el fracaso
y el éxito, la amistad y en general, las relaciones humanas entre jovenes
contemporaneos, definen el marco tematico de esta historia, actuando como
reflejo de una generacién acomodada que ha perdido la capacidad de lucha
y esfuerzo por el logro de metas vitales.

Hijo de una familia pudiente aunque no demasiado estricta, Nick lleva
varios afios de su vida sin dar pie con bola. Sus padres deciden darle una
ultima oportunidad, de manera que este se va a la gran ciudad en busca
de un futuro hipotético que da por sentando que llegara por si solo. Tras
la imposibilidad de encontrar ningln tipo de alojamiento, ocupa una casa
propiedad de su familia junto a su mejor amigo de toda la vida, Brian, con
la excusa de que sélo se trata de una solucidon temporal. No obstante, poco
a poco y de manera imperceptible para él (que no para su amigo), mas y
mas gente se va incorporando a la casa, hasta que al cabo de unos meses
acaba formandose una comunidad de inadaptados de clase media en busca
de sentido y falsa bohemia. Las influencias de alguno de los individuos que
habitan la casa empiezan a hacer mella en Nick, cuya personalidad se va
oscureciendo y cuya vida acaba por convertirse en el delirio de un fracasado,
mientras observa cdmo lo Unico que ha construido en su vida se desmorona
en la mas decadente de las circunstancias a la temprana edad de 24 afios.

3.1.3. TEMATICA

A continuacidn se especifican los temas que perfilardn los personajes de
Almas Muertas:

La juventud idealizada: suefios y temores de una generacion

Utopia de la Comunidad autosuficiente

La amistad, lealtad, y las relaciones entre jévenes contemporaneos

El proceso de convertirse en adulto: las responsabilidades y la inmadurez
Temas de actualidad: sexismo, feminismo, integracion racial
Cuestionamiento de la educacion que recibié la generacidn: los padres
Drogas, alcoholismo y decadencia personal
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Este tema estd motivado por mis propias experiencias vitales al haber
sido participe de movimientos culturales o sociales en los que en determi-
nados y muy concretos momentos me encontré sumida involuntariamente.
Tuve la oportunidad de analizar desde dentro una serie de aspectos mas que
repugnantes de una generacién cuya primera impresioén es la de un conjunto
de almas vacias, muertas, sin pasidn y sin ningun tipo de motivacion personal
por alcanzar las metas a base de luchar por ellas. La ley del minimo esfuerzo
parecia el mantra de este colectivo, disfrazado la verdad con falsa soberbia y
delirios de grandeza: el reflejo de personajes sin ningun tipo de talento que,
gracias a una serie de facilidades injustas y casi nobiliarias, consiguen tapar
dichos handicaps y esconderlos debajo de la alfombra. La incapacidad de bus-
car una personalidad propia y Unica les hizo homogéneos y masivos. Pronto
encontraron seguidores cada vez mas fieles, jovenes y tontos, por lo que sus
errores comenzaron a arraigarse, elevando al concepto de “moda”, “arte” o
“movimiento” la mera incapacidad de buscarse una identidad propia.

El siguiente fragmento es uno de los mas significativos apuntes que rea-
licé sobre el nucleo de esos asuntos en la parte de atrds de un billete en tren:

[...] Estdbamos convencidos de que lo que nos unia eran aquellas co-
sas que hacia tantos afios habian generado grandes grupos de intelectuales
histdricos; la pasion por la cultura, la literatura, el arte, el cine, la musica...

Sin embargo a ellos es unia el alcoholismo, la inconformidad e inca-
pacidad de lidiar con el presente y de mirar hacia adelante, la drogadiccion...
Habian visto tantas peliculas y leido tantos libros que fueron incapaces de
separar la teoria de la ficcion, los pequefios residuos de realidad que quedan
una vez que la historia estd desnuda y nuestra mente abierta.

Siempre he defendido la evolucidon y transformacion como un ele-
mento necesario y fundamental de nuestra propia conversion, como quien
dice, a la edad adulta. Encontrar los recursos necesarios para ser capaz de
andar el camino solo, en caso de no estar acompainados. Ellos iban siempre
juntos, siempre en manada, ruidosos, llamativos. Y ninguno de ellos tenia la
menor idea ni de a donde se dirigian, ni del camino que habian tomado.

Y una vez que se habian perdido, les echaban la culpa a otros. Decian
que no les habian advertido de que el camino seria tan complicado, de que
los problemas surgen, las oportunidades se buscan y los azares suceden. Es
curioso, el odio que tantas veces manifestaban por este tipo de personas de
las cuales, inconscientemente acababa por depender su propia identidad.
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3.1.4. ESQUEMA NARRATIVO DELA HISTORIA

Este relato se divide en tres actos englobados en un Unico album,
ampliable a tres partes o tomos:

ACTO I: Presentacion

Presentacion de los personajes principales (Nick, Brian, Liz) asi como
de los secundarios Anton, Joan y Mei. Nick y Brian se instalan en la casa, al
poco tiempo se incorporan los secundarios mencionados anteriormente y Liz.
Todo son buenas intenciones, proyectos conjuntos y convivencia agradable.

IDEAS clave del ACTO I:

Intenciones, idealizacién y utopia

Presentar el comienzo de la comunidad: por qué se juntan los personajes,
qué les une.

ACTO II: Nudo

Los personajes de Alex y Tom entran en la comunidad. Se trasladan
y todo comienza a cambiar de manera rapida, la accién se acelera. Empiezan
a hacerse fiestas en la casa, la comunidad comienza a hacerse un nombre
en la ciudad, se ahonda en las historias de los tres personajes principales, se
rompren y crean nuevas relaciones y amistades. Liz abandona la comunidad.

IDEAS clave del ACTO lI:

Mostrar la otra cara de la moneda: idealizacion y utopia frente a realismo/
naturalismo crudo y desagradable.

Mostrar las miserias de los personajes, qué les hace comportarse asi.

ACTO lll: Desenlace
La amistad entre Nick y Brian se rompe definitivamente. Todos los personajes
alcanzan su climax y la comunidad se disuelve por completo. Alex acaba en la
carcel, Brian y Liz enderezan sus vidas y Nick se queda solo a su suerte.

IDEAS clave del ACTO liI:

Personalidades débiles y vulnerables (Andrea, Anton, Nick, Liang, Tom) frente
a individuos dominantes (Alex) e individuos independientes ajenos a estos
dos grupos. (Liz, Brian)

Relaciones: concluir la evolucién de todos los personajes y las relaciones
principales.

Moral/Mensaje: En la busqueda de la identidad propia y en el camino de
la madurez, si nos alejamos de nosotros mismos podemos perdernos por el
camino y ser incapaces de volver atrds una vez nos hemos convertido en algo
muy lejos de nuestras expectativas.
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3.1.5. PERSONAJES Y ENTORNO

NICK, personaje principal

A continuacién se describen y definen los personajes principales y
secundarios que protagonizan la historia:

Protagonistas:

NICK: De familia adinerada, Nick es expulsado de su casa tras haber fracasado
reiteradamente en su vida. Es un chico empatico, de buenas intenciones y
con la mas endeble de las personalidades, debido a la protectora educacién
gue ha recibido a lo largo de su vida. No simpatiza demasiado bien con Liz, la
considera prepotente y soberbia, se siente amenazado por ella. Siente celos
por ella y Brian, al que adora desde la infancia y considera su mas leal amigo
y del que depende completamente. No obstante, traiciona su confianza al
darle por hecho y no cuidar la relacion. Su admiracién por Brian viene del
hecho de que siempre le tratd con carifio (con respecto a sus padres). Intenta
demostrar lo que no es mediante un proceso desagradable que le llevara a la
autodestruccién. Acaba siendo carnaza de los hermanos, que se aprovechan
de su inseguridad para sembrar odio y mentiras en su mente.

CARACTERISTICAS FISICAS:

Varoén, 23 afios

Piel blanca, pelo negro, ojos castafios y rasgos marcados
Constitucién mediana y normal

Look desalifiado, pero no demasiado llamativo

Suele llevar gorras y capuchas

CARACTERISTICAS PERSONALES:

Caracter susceptible, nervioso, inseguro y temerario

Inteligente, dependiente, ligeramente pesimista, aprovechado, inmaduro
No es agresivo, es incapaz de tomar decisiones racionales y maduras
Materialista, elitista, vago, manipulable, no afronta sus problemas
Frustrado en sus relaciones: depende de los demas y le cuesta admitirlo

CAMINO DE NICK: En picado. La comunidad es para él la excusa para
desentenderse del mundo real. Su final no es mas que la consecuencia de
malas decisiones y elecciones vitales.
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BRIAN:

Brian es un alma libre, y un tipo de lo mas asertivo. Su vida se guia por
principios que considera basicos. Se implica en la vida de aquellos que le
importan y siempre intenta ayudar, hasta el punto de llegar a involucrarse
sentimentalmente de manera excesiva con aquellos a los que quiere. A pesar
de no ser metddico y una persona desorganizada con su vida, tiene las cosas
claras, pero estd siendo constantemente decepcionado por sus parejas y
amigos, pues a pesar de que no espera lo mismo de los demds, mantiene una
mentalidad de “sanador” o “salvador” que le lleva a la frustracidon cuando
los demas no estan dispuestos a aceptar su ayuda. Esto es lo que pasa
con Nick, pues se cansa de estar cuidando de él durante afos y no recibir
nada a cambio. Por otra parte, desarrolla una fortisima amistad (sin ningun
tipo de connotacion sexual) con Liz, llegando ambos a complementar sus
personalidades a la perfeccién .

CARACTERISTICAS FISICAS:

Varoén, 23 afios

Piel blanca, pelo rubio, ojos claros y rasgos anifiados
Constitucién alta y delgada, a menudo anda encorvado

Look desalifiado, entre lo grunge y lo hippie. Prendas holgadas.
Perforadas nariz y orejas. Suele llevar anillos y colgarejos

CARACTERISTICAS PERSONALES:

Caracter afable, tranquilo, altruista y carifioso. Muy excéntrico.
Guason, irénico, sarcastico, buenrollista, bromista, tolerante
No es agresivo, fuerte sentido de la justicia y la palabra

No le importa ponerse en ridiculo, vive relajado, piensa simple
Afronta sus problemas, no se deja manipular, es intuitivo
Frustrado en sus relaciones: siempre da mds de lo que recibe

CAMINO DE BRIAN: Sinuoso. Entra en la comunidad no muy convencido. Tras
la marcha de Liz duda, intenta hacer funcionar las cosas con Nick. Termina
por enderezar su camino empezando a preocuparse por si mismo.
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LIZ: Liz es una joven misteriosa de pasado tormentoso que acaba de llegar a
la ciudad con los bolsillos vacios. Es carifiosa y sumamente leal con aquellos
a los que quiere. No obstante, la desconfianza y el miedo le juegan malas
pasadas, llevandole a adoptar una postura bastante agresiva y a la defensiva
con los demas. En realidad ese comportamiento no es mas que una forma de
expresar la busqueda de alguien que se preocupe por ella y la ayude, ya que
siempre ha sido ella la que ha tomado las decisiones y se ha encargado de
cuidar de su familia (sabemos que tiene una buena relaciéon con su madre y
hermano menor). Brian la salva, literalmente, ofreciéndole cobijo en la casa
y ayudandole a superar su depresién. Poco a poco se gana su confianza y
ambos se ayudan mutuamente, ella le ensefia a decir que no, y él le ensefia a
ella a dar una oportunidad a los demas, y a si misma.

CARACTERISTICAS FiSICAS:

Mujer, 22 afios

Piel blanca, pelo rubio (tefiido de azul), ojos claros y constante gesto altivo,
de desinterés

Constitucién fuerte, alta y delgada

Look fuerte, entre lo rockero y lo skater

CARACTERISTICAS PERSONALES:

Cardcter fuerte y muy seguro, casi agresivo. Desconfiada. Tia “dura”.
Sentimental, pesimista y vulnerable con aquellos a los que quiere: tiende a
reprimir estos sentimientos.

Muy paciente, si no es capaz de solucionar las cosas mediante la palabra, no
tiene problemas en recurrir a la fuerza, sabe que lleva las de ganar, ha vivido
muchas peleas en su vida.

Le cuesta afrontar sus problemas cuando estan relacionados con temas
importantes de indole familiar o amoroso.

Acaba de atravesar una ruptura muy dolorosa con Miles, su primer amor real.

CAMINO DE LIZ: Recto, segun es consciente de que la comunidad no le da lo
gue buscaba, se va a buscar suerte en otro sitio.
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Secundarios:

TOM: Hermano de Alex, es el mas empatico de su familia. Se deja llevar por
su Alex y es complice de todas y cada una de sus nifierias. Con él posee una
banda de musica de moderado éxito en la ciudad. Se trata del tipico chaval
rarito de la escuela que decide tomar la via de la agresividad y el vandalismo.
A través de él vemos de una manera mas evidente la presion social sobre
individuos inseguros y vulnerables. Tiene una relacién mds o menos decente
con Liz y Brian hasta que comienza a comerle la cabeza a Nick con las tonterias
de Tom y estos deciden distanciarse. Muy infantil, muy callado, sonriente y
aparentemente inofensivo. Papel de “victima maltratada”, hace todo lo que
le dice su hermano y no piensa demasiado acerca de su vida. Su hermano
ejerce la violencia fisica y verbal y él se mueve y habla a espaldas de todos.

ALEX: Hermano de Tom. Agresivo, dominante y manipulador. Se pasa el dia
jugando a videojuegos y toreando a Brian. Se la tiene jurada a Liz, a la cual
él considera una estirada por no quererse enrollar con él. Se lia con todas
las chicas de la casa menos con ella, que le rechaza reiteradamente hasta
gue finalmente acaban teniendo una pelea (ella le deja en evidencia delante
de toda la comunidad y es entonces cuando, consumido por la furia y la
impotencia, agrede a Andrea). Su personaje domina y amedrenta a todo
aquel que se relaciona con él. En cierto modo es un villano, pero en todo
momento somos conscientes de por qué hace las cosas que hace (nada es
gratuito). Manipula enormemente a su hermano, que utiliza de “secuaz” para
sus planes. Considera que sus fines justifican sus actos como persona.

ANTON: Anton procede de una humilde familia emigrante de origen
latinoamericano. Es una persona de caracter afable y amable, es facil estarasu
alrededor. No obstante, es una persona que evita ante todo la confrontacién,
y ello le lleva a actuar de manera cobarde ante ciertas situaciones, dandole la
espalda a las personas que supuestamente deberian importarle, por miedo a
salir mal parado en el proceso de solucionamiento del problema.

JOAN: Joan es una muchacha de caracter fuerte y extrovertido. Tiene las cosas
claras y da a conocer su opinion con claridad y firmeza. Tiene un concepto
muy fuerte de la honradez y el honor como persona, y cuida a su pareja, Mei.

MEI: Mei procede de una familia de clase media-alta de origen oriental. Sus
padres poseen varios negocios en la ciudad y ella trabaja como reportera
para una revista de tendencias culturales. Es timida, alegre y callada, insegura
y con poca fuerza de voluntad, lo que mas adelante le supondra un problema,
pues depende enteramente de su pareja, Joan.
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La Casa

Ellugar donde transcurre casitoda la accién, la casa, debia ser considerado
como un personaje mas. Esta vivienda evoluciona con los protagonistas, y es
reflejo de la situacion en la que se encuentran dentro del marco de la historia.
Por tanto, fue necesario realizar un estudio en profundidad que englobaria
el disefio de dicho edificio, la estructuracion de la vivienda, la utilidad de los
espacios y la estética.

Ya que la accidn no transcurre en ninguna ciudad real, sino que se situa
en una urbe ficticia inspirada en las grandes ciudades culturales europeas
y norteamericanas, constaba de una amplia biblioteca arquitecténica en la
gue inspirarme cuando comencé a disefiarla. Finalmente acabé optando por
una casa de cuatro plantas, tipica de los barrios de Manhattan y Brooklyn
en Nueva York, con un toque antiguo de principios de siglo para la fachada y
disefio interior, con techos altos y amplias habitaciones y ventanales, que de
este modo perfilaban la imagen de una edificaciéon abandonada, decadente,
sola en mitad de un barrio, y desgastada por el tiempo y las circunstancias.

Realicé una serie de modelos 3D de la casa conforme al proceso de trabajo
gue emplean la mayoria de los dibujantes de cémic hoy en dia, ya que de este
modo se ahorra tiempo de trabajo en la busqueda de perspectivas y angulos
y en el mantenimiento de un nivel de raccord imprescindible. De esta manera
la exploracién de alternativas para encuadres y tiros de camara puede ser
mucho mas rica y variada.
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3.2. PROCESO DE PRODUCCION
El proceso de produccion engloba la realizacion del guidn, y el dibujo de
planificaciones y paginas.

3.2.1. Guion
A continuacién se muestra el guion original de las 3 paginas que forma-
ran parte del dossier.

1.1 PG de una calle amplia en una gran ciudad tipo Nueva York, con edificios
altos, cafeterias, tiendas, bastantes transetntes, y un gran numero de coches y taxis
repartidos a lo ancho de los 4 6 5 carriles de la carretera. Es por la mafiana.

1.2 PG algo mas corto del escaparate de una cafeteria tipo Starbucks. Vemos a
través del cristal a NICK y a BRIAN sentados en una mesa. El resto de las sillas
que pueden distinguirse estan vacias. La gente camina por la calle.

BRIAN: Este de aqui parece que esta bien... mira.
NICK: ;Estds de coria, no?
BRIAN: ... ;Y este otro?

1.3 PD de una pagina de periodico llena de anuncios de pisos y viviendas. Esta
pintarrajeada, tachada y sefialada por todos lados.

BRIAN: 350 mas gastos, una habitacion, dos cuartos de baiio, cocina de gas y salon
supuestamente amplio...
NICK: Tio, no pienso compartir habitacion contigo.

1.4 PM desde dentro de la cafeteria medio vacia. BRIAN y NICK se encuentran
a contraluz, en una mesa al lado del cristal. BRIAN, tranquilo y sarcastico, mira a
NICK y le contesta mientras este juguetea en su ordenador portatil.

BRIAN: Quizds si aportases alguna idea y dejases de quejarte no te habrian echado de casa...

1.5 PM NICK mira a BRIAN, incrédulo y molesto. Tiene los ojos bastante
abiertos, y el gesto nervioso, como de costumbre.

NICK: Eso ha sido muy sucio. Como esa mierda de agujero en la que pretendes que vivamos.

BRIAN: Nick...

1.6 BRIAN mira a NICK con suficiencia y una ligera sonrisita, recostado en la
silla, con uno de los papeles en la mano.

BRIAN: El piso que ti buscas no vale 350 pavos al mes. Vale 2000 y estd en pleno centro. Y me
parece que no tenemos 2000 pavos, ni tiempo, ;verdad que no?
NICK: Si te pones asi...

1.7  BRIAN, desenfadado se levanta de la silla, poniéndose la mochila en la
espalda y recogiendo sus cosas.

BRIAN: Y cierra el puto Facebook, que los chavales esos de la Politécnica nos estan esperando
desde hace diez minutos para ver esa mierda de agujero.
NICK: ;jDame un respiro, tio!

1.8 PM NICK en primer plano deja a las prisas el dinero de los cafés sobre la
mesa, tiene el ordenador debajo del brazo. BRIAN ya se encuentra yendo hacia la

puerta en segundo plano.

NICK: Qué prisas...
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Pag.3.
3.1 PG frontal de un bar tipo americano, con luces de tungsteno. BRIAN y
NICK cenan hamburguesas en un reservado. Fuera ya es de noche.

NICK: ;Tan dificil es encontrar un piso decente en esta ciudad? Y el Unico normal que
encontramos... van y nos echan. ;Ta viste como nos miro6 ese tio? Si supiese con quien habla
ese cabron...

BRIAN: Tio, sabes que nos arriesgabamos a no encontrar nada el primer dia.

3.2  PM, NICK, con la hamburguesa en la mano, mira a BRIAN ofendido y
nervioso.

BRIAN: La culpa es tuya. gracias a tu improvisado plan de escapismo, hoy dormiremos en la
calle.
NICK: jEh, nadie te obligd a venir!

3.3 PM: BRIAN se recuesta en la silla, sefialando a NICK con una patata frita,
desenfadado, con cierta sorna y sin malos rollos, sonriendo de lado.

BRIAN: Claro que no. Yo contigo hasta el final, ya lo sabes... Siempre podemos llamar a
Aton...
NICK: ;Anton...?

3.4  PM Nick responde a Brian.

NICK: Que yo sepa Anton vive con su novia desde hace un par de meses...
BRIAN: Llamale.

3.5  Primer plano de la mano de Nick llamando al timbre.
3.6  Brian y Nick se miran extrafiados, de la puerta suena la voz de una mujer
joven, muy alterada.

NOVIA de Anton: A ver /jy quien cofio llama a la puerta a estas horas de la noche, Anton?!
iMafiana tengo que trabajar, joder!

ANTON: ;Y yo qué se? ;Quieres relajarte?

NOVIA: Se acabo, estoy harta. {Nunca cambiaras!

3.7 Anton se asoma por la puerta, apenas dejando entrever el interior del
apartamento.

ANTON: jAh chicos, sois vosotros!

BRIAN: Te llamé un par de veces, pero si es mal momento...

ANTON: Pues si, mira, la verdad es que no es muy buen momento, no...

NOVIA: jOsea que atin encima te traes a los coleguitas, yo es que flipo!

3.8 PG, Anton se despide de los chavales rapidamente.
ANTON: Escuchad, siento mucho lo de los pisos y tal, pero mi novia me va a matar como 0s
meta en casa... hablamos mafiana y me contdis como os ha ido...;vale?

3.9  Vifleta idéntica, Anton da un portazo y se va. Brian y Nick se quedan
parados delante de la puerta.
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Pag.7.

7.1  Liz habla por teléfono con su madre delante de la ventana.

LIZ: bueno...y cdmo te va...? Cémo estd Daniel? Dale saludos de mi parte... Yo estoy bien.
Estoy buscando piso y...

7.2 Brian entra en la habitacion. Lleva una bandeja con brownies/magdalenas en
las manos.

LIZ: ... espera un momento, mama...
7.3 Lizlo ve, tapa el microfono del teléfono y se dirige a Brian.

LIZ: Estoy hablando con mi madre...
7.4  Brian responde, sorprendido, con la bandeja en la mano.

BRIAN: Ah! Asi que tienes madre... Esta bien saberlo!
7.5  Brian se va de la habitacidn, sonriente y dejandole la bandeja a la entrada de
la habitacion.
7.6  Liz sigue hablando con su madre, mira las magdalenas.

LIZ: Vale, mama, hablamos luego, de acuerdo? Te quiero.
7.7  Brian estd sentado con la piernas cruzadas en el colchdn en el suelo en su
habitacion. Mira algo en internet. Tiene un brownie en la mano, esta comiendo. Liz
entra en la habitacion con la bandeja en las manos.

LIZ: Pues si, tengo madre. Y soy humana.

7.8  Brian la mira sonriente, con dulzura. Ella se sienta a su lado, con la bandeja,
coge un brownie. Brian come el suyo.

BRIAN: Me alegro de oirlo.

7.9  Los dos se miran, Liz ligeramente avergonzada y Brian feliz.
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3.2.2. Storyboard y Pdginas

Soryboard de la pagina 7
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Pagina 1
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Planificacién pagina 3
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4. PUBLICACION, FORMATO y
DOSSIER EDITORIAL

Almas Muertas estd concebido como un cémic de entre 80 y 104 pdginas
de final abierto con posibilidad de convertirse en serie en caso de asi nece-
sitarlo. No obstante, en un principio, contaria de un sélo tomo y formato de
album de 29cmx16cm. Estos datos constituyen una aproximacion hipotética
a lo que seria el formato ideal pensado por el autor, que puede variar depen-
diendo de la opinién editorial, que contara con la ultima palabra.

El dossier elaborado para este proyecto, que sera presentado ante
las editoriales, contard con las siguientes caracteristicas razonadas:

1 - Formato A4 de paginas encuadernadas, con la finalidad de mos-
trar el trabajo plastico de una forma impactante y digna.

2 - Una breve introduccién que contendra la motivacién personal
para la realziacion del proyecto, cuya tematica se explicard brevemente.

3 - Una descripcion del proyecto, que contendrd la informacion de
edicion descrita al principio de este capitulo.

4 - La sinopsis de la historia
5 - Tres paginas con su respectivo guién
6 - Bocetos de produccion y galeria de personajes

7 - Planificacién de paginas, y en definitiva, todo aquello que contri-
buya a dar informacidn util sobre el proyecto.
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5. CONCLUSIONES

Cuando empecé a escribir las primeras ideas acerca de esta historia, a
finales de 2012, jamds hubiera pensado que acabaria por convertirse en un
proyecto tan sélido. Este relato comenzd, a manera de catarsis, como una
forma personal de volcar todos mis pensamientos acerca de lo que estaba
ocurriendo en mi vida como joven en la veintena, cdmo estaba reaccionando
yo misma ante las circunstancias sociales y politicas del momento, y cémo
se comportaban las personas de mi alrededor. Me encontré en medio de un
proceso de evolucién personal que sin quererlo, fue directamente ligado a
Almas Muertas, el tono del relato se suavizaba, la historia era cada vez mas
profunda, menos anecddtica, mds rica, a medida que yo misma me fui en-
riqueciendo como persona durante los 4 afios de carrera en la Facultad de
Bellas Artes de San Carlos. Ciertas asignaturas me ayudaron a ir perfilando
este proyecto en el ultimo afio y medio, llegando a alcanzar una madurez de
la que dudaba ser capaz a la hora de volcarme en un trabajo, no solo perso-
nal, sino académico

Gracias a esta labor comprendi la complejidad y versatilidad del medio
del comic, de elaboracién inevitablemente lenta y exigente, extremadamen-
te laborioso y en no pocas ocasiones frustrante. Me hizo ser consciente, por
una parte, del altisimo nivel de autonomia creativa que supone el no tener
gue depender de colaboradores técnicos para obtener los resultados preten-
didos, ni tener que “negociar” cuestiones con contenido artistico con terce-
ros. Uno decide el vestuario, el “casting”, la iluminacién, la direccion artistica
| “acting” de los personajes. Por otra, lo sacrificado que resulta el

|ll

e incluso e
intentar llevar a cuestas un proyecto de semejante envergadura en la mas
absoluta soledad.

Este viaje ha resultado ser para mi un gran paso tanto a nivel personal,
como laboral y académico. He sido consciente de mis limites y virtudes, de
mis debilidades y mis puntos fuertes, y sobre todo, de aquello a lo que quiero
dedicarme en la vida, pues contar historias, mediante imdgenes estaticas,
dibujadas, o en movimiento, seguird siendo una gran pasion para mi durante
el resto de mi vida, y este proyecto me ha hecho ser consciente de también-
disfruto haciéndolo a un nivel mas ambicioso.
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8. ANEXOS:

8.1. LOS PRIMEROS BOCETOS

A continuacién se muestran una serie de bocetos que constituyen
el germen de este proyecto, que se remonta a 4 afios atrds, pocos meses
después de empezar la universidad.

Bocetos antiguos para Almas Muertas
2011, 2012, 2013
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8.2. IMAGENES PROMOCIONALES

[lustraciones realizadas con la finalidad de ser empleadas como
promocién y publicidad, y para facilitar la difusidn del proyecto en medios
como las redes sociales.

Aldara Prado: Dead Souls: Liz, 2014
Aldara Prado: Dead Souls: Nick, 2014
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