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RESUMEN Y PALABRAS CLAVE

Este trabajo final de grado se centra en el desarrollo de un sistema de tra-
bajo para la elaboracidn de una novela grafica, en la que el proceso se divide
en dos partes. La primera parte trata sobre el desarrollo conceptual donde se
habla de la idea y de la tematica de la historia, mediante el uso de referentes
tedricos y visuales. La segunda parte se centra en el desarrollo grafico sobre
el método de trabajo por fases del cémic en el que se descompone el guién y
el storyboard que, se desglosa en 4 fases de trabajo.

Palabras clave: Novela grafica, llustracion, Disefo editorial, Distopia, Mar-
tir, Religion

SUMMARY AND KEY WORDS

This final career project is focused on development of a preparatory
methodology guide for the elaboration of a graphic novel, in which the pro-
cess is divided into two parts. The first part is about the conceptual develo-
pment centring on the story’s theme and the idea, by the use of theoretical
and visual referents. The second part is focused on the technical develop-
ment of the comic work method in phases, in which the script is decomposed
in a storyboard that breaks down into 4 work phases.

Key words: Graphic novel, illustration, editorial design, Distopia, Martyr,
Religion
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ALan MooORE _

Fig 1.1 Portada de una de las novelas de V
de Vendetta de Alan Moore y David Lloyd,
1980

Fig 1.2 Faith, personaje principal del video-

juego Mirror’s Edge EA Digital Illusions CE
(DICE), 2008
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1. INTRODUCCION

En el presente TFG cristalizan diferentes inquietudes de caracter plasticoy
conceptual tomando forma de novela gréfica.

Tras haber leido el cémic y visto la pelicula de V de Vendetta (fig 1.1), y
haber jugado al videojuego Mirror’s Edge (fig 1.2), empecé a tener curiosi-
dad por el género (de series, peliculas, novelas, comics y videojuegos) que
hablaban de un pueblo o ciudad oprimidos, que luchaban por sus derechos
o por su libertad. Otras variantes de la tematica hablan de la recreacién de
dictaduras o estados militares a través de un simple ideal. Curiosamente, la
gran mayoria de las historias se desarrollan en Inglaterra o en algun lugar
anglo-parlante.

Con esta influencia, queria aprovechar todas las nociones aprendidas en
la carrera en las ramas de dibujo, morfologia y anatomia. Combinarlo con
las recientes nociones de disefo grafico y editorial, habiendo pasado por el
grabado, tipografia movil y la xilografia, Haciendo que confluyera todo en el
desarrollo de un cémic o novela gréafica. Recuperé una historia que tenia ini-
ciaday la planteé para el TFG.

Mi propésito es plantear un modelo de trabajo para desarrollar la idea
gue ya tenia anteriormente con la ayuda de un guionista, en formato de no-
vela grafica o cdmic. La complicacién de su elaboracidn, el tiempo y el hecho
de ser el primer comic que hago como proyecto han sido el principal reto. Te-
nia que preparar antes un método de trabajo basado en fases con fechas de
revision y entregas, que fui pactando con mi profesor tutor, David Heras. Asi
pues, presento el desarrollo de una novela grafica, comprendiendo el proyec-
to en dos partes fundamentales para una mayor comprension. El desarrollo
conceptual, donde explico el germen de la idea y cdmo a través de referentes
e influencias se ha construido el guidn; y el desarrollo técnico, donde explico,
paso por paso, el desarrollo fisico de la novela grafica, sus etapas, cronogra-
ma y aspectos técnicos.

Con un guidn cerrado, creé un prélogo a la historia para poner al lector
en contexto de la narrativa, planteando la ciudad, los personajes y la organi-
zacién como a modo de introduccidn, contando solo lo necesario para poder
seguir la historia. Este prélogo sirve como capitulo piloto experimental donde
voy a poder tantear, desarrollar y construir el modo de trabajo, estética, y
fluidez de la narrativa. Es pues una guia para cuando desarrolle la cdmic

2. DESARROLLO CONCEPTUAL

En este primer apartado se desarrolla la idea desde sus inicios y su evolu-
cion a través de las influencias visuales y tedricas.

Al principio, la trama de mi novela gréfica fue simplemente la concepcién
de una organizacién y tres protagonistas que tenian que llevar a cabo unas
misiones para el lider. La idea, auin en sus inicios, necesitaba evolucionar por-
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gue aun era muy bdsica. Hablando con un amigo guionista sobre la historia,
decididé ayudarme en la configuracién de su guién y tras varias modificacio-
nes y ampliaciones, cerramos un guidn definitivo para poder implementarlo
en el TFG. Decidi entones crear el prélogo que sirviera como capitulo piloto y
detonante de la historia que pusiera al lector en contexto.

En mi historia no queria ni héroes, ni buenos, ni malos, sino una situacion
mas realista, por asi decirlo, en el que cada uno tiene su visidon de lo que quie-
re y sus formas de conseguirlo. Que una persona sea como es por un motivo
generalmente que le obligue a actuar de una manera y que a veces depende
de su suerte mas que de su plan, ya que la competencia es igual de imprede-
cible. Presento la tematica en la que se envuelve la trama, la ideologia detras
de del mundo ficticio que se plantea: |la Distopia y El Poder como Religién.
Analizando el género de la distopia, siempre se ve un gobierno totalitario,
dictatorial, opresor, violento; y un pueblo oprimido y descontento, del que
se alza una o varias personas que luchan por destruir y reformar su gobierno
en busca de una utopia. Generalmente son escenas violentas llenas de pro-
paganda y mensajes de concienciacidon para los lectores o espectadores, que
velan por que sus héroes consigan su cometido.

En toda disputa siempre hay dos bandos y en este caso ademas de lu-
char contra el gobierno han surgidos grupos de respuesta, organizados por
sindicatos y mafias que alimentan la rabia de |la gente y se aprovechan de la
situacion para lucrarse y ganarse su hueco en el circulo politico

2.1 TEMATICA: LA DISTOPIA; EL PODER COMO RELIGION.

El concepto clave es el de morir por un ideal. Creer firmemente en que la
solucién a un cambio debe conseguirse a través de la lucha donde la muerte
del individuo se vuelve insignificante. La definicion de martirt habla de una
lucha o creencia religiosa. Pero si pensamos en una ideologia, como la liber-
tad, esto también se convierte en una religién. Se lucha por una creencia que
no se conoce, se alimenta la fe de la rabia o la opresidén que se ha impuesto.
Se persigue la utopia.

La Utopia?, segun define la Real Academia Espafiola, como “Plan, proyec-
to, doctrina o sistema optimista que aparece como irrealizable en el momen-
to de su formulacién”.

Por lo contrario, la Distopia® es un término inglés que significa “un lugar
malo, imaginario”. Se trata de una sociedad ficticia, indeseada, la contraposi-
cidn a la utopia, la antitesis. Suele ser una satira al mundo, a modo de adver-
tencia, ideologias socio-politicas, control total y de la mediocridad general.

'Real Academia Espafiola, Diccionario de la lengua espafiola (DRAE), 222 Edicion, 2001

*fbid. Real Academia Espafiola, Diccionario de la lengua espafiola (DRAE), 222 Edicién, 2001
(término ideado por Tomas Moro)

3Dictionary.com. [consulta 2014-06-20] Disponible en: <http://dictionary.reference.com/
browse/dystopia> (acufiada por John Stuart Mill en 1868)



Fig 2.1 Portada de la novela 1984 de Geor-
ge Orwell, 1947-1948.
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“Una sociedad caracterizada por la miseria humana, la suciedad, opresion,
enfermedad y la sobrepoblacién”. Pasando de democracias liberales a socie-
dades totalitarias del consumismo o aislamiento. A efectos practicos, estaria-
mos hablando de una dictadura.

Este término define a un género que ha inspirado a numerosas obras, ta-
les como Nosotros de Yevgueni Zamiatin, Sefior del Mundo de Robert Hugh
Benson, Mercaderes del espacio de Federik Pohl y Cyril M. Kornbluth, Un
mundo feliz de Aldous Huxley, Fahrenheit 451 de Ray Bradbury, las novelas V
de Vendetta de Alan Moore e ilustradas por David Lloyd (y posterior pelicula
de 2009 producida por los hermanos Wachowski y dirigida por James Mc
Teigue), o 1984 de George Orwell, adaptado al cine en 1956 (1984) (fig 2.1)
por Michael Anderson y en 1984 (Nineteen Eight-Four) por Michael Radford.
Otras obras también: la pelicula Children of men (2009), La Naranja Mecani-
ca, basada en la novela... y los juegos del hambre.

Una variante de la distopia es el término ciberpunk, una version moder-
nizada, inspirada en la ciencia ficcién. Conflictos entre hackers, mega-cor-
poraciones e inteligencias artificiales en un futuro no muy lejano. Podemos
encontrar obras como Ghost in the Shell, manga y anime creador por Ma-
samune Shirow o la famosa pelicula Blade Runner dirigida por Ridley Scott.
“Distopias post-industriales” que se acercan mas a la decadencia y a la era
post-apocaliptica, como Akira de Katsuhiro Otomo, que he visto definir como
una “pelicula homdnima”, que contrapone una era fuerte e importante a la
destruccién y el apocalipsis. Hay un videojuego, aun bajo desarrollo, que fa-
cilmente auna las tres anteriores ideas en una, Cyberpunk 2077 (fig 2.2) de
CD Projeckt Red*, y que he usado también como inspiracion.

2.1.1 Referentes historicos

Fig 2.2 Portada promocional del videojuego Cyberpunk 2077 de CD Projeckt Red, aun bajo
desarrollo.

4CD Projeckt Red. Cyberpunk 2077. Varsdvia, Polonia: CD Project Red [consulta: 2013-09-30].
Disponible en: <http://cyberpunk.net/>



5Guy Fawkes fue un ex militar catdlico-
romano al que contrataron para volar el
Parlamento, el dia de la Apertura del Esta-
do, el 5 de noviembre de 1605, en el que
planeaban asesinar al rey protestante Ja-
cobo |, a su familia, y a una gran parte de
la aristocracia protestante. A su vez, se se-
cuestrarian a los infantes no presentes en
el Parlamento y despertar asi una rebelién
en las Midlands inglesas.

Uno de los conspiradores que tenia a un
familiar en el parlamento le advirtié del
complot para que no asistiera ese dia, acto
seguido, el familiar comunicé sobre el plan
al Parlamento. Se abrié una investigacién
y la policia metropolitana encontré los ex-
plosivos alojados en la cdmara subterranea
del edificio del Parlamento.

Para mas informacion:
http://www.infoplease.com/spot/gu-
yfawkes.html

http://www.historyofyork.org.uk//the-
mes/tudor-stuart/guy-fawkes

http://www.gunpowder-plot.org/fawkes.
asp

5Sir William Wallace de Elderslie y Andrew
Moray fueron nombrados los guardianes
de Escocia (a falta de un Rey), héroes na-
cionales que vencieron en la batalla del
Puente de Stirling, en Escocia, contra los
ingleses. Lucharon por la independencia de
Escocia desde 1297 contra el rey Eduardo |
de Inglaterra quien usurpé el trono esco-
cés.

Moray murid por las heridas sufridas en la
batalla, pero Sir Wallace siguié con su lu-
cha hasta que el rey Eduardo | ordend una
segunda invasion a Escocia y le derroto de-
vastadoramente en la batalla de Falkirk.
Wallace fue capturado y torturado ha hasta
su muerte en 1305.

Para mas informacion:
http://www.biografiasyvidas.com/
biografia/w/wallace_sir_william.htm

http://historiasdelahistoria.
com/2012/02/16/el-verdadero-brave-
heart-no-fue-william-wallace

http://www.nationalgeographic.com.es/
articulo/historia/actualidad/8549/wi-
lliam_wallace_fue_ejecutado_hace_708_
anos.html
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La historia de Guy Fawkes® se podria interpretar como la distopia aplicada
a la realidad. La situacion en la que vivian los catélicos en Inglaterra era de
opresién, con unas medidas penales severas implantadas contra ellos, que
solo finalizaria con un rey obediente al Papa en el trono. Se intentd un plan
de asesinato contra la corona y el parlamento pero fueron descubiertos. Los
conspiradores fueron ejecutados y el cuerpo de Guy Fawkes, como sefial para
los traidores a la corona, fue repartido por los cuatro rincones de Inglaterra
y sirvié como pretexto para endurecer las normas anti-catélico-romanas. Es
pues un martir.

El fallido intento de asesinato, conocido como el Complot de la Pélvora, es
uno mas de una serie de intentos, como los anteriores Complot Principal y el
Complot Adids de 1603. Se cree que esto forma parte de la llamada Contra-
rreforma catdlica. Guy Fawkes, tras esto, inspiré6 numerosos versos, la novela
grafica V de Vendetta de Alan Moore y David Lloyd y posterior pelicula; per-
sonajes de videojuegos como Fawkes en Fallout 3, que estd encerrado en una
celda con el niumero V; y canciones como la de Remember de John Lennon
sobre el Complot del 5 de noviembre, fecha que los londinenses, aiin reme-
moran hoy, bajan a la calle y encienden hogueras por toda la ciudad. Incluso
el fendmeno revolucionario de internet, Anonimous, ha adoptado la mascara
de Guy Fawkes como sefia identificativa.

Un hecho similar popular en Inglaterra y muy importante para su historia
es el de William Wallace®, quien luché por el reino de Escocia y su indepen-
dencia ante la corona britanica. Llegd a ser rey, pero termind siendo tortu-
rado hasta su muerte, publicamente, ante el pueblo inglés y usé su ultimo
aliento para decir “libertad” antes de desfallecer. Acto seguido, como era tra-
dicidn, se repartié su cuerpo por los cuatro rincones del reino. El también es
otro martir.

Del mismo modo que se busca la libertad, también se puede caer facil-
mente en todo lo contrario. La pelicula alemana Die Welle (la Ola), por ejem-
plo, es una adaptacion del libro La Tercera Ola, de Alvin Toffler. Estd basada
en el experimento de la Tercera Ola’, un experimento social que se implanté
en un instituto californiano, que pretendia demostrar cémo de facil es crear
una ideologia totalitaria mediante el lema “Fuerza mediante la disciplina,
fuerza mediante la comunidad, fuerza a través de la accion, fuerza a través
del orgullo”®. La practica fue realizada segun el marco histérico de la Alema-
nia Nazi, que pretendia erradicar la democracia, tachandola de defectuosa
por enfatizar el individualismo. El experimento cobré vida propia y los alum-
nos pronto se unieron a él. Habia creado una dictadura.

"Toffler, Alvin. Titulo original en inglés: The Third Wave, Plaza & Janes Editores, 1980
8Jones, Ron. Primer dia de experimento: lunes 3 de abril de 1967
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2.1.2 Conclusion temdtica

Todo esto esta ligado a un concepto mayor, la Religion. Entiéndase Re-
ligidn como una herramienta de conexién y unificacidon del individuo a un
grupo o colectivo. El objetivo es crear un convenio de personas bajo un mis-
mo lema (unificacidn), lider (una iglesia, monarquia, etc.) y luchar por una
Utopia, alimentado por la fe. Con la Religion englobo los conceptos de la
iglesia, politica y economia en un solo término, mas bien estaria hablando del
Poder como religion. El dinero mismo lo considero una religion de poder. Una
herramienta creada con la solemnidad del comercio justo, que sustituye al
anterior trueque de bienes por un material de valor universal. El problema de
las religiones o ideologias es cuando el planteamiento es llevado a un extre-
mo, es malinterpretado o se abusa de su poder. Miles de pueblos y civilizacio-
nes han sido destruidos o sometidos bajo regimenes dictatoriales o bajo un
lider, por ideologia politica, econdmica o religiosa. Esta ultima sigue siendo
una realidad aun en paises bajo creencias fundamentalistas en conflicto. La
versién diluida de la guerra religiosa que se vive en el mundo econdmico es
la inflacidon y endeudamiento de paises mas pobres a otros mas apoderados,
estando a su merced. En el pasado, las ideologias politicas han creado impe-
rios, alimentados por los esclavos ciudadanos que creian fervorosamente en
su lider. El pueblo es martir por imposicion, ignorancia o pobreza.

2.2 AMBIENTACION Y ESTETICA

La ambientacidn se alimenta de varios referentes y recursos, sobre todo
del mundo real y documentales que he visto de los periodistas de Vice y
Motherboard, donde mostraban la vida de otros paises en guerra, miedo,
y en general situaciones que para nosotros son de los mas kafkianas. Podria
destacar el documental sobre la guerra en Siria, por parte de la rebelion po-
pulary Al-Qaeda®, o también, la reciente ley homéfoba rusa, aprobada por el
presidente Vladimir Putin®. Un ejemplo que me gusta compartir, y con el que
identifico mi trabajo y los referentes nombrados en el apartado anterior, es
un video, con el titulo de Esta secuencia diaria del afio de una nifia te pegard
donde mds duele'*.Un video ficticio sobre el paso de un afio en la vida de una
nifia que al principio parece pertenecer una familia convencional, pero luego
nos transporta al dia a dia que viven los nifios en Siria.

Vice News. Siria, Al-gaedas new home [documental]. US: Vice, 2014

9bid Vice News. Young and gay un Puttin’s Russia [documental]. US: Vice, 2014

11Esta secuencia diaria del afio de una nifia te pegara donde mas duele. En: Upsocle. [video]
US: Upsocle, 2006-12-26. [consulta: 2013-02-15],

Disponible en: <http://www.upsocl.com/mundo/esta-secuencia-diaria-del-ano-de-esta-nina-
te-pegara-justo-donde-mas-duele/>



Fig2.3 Detalle de la novela grafica Sin City,
1991

Fig 2.4 Detalle del videojuego MadWorld,
2008
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2.2.1 Estética

La estética que mas me influyé para el comic fue la del videojuego Mirror’s
Edge de EA Digital Illusions CE (DICE). Una ciudad genérica en un contexto
historico actual, sin localizacion geografica exacta. Una ciudad limpia, mini-
malista, donde los edificios y la infraestructura son blancos, excepto los que
te sirven para guiarte hacia dénde ir, que suele ser de un color predominante
ya sea todo rojo, azul, naranja verde etc., colores basicos. En contraposiciéon
tenemos a V de Vendetta, que se centra en Londres en una era futura, no muy
lejana, y que tiene un ambiente negro y oscuro con un predominio secunda-
rio del rojo. Me gustaban estas dos mezcladas en un ambiente semi-minima-
lista donde predomina la linea, la trama, la limpieza y un solo color, el rojo.

Para la linea me fijé en el trabajo de Katsuhiro Otomo, escritor y dibujante
de Akira. Las tonalidades se crean a partir de tramas y solo usando la tinta
negra. Un trabajo muy manual que me llamaba bastante la atencién, pero al
tener que incorporar color y un aire limpio, tendria que ser un equilibrio de
menos trama por mancha en negro y en rojo, con un predominio de blanco.

Otra novela grafica que consideré bastante fue la de Sin City (fig 2.3)de
Frank Miller, que en colaboracion con Robert Rodriguez, adaptd al cine en
2005, y que goza de un ambiente oscuro y negro de muy poca luz y un co-
lor ocasional como el rojo para un personaje en concreto. Muy en la linea
de Sin City, pero de aire mas japonés (manga), se encuentra MadWorld (fig
2.4),desarrollado por Platinum Games y publicado por Sega. Un videojuego
en blanco y negro que afiade el rojo para la sangre de los personajes y que
ha llamado la atencidn por ser uno de los juegos mas violentos del mercado.

2.2.2 Ambiente y escenarios

El ambiente de escenarios y edificios esta basado en las ciudades de Lon-
dres y Nueva York, tal y como se han fijado los dibujantes anteriores para sus
obras. Una ciudad de rascacielos, jungla de hormigdn con toque de moderni-
dad y geometria europea.

La arquitectura geométrica es estéticamente llamativa y simbolo de ri-
qgueza, abundancia y modernidad. Me parecia una contrariedad perfecta
para mostrar una ciudad que esconde ante el mundo un pueblo descontento
y oprimido. La edicién 160 de la Revista Arquitectura Viva me fascind por
los edificios que mostraba, reforzaron lo que anteriormente habia visto en
documentales y peliculas. Aproveché también, la exposiciéon que se hizo en
el espacio de la Facultad de Arquitectura de la Universidad Politécnica de
Valencia, y tomé unas fotos e ideas de los PFC, maquetas de licenciados en
arquitectura. Un amigo arquitecto, y que también trabaja en modelados en
3D para sus disefios, me ensefid su pagina web'? y vi muy utiles sus edificios

2pepe Martinez Uso, Photocad. Valencia [consulta: 2013-01-20].
Disponible en: <http://photocad.tk>



Steampunk es un género retrofuturista
de origen en la literatura de ciencia ficcidn.
Una estética visual que mezcla la época
Victoriana con maquinas de vapor. Por lo
general las locaciones se centran en Ingla-
terra, inspirdndose en obras de H.G. Wells
y Jules Verne. Comparte las mismas raices
que el genero Cyberpunk.

Fig 2.5 Cartél propagandistico disefados
por Rob Dobi.

Fig 2.6 Disefio conceptual de un personaje
del videojuego Mirror’s Edge
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e interiores porque combinaban perfectamente con los otros referentes y
ademas tendria un referente de consulta directa, del cual pedirle primeros
planos detalle y generales de sus edificios. Sefialo también una inspiracién
de los chips y circuitos electrénicos y placas base de ordenadores y portatiles
gue siempre me han parecido ciudades en miniatura. En especial, uno que
vi expuesto en la facultad de informatica de la UPV, que estaba pintado en
blanco.

Finalmente encontré un ilustrador que me encanté su estilo sencillo e im-
pactante, Rob Dobi*® (fig 2.5) con un aire colorido y de propaganda, que no
se va mucho de la vanguardia rusa en cuanto a esencia, o parecido incluso a
los famosos grafitis de Banksy, que podrian decorar las pancartas y pésteres
de la ciudad. Un trabajo de grabado o de pocas tintas, con un color plano,
de produccién en masa, carteles de protesta con satira y ridiculizacién de la
sociedad, politica y de la cultura general. Estos simbolos de protesta son la
esencia de la critica reivindicativa o de lucha contra el sistema y estdan muy
presentes en cualquier ambiente distdpico, solo que, en las obras de ciuda-
des mds oprimidas, se ve mucho menos color e imaginacién. Estan mds es-
condidos, clandestinos. Pero generalmente, esta depresidn se ve en mundos
post-apocalipticos, o que han pasado por en cambio extremo, y no tan pau-
latino como el mio.

2.2.3. Habitantes y cultura urbana

Para los personajes y los habitantes ciudad, queria un estilo moderno y
actual que combinase con la arquitectura, pero que también tuviese un lado
paramilitar, que se pasearan con equipamiento y accesorios bélicos. Asi que
tomé apuntes de algunos disefios de ilustradores independientes, como un
perfil de Pinterest! que encontré, en el que tenia una galeria conformada
con varios diseiios de ropa urbana moderna de diferentes disenadores, de los
cuales seguia los enlaces y me mostraban los distintos artistas y sus piezas. Se
ven disefios extravagantes y también muy visuales. También hay una combi-
nacién de moderno con antiguo, mas a lo Steampunk?®.

Pero el referente clave aqui es otra vez el videojuego Mirror’s Edge (fig2.6).
Esa estética minimalista y moderna, actual, urbana sobre todo, que tiene un
ambiente muy de diseiio, se aleja bastante de lo que seria la tipica distopia
oscuray negra, y es la tendencia a la que mas me queria acercar. Esto mezcla-
do con las estéticas punk, moderna de Cyberpunk 2077y futuristica de Ghost
in the Shell.

No obstante, para el caracter queria un toque de acidez y un humor mas
britanico, y me parecié perfecto el guidn y desarrollo narrativo de la pelicula
Rocknrolla de Guy Ritchie. Una narracion y dialogos entre personajes con un
narrador omnipresente, que te cuenta solo lo que necesitas saber. También

13Robdobi. Connecticut, US: [consulta: 2013-01-20] Disponible en: <http://www.robdobi.com>
“Kharev. Clothes-fashion. [consulta: 2013-01-16] Disponible en: < http://www.pinterest.com/
kharev/clothes-fashion/>



Fig 2.7 Otro disefio conceptual de persona-
jes para el videojuego Mirror’s Edge
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hace esto, Guy Ritchie, en sus otras dos peliculas Snatch y Lock and Stock: two
smoking barrels, pero es en su tercera pelicula, Rocknrolla, donde los guiones
estan mejor interpretados y mas fluidos. En las dos peliculas anteriores la
trama estaba mads elaborada, pero los guiones se hacian lentos y pesados, la
accion no se llegaba a sentir del todo real, especialmente en la primera.

Algunos de los personajes los he construido a partir de personas reales,
actores, o a partir del estudio y sintesis de los rasgos y facciones identificati-
vos de personas britanicas, predominantemente.

Todo personaje en la historia usa un pseudénimo que encubre su verda-
dera identidad. Por lo que pueden actuar entre bastidores en la misma orga-
nizacion y llevar acabo sus propias acciones. Para una descripcion detallada,
en los anexos se puede encontrar la Ficha de Personajes que aparecen en la
historia: descripciones, trasfondo de personajes y modelos o referentes de
cada personaje.

2.3 CONTEXTO SOCIOCULTURAL

La historia se desarrolla en una ciudad ficticia inspirada en Nueva York y
Londres, siendo la capital de un pais de habla inglesa britanica. Es el mundo
actual dentro de unos 4 afios, donde hay un gobierno totalitario, sin llegar a
ser dictadura (reconocible en nuestra época). Continuas manifestaciones que
han empezado a ser violentas por parte de los ciudadanos que rivalizan con
la fuerte ofensiva policial, en la que entre los antidisturbios se encuentran
exsoldados acabados de llegar de la guerra con Siria. Las calles son peligrosas
pero aparentemente permanecen tranquilas durante el dia. Varios grupos ra-
dicales de encapuchados han aparecido por toda la ciudad siendo algunos,
un partido politico que intenta ganar el voto del ciudadano a base de violen-
cia y la toma de edificios publicos para su uso personal. Otros simplemente
actuan como sicarios o mercenarios, quienes entran en juego y boicotean
actos politicos importantes.

Siempre se culpabiliza al gobierno, son siempre los malos, pero nunca na-
die se pregunta si el ciudadano estd haciendo lo correcto. Hay muchos inte-
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Fig 2.8 Logotipo del grupo organizado
Phantomime de la novela grafica del mis-
mo nombre

Fig 2.9 Ghost, personaje de la saga de vi-
deojuegos Call of Duty, 2009.
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reses por parte de los protestantes y sindicatos que utilizan la ira del pueblo
a su favor. La gente hace la vista gorda con el trafico de armas y estupefa-
cientes por sus calles, si pueden costear su suministro de armamento para
luchar contra el sistema. El problema real no son solamente los politicos sino
la gente ignorante de su situacién, que actla sin una previa meditacién. Gru-
pos que declaran ser democraticos son en verdad una coalicién de politicos
radicales que buscan su sitio en la economia y poder de la ciudad. Destrozan
infraestructura publica que paga el ciudadano de a pie, empeorando la situa-
ciéon econdmica, por si no fuera suficiente la farsa politica. Sea lo que sea, el
ciudadano decente y trabajador acaba siempre pagando por la inmadurez e
interés de ambas partes.

La ciudad (sin llegar a mencionar nunca su nombre ni situacion geografica,
por ser mas genérico) es un reclamo turistico y cultural, de apariencia Euro-
pea y que tendra continuas referencias no demasiado concretas del mundo
exterior, que ayudaran al argumento cuando sea necesario. Hay que dejar
claro que la importancia en esta historia no es la ciudad en si, sino lo que
ocurre en ella. Algo asi como podriamos ver en los cémics de Batman, o el vi-
deojuego Mirror’s Edge, en el que en ningln momento se menciona la ciudad
en la que estan, ni queda claro en qué continente se encuentra, representan-
do un mundo genérico.

No obstante, no es un ghetto. No estamos hablando de un escenario como
el de la pelicula de Blade Runner, sigue estando perfectamente en pie, a pe-
sar de las continuas turbulencias que pasan a diario, sigue siendo un lugar
importante para el mundo y hay una fuerte imagen de felicidad y publicidad
positiva y consumista. Es como algo ya bastante cotidiano.

2.4 ORGANIZACION-PHANTOMIME

El nombre de Phantomime (fig 2.8) es una fusion entre las palabras ingle-
sas “phantom” (fantasma), y “pantomime” (pantomima). Es una alusién al
concepto de ser un fantasma: un ente aparte de la sociedad, oculto, trans-
parente, omnipresente, aterrador, etc. Pantomima se refiere a satira, burla,
manipulacion, ironia, en general ligado con la ideologia de la Reina de aje-
drez. Combinados sugiere una entidad o fuerza que controla sin ser visto, un
vigilante, un guerrero silencioso. El referente que me influyé para el nombre
viene del personaje Ghost (fig 2.9) del videojuego Call of Duty. Su nombre
también significa fantasma, pero la de “phantom” se suele usar mas para el
ambiente teatral, como la obra de Phantom of the Opera*®, Fantasma de la
Opera en inglés, mientras que la palabra “ghost” se usa mas en el lengua-
je popular. También vemos “phantom” en Star Wars: The Phantom Menace
(La Guerra de las Galaxias: La Amenaza Fantasma) También se dice que un
“phantom” es un tipo de fantasma que se asemeja mas a los rasgos de una
persona. Aparenta ser normal hasta que actla supernatural, mientras que

Leroux, Gaston. Titulo original en francés: Le Fantéme de I'Opéra. 1909
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un “ghost” es simplemente una aparicidn abstracta astral. No tiene poder de
interaccién con los humanos.

El grupo Phantomime no es el tipico conjunto de jovenes irascibles que
quieren destruir todo a su paso. Estdn muy organizados y tienen ya a mu-
chisimos integrantes repartidos por toda ciudad. No estd formada por una
clase pobre, son los pocos ciudadanos de clase media que quedan. Tienen
sus trabajos y su vida, pero luchan por una causa que lleva ya unos afos tra-
bajando desde cero. Sin embargo, no se dejan ver a la luz, ya que les llevaria a
la extincidn y por eso, usan pseudénimos y nomenclaturas para encubrir sus
identidades. La gente sabe que existen y hay muchisimos que quieren formar
parte de la organizacién, pero también a muchisimos otros no les convienen
y los quiere eliminar. Trabajan desde la sombra y estdn metidos en todas
partes como infiltrados, menos en un area, en la que es imposible integrar-
se: el gobierno central. Son tan corruptos y auto-protectores que la minima
informacion que se escapa es bloqueada de inmediato y el sujeto o sujetos
involucrados son exterminados. Phantomime juega con dos factores.

2.4.1 Informacion

Vivimos en un mundo mediatizado. El verdadero poder no son las armas
sino la informacidn, lo que sale a la luz. Si controlas la informacion y la mani-
pulas a tu voluntad, mueves a las masas. Después de trabajar la informacion
relevante, puedes tomar accién y borrar a tus competidores y los obstaculos
de tu camino. Phantomime sabe que la gente actua segun se le estimula y
juega con este factor activamente, pero debe ser cauteloso, pues las masas
son irascibles y peligrosas y pueden volverse en su contra. Tienen que tener
controlado tanto lo que difunden como lo que se difunde por otros. Deben
ser rapidos, los primeros.

2.4.2 Ajedrez

Su organizacidn estd puramente inspirada en el juego de mesa del ajedrez.
Cada personaje cumple una funcién importante. Un conjunto militarmente
organizado.

Los Peones, los recaderos, son la primera linea de avance de la organi-
zacién. Su funcion es el cumplimiento de tareas y movimiento para la re-
caudacion de informacién y la eliminacién de sujetos. Normalmente, son
los miembros mas agiles y mas jévenes de la organizacion. Estan estructu-
rados en grupos de tres o cuatro miembros que trabajan como pelotén, con
un miembro al mando, quien recibe las érdenes directamente del Rey. Van
lo suficientemente armados como para resolver un enfrentamiento menor,
pero son meramente defensivos y Unicamente eliminan objetivos si el Rey les
concede permiso.
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Las Torres, la Prensa, son los que rednen la informacion y la distribuyen al
resto del grupo, trabajan simultdaneamente con los Peones y son la parte mas
publica de la organizacidn. No obstante, no es publica su integracién en la or-
ganizacion, ya que esto les daria muchos problemas y abriria investigaciones.
Cautelosamente cuelan la informacidn en todas las redes, hackean sistemas
y bases de datos y usan cuentas de usuario falsos. Normalmente usan servi-
dores remotos que dificultan cualquier seguimiento policial. Su Unica labor
es difundir y proteger o esconder a los peones, y deben hacerlo rapido para
no condenar su posicién. Hay demasiados intereses por ambas partes en la
ciudad sobre informacién que encubrir. Por lo tanto, es el resto de la organi-
zacién quien toma accion con lo que investigan.

Los Jinetes, los guardianes de la organizacion, son los que acuden cuando
algliin miembro se ve envuelto en una situacién peligrosa que podria des-
tapar la operacién. Eliminan eficazmente cualquier obstaculo con precision
militar. No puede ser un jinete cualquiera. Debe ser un soldado de élite en
el grupo. Solamente hay dos miembros Jinetes y uno de ellos esta infiltrado
en la policia como sargento. Se mueven rapido y tienen prioridad de acciony
libertad de maniobra, aprobado por el propio Rey.

Los Alfiles, los abogados, ultima linea de defensa de la organizacidn, es la
gue se encargan de encubrir publica y politicamente a la organizacion cuando
ocurre algln acontecimiento o se ha eliminado a alguien. En este mundo la
religion es la politica y Phantomime lo sabe mejor que nadie. Es vital man-
tener legalmente limpios a sus miembros. Pero los abogados no protegen a
la organizacién como un conjunto, sino a miembros por separado. Tampoco
es siempre perfecto. Algin miembro que ha sido capturado y no es posible
Su recuperacion, se le corta todo suministro por parte de Phantomime. Si
es necesario se elimina, pero antes se intenta rescatar mediante un lJinete,
ya que no se pueden permitir perder miembros. Phantomime sabe que los
Alfiles son vitales pero muy peligrosos porque estan totalmente integrados
en el mundo politico y eso les hace publicamente vulnerables. Asi que solo
recurren a ellos cuando es importante.

Por ultimo, El Rey, el lider, un exsargento militar de la guerra en Siria,
quien combatia en una unidad especial de élite, llamada los Razor-Hogs. Es
el fundador de la organizacidon que habiendo pasado por multiples grupos
radicales por la lucha contra el sistema, rapidamente aprendié sobre lo para-
sitado que estaba éste y decidiéd montar su propia organizacion. Gracias a sus
muchos contactos, rapidamente se formé lo que ahora se llama Phantomime.
Su pasado estd lleno de apariencias publicas y expediente bastante extenso,
empezo a ser perseguido, y eso le obligd a esconderse entre las sombras y
cambiar de tactica. Pasé de ser un miembro activo a un lider fantasma que
se comunica con sus miembros de forma indirecta, utilizando a un miembro
especifico, que no tiene cara, es decir, nadie le conoce, solamente el Rey. A
este miembro se le conoce como “Wire”. Check-Mate, que es como se hace
llamar el Rey, es un personaje muy fuerte y duro. Trastornado por la guerra,
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su Unica ambicion es cambiar el mundo, antes de morir. Ha esperado pacien-
temente durante 7 afos, que es lo que ha tardado en tener lo que tiene hoy
en dia, y haria cualquier cosa con tal de que todo este trabajo acabe con su
propdsito. Nadie sabe nada de su pasado y su marca identificativa es su cara,
tatuada con una calavera. Un personaje misterioso y complicado.

Lo importante del sistema de organizacidn en ajedrez es la ideologia de
qgue un Pedn siempre puede convertirse en una Reina. Siempre habra una
constante rotacién de papeles en la que la pregunta constante es ¢quién es
realmente el Pedn y quién la Reina? é Quién se deja manipular para aparentar
y aprovechar un cierto momento, y quién es el manipulado? No habrd nunca
un solo protagonista en esta historia pues el rol principal va rotando segin un
personaje o nucleo de personajes se vuelven importantes. Habra flashbacks
de momentos en que creemos que sucedié algo, que después nos cuenta
otra historia y todo tenia un propdsito completamente distinto. Todos cum-
plen su funcién, pero desarrollan otra simultdaneamente segin el momento.
También serdn importantes las relaciones entre los personajes en la historia
pues todo se desarrolla segun criterios personales.

2.5 GUION- CAPITULO PILOTO

En la primera escena, vemos una persecucién de la policia a un coche
deportivo, no sabemos qué ha ocurrido o por qué le persiguen. La policia
mediante una maniobra violenta hace que el coche choque y vuelque, lo de-
tienen. Al dia siguiente, tras el incidente, vemos la figura de un politico que
se dispone a dar un discurso ante los medios sobre unos insurgentes que han
estado causando estragos en la ciudad y que deben ser detenidos.

Mientras ocurre su discurso, hay un flashback o salto temporal, en el que
nos habla un narrador externo contando el contexto de la ciudad. Una ciudad
gue hoy en dia es una potencia mundial, que goza de buena famay riqueza, o
eso es lo que aparenta, porque también vemos su cara oculta, un pueblo des-
contento y oprimido. La obsesiva vigilancia del gobierno ha llegado hasta el
nivel de contratar a soldados traidos de la guerra, como policia antidistubios
y aplacar las continuas y cada vez mas violentas protestas de manifestantes,
gue se muestran ya armados y entrenados para equipararse al nivel de sus
opresores. Vemos que esta lucha continua que se vive al margen de los me-
dios ahora tiene una nueva cara, la organizacién que hace falta para combatir
con la dictadura.

Tras volver a la entrevista, el politico hace una llamada al pueblo para que
detenga a estos insurgentes y asegura que seran estrictamente castigados.
Abandona la sala junto a sus guardaespaldas refugiandose en su seguridad,
pero pronto se da cuenta a que sus cartas empiezan a jugar en su contra.
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3. DESARROLLO GRAFICO

En este segundo apartado se desarrolla la novela grafica del trabajo, que
se desglosa en etapas evolutivas, partiendo del guidn que ahora se traslada
al papel. Para una mayor fluidez, he puesto una seleccién de 4 o 5 ejemplos
en sus respectivas etapas viendose asi el desarrollo de mejor manera. Para
ver el resto de los bocetos y paginas, en los anexos se pueden encontrar el
documento de Storyboard y Bocetos. También en los anexos se encuentra el
documento Phantomime-Versidonl, donde recojo los bocetos y dibujos que
fueron el antecedente de este proyecto.

3.1 FASES DE TRABAJO, CRONOGRAMA

Cuando la historia se puede empezar a trabajar se elabora un guién que
la recoge en papel. Se va puliendo y retocando detalles hasta tener un guion
definitivo.

Como ya he comentado, la historia que relato es un capitulo piloto, que
sirve como introduccién a la historia central, es pues, como un detonante
gue ademads pone al lector en contexto y nos cuenta lo minimo que debamos
saber. Este capitulo experimental iria evolucionando a medida que iba tan-
teando y probando qué técnicas graficas se usarian.

Hablé con mi tutor sobre como planificar el cronograma del proyecto y
tiempos que establecer por etapa, a partir de los primeros bocetos que ya
tenia. Se fijaron dias de revisidon, cada etapa tenia fechas de entrega estable-
cidos segun la complejidad de la propia.

Para las tutorias y revision acordamos vernos todos los lunes de cada se-
mana. Al principio fuimos quedando cada dos lunes, o 15 dias, pero confor-
me se iba acercando la fecha de entrega, pasamos a quedar cada semana, y
en caso de no poder vernos, nos manddbamos un correo. Las tutorias revi-
saban el progreso del trabajo y corregia los fallos que hubiera en el proceso.

3.1.1 Storyboard

El storyboard es la primera fase de organizacién del guidn, que consiste
en plasmar la historia por escrito en narracién ilustrada. En esta fase hay que
tener muy en cuenta, en todo momento, cuanto va a durar cada escena para
descomponer en tantas vifietas por pagina. Qué va en doble pagina, donde
hay cambios de escena, de ritmo etc. Los dibujos son bocetos esquematicos y
van acompaiados de anotaciones sobre la iluminacidn, perspectiva y el estilo
de vifieta. Normalmente, lo hago en un papel o formato mas reducido para
ahorrar espacio y tiempo y asi producir muchas mas ideas y variantes y poder
comparar y elegir cuales van mejor para el desarrollo de la trama. El capitulo
piloto se dividié en 17 paginas: 8 pliegos y primera pagina.



Fig 3.1 Planificacion de storyboard. Una
primera propuesta de diciseis y una se-
gunda propuesta con un afiadido de una
decimo-séptima.
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Fundamentalmente para que el guidn se ajuste perfectamente en el nu-
mero de paginas disponible, hay que tener en cuenta las escenas o partes
claves y dénde van a ir, a partir de qué cuentas se puede ver cémo lo cuentas
dependiendo de la importancia de los detalles o acciones. En este guidn te-
nia 3 escenas clave: la persecucidn, el politico y el contexto sobre la ciudad.
Antes de ponerme con el storyboard hice una serie de bocetos sobre estas
escenas clave donde probé con diferentes dngulos y detalles hasta tener una
escena que me convenciera (éstos dibujos se pueden ver en el anexo Story-
board y Bocetos).

Me hice este pequeio esquema (fig 3.1) de pliegos para contener el guidn
de manera controlada.
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La calidad de la imagen esta un poco borrosa pero lo que se ver es una
divisidn de las 17 paginas en: entre las paginas 1y 6 la persecucidn policial,
en las paginas 7 y 8 introduccidn al politico, de la 9 a la 13 el contexto y am-
biente de la historia y entre la 14 y 16 vuelve al politico siendo secuestrado en
la pagina 17, terminando ahi el capitulo. Las cruces y ticks sobre las paginas
representan cuales estaban hechas y cuales faltaban mientras iba haciendo
progreso.
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Fig 3.2, 3.3 y 3.4 Bocetos y storyboard de
las paginas 2 y 3. La escena del coche giran-
do en la esquina la repeti unas 5 o 6 veces
desde diferentes angulos antes de imple-
mentarla en el storyboard. También probé
a experimentar con montar la escena me-
diante el modelado 3D, con el programa
Autodesk 3Dmax.

El problema de este medio es que basarme
en él hacia que la escena perdiera dina-
mismo y se hacia repetitivo. Asi que pasé
a hacer las escenas directamente desde mi
cabeza.

Usé imdagenes de apoyo y referencias de
coches existentes y de cuidades nocturnas
para que las vifietas fuesen algo mas rea-
listas.

Tres vifietas por pagina en este pliego le da
una lectura rapida que acompafa con la
escena de accion.
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Fig 3.5 Modelo en 3D de la escena de la
persecucion en las paginas 2 y 3. Aqui se
ven las instancias que escogi inicialmente
para construir las vifietas, pero dado que al
final este método se desechd, resumi estas
capturas en solo 3 vifietas para que diera
una mayor sensacion de velocidad y no re-
petir la misma accion dos vifietas seguidas.
No obstante se dibujo la pagina teniendo
en cuenta el movimiento que tomaba el
coche en la maqueta en 3D y usando ima-
genes de referencia que mostraban el an-
gulo del vehiculo vy, sobre todo, lo que me
interesaba era la posicién de las ruedas de
los vehiculos ya que tenian que tener una
coherencia respecto a la carretera y que no
pareciera que estuvieran flotando.
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Fig 3.6, 3.7, 3.8 y 3.9 Bocetos y storyboard
de las paginas 4 y 5. Al principio la esce- = =
na donde disparaban desde el coche a la

policia iba a ser desde el techo, pero tras

hablar con el tutor decidimos que la esce-

na era muy falsa, dado que seria muy peli-

groso hacerlo en la vida real. Asi lo cambié

para que disparara desde los asientos de

atras, rompiendo el cristal trasero y luego

disaprando con el rifle. El choche tambié se

cambio para darle mas dinamismo median-

te diferentes planos.
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Se determind la duracion establecida para el desarrollo del storyboard
durante el mes de febrero y principios de marzo. Una vez hubiera suficiente
desarrollo podria pasar a dibujar las hojas. Pero esto no queria decir que el
proceso de storyboard se abandonara, sino que se mantenia en un segundo
plano, ya que en caso de que alguna pdgina o pliego no convenciese se volvia
a pensar mediante el storyboard.

Una vez estan escogidas las paginas definitivas, se pasa a la siguiente fase,
dibujar las paginas a tamaiio real.

3.1.2 Fase 1: El dibujo

La primera fase de dibujo consiste en trasladar la planificacion del story-
board a un boceto en su formato correspondiente, dibujando a mano con
lapiz en papel folio basico. Aqui el dibujo es importante, ya que determinara
el acabado final. Asi que se debe tener en cuenta todos los detalles, objetos
y personajes. A veces cuando una pagina esta terminada siempre se puede
mejorar la colocacién de los elementos, corregir proporciones o si directa-
mente el resultado no convence, se vuelve al storyboard y se replantea.

Para dibujar las paginas definitivas en esta fase fui eligiendo las paginas
del storyboard que mas claro estaban, y dejarme las que mas me tenia que
pensar y re-dibujar para mas tarde. Esto explica por qué hay algunas paginas
mas desarrolladas que otras sin seguir el curso natural de la narracién, aun-
gue se plantease asi la metodologia.

La primera pagina por ejemplo, tiene la importante tarea de enganchar al
lector y tenia que estar bien montada, por eso, me la dejé para el final aun-
gue ya tenia claro lo que iba a haber. Pasé por 4 versiones diferentes de boce-
tado hasta tener ya uno que me convenciese mas. Para las posteriores etapas
segui el mismo modelo de trabajo. La pagina 16 marcaba el final del capitulo
pero mi tutor me aconsejé ampliar el tamafio de las dos ultimas escenas, ya
gue son importantes y tenian que resaltar, asi que dado que también podia
usar la pagina de al lado, la 17, mudé ahi las dos ultimas vifietas y amplié to-
das las vifietas de las dos pdginas para que se vieran mejor los detalles, que
ademas de ser una escena de accion, se aprovecha del mismo recurso que la
escena de la persecucion: vifietas grandes para crear dinamismo.

Las paginas 10 y 11 me costaron mas porque tienen mas texto en compa-
racion con las demas y dado que estaba contando el contexto y ambiente de
la ciudad, probé con combinar una serie de imdgenes que acompafiaran el
discurso, a modo de flashback o narracidn sin vifietas. En el storyboard probé
tres versiones diferentes y en el bocetado otras 3 mds hasta tener las dos pa-
ginas ya encajadas. Resumi partes de texto y quité también partes que iban a
entrar también en el discurso pero que veia prescindibles.

La escena de la persecucién eran las paginas que mas claro tenia desde el
principio, asi que no dudé en empezar por ellas.
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Fig 3.10, 3.11 y 3.12 Bocetos de paginas 2,
3y 4. La pagina 4 tuvo un cdmbio significa-
tivo en las vifietas para que se viera mejor
el vehiculo que les estaba persiguiendo y
sobre todo organizar mejor las vifietas que
estaban flotando sin coherencia en la hoja.




Fig 3.13 Bocetos de primera y segunda ver-
sion de la pagina 5. De la primera versidon
reciclé la primera vifieta, las demas se cam-
biaron.
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Para las vifietas no suele haber un modelo predefinido de como tienen
gue ser dibujadas, pueden ser cuadradas redondas, triangulares; también se
pueden omitir o poner una encima de otra, con sangrado, pagina entera, etc.
Dependiendo de la conformacién de la misma le otorga un atributo u otro,
siempre y cuando la composicién de la pagina se quede compensada y el
flujo de la narracidn sea la adecuada.

Para mi cémic decidi emplear una colocacidn mds estricta, haciendo que
sigan un modelo en concreto. En las partes superior e inferior de la pdgina
les marque un margen de 1cm, mientras que en la de los lados puede variar
entre un maximo de 1cm y un minimo de 0.5cm de margen. También entre
vifieta y vifieta hay una separacién de 0.5cm. Uno de los motivos por esta
imposicion me hacia controlar mejor las escenas al no hacer que la narracién
se desborde por ningtn lado. Acompafia ademas el tratamiento y color semi-
minimalista con un esquema fijo, que dependiendo de lo que ocurra en las
vifietas hago excepciones para resaltar a personas y objetos. No obstante con
estas medidas he conseguido que no pierda dinamismo, pero si un resultado
mas limpio.

Otra de los motivos por el cual he puesto los margenes y las vifietas rec-
tangulares es por la influencia de la pantalla. Acostumbrado a ver series y pe-
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Figs 3.14 y 3.15 muestran una comparativa  liculas en pantalla, hay evidentemente una cultura visual mas rica que del co-
entre un cdmic americano y manga.

La comparativa entre estas dos culturas del
cémic son solo un ejemplo, de las dosgran- N0 supone ningun problema, ya que si comparamos los comics americanos

mic o la ilustracién en papel. Es asi que el resultado es muy fotografico lo cual

des tendencias o influenias. con manga japonés, por poner un ejemplo, el cdmic americano tiene unas
vifietas mas estdticas y poses mas forzadas, mientras que en el manga suelen
ser personajes mas humanos o familiarmente reconocibles, con mucha va-
riacion entre vifietas: hay sangrados, superposiciones entre vifietas, bastante
experimentacién. Por otro lado el dibujo suele ser mas sencillo mientras que
en el cdmic americano los personajes se detallan mas, se intenta hacer mas
realista. En cuanto a escenarios veo una tendencia opuesta. En el Manga sue-
len ser escenarios mucho mas detallados donde el personaje convive y tiene
una cierta importancia para la narrativa. En el cdmic americano los escena-
rios pasan a un segundo plano de importancia.

¥OU WERE YOU ARE
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La lectura de izquierda a derecha occidental ademas es un punto impor-
tante a destacar frente a la lectura de derecha a izquierda oriental. Son lectu-
ras y narrativas opuestas que sorprendentemente cambian mucho la manera
de elaborar las vifietas, a veces incluso creo que pensar el flojo de la historia
de derecha a izquierda en una pdgina le da un valor distinto en la narrativa.

No voy a entrar en detalle sobre las diferencias en la narrativa de los c6-
mics y las novelas graficas segun la cultura o las influencias, ya que es un
tema del que se podria abrir debate y extender mas afondo como un pro-
yecto por si solo. Mds bien me centro solo en aspectos anecddéticos que me
orientan en la creacién de la narrativa para mi cémic. Me resultaba cdmodo
seguir la pauta de la sencillez, no obstante, cuando ya esté desarrollando la
novela grafica por mi cuenta, fuera de la facultad, experimentaré con otras
formas de narracidn.

Aprovechando las fechas de marzo y abril insisti mds en esta fase para ace-
lerar el ritmo del trabajo, con lo que llegué a tener dos paginas con prueba de
entintado, que serian determinantes para definir las siguientes fases.

3.1.3 Fase 2: Correccidn, impresion definitiva de maqueta

La segunda fase consiste en analizar, depurar, recomponer y restructurar
los bocetos a mano, escanedndolos y pasandolos a Photoshop. Ademas del
dibujo a mano, he usado imagenes de apoyo para algunos fondos que reque-
rian mucho detalle pero que tampoco eran tan relevantes para la historia y
asi he ahorrado tiempo en el proceso. Elaboro una maqueta a doble péagina
para controlar que la composicién tenga coherencia y configuro las viiietas
segun el texto que vaya a ir, el peso de las vifietas, los negros y la composicién
en general. Una vez completada esta fase y tras revisar el resultado con los
demas pliegos, mirando si el flujo de la historia tenia buen ritmo, si se enten-
dia o si faltaba algun aspecto a afiadir, se imprimen las paginas por separado
en blanco y negro en papel normal.

Por suerte, no todas las paginas necesitaban imagenes de apoyo, las que
mas claras estaban, las de la persecucion, estaban listas enseguida, pero don-
de si era en la parte del contexto, donde aparecen imdagenes de la ciudad
protestantes y manifestantes y detalles que ayudan a crear una imagen mas
realista del entorno. La Unica pagina basada puramente en imagenes es la
primera, donde hay dos vifietas diferentes de una ciudad. Intenté hacer la
ciudad por mi cuenta pero no me convencian, y por eso, referente a la fase
anterior, hice 4 versiones distintas. Ademas queria que la referencia a la ciu-
dad de Londres se viese claramente, aunque no lo mencione en ningin mo-
mento en la historia.

Antes de imprimir ninguna, consulté con mi tutor que me aconsejé cam-
biar algunos aspectos para que el texto estuviese mejor colocado. Por ejem-
plo, en la pagina 8, en la segunda vifieta, el personaje se dibujé en un princi-
pio en el centro pero lo desplacé a la derecha para incorporar el texto. David



Fig 3.16 muestra el cambio de emplaza-
miento de la cara del personaje en la se-
gunda vifeta de la pagina 8, desplazandolo
a la izquierda.

Fig 3.17 muestra el pliego de las paginas
12 y 13 donde se puede ver las correcio-
nes que se fueron haciendo para que la
composicion estuviera compensada, como
por ejemplo el personaje que salta por de
vifieta a vifieta por encima del coche, que
se encontraba mas abajo pero daba una
sensacioén rara respecto al vehiculo. El co-
che ademas se agrando y se acercé hacia
adelante.
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me sugirio desplazarlo hacia la izquierda porque asi el texto al ponerlo al otro
lado, a la derecha, fluiria en la siguiente pégina, en la 9, en vez de perderse
hacia afuera (fig 3.16).

Uno de los pliegos donde se ve claramente la fusion entre dibujo e image-
nes de apoyo son las paginas 12 y 13 (fig 3.17):




Figs 3.18, 3.19, 3.20 y 3.21 muestran una
comparativa entre uno de los dibujos a
mano de la ciudad (que fueron basados
en las dos figuras de abajo, maquetas de
la ciudad del videojuego Mirror’s Edge),
con la sustitucion por imagen imagenes de
apoyo.
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Este proceso fue el mas largo, dado que se tuvieron que redibujar varias
paginas, una y otra vez, hasta tener el resultado deseado. Fui compaginado
esta fase con la siguiente segln iba avanzando hasta mitades de junio. Tenia
unas paginas mas trabajadas que otras, ya que fui dibujando a nivel general y
puliendo detalles mas pequefios poco a poco.

3.1.4 Fase 3: Entintado

A continuacidn, la Ultima fase de elaboracion, se entiende como el pasar
a limpio, donde el entintado tiene dos sub fases. La primera, a mano, se hace
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mediante mesa de luz, donde coloco bajo la hoja que se tiene que entintar y
encima un papel mds grueso que aguanta bien la tinta y le da un acabado mu-
cho mejor que un papel corriente. He usado para el trabajo un papel caballo
de 200gm. Se incorpora la linea y la trama.

Fig 3.22 muestra el pliego de paginas 8y 9
con la linea dibujada y algunas incursiones
en negro.

Para ello he usado un boligrafo negro porque me permitia definir una li-
nea valorativa en los contornos, cuidando siempre de tener un acabado lim-
pio y sin demasiada linea peluda, que es una particularidad que tengo en
mi forma de dibujar. Primero dibujaba los limites de las vifietas (el cajén por
asi decirlo) y después procedia a dibujar el interior con una linea muy fina
y ligera que después incidia y repasaba segln se tuvieran que destacar los

personajes y el entorno.

La segunda sub fase afiade la mancha y masas planas de negro y rojo, que
se incorporan tras tener la linea definitiva. Mezclo también tramas en rojo y
negro para sugerir agresividad y velocidad, creando también un tono inter-
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I/

Fig 3.23 Pliego de paginas 4 y 5 entintadas
con mancha roja y negra.

medio que otorga profundidad a las vifietas. Es un paso delicado ya que estoy
jugando con dos colores muy fuertes y el abuso podia hacer que destacasen
demasiado las cosas que deberian estar en segundo plano o de acompafia-
miento. Es por eso que este proceso es lento, ya que siendo manual, un fallo
podria hacer que se tuviera que dibujar todo de vuelta en un papel nuevo.

Una vez la pagina esta acabada, se escanea y se corrigen gamas y niveles
y se anaden los ultimos detalles como los desenfoques y distorsiones en las
vifietas que las exijan (estos ultimos detalles estaban pensados en el proceso
pero no hay ninguna pagina que tenga aun estas incorporaciones).

También se afiaden las onomatopeyas, que estdn escritas a parte, en un
papel del mismo gramaje, que se escanea y se afiade en Photoshop variando
los tamafios e inclinaciones segun la vifieta. Dado que debian ser potentes,
pensé que una tipografia digital no conseguiria ese aspecto ni fuerza que
presentan las tipografias manuales, que ademas son la opcién indispensable
en todo cémic. Preferi dibujarlas a parte, para no estropear todo el trabajo,
en caso de no tener un resultado en la tipografia que se adecuase. Practi-
gué varias palabras con un rotulador negro biselado de muchas formas con
aristas puntiagudas, estiradas, aplastadas y cuando ya tenia unas cuantas fui
escaneando y selecciondndolas para ponerlas en su lugar.
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Fig 3.24 Pliego de paginas 4y 5 con las ono- Cuando implementé la tipografia, la puse sin mas sobre la pagina pero
matopeyas implementadas. . . p foLs p

el problema que vio mi tutor es que se perdia o no se via bien, asi que me
sugirié un arreglo sencillo: aplicarle un contorno en blanco. La idea fue un

experimento que vimos que no quedaba nada mal como resultado, asi que



Fig 3.25 Una muestra de la tipografia Adam
Warren Pro en el peso Regular.
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segui usando este método, para todas las onomatopeyas y texto que estuvie-
ra fuera de bocadillo.

Tengo preferencia por elaborar el proceso a mano, ya que consigo un ma-
yor nivel de atencién al dibujo. El proceso digital seria relegado solo para
servir de apoyo en caso necesario, dado que tengo menos experiencia en la
ilustracion digital. De usar este medio, conseguir resultados parecidos o favo-
rables me costaria mas tiempo que si lo hago a mano.

Tras esta fase paso a la Ultima, donde ya se empieza a montar el cémic
definitivo con texto.

3.1.5 Fase 4: Maquetacion editorial y texto

Una vez las pdginas estdn acabadas y retocadas, se pasan a Indesign para
su magquetaciéon definitiva, con el correspondiente texto. El documento se
crea inicialmente con pliegos y se afiaden las paginas dibujadas segun se va-
yan terminando. El texto lo he querido incorporar digitalmente y fuera del
dibujo para que fuera un texto mas limpio y asi no comprometer el acabado,
como he hecho con las onomatopeyas. Otra razén también es por el idioma.
Al estar en digital, se puede traducir a los idiomas en que se vaya a publicar.
Por ejemplo, al principio iba a hacer el capitulo piloto en inglés pero también
pensé en hacerlo en castellano, entonces solo habria que sustituir el texto en
la dltima fase.

La tipografia era una de las cosas a tener en cuenta que tiene bastante
importancia. Dado que es una novela grafica, la tipografia en los bocadillos
de los personajes suele ser una tipo manual, letra gruesa y rapida que acom-
pafia al dibujo, ya que ambas tienen esa caracteristica de estar dibujado. Es
como una costumbre o norma para el cémic. Asi que tenia que encontrar una
fuente con el estilo manual para los bocadillos y por ahora estoy usando la
Adam Warren Pro (fig 3.25).

ABCPEF GHITKLMNOPQRSTYVWIHZ
ABCPEFGHITKLMNOPQRSTUVWQYZ
1234567890

—
A
JI_‘\,
[
v
™
-

Creado por Press Gang Studios?’, quienes tienen varias versiones diferen-
tes de mas tipografias de estilo cdmic, es una fuente gratuita que viene en

YPress Gang Studios, Adam Warren Pro. US [consulta: 2013-01-20]. Disponible en: <http://
pressgang-studios.com/>
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fraiflco mas adelanie,
le teneis rodeado.
Pearmiso concedido

Aqui Brigada
Pesada, permiso
para derribar al
objetivo, cambio

FUERA DE AQU,
NO HAY NADA QUE VER,

| y
LA&Q%??

Fig 3.26 Pliego de paginas 2 y 3 con la tipo-
grafia implementada en los bocadillos

Fig 3.27 Detalle de un bocadillo con una
palabra enfatizada mediante letra gruesa y
con reborde blanco.

Fig 3.28 Una muestra de la tipografia Hel-
vética Lt Std en peso Light Oblique.

JOPER, JOVER... LES
TENEMSO PEGADDS AL CULO

Brigada Pesada, hay

TI0 PSALE!

tres pesos: Regular, Bold y Bold ltalic, todas en mayusculas. La regular seria
la que mas usaria y las otras dos sirven para enfatizar palabras o partes de
los bocadillos que sean mas importantes, otrogandoles el mismo tratamiento
que las onomatopeyas con letras grandes guresas y un borde blanco.

He querido usar una segunda familia tipografica para la policia, para dife-
renciarla del resto de personajes, que le otorgara una propiedad ordenada
y estructurada, fria, cuando hablaran por radio, desde vehiculos o edificios.
Para ello, provisionalmente también, tengo implementada la familia Helvéti-
ca Lt Std*®(fig 3.28). Una familia tipografica libre, basada en la original Helvé-
tiva de 1957 (creado por Max Miedinger), versionado para poder ser impresa

abcdefghijklimnriopgrstuvwxyz
ABCDEFGHIJKLMNNOPQRSTUVWXYZ

27 £ 7
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8Hass Switzerland Helvética Lt Std. Suiza [consulta: 2013-10-11]. Disponible en: <http://www.
adobe.com/type/browser/html/readmes/HelveticaStdReadMe.html|>
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y utilizado en ordenadores PC (la original estaba restringido a ordenadores
con Mac 0S).

Por ultimo, se revisa vez la correlacidn y el flujo de la historia y se exportan
pdfs provisionales para controlar los detalles (pruebas de impresién). Cuando
ya esta listo, se exporta un documento Pdf definitivo listo para mandar a im-
prenta. Realmente deberia considerar un 52 paso en las fases que se enten-
deria algo asi como la impresidn definitiva.

La impresién no se debe obviar, es un paso importante. Depende del pa-
pel, las prensas y del exhastivo cuidado en el archivo Pdf, el resultado puede
salir muy diferente. El paso de digital a papel es todo un mundo, el resultado
nunca serd el mismo, los colores cambian, pueden apagarse y perder luces.
Normalmente por costes y por salvar este tipo de detalles, los comics se sue-
len hacer en blanco y negro, en el caso de los cdmics Manga japoneses. El ne-
gro es una tinta muy estable pero muchos colores como el verde o el naranja
nunca llegan a ser tan brillantes como en pantalla, dado la naturaleza de los
pigmentos de la tinta. Se puede recurrir a tintas especiales pero esto aumen-
ta los costes excesivamente. En el disefio grafico y editorial se tienen muy en
cuenta los colores y sobre todo si estdn destinados a pantalla con colores en
RGB o para impresidon con CMYK.

La portada, contraportada y lomo se elaboran normalmente aparte, dado
que son una Unica hoja en un grosor mayor, para proteger el interior. Este
ademas es aconsejable que lleve algun tipo de laminado para evitar que se
estropee el mismo, e incluso una cubierta que la proteja. Mediante el mismo
proceso que con el interior y se exporta en un pdf aparte que se recogen en
una misma hoja, en la que su dimensidn es la suma horizontal de la contra-
portada, lomo y la portada, y en caso de tener imagenes a sangre se aflade
un sangrado de 3mm para impedir que un desplazamiento en el corte deje
margenes indeseados.

Por ahora, el producto final sera solamente en digital, ya que asi es mas
facil de promover. La impresidn la pensé para mas adelante cuando ya esté el
proyecto mas asentado.

3.2. RESULTADO FINAL

El resultado que presento es una maqueta provisional, dado que el pro-
yecto se basaba sobretodo en el desarrollo de la metodologia. Como he dicho
antes, era un trabajo experimental asi que futuras revisiones dictaran cam-
bios significativos en el proceso o acabado.

En los anexos he adjuntado la Maqueta- Phantomime con el resultado.
Este proyecto lo realizaré fuera de la universidad por mi cuenta, con la ayuda
de New Age Studio (del que formo parte), para publicarlo una vez esté acaba-
do. El capitulo piloto se publicard en inglés y en castellano.
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4. CONCLUSIONES

La primera conclusion que se puede extraer sobre ésta metodologia plan-
teada para el desarrollo de proyecto propio de novela grafica es el haber
podido aplicar las nociones compositivas, narrativas y de disefio editorial
aprendidas en la carrera en un proyecto de caracter practico. Gracias al ha-
ber configurado un método por fases, desglosando el guidn de una historia
en apartados, se puede abordar facilmente el trabajo y analizar por separado
los procesos del storyboard, el dibujo y el entintado. El proceso del trabajo se
configurd a partir de la evolucién del mismo segun iba avanzado en las fases.
Por lo tanto, la metodologia ha tomado un ritmo de trabajo ajustado a mis
necesidades.

Con este trabajo he comprendido la dificultad que tiene un proyecto de
novela grafica tras experimentar con todo el proceso de trabajo desde la con-
cepcion de la idea a su traslacion al papel. El resultado que presento es el
proceso que he llegado a elaborar durante el transcurso del trabajo final de
grado, donde presento impresas 17 paginas. Podemos ver que ya se sigue el
hilo narrativo del capitulo piloto a pesar de no estar acabado. Me he plantea-
do, en cuanto al acabado, afiadir un tono de gris que acompafie al rojo como
tono medio para dar profundidad.

Para planes de futuro, dado que ahora trabajaré en equipo para continuar
la novela grafica, el disponer de mas personas que se pueden ocupar del tra-
bajo, ya sea entintando o dibujando, agilizara el trabajo para poder tenerlo
listo en menos tiempo, siempre y cuando controlemos el resultado para que
no hayan y fallos. El plan es tener un capitulo piloto promocional en inglés y
en castellano, mientras el comic esté en produccion. Contara con pagina web
y se buscard financiacion. El proyecto se seguird desarrollando por propia
cuenta mientras evoluciona el equipo editorial New Age Studio.
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8. ANEXOS

En plataforma en la que presento éste trabajo se haya la carpeta Anexos,
donde se pueden encontrar 3 documentos en su interior correspondientes a
los anexos nombrados en el trabajo.

Magqueta Phantomime- La novela grafica maquetada en PDF.

Ficha de personajes- Ficha de descripcion de los personajes de la novela
grafica, junto con su analisis y referentes.

Storyboard y bocetos- Auna todos los bocetos y dibujos de cada fase del
porceso. Se muestra el Storyboard, fase 1, fase 2y la
fase 3 de cada pagina de la novela gréfica.



