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RESUMEN
El presente trabajo recoge las fases de elaboracién de un cémic,

trazando un recorrido desde la ideacion, hasta la impresién final. Consta
de una parte practica, la presentacion en si misma del comic; y de una
parte tedrica y de investigacion, abordando los diferentes campos
artisticos en los que se trabaja.

El objetivo de la propuesta es presentar la obra final como parte del
dossier para editorial, y contemplar las opciones de publicacién,
recogiendo a su vez en esta memoria, un reflejo de la actualidad
editorial, concretamente en los artistas ndveles.

Asi pues, el escrito aborda la preproduccién, la produccién, y la
publicacidn, todo ello con su correspondiente investigacion y toma de

datos.

Palabras Clave: comic, guion, concept art, dibujo, editorial

The present document gathers the phases of elaboration of a comic,
tracing a route from the ideation, to the final impression. It consists of
a practical part; the presentation of the comic itself, and a theoretical
and research part, addressing the different artistic fields in the
discipline.

The objective of the proposal is to present the final work as part of
the dossier for publishing, and consider the publication options,
collecting in this memory, a reflection of nowadays current publishing,
specifically for new artists.

This memory deals with pre-production, production, and

publication, all with its corresponding investigation and data collection.
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1 Cuevas de Altamira

Bisonte Sala de Policromos,
Cueva de Altamira, 36.000-
13.000 afios de antigliedad

2 Les amours de Mr. Vieux Bois
(Topffer, 1837)

Rodolphe Topffer: Les amours
de Mr. Vieux Bois, 1837

1. INTRODUCCION

La narrativa grafica, remonta sus origenes a los inicios propios de la
humanidad. La narracidn, inherente al ser humano, es un pilarintrinseco
de la comunicacion.

El recorrido desde las pinturas rupestres es largo y tortuoso,
evolucionando al mismo ritmo que la propia sociedad humana.
Registros pre mesopotamicos, olmecas, y egipcios, son sélo algunos de
los mas antiguos, pero la narrativa grafica ha estado presente en todas
y cada una de las civilizaciones hasta nuestros dias.

Al ser humano le encantan las historias. Esta en nuestro ADN, no sélo
desde un punto de vista evolutivo, de supervivencia, con un mero
interés de advertencia, informacion, o simple comunicacién; hay algo
mas... la ficcidén.

Numerosos relatos han aparecido a lo largo de los tiempos, llegando
a los oidos de cientos de miles de oyentes, forjando panteones,
escribiendo religiones, y guiando las politicas de civilizaciones
prdsperas.

Es imposible separar una civilizacién de su identidad cultural, de su
religion, de sus cuentos, de sus historias. Quizd en los ultimos
centenares de afios, la ficcion ha tomado una vertiente mas ociosa, mas
populista; y puede que por ello, esté en su momento de maximo
esplendor. No son historias de dioses, o leyendas de personajes
herculeos, ahora la ficcién es mucho mas, y convive de miles de formas
diferentes en el dia a dia de cada uno.

El cdmic, es uno de los frutos de la gran destileria de ficcion que
surgidé a finales del siglo XIX y principios del siglo XX, y persigue de
manera mas directa, una idea que ya habia sido explorada hace miles
de afios antes; contar una historia, de manera gréfica.

Hermano del cine, ambas disciplinas comparten caminos de

creacion, y elementos fundamentales, por lo que conviven un momento
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4 Flash Gordon (Raymond, 1936)

Editorial King Features Syndicate,
portada Flash Gordon, 1936

de expansion similar en el tiempo. En realidad, el objetivo que
comparten es el mismo, pero emplean variaciones en su lenguaje.

Thomas Rowlandson, con Los viajes del doctor Syntax (Rowlandson,
1809), Las aventuras de Obadiah Oldbuck (Topfer, 1837), o el famoso
Yellow Kid (Outcault, 1895), son siempre mencionados en los inicios de
la disciplina del cdmic.

Publicaciones ligadas a periddicos, partiendo de una base
informativa, pero con cierta ficcién inherente y apostando por la satira,
fueron el coctel de las primeras historietas, caracterizadas por
composiciones simples de vifietas, y con una narrativa lineal.

Desde estos momentos iniciales, la expansion de la disciplina es mas
gue notable, de la mano de un contexto histdrico marcado por la
globalizacion.

El fendmeno de las historietas se extiende a la mayoria de los paises,
generando diferentes lineas de trabajo y estilos, que enriquecieron el
lenguaje.

El movimiento inicié con éxito, y fue imposible pararlo, con medios
como la revista The Funnies en Estados Unidos en 1910, que inicia el
género de series, publicando tiras con personajes recurrentes; o a su vez
en Europa, Le Journal, en Francia, que publica Les nouvelles aventures
des Pieds Nickeles (Forton, 1908); sientan las bases de un género
imparable.

En Espafa, el conocido TBO nace en 1917 con pequeiios gags e
historietas cortas, y los denominados Fumetti en la revista Il Corriere dei
Piccoli, lanzada en 1908 en lItalia, son sélo algunos ejemplos tempranos
de la corriente de la historieta, que pondrian las bases de la narrativa
grafica, pero que apenas seria la punta del iceberg de cientos de
modalidades, tematicas, estilos y posibilidades que existen hoy.

Titulos venideros de gran éxito, como Tarzdn de los monos (Rice,
1929), como libro ilustrado, Flash Gordon (D.Moore, 1934) en EE. UU. o

el conocido Tintin (Hergé, 1929), publicado en Le Petit Vingtiéme,



Bélgica en 1929, guiaron el cdmic hacia una corriente mas mainstream?,
dando rienda a la ficcidn, a las aventuras y a la acciéon. Con un dibujo
mas anatdomico en el caso americano, y con unos personajes
carismaticos y potentes.

Unos afios después, el inicio ligado al periodico, a la satira, y al
costumbrismo humoristico, topa con un género que lo cambiaria todo;
los superhéroes. De la mano de la revista Action Comics en 1938 se
publica el primer numero de Superman (Siegel, 1938).

El héroe como figura principal de los cdmics, se extiende por el globo,
incluso utilizandose como figura politica y social. Esto se puede
extrapolar en el caso de Roberto Alcdzar y Pedrin (Franquismo, 1941), El
guerrero del Antifaz (Garcia, 1944), y los Flechas y pelayos (Franquismo,
1940) en Espafia; publicaciones franquistas, que aprovechaban el gran
poder comunicativo del medio, sobre todo en un nicho de mercado
juvenil.

Hazafias Bélicas (Boixcar, 1917) uno de los casos mas flagrantes, fue
un cémic aleman que embellecia la causa bélica, con un caracter
absolutamente propagandistico.

El Coyote (Mallorqui, 1947), El capitan Trueno (Mora V., 1956), El
Jabato (Mora V., 1958), Mortadelo y Filemdn (lbafiez, 1958) en Espaiia;
o Lucky Luke (deBévere, 1946), en la revista francesa Spirou (Dupuis,
1938), Asterix el Galo (Goscinny, 1926) en la revista Pilote en 1959,
incluso la revista para adultos Hara-Kiri en Francia, fueron éxitos que
consolidaron el cdmic como un elemento comercial y comunicativo
relevante durante el siglo XX.

Las tematicas, estilos, composiciones y autores evolucionan en
cientos de direcciones, consolidando el medio como uno de los
lenguajes artisticos y comunicativos mas potentes. Decenas de
editoriales se hicieron eco de la rentabilidad del cdmic, dando paso a
miles de nimeros, lineas y series, con personajes que sobrepasaron las

vifietas para convertirse en un fenédmeno social de masas, capitaneados

! Del inglés, “corriente principal”, hace referencia a lo que es tendencia o
popular
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5 Watchmen (Moore,1986)

Dave Gibbons: portada original
n2l Watchmen, 1986
Publicado por DC

Autor de la obra: Alan Moore
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6 Preacher (Ennis, 1995)

Glenn Fabry: Portada Preacher,
1995

Publicado por DC Vértigo
Autores del cdmic: Garth Ennis
(guidn) y Steve Dillon (dibujo)

por los superhéroes, por DC y Marvel principalmente; las conocidas
épocas dorada, de plata, y de bronce del cdmic americano, que tuvieron
impacto internacional.

En el crepusculo de las eras del cémic mainstream, nace una
corriente independiente, de talante literario, con un objetivo artistico y
narrativo, por encima del econdmico o popular. El titulo Watchmen
(Moore, 1986) de Alan Moore y David Gibsons abre una nueva veda para
autores independientes, que entienden el cémic como un medio
narrativo complejo y adulto, separdndose por completo de la banalidad
gue rodeaba el medio desde sus inicios.

Alan Moore como abanderado de este nuevo movimiento, y seguido
por decenas de artistas como Grant Morrison, Dave Gibbons, Frank
Miller, Neil Gaiman, y otros dibujantes y guionistas, consiguen elevar el
comic a un estrato artistico superior, y a su vez logran que de tal manera
se reconozca.

El cdmic ya no es un producto infantil, de accion, o de aventuras
estereotipadas y vacias, ahora el cémic puede ser todo ello, pero
también mucho mas.

Sellos como DC Vértigo, con titulos como, Hellblazer (Delano, 1988),
Lucifer (Carey, 2000), Preacher (Ennis, 1995) o Sandman (Gaiman,
1974), fueron pioneros en explotar este nuevo género, consiguiendo
diversos premios Eisner; los mds famosos en el mundo del cédmic. El
medio era reconocido por periodistas literarios, criticos de cine, y
amado por cientos de lectores de diferentes condiciones y edades.

Otras compafiias como Marvel, se unen al camino con titulos de éxito
como Old Man Logan (Millar, Old Man Logan, 2008), bajo sellos
especificos, con nicho adulto, pero sin dejar de lado la produccién en
masa de titulos populares.

Los cémics independientes, caracterizados por la reserva de

derechos de los autores, la menor explotacidn comercial, y la tendencia
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Doom Patrol (Morrison, 2005)

Grant Morrison y Richard
Case: Doom Patrol Omnibus,
2005

Publicado por DC Vértigo

underground?, provoca una fuga de artistas de varios sellos grandes,
para fundar companias como Dark Horse Comics o Image Comics entre
otras, empresas que no guardan propiedad intelectual de las obras, si
no que pertenece al autor.

Image Comics, con titulos como Spawn (McFarlane, 1992), en los
afios 90, The Darkness (Silvestri, 1996), Savage Dragon (Larsen, 1992), y
mas recientemente Invencible (Kirkman, 2003) entre otros, eleva las
temadticas oscuras y la ficcion negra a un publico mas adulto, del mismo
modo que hace Dark Horse con Hellboy (Mignola, Hellboy, 1994), AIDP
(Mignola, AIDP, 1993), Sin City (Miller F. , Sin City, 1991) o 300 (Miller F.
, 300, 1998), obras que se consagraron como clasicos instantaneos.

Las compafiias mencionadas no son las Unicas y el género
independiente se globaliza, otras como Vault Comics [Heathen (Alterici,
2019)],Valiant [Ivar, Timewalker (Lente, 1992)], Oni Press [Stumptown
(Rucka, 2014)], Black Mask Studios [We Can Never Go Home (Kindlon,
2015)]... son firmas con menos repercusiéon mediatica, pero con cientos
de titulos y autores de gran talento, que abordan tematicas y mensajes
de todo tipo, y que enriquecen el movimiento, creando obras con
narrativas complejas y de gran peso social.

En definitiva, el recorrido del cdmic no ha hecho mas que empezar,
y apenas conocemos una fraccién de todo lo que ofrece esta disciplina.
La libertad del lector es también la del artista, situdndonos en un
momento de la historia del cémic en el que todos los géneros, estilos y

tematicas son posibles.

2. OBJETIVOS Y METODOLOGIA
El método cientifico se define como: disefio de técnicas de ensayo y

verificacion aceptadas por la comunidad cientifica como validas.

2 Hace referencia a aquellos movimientos, manifestaciones culturales o
expresiones artisticas que estan a contracorriente de la tradicion, el canony la
cultura oficial.



A pesar de su atribucién cientifica o tecnoldgica, en realidad atiende
a un espectro mas amplio; y en este caso el cémic, compuesto por una
serie de disciplinas diferentes, no es una excepcion.

Al enfrentarse al objetivo de realizar una obra artistica es posible
plantear diversas estrategias, pero para encontrar los resultados que se
buscan, es necesario hallar previamente, el propio método cientifico
personal.

El comic, esta compuesto de muchas aristas, que podrian resumirse
de manera tosca en: ideacién, narrativa, guion, dibujo, pintura y
magquetacion.

En la industria es normal trabajar con un grupo de profesionales
especializado, pero en el mundo del cdmic independiente, el mismo
autor se encarga de todo, y encontrar lamanera, los procesos, y las fases

de trabajo que favorecen la realizacién de la obra, es fundamental.

3. CREACION DE UN COMIC EN EL MUNDO PROFESIONAL

El mundo profesional es percibido como un ecosistema desconocido
para el autor novel, que a menudo recibe desinformacién respecto al
producto que persiguen las editoriales, y sobreinformacién, sobre lo
que ya ha sido publicado en el pasado. El céctel informativo es un caos,
gue genera direcciones de trabajo demasiado ambiciosas, o alejadas de
la realidad creativa del autor.

La experiencia de profesionales de la disciplina, y el didlogo con
éstos, puede ser clave para el correcto desarrollo de la obra. El tiempo
y la energia que se emplean para la realizacién de una obra de tal
magnitud son demasiado valiosos para desperdiciarlos corriendo en
direccién opuesta a donde estdan las editoriales.

A menudo se debate sobre la identidad artistica y la creacién
personal como autor, la traicién que supone cohibir tu obra con objeto
de poder publicar o remunerar dicho trabajo... Pero esto no es un hecho
tan maniqueo o al menos no es practico percibirlo asi. Conocer el
contexto editorial del momento, y saber qué buscan y cémo lo buscan,

son sdlo herramientas que puedes utilizar a tu favor, para conseguir el



MIKE MIGNOLA'S

SEED OF
DESTRUCTION
£y MIGNOLA, BYRNE,

and CHIARELLO

o

MONKEYMAN & O'BRIEN 4y Art ApAMS

7 Hellboy (Mignola, 1994)

Mike Mignola: Hellboy: Semilla
de la destruccion, 1994
Publicado por Dark Horse

objetivo, que mas alla del mero hecho econdmico, es que el publico
consuma tu obra.

Scott Allie, editor de Dark Horse Comics aborda el tema en el prélogo
del volumen 1 de Hellboy (Mignola, Hellboy, 1994).

A veces recibo envios de gente que cree que, si consiguen
desenterrar las ilustraciones correctas del pasado e inventarse un nuevo
coctel a partir de lo que han encontrado, cambiaran la percepcion del
arte. Pero aqui es donde mis ideales sobre la igualdad y el poder de los
humanos desaparecen.

Algunas visiones son mas fuertes que otras. (Allie, 2011)

En este caso, en base al didlogo con un profesional del sector, Alberto
Sanz Mariscal, se incorporaron a la obra que sustenta este trabajo,
Perros Verdes, una serie de atributos estilisticos, y tematicos, que sin
opacar laideay esencia personal, brindan un resultado mds profesional
y atractivo en el sector.

Como situacién en el contexto actual de la disciplina, la obra
mencionada anteriormente, Perros Verdes, se podria catalogar como un
comic de estilo ecléctico, de corte independiente, con una estética
europea, y una narrativa propia del comic americano. A pesar de
parecer una mezcla cadtica sobre el papel, existen algunos ejemplos
similares en editoriales independientes como Image Comics, o Boom!.

Para Perros Verdes el objetivo principal es plantear el trabajo como
un capitulo piloto, de manera similar alo que se suele hacer en el mundo
audiovisual. Se plantea el inicio de la trama, los personajes, y se
demuestra las cualidades y habilidades que se pueden ofrecer como
artista. Todo ello con una historia con gancho, y a poder ser auto
conclusiva, pero que incite a querer seguir leyendo.

En cuanto al proceso general aplicado a esta propuesta, se dedicé
largo tiempo al andlisis de metodologias adaptadas a este objetivo, para
con ello enfocar el trabajo en la direccién correcta. Busqueda de
referentes, documentacion de diferentes autores del medio,

extrapolaciéon de elementos clave del estilo de capitulo piloto
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audiovisual, y configuracién del esquema de progreso. Todo ello, con tal
de esclarecer de antemano las marcas que habia que ir alcanzado
durante la creacién. Estos conceptos, se abordaran con mayor interés

en los préximos puntos.

3.1. EL ORIGEN DE LA IDEA

Es comun escuchar que la imaginacion se desvanece con los afios, y
que los nifios son los Unicos que realmente son capaces de mezclar
realidad y ficcion. Puede que sea verdad, pero todos hemos sido nifios,
por lo que todos hemos convivido con la imaginacion en su punto mas
inmersivo.

En contadas ocasiones uno se da cuenta de que en cierta forma
somos adictos a la ficcion. Cuesta madrugar, a veces agota afrontar la
realidad, se hace pesado ser las 24 horas uno mismo... quiza suene a
problemas del primer mundo, pero el caso es que, en contraposicion a
nadie nos cuesta consumir ficcidn, sea la que sea.

Quiza leer sea demasiado pesado para algunos, pero ¢habra alguien
que odie el cine?, ¢alguien que nunca haya disfrutado de una historia?,
¢alguien que no sienta curiosidad al escuchar un relato de misterio?

Tenemos demasiada realidad todos los dias, y no podemos negar que
nos encanta la ficcion.

La idea de Perros Verdes, nace por la curiosidad, la aficién a historias
misteriosas, y por el interés de darle al mundo que ya conocemos, un
giro de tuerca.

Puede que el origen, se reduzca a algo tan sencillo como
simplemente elegir una idea, de las cientos que pasan por nuestra
mente cada dia, como sentencia Guillermo del Toro acerca de la
ideacion:

“Cuando estas lleno de historias, lo imposible es no hacer

historias" (Toro, 2017)
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3.2 REALISMO MAGICO

La realidad alterada, fue la primera idea asociada al término realismo
magico, por Franz Roh, un critico de arte aleman a principios del siglo
XX, pero no fue hasta que el precepto se instaurd en la literatura
hispanoamericana, cuando el movimiento cobré vida.

Con un bagaje de cultura indigena mesoamericana, y un contexto de
vanguardias, elementos como la espiritualidad, la muerte, lo perverso;
junto con la realidad mas honesta y frivola, generan una corriente que
apenas ha llegado a globalizar, y que salvo en contadas ocasiones de la
historia reciente en la que ha invadido la palestra mundial, se ha
mantenido como una rama de menor nicho en lineas generales.

Obras como Leyendas de Guatemala (Asturias, 1930) de Miguel
Angel de Asturias, son precursoras que dieron pie a otros autores como
Usliar Pietri, o Alejo Canterpier, Maria Luisa Bombal, Gabriel Garcia
Marquez... y que definieron un estilo literario propio del continente
hispano, y que vive de su pasado, de su cultura, y de su arte.

Diferentes autores exploraron este género, relatando historias
originales y especiales, con una notable carga fantastica, espiritual, pero
al mismo tiempo social y cruda.

Sin duda si se habla de repercusion y de influencias, la chilena Isabel
Allende, en la literatura, con innumerables libros de tirada mundial; o
los mexicanos Alfonso Cuardn y Guillermo del Toro, en el cine, se
encargaron de acercar este movimiento a millones de personas, y
permitieron que un movimiento hispanoamericano, viviera por todo el
globo.

En este caso y en referencia a esta obra, Perros Verdes, |a filmografia
de Guillermo del Toro supone un gran referente del género, y una gran
inspiracidon para la gestacién de historias, personajes, y narrativas.

Un mundo real, en el que a los monstruos ya los conocemos, y
son personas de carne y hueso, mientras que aquellos que son
repudiados o maltratados, pueden guardar la bondad que necesitan los
tiempos modernos. Es solo una perspectiva, pero que genera un

equilibrio conceptual cautivador.
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Asi pues, este cdmic versa realismo madgico, y genera una realidad
plagada de elementos disonantes, personajes, y lugares fantdsticos. A
pesar de su apariencia extrafia, uno puede verse reflejado en ello,
reconocerse en los personajes, en los escenarios, y el ambiente, ya que
dichos elementos, son nuestra realidad. Al mismo tiempo se puede ver
mas alld, un mundo de imaginacidn, que convive a la vez con cada uno.

El realismo magico puede reducirse a el lector y su imaginacioén, el
mundo de todos, el que todos conocemos, pero también el mundo
propio, en el que cada uno imagina.

En Perros Verdes se presenta una vision propia de la realidad,
adulterada con una imaginacién de nifio, plagada de monstruos vy
espiritus.

Esta busqueda de la escritura genuina y personal es defendida por
artistas como J.A. Bayona, quien declara:

No creo que las peliculas sean buenas o malas, creo que son honestas
o deshonestas, tenemos que saber encontrar qué es lo que nos hace
especiales, y al hallar eso, que es algo muy profundo y que todo el
mundo puede entender, es cuando encontramos la verdad, y es la

verdad donde realmente comunicamos con el publico (Bayona, 2013)

3.3 EL LENGUAJE EN LA VINETA

Existen cientos de estilos y férmulas del lenguaje narrativo del cémic,
y a diferencia del cine, por ejemplo, en el que existen unas pautas
universales, y cientos de libros y academias con métodos contrastados,
en el caso de la vifieta, es todo mucho mas libre y cadtico.

La academia europea, americana, y asiatica; serian los 3 bloques
toscamente alienados que se pueden encontrar en el comic. A su vez,
en su interior, hay cientos de modalidades, tematicas y formatos, que
condicionan el lenguaje.

Encontrar un lenguaje cohesionado con el interés de la obra es
complicado, ademas de tener en cuenta cual es el publico al que va
dirigido, en qué pais pretende ser consumido, y qué parametros de

formato debe obedecer.
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Afortunadamente, en la actualidad, la globalizaciéon permite que
lectores de diferentes partes del mundo dispongan de lenguajes
similares, o sean capaces de entenderlos todos.

En este caso, con el consejo de un profesional del sector, se decidid
utilizar un vifieteado y estilo artistico europeo, pero combinandolo con
una narrativa mds cercana al estilo cinematografico americano. El
objetivo es combinar 2 de los bloques anteriormente mencionados, con
interés de beneficiar la obra, favorecer las habilidades y limitaciones del

autor, y afrontar un reto con una complejidad acorde a las posibilidades.

3.4 COMIC Y SOCIEDAD

El 82 Arte. Hay quien otorga este titulo al cdmic. Otros tantos lo
incluyen como un apéndice del 72, es decir el cine. La etimologia es
importante, pero es capaz de generar conflicto entre disciplinas que
realmente comparten las raices.

No importa el titulo que ostente el cdmic, su influencia en la sociedad
es suficiente para considerarlo un medio de gran poder comunicativo y
social.

Su apogeo, el siglo XX, con miles de nimeros y millones de copias,
guedé atrds, pero en contra de lo que cierto publico pueda creer, no ha
perdido influencia, incluso podria decirse todo lo contrario, y todo de la
mano del anteriormente mencionado cine.

Decenas de peliculas basadas en comics se estrenan cada afio,
presumiblemente considerados como beneficios indirectos.

Se tomara como ejemplo Marvel, la mayor de las compaiiias de
comics a nivel mundial, y su traslacidn al paradigma cinematografico.
Ostenta varios puestos en el top de asistencia a sesiones de cine en la
historia de este; y actualmente dispone de unas 32 peliculas en su
catdlogo, cuya recaudacion media es de aproximadamente 927 millones
de délares. Esto supone un beneficio total de 29.665 millones de
ddlares, generados a partir de peliculas, intrinsecamente vinculadas a
los comics de la editorial, retroalimentando a su vez la venta de

numeros.
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Este es solo un ejemplo, el mds grandilocuente si se quiere, pero
sirve para reflejar un impacto, a veces olvidado, que tienen las vifietas.

De igual forma, cientos de cdémics de corte independiente son
adaptados en diferentes medios constantemente, desde la animacién,
las series y plataformas digitales, y el cine.

Puede que el modo de consumo parezca diferente, pero sélo se ha
afiadido una manera nueva de consumir el fruto del comic, sin renegar
de la forma tradicional en papel.

El cdmic estd mas vivo que nunca, y se manifiesta de nuevas maneras
constantemente.

La posicidn entre el lector y el autor, independientemente del medio,
a menudo guarda similitudes inapelables, y dichos elementos, hacen
perdurar la interaccién, generando una necesidad de crear y un interés
de consumir, como destaca Arturo Pérez Reverte en una de sus
columnas:

Me devuelve el habito infantil de sumergirme en historias,
personajes, vidas alternativas que no son sélo paralelas a la real, sino
gue se superponen a ella; que la sustituyen a veces de un modo
asombroso. Me permite, en fin, seguir jugando. (Reverte, 2022)

El cdmic como el resto de las disciplinas narrativas nunca morira,
porque nunca se extinguird la ilusion y la necesidad de crear y contar, ni
tampoco el interés de conocer y sumergirse en otra historia, que no sea

la nuestra.

3.5 NARRATIVA GRAFICA

La narrativa engloba varios campos de trabajo, con sus propias leyes,
y sus propios lenguajes. Tomando como ejemplo el proceso de trabajo
en este proyecto, el bagaje del que se disponia, obedecia a un tipo de
narrativa audiovisual, que emplea unas estrategias y herramientas
diferentes a la narrativa grafica.

El proceso de asimilacion fue tortuoso, pero comprender las
diferencias, y aprender el lenguaje de las vifietas es fundamental para

un resultado profesional.
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La técnica no solo se resume en leer de izquierda a derecha de arriba
hacia abajo y utilizar bocadillos, hay un sinfin de variaciones aplicables,
en referencia a la intencion del autor, la ambientacion, el estilo, el
dinamismo y la tematica de la obra; ademas de considerar el nicho de
mercado al que va dirigido, y a qué bloque de los antes mencionados,
americano, europeo, o asiatico va dirigido.

Es extrafio que exista esta escasez de recursos didacticos en
referencia al comic, y se podria especular con las razones, pero la
realidad es que si se pregunta a un profesional sobre ensefianza de
como hacer un cdmic, probablemente te hable de cémo él/ella hace
comic, enumerara algunos cldsicos, y resaltard algunos elementos
interesantes de diversidad de autores. Sin embargo, si a un profesional
audiovisual se le pregunta lo mismo acerca de cine, probablemente
escoja una lista de libros de cine académicos, que todos hemos leido y
todos conocemos, y que al menos, pueden darte una base sobre la que
trabajar.

Esta puntualizacion, no es un ataque al medio o a sus profesionales,
y no afirma que no exista ningun libro de cémic, pero quizad estemos en
la época en que los autores actuales deben empezar a escribir estos
libros de comic, y forjan unos conocimientos académicos procesuales,
que entreguen las herramientas necesarias a huevos artistas.

Volviendo a la propuesta, en este caso el aprendizaje fue basado mas
en el ensayo y error, la autoexigencia y la imitacion, antes que en la

confianza de seguir unos pasos contrastados.

3.6 TEMATICA Y ESTILOS

Etiquetar la obra puede ser practico, sobre todo hacerlo antes de
iniciar el trabajo. En este caso, y como en muchos otros, versan varias
temadticas, apoyadas en ciertos referentes, y que dan como fruto una
categorizacion clara.

El realismo magico, como marco, y el cine negro de detectives como
vehiculo, enfocado desde la accién y la aventura juvenil, forman la

identidad de Perros Verdes. No es la primera obra en aunar estos
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elementos, ni serd la ultima, y existe un nicho establecido de lectores y
espectadores, aficionados a este subgénero.

En cuanto al estilo, influenciado por un consumo ecléctico de los 3
bloques, se utiliza una composicion y vineteado de estilo europeo,
concretamente francés, con un dibujo sintético inspirado en la
animacién de los afios 90, con respeto por la anatomia, pero evitando
el excesivo detalle muscular americano. El color, aplicado de forma
simple con tintas planas, propio de la animacién clasica y una linea
sensible remarcada, permite cierto dinamismo a la hora de crear, que
posibilita manejar un volumen de trabajo alto.

Ademds, el aire noventero underground que se consigue con los
colores apagados y la linea bruta, refuerza la ambientacién en la que
transcurre la historia, 1998 en San Clemente, Estados Unidos.

Diversos autores han sido influencia en la tematica y estilo. Por el
lado del cine: Guillermo del Toro con Hellboy (DelToro G., 2004) o La
forma del agua (DelToro G., 2017); James Gunn con Suicide Squad
(Gunn, Suicide Squad, 2021), Peacemaker (Gunn, Peacemaker, 2022);
Robert Rodriguez con Alita (Rodriguez, Alita Battle Angel, 2019) o E/
Mariachi (Rodriguez, EI Mariachi, 1992); o George Miller con la saga
Mad Max (Miller G., 1979), son solo algunos ejemplos de obras que han
acompanado el proceso de ideacidn, la mayoria de veces desde el
subconsciente, pero que aportan un contenido valioso al momento de
conformar la identidad del codmic.

Desde la disciplina del cdmic autores como Neil Gaiman, Frank Miller,
Alan Moore, Cameron Stewart, Greg Capullo, Mitch Gerards, Tom King
entre otros, y titulos como Lucifer (Carey, 2000), Preacher (Ennis, 1995),
Sin City (Miller F. , Sin City, 1991), Hellblazer (Delano, 1988), Batgirl
Burnside (Stewart, 2015), Hellboy (Mignola, Hellboy, 1994), Gunnm Alita
Battle Angel (Kishiro, 1991)... forman parte de las estanterias a las que
se ha recurrido con frecuencia, durante todo el proceso de creacidn,

para conocer los referentes, pero sobre todo para aprender de ellos.
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4. CONTEXTO Y AMBIENTE

Perros Verdes trata de un grupo disfuncional de agentes
gubernamentales, dedicados al terreno paranormal, que viajan por
Estados Unidos a finales de los afios 90 resolviendo una serie de
crimenes y desapariciones, que guardan una relacidn perversa entre
ellos.

El contexto es relativamente conocido, incluso cercano para el lector,
a pesar de situarse hace mas de 20 afios y en el continente americano.
Se han consumido miles de peliculas americanas, que forman parte de
un imaginario colectivo, y esto permite emplear un ambiente que
favorece la narrativa, y da pie una serie de recursos graficos
interesantes.

El espiritu americano y la consecucién de constante espectacularidad
enriquecen los escenarios, la accion, la figuracion, y en definitiva el
producto de una temdtica como esta.

A pesar de magquillar con extravagancias todas las apariencias; los
personajes son redondos, y huyen de una estereotipacién plana, lo que
lo distancia del ambiente de cémic superheréico, y permite una
interaccién interesante entre los mismos. Se hace hincapié en la
descripcién psicolégica de cada integrante, con tal de favorecer el
interés del lector por la narrativa, de la que éstos son protagonistas.

Las posibilidades y variantes son infinitas, pero disponerlas sobre la
mesa y tratarlas como un puzle, permite asociar ideas que encajen, y
que otorguen al autor la posibilidad de confeccionar la realidad,
componiendo el ambiente idéneo para crear su narrativa. Scott Berkun
ampliaba este concepto en el periddico The Guardian:

Cada cosa creativa asombrosa que hayas visto puede dividirse en
ideas mas pequefias que existieron antes. ¢Un automovil?, Un motor
mas ruedas. ¢Un teléfono? Electricidad mas sonido... Para ser un
creador en lugar de un mero consumidor, debes ver las ideas
directamente en el mundo como ingredientes que esperan ser

reutilizados (Burkeman, 2008)
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4.1 PERSONAIJES
El grupo protagonista conformado en busqueda de perfiles
llamativos, destacando la individualidad, y la diversidad; es conformado
por 5 individuos de diferentes sexos, edades, aspectos e identidades. El
objeto de equilibrar las personalidades y los intereses de los personajes

es conseguir conflictos e interacciones narrativas interesantes, vy

generar el interés en el lector.

NO LE HACES
TO A ESTO

YURI

Las figuras narrativas que componen este pentagono protagonista
son:

Mat: Lider experimentado, descuidado, paciente y analitico.

Joanna: Segunda al mando, dura, irascible e impulsiva.

Yuri: Adulto con aspecto infantil, vanidoso, irdnico, pedante e
inseguro.

Rosa: Joven, inexperta, imprudente, sensible, y amable.

Leon: Anciano, educado, distante, y observador.

Con estas figuras narrativas se tejen diferentes interacciones a lo
largo de la obra, y se facilita la divergencia, y la disputa, con objeto de

poder desarrollar los personajes en base a sus relaciones.
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A menudo, principalmente en cdmics americanos, se acostumbra a
utilizar personajes rigidos y maniqueos, con los que se da prioridad a la
accion, y se prescinde del desarrollo de los personajes. En este caso, se
busca lo contrario. El resto de figurantes y personajes secundarios que
aparecen en la obra, distan notablemente del desarrollo previsto para
los protagonistas, y sirven de apoyo y catalizador para formar la

identidad de las figuras principales.

4.2 ORGANIZACION DEL PROYECTO

El proyecto de comic Perros Verdes, inicia con la ideacion a inicios de
2022, pero no es hasta octubre de 2023, cuando se inicia el proceso
formal de creacién.

La carga de trabajo se divide en fases, atendiendo a los diferentes
elementos que conforman un cémic; guion, dibujo, color,
maquetacion... y todas las pruebas y ensayos pertinentes.

En los meses de octubre y noviembre se trabajé en el guion,
utilizando el esquema propio de las producciones audiovisuales, pero
adecuandolo a la narrativa gréfica secuencial. También se realizaron los
disefios y artes conceptuales de personajes y algunos escenarios.

Diciembre y enero sirvieron para el dibujo de encaje y el vifieteado,
estableciendo la extensidn, ritmo, personajes finales y acciones. El nivel
de detalle que se buscd en esta fase es alto, para facilitar el trabajo de
la digitalizacion posterior. Ademads, se realizé con interés de presentar
un resultado solvente por si mismo, que sirviera de cimiento, en el que
posteriormente se pudiera sostener la linea sensible, el color y los
bocadillos, sin apenas modificar las composiciones o disposiciones.

Desde febrero a junio, se llevd a cabo el proceso de digitalizacion
utilizando varias herramientas de disefio digital. La busqueda de un
resultado comercial y profesional fue la prioridad, intentando dar el
mismo acabado a todas las paginas, y componiendo un estilo propio y

coherente entre todas las vifietas.
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5. PROCESO PRACTICO

El proceso de la creacion de un cdmic esta conformado por dos
grandes secciones de trabajo, que eventualmente coindicen y se
retroalimentan. Dichas partes son; la primera, la tedrica, de la que se
puede tomar como muestra los anteriores puntos; y la practica, la que
dara comienzo a continuacién.

No existe un punto exacto en el que una seccién acaba y comienzala
otra, ya que esta frontera esta desdibujada y se entrelaza durante todo
el proceso practico. Es de gran importancia volver a consultar o ampliar
la informacidn tedrica mientras se realiza la parte practica, pero se
puede concluir con que la creacidn, es la parte mas exigente.

Este largo proceso, tuvo su inicio en octubre de 2022, y se ha
extendido hasta junio de 2023. Cabe aclarar, que estas fechas son
orientativas, y no seria cierto decir que 8 meses de trabajo equivalen a
24 paginas de cdmic. Podria pensarse que la mayoria de este tiempo se
invierte en el dibujo, similar a un trabajo de fabrica en el que hay que
repetir las mismas acciones hasta llegar al ndmero de paginas
propuesto; pero no es asi. Como en otros puntos se ha explorado ya, dar
con el método de trabajo propio, nuestro método cientifico, es lo mas
importante, y es lo que mas tiempo e intentos conlleva. Cientos de
descartes, pruebas, versiones, reescrituras, y otros cientos de dudas,
correcciones, y cambios de rumbo, son partes del camino obligatorios,
para llegar al Unico objetivo relevante; encontrar nuestro método.

Conocer qué proceso seguimos, por donde empezamos, cédmo
afrontamos cada parte, y con qué solucidn afrontamos cada problema.
De manera mas especifica, podria servir de ejemplo: establecer qué
pluma usaremos para dibujar, qué grosor, qué tipo de color
aplicaremos, qué tipo de capa, como dividiremos la composicion de las
vifietas, a qué le dedicaremos mayor interés, qué tipo de bocadillo
usaremos, la tipografia, las onomatopeyas, que filtros finales
concuerdan con nuestra idea... y tras todo ello comprobar que el
resultado obtenido concuerda con lo que buscamos, y si no es asi, ir

atras y volver a probar.
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Una vez establecidas todas nuestras herramientas y métodos de
trabajo, es mas cémodo crear nuestra obra, y nos sentimos mas seguros
a la hora de proceder. Con todo ello, si conseguimos nuestro método
profesional de trabajar el cémic, ya sélo quedaria entrar en la fabrica y

sacar vineta tras vifeta.

5.1 IDEACION DE PERROS VERDES

Si se habla de ideacion se habla de algo personal, algo que nos
acompaia hasta que le damos forma. Asi fue en este caso. Se utilizaron
libretas de bocetos de hace mas de 7 afios, obras anteriores que no
Ilegaron a acabarse, e ideas anotadas en margenes de algunos papeles
olvidados. Las ideas no se generan de la nada, siempre vienen de algun
sitio, y es mas facil crear un buen conjunto de ideas, cuando utilizas las
gue ya has tenido durante anos.

Perros Verdes se puede describir como una destilacion de ideas que
en algin momento fueron cercanas, y que ahora se las has rescatado
para darles vida.

El proceso de creaciéon de la obra toma el modelo de escritura
cinematografica como base, afiadiendo los procesos propios del cdmic,
y esculpiendo un método de trabajo adaptado a las habilidades y
limitaciones del autor. Y con ello, el camino comienza con la ideacion,
los personajes, y las situaciones clave; el ambiente y la estética.

En esta primera fase los cambios y modificaciones se suceden, pero
la destilacidon de estas ideas, sientan las bases de la obra. Algunos de los
concepts rescatados de libretas antiguas, sirvieron como catalizador
para unir las ideas y crear una historia, para ir ddndole forma a este

cuento.
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17 Bocetos Antiguos Ideacion 3

Algunos de estos dibujos rescatados, también sirvieron a modo de
concepts art de personajes, de escenarios, o quiza simplemente como
apoyo para generar otras ideas.

El resultado fue una ideacion tosca de los personajes, escenarios y

acciones, que posteriormente se puliria en la fase de guion.

5.2 GUION

El guion, como herramienta de traslacién a la realidad, define los
margenes de las ideas, para establecer la narrativa. Establece el orden,
los personajes, escenarios y didlogos; apuntala el ritmo de accion, y llena
los huecos narrativos para afianzar la direccion del relato.

Es la fase que requiere mayor sobriedad, ya que todo lo que se
construya posteriormente, debe obedecer a lo que se plantee por
escrito en esta fase. En caso de improvisar, o no respetar el guion, se
corre el riesgo de adentrarse en el trabajo, perdiendo de vista el
objetivo, y acabar con una historia diferente a la que se habia pensado

con antelacion.
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La presente obra, Perros Verdes, consta de un total de 23 paginas de
comic, ademads de la portada. Esta extension, permite desarrollar una
historia de inicio auto conclusiva, a modo de episodio piloto. El guion de
dichas pdginas es extenso, con una perspectiva escenografica, adaptado
a la narrativa del cémic, por lo que los didlogos e interacciones son
constantes, adecuandose a la cantidad de vifetas que propone la obra.
Dicho guion se redujo en base a la simplificacion de la trama, asi como
la extensién de la obra. Inicialmente, se planteé como varios capitulos
mas cortos, con aproximadamente un total de pdginas similar, pero se
decidié apostar por un capitulo piloto auto conclusivo, con objeto de
ofrecer claridad en el producto, sin caer en ambiciones narrativas que
excedieran las capacidades graficas.

A continuacién, un par de paginas de guion, en las que se aprecia el
empleo de la técnica de escritura escenografica, con tal de marcar los
puntos de accidn clave, que permiten una mejor traduccion al lenguaje
del dibujo.

La aplicacién utilizada en este caso fue Scenarist. El guion completo

se encuentra en el ANEXO V.
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PERROS VERDES

CAPITULO 1: PILOTO
1998 ESTADOS UNIDOS, SAN CLEMENTE

INTERIOR SALA DE ESPERA

Una chica joven, ROSA, estd sentada en una sala de espera en
la que se aprecia el logo de una institucién gubernamental.

Un hombre vestido de traje aparece

ROSA
Hola, :es uster el sefior MILLER?

HOMBRE DE TRAJE
No, el director esta dentro.
Llevaré tus pertenencias a tu nuevo
piso

INTERIOR DESPACHO
ROSA entra en el despacho, y escucha al director

MILLER
Hola, tenfa ganas de conocerte,
deja que busque el expediente del
equipo

ROSA se asoma a un herpetario con un par de serpientes y
lagartos

ROSA
Un herpetario

MILLER
No me sorprende gue uses esa
palabra dado tu curriculum.;Sabes a
lo que nos dedicamos en la agencia?

ROSA mira a MILLER, un hombre de mediana edad, vestido con
camisa

MILLER
La agencia es una institucién algo
extrafia. Por fuera somos una
fabrica de helados, pero aungue
haya veces gue nos regalan alguno,
es una tapadera

MILLER le entrega una carpeta con documentos a ROSA

18 Pag 1 Guion
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Como puede apreciarse, la distribucién y reglas de escritura
aplicadas, asi como la redacciéon planteada, son una variante
conformada, a partir del método comun de escritura audiovisual. Como
ha sido mencionado con anterioridad, esta eleccion ayuda a configurar
las marcas de conversién, que permiten convertir las palabras en

dibujos, y las acciones en escenas.



MILLER
Mira los expedientes de tus
compafieros, son algo raros

INTERIOR INSTALACIONES AGENCIA
ROSA y MILLER caminan por las instalaciones de la Agencia

MILLER
Estas son las entrafias de la
agencia, donde duermen cientos de
objetos de un valor histérico
inmenso, la mayoria libros. Leerte
algunos te veolaria la cabeza. Quiza
leiste algun libro de tu tio

ROSA
Nunca me deié

MILLER
Hizo bien, son peligrosos. Tu tio
fue buen amigo mio, me alegro de
que te decidieras a venir

ROSA
El nunca me hubiera dejado

MILLER
Si fueras mi sobrina, yo tampoco te
dejaria. Los seres de los libros
son reales, y estéan ahi fuera

EXTERIOR PARKING AGENCIA, TARDE
MILLER y ROSA llegan al parking de la agencia

MILLER
Este serda el equipo con el que
trabajaras
ROSA
:Hay mas equipos?
MILLER
Eso es confidencial, querida
ROSA
Claro
MILLER

ROSA, ten cuidado, hemos perdido
varios agentes. Confia en ellos. Ya
sabes lo que dicen "el dnico dia
facil fue ayer"

19 Pdg. 2 Guion

27



28

5.3 STORY BOARD-BOCETO

La fase de dibujo aborda la composicién, el encaje de la accidn, las
direcciones, el ritmo, y la disposicion de los personajes. Se emplea lapiz
y papel, con objeto de aplicar un trazo natural y reforzar la linea
sensible, para conseguir una mejor digitalizacion en las fases
posteriores. Se utilizan en algunos casos |apices de diferentes colores,
para diferenciar ciertos elementos de interés, y facilitar la alienacidn de
estos, tras el escaneado y la digitalizacion de las paginas.

Cuando el proceso de trabajo estaba en torno al 30%, se tomé una
decisidon drastica tanto en el apartado de guion como en el de
storyboard, ya que se realizaron recortes en material ya realizado. La
razon de dichos recortes, como ya se ha explorado en el anterior punto,
fue centrar latrama en unasolalinea de accién, y conseguir un producto
mas conciso y cerrado.

Se mostraran un par de paginas de ejemplo, en la que se destaca la
disposicion de las vifietas, las marcas referenciales, y el grado de detalle.

El conjunto de paginas se encuentra en el ANEXO IV.
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En estos ejemplos destaca el uso de diferentes colores para
diferenciar las figuras, principalmente en escenas de accion o
composiciones complejas.

También el grado de detalle, que no se aleja demasiado del posterior
acabado de linea, lo que facilita la digitalizacién y aporta mas
organicidad a los trazos y encajes. En algunos casos, en el proceso digital
se descartaron, afiadieron o corrigieron algunas vifietas, por lo que
existen algunas diferencias entre las pdginas de boceto y el resultado

final.



21 Boceto p.22 Perros Verdes
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5.4 LINEA

El proceso de digitalizacidn comienza con el escaneado de los encajes
en papel, y prosigue con la escalacidn y disposicién en el formato A4 a
300ppp en Photoshop.

La linea, elemento clave en la estética y el dibujo del cdmic, toma un
papel decisivo, para conseguir el ambiente underground que plantea la
obra. Una linea gorda y embastecida, consigue una disposicion clara del
lenguaje visual, dividido Unicamente en linea y color plano, que sintetiza
el apartado artistico, y consigue un aspecto uniforme y solvente.

Algunos de los problemas surgidos en este proceso, atienden a la
herramienta utilizada en las primeras paginas. Aproximadamente hasta
la pagina 8-9, se utilizé un ordenador portatil de escasa potencia. Esto
provoco una serie de disonancias estilisticas al cambiar a un ordenador
superior con un tipo de tableta grafica de dibujo diferente, por lo que se
tuvieron que hacer decenas de arreglos en estas paginas para
homogenizar el estilo general. Se mostraran una serie de paginas a
modo de ejemplo, para destacar el proceso, la homogeneidad de estilo,
y la identidad grafica de la linea utilizada.

El total de las paginas de linea se encuentra en el ANEXO III.
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Como puede apreciarse en estos ejemplos, el método de sombras es
realmente simple, y se incorpora en la linea y no en el color. Este
procedimiento facilita los procesos de creacién, y al mismo tiempo

encaja con la estética buscada.
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5.5 COLOR

En el interés de reforzar una estética noventera, y al mismo tiempo
hallar un método de trabajo eficiente, uniforme y cohesionado, se opté
por un uso sencillo de la mancha.

Duplicado de capa de linea y rellenado con color plano. La sombra,
en este caso, no se encuentra en el color, sino en la linea, lo que
simplifica el aspecto, dando como resultado un estilo que recuerda a la
animacioén de los afios 90, y que aporta dinamismo al dibujo, y sencillez
en el proceso.

Posteriormente, con varias capas de texturas, se obtiene Ia
impresién de acuarela, muy presente en el coémic retro.

En el caso de la portada, hay una excepcion en el coloreado standard
utilizado en el resto de las pdaginas. Esta decision estd basada en la
tradicion de las portadas de comic americanas, que normalmente son
realizadas por artistas diferentes a los que dibujan las vifietas, o en su
defecto, son realizadas por el mismo artista, pero aplicando un mayor
grado de detalle, o elementos gréficos mas llamativos y complejos.

Por ello, en este caso en Perros Verdes se utiliza una capa de
multiplicado, con la que se obtiene una gama de sombra plana, con la
gue conseguir mayor tridimensionalidad, y como consecuencia, mayor
atractivo estético. Sin embargo, se buscaba mantener el mismo estilo y
esencia que caracteriza el resto de la obra, dado que, en este caso, el
total de la propuesta es realizado por un solo autor.

En la siguiente imagen se amplia este rasgo distintivo de la portada,
comparandola con su versidon multiplicado-simplificada. A la izquierda,
la versidon base, similar a la que se utiliza en las péaginas de vifietas
convencionales; a la derecha, el contraste de la misma portada

aplicando el rasgo de sombra en color con la herramienta multiplicar.
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24 Comparativa Portada Perros Verdes

5.6 BOCADILLOS
Para incluir los didlogos a las vifietas, y siguiendo el consejo de
Alberto Sanz, profesional del sector, se plantean bocadillos dibujados a

mano, y adecuados a cada interaccion, insinuando tonos distintos en la
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linea, que aportan un plus al lenguaje expresivo. Para compararlo con
un ejemplo universal, la sinuosidad y variaciones del bocadillo, atienden
a las diferentes tonalidades de voz, o sentimientos que podria mostrar
un actor en el cine.

A su vez, se respeta el lenguaje comun de bocadillos, siendo el
rectangular las acotaciones extradiegéticas, y jugando con las diferentes
colas de los globos, con tal de modular las diversas interacciones.

En esta obra, se descarta el narrador y los bocadillos de
pensamiento, ya que el lenguaje planteado atiende a un estilo mas
escenografico. Se pretende comunicar la narracién con accién, mas que
con descripcidn literaria u acotaciones.

En referencia a las onomatopeyas, se realizaron diversas pruebas
para determinar qué estilo congeniaba con el resto de la estética, con
tal de que no se rompiera el equilibrio compositivo, y se respetase la
ambientacion propuesta.

Finalmente se llegd a término con la modificacion de una tipografia
ya establecida, con tal de esculpir dicha tipografia aimagen del resto de
la propuesta.

A su vez, se buscé la manera de integrar las onomatopeyas en el arte
de la vifieta, intercalando las figuras con las letras, o modificando la
propia vifieta con tal de crear un efecto potente.

Todo lo mencionado, puede verse en estos ejemplos de detalle.
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25 Ejemplo Vifieta Texto 1

26 Ejemplo Vifieta Texto 2

5.7 FILTROS
Como anteriormente se mencionaba, en busqueda de una estética
concreta, se emplean diferentes filtros de textura, e iluminacidn, con tal

de conseguir un acabado mas rico y profundo.
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Varias capas que se aplican de igual forma en todas las paginas
permiten convertir un color plano aplicado con el bote de pintura, en
una capa de acuarela que parece haber sido ejecutada de manera
artesanal. Este proceso es utilizado por cientos de autores del medio, y
facilita la creacidn de composiciones visualmente mds atractivas.

De manera similar, se utilizan diferentes filtros de iluminacién y
ambiente, para favorecer la descripcion de los escenarios, creando
sensacion de oscuridad o luz, cuando realmente el color ha sido aplicado
de la misma manera.

En este caso el filtro actua en capa de Restar, en la que se invierte un
degradado de luz (color claro), para conseguir un efecto opuesto de
sombra. Por lo tanto, se podria decir que realmente no se incorpora
efectos de luces, si no degradados de sombras, que permite integrar de
manera menos intrusiva y mas natural los ambientes y escenarios de las
escenas.

A continuacion, se muestra unos ejemplos de algunas vifietas

destacadas, en las que los filtros juegan un papel determinante.

TENEMOS GUE
SALIR CORRIENDO
DE AQu ‘Q

POR FAVOR

'$".

27 Ejemplo Vifieta Filtro 1
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ESO PARECEN
CADAVERES
EN DESCOMPOSICION

NADA DE TODO
ESTO TIENE SENTIPO

ESTOS TUNELES ESTAN SOBRE :
EL MERCADO DE SAN CLEMENTE

Y HACE 8I6LOS QLIE NINGUN
MONSTRLIO LO HABITA

ENTONCES PORGUE SleUE
ACTIVA ESTA PRESA...

28 Ejemplo Vifeta Filtro 2

5.8 COMIC TERMINADO

El objetivo de las 24 paginas completas se pudo llevar a cabo,
manteniendo un resultado uniforme, y un acabado que casa a la
perfeccion con el interés estético buscado. La totalidad del comic se
encuentra en el ANEXO Il, pero los ejemplos siguientes recogen los
elementos mencionados en puntos anteriores.

Estilo sencillo y redondo, en el que se busca la homogeneidad gréfica
y la correcta interacciéon entre linea, color, iluminacién, y apartado
escrito (bocadillos y onomatopeyas).

En las siguientes paginas de ejemplos, se puede destacar la cohesién

entre los diferentes elementos y la identidad uniforme conseguida.
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29 Pdg. 13 Perros Verdes
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5.9 PORFOLIO

Una vez terminado el cémic, y después de haberlo maguetado como
producto profesional, es necesario seguir los pasos que proponen otros
profesionales del medio, para acercar el trabajo a las editoriales.

El siguiente paso es el portfolio, el cual recopila la identidad del
trabajo y del propio autor, destacando su obra y habilidades, con objeto
de acercar la informacidn necesaria a la editorial.

En este caso, no se plantea un porfolio personal de artista, ya que el
objetivo es la publicacién de la obra en concreto, por lo que, a pesar de
incluir informacidn personal, el valor principal del porfolio debe ser la
obra en si misma, Perros Verdes.

En el disefio del portfolio, se busca una estética que represente el
estilo y la identidad de la obra, una maquetacién atractiva y escueta,
todo ello con el objetivo de que sea facil de ver y de leer.

En este caso, se utilizan 3 colores que pueden percibirse repetidas
veces en la obra, junto con el blanco como base, sobre el que destacan
algunas escenas y diferentes personajes dispuestos respetando la
composicion. La extension debe ser breve y orientativa, ya que
sobrecargar el documento, o dar informacién innecesaria puede saturar
o aburrir a quien lo esté leyendo, y eso es lo ultimo interesa.

Los puntos, elegidos estratégicamente, ofrecen la informacion
indispensable; quién es el autor, contacto, estudios, breve proceso,
herramientas utilizadas, resumen de la obra y estado en el que se

encuentra, sinopsis principal, y artes del cémic.
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QUIEN SoY

Escribo, dibujo y pinto
intentando no ser un
desastre. Trabajo solo
por el momento, pero

estoy deseando conocer ESTUD:OS
a grandes artistas
CONTACTO + GRADO EN BELLAS ARTES UPV
victor.ardila36@gmail.com + 2 ANOS ACADEMIA POVEDA DIBUJO
+34 626 78 21 48 +BACHILLERATO ARTISTICO ESCUELAS
DE ARTESANOS DE VALENCIA
‘.'D‘.'OMAS + ADICTO A CURSOS ONLINE

ESP nativo

ENG B2 avanzado
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PERROS

ERDES;

COMIC PILOTO

PERROS VERDES es un cémic piloto
de 24 péaginas, de estilo noventero, con

monstruos y accion frenética, y tinte
detectivesco americano

Utiliza un vifieteado europeo, con un dibujo
sintético y directo, que permite desarrollar un
ritmo de vifietas potente

La extension final de esta historia de bichos
raros sera de unas 100 pags. Por lo que ya esta
avanzada y seguimos sin levantar el pie del acelerador
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SINOPSIS

Ao 1998, San Clemente, EEUU

El equipo verde de la Agencia, sigue el

rastro del desaparecido agente Li

hasta una casa abandonada de los suburbios.
Rosa, la joven novata, se topa con un
extrafo nifio, que los guia hacia las oscuras
profundidades del subsuelo.

Pero no estan solos ahi abajo...
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31 Portfolio Victor Ardila Perros Verdes

6. EDITORIAL Y PUBLICACION

Reconectando con el discurso inicial de esta memoria, el mundo
profesional es un lugar desconocido para el autor novel, y lainformacion
disponible es escasa y sesgada.

En este punto, se abordaran diferentes editoriales, de tirada
regional, hasta internacional. Nada impide presentar la propuesta
personal a cualquier editorial, pero lo mads racional es conocer qué
editoriales pueden estar buscando lo que tu puedes ofrecer, y en cudles
puedes encajar de mejor manera.

Por ello, la siguiente seleccidn, redne diferentes editoriales de gran
interés profesional, apuntando qué se busca en cada caso, y cémo se

busca.



51

e GRAFITO EDITORIAL (Espafia)

NUESTROS QUIENES NUESTROS ENVIATU FOREIGN
coMmics SOMOS AUTORES PROYECTO RIGHTS

EVENTOS BLOG

GRAFITO 7
EDITORIAL i

5% DE DESCUENTO EN TODOS TUS COMICS
APUNTANDOTE A NUESTRA NEWSLETTER

Correo electronico

[l He leido y acepto la politica de privacidad

NOVEDAD j(_lﬂﬂ

lenorio

Grafito es una editorial espafola, especializada en comic y novela
grafica auto conclusiva, de alrededor de 100 paginas de extensién, con
diversidad de géneros y estilos en su catdlogo. Animan a la produccién
de cdmics y dibujantes nacionales, lo que convierte a esta editorial en
una opciéon de gran interés para los artistas noveles. Disponen de un
area adecuada en su pagina web, para el envio de nuevas obras,
explicando con detalle el formato, y estilo que predomina en su
catalogo, con el objetivo de facilitar la colaboracién con nuevos artistas.

Algunos de sus titulos mas relevantes son PTSD (Singelin, 2019), Mies

(Ferrer, 2019), o Adiccion (J.Colombo, 2019), entre muchos otros.
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e AFTERSHOCK-PLANETA (Espaiia - EE.UU.)

%'?F; nfTEnSHn&H NEWS SERIES MERCH TEAM

Ty

A

Aftershock es una editorial americana que colabora con la editorial
Planeta Comics en Espania, por lo que se sitia como una de las opciones
mas ambiciosas, pero al mismo tiempo cercana al mercado espanol. Se
caracteriza por la publicacidn de comic independiente y cémic de autor,
con un atractivo estilo visual y una estética juvenil.

Actualmente solo buscan dibujantes y coloristas, pero cualquier obra

sirve de portfolio para valorar el trabajo a través de su pdgina web.

e GLENAT (Francia)
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bienvenida > histo

Comic

iBienvenido al universo del comic!

Una revolucion
llamada
Rasputin

Hernan Migoya
. Manolo Carot | -

DESCUBRIR

NOTICIAS PROXIMO MEJORES VENTAS

Glénat, es una de las editoriales mds grandes de Francia, con diversas
ramas de publicacién, desde libros a comics y novelas graficas.

Dispone de un apartado en su pagina web, a través de la cual se
pueden presentar propuestas formales de publicacion.

El publico lector de cémics en Francia es mucho mayor que en
Espafia, por lo que este tipo de editoriales son muy interesantes. Por
otro lado, al tratarse de una gran editorial, la competencia y el corte de
acceso es alto, pero al menos, existe la posibilidad de presentar porfolio
y obra de manera directa via online.

Algunos autores espafioles como Javier Rodriguez con Miedo
(Rodriguez, 2003), o Enrique Fernandez con Libertadores (Fernandez,

2004) han trabajado con esta editorial.

e DELCOURT (Francia)
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.
DELCOURT VRN Historietas  manga  Kbooks  Juventud  Noticias
v

la pequena luz

Conmovedora adaptacién de la novela de Antonio Moresco

LEA LA ENTREVISTA DE GREGORY PANACCIONE

Novedades Cémics

Delcourt es una editorial francesa, con un catalogo variado, que
premia la originalidad, y que como citan en su web, siempre buscan
nuevos profesionales que aporten algo nuevo al medio.

En dicha web, se puede encontrar una seccidn en la que estipulan
como enviar nuevas propuestas, con el fin de facilitar la interaccién
entre el artista y la editorial.

Dispone de algunos titulos como Hauteville House T20 (Terrace,
2023) o La Petite Lumiere (Panaccione, 2023), ambos con una estética
cautivadora, que suma interés a su catdlogo variopinto, de corte

independiente.

e |IMAGE COMICS (EE.UU.)



55

[ RS vwrWhir ol B NN i N SN R R T T TR R
IMAGE . = e v o
COMICS FEATURES NEW RELEASES COMICS MERCH  £] @ AP mQ

<] Discover new comics hitting shelves this week for #newcomicsday! ©

discover

NEW RELEASES RECENT TRADES SAGA PRIMORDIAL STRAY DOGS KILLADELPHIA

RADIANT BLACK THE DEPARTMENT OF TRUTH THE GOOD ASIAN NOCTERRA SPAWN

RECKLESS

Varios dibujantes de renombre fundaron Image Comics en los afos,
como alternativa a las grandes compaiiias, que a menudo no reconocian
la autoria o los derechos de los artistas. Con este precepto, nacio la que
es considerada una de las compafiias de cémic independiente mas
grande del mundo.

El método de busqueda de artistas es algo diferente, y asi se explica
en su pagina web, ya que la editorial no empareja guionistas con
dibujantes y viceversa, sino que trabaja con autores independientes.
Esto atiende a que la compafiia no posee propiedad intelectual de las
obras.

Algunas de sus obras mas conocidas, como Jupiter’s Legacy (Millar,

Jupiter's Legacy, 2013), o Invincible (Kirkman, 2003), ostentan una gran
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popularidad, incluso disponen de adaptaciones animadas en grandes

plataformas como Prime Video.

e DARKHORSE (EE.UU.)

P oRSE BERGER BOOKS

BUILDS CHARACTERS Get to know the growing line of award-winning fitles from Berger Books!

“  The Must-Have
Graphic Nwel Library
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DARK HORSE BOOKS PRESENTS: “MEBIUS “THE ODDLY PEDESTRIAN LIFE OF SUPERHEROES AND COSMIC HORROR COLLIDE THE QUEE BACK AND READY TO SLAY IN
LIBRARY: THE MAJOR" CHRISTOPHER CHAOS™ SELLS OUT IN ADVANCE IN CULLEN BUNN'S NEWEST GRAPHIC NOVEL, “KILLER QUEENS 2: KINGS, NOT WINGS™
OF PUBLICATION “BEYOND MORTAL™

05725723 300am 051823 7002m 051823 4:002m 051823 2:00am

Probablemente, la compaiiia independiente mas influyente del
medio nacié en 1986, y presenta uno de los catalogos mas reconocidos,
con obras célebres como 300 (Miller F., 300, 1998) o Sin City (Miller F.,
Sin City, 1991), o Hellboy (Mignola, Hellboy, 1994).
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Estos titulos y algunos otros, detonaron la creacion del cémic
independiente, y hoy, sigue siendo una compafiia estrella en este
ambito.

Lamentablemente, el acceso publico al envio de obras es limitado, ya
gue disponen de un servicio de ofertas laborales concretas, en las que
ofrecen puestos determinados, sin dar demasiada opcidon para los

autores noveles.

7. CONCLUSIONES

La realizacion completa de una obra grafica es ciertamente compleja.
No se puede llevar a cabo de un dia para otro, y requiere investigacion
y conocimiento en diferentes campos de trabajo.

Las horas empleadas en Perros Verdes son incontables, pero
haciendo una estimacién aproximada, podria girar en torno a las 400
horas, incluyendo la ideacion, hasta la redaccién del presente trabajo.
Cientos de bocetos, descartes, y vueltas a la casilla de salida; paginas
desechadas estando acabadas, reescrituras y cambios de enfoque,
sirvieron para dar forma el resultado final.

A nivel profesional, y desde las expectativas de un autor novel, la
obra podria cumplir los pardmetros editoriales comunes, sin destacar,

pero consiguiendo una identidad propia y uniforme.

En cuanto a los objetivos planteados, se puede confirmar que han
sido todos conseguidos, desde el planteamiento tedrico hasta el
practico, destacando la ambicion de este ultimo, y el nivel personal
alcanzado.

La idea de conseguir crear un comic profesional suena lejana para un
estudiante, evidentemente, siendo realistas, y desde una postura de
artista amateur que intenta dar el paso a profesional.

Desde un inicio, se aclard el objetivo, las fases, la extensién y las
dificultades que conllevaria dicha propuesta. Esto fue vital para tener
una cuerda de la que tirar en todo momento. Como en todo trabajo, las

dudas surgen en los peores momentos, y hay otros momentos en los
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gue vale la pena desechar lo que tenemos y volver a empezar. Pero la
meta estaba ahi, solo habia que afianzar el método, y replicarlo hasta
completar las 24 paginas.

Una vez completado, se puede decir que el resultado satisface las
expectativas. No haria falta aclarar, que siendo un consumidor de
cientos de obras y compafiias de comics asombrosas, uno es consciente
de que a su trabajo le queda un infinito rango de mejora, pero bajo la
mira de un estudiante inexperto, es un logro que eleva las expectativas
propias.

Cada pdgina del cdmic es mejor que la anterior, y los procesos y
resultados progresan hacia un producto cada vez mas atractivo. Puede
gue esta obra no consiga el apoyo de ninguna editorial, pero eso no
evitard que se publique, aunque sea en medios gratuitos, o en formato
webcémic.

Este cdmic, en definitiva, despeja cientos de dudas que como
estudiante uno se plantea, dando paso a una sensacién de pertenencia
profesional, que, aunque no represente un espacio real en el mercado
editorial, al menos ofrece la certeza de que creciendo en esta direccién,

se hallaran los resultados que se buscan.
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10. ANEXOS

ANEXO |
oDS

UNIVERSITAT

POLITECNICA

DE VALE NCIA FACULTAT DE BELLES ARTS DE SANT CARLES

ANEXO I.
RELACION DEL TRABAJO CON LOS OBJETIVOS DE DESARROLLO SOSTENIBLE
DE LA AGENDA 2030

Anexo al Trabajo de Fin de Grado y Trabajo de Fin de Master: Relaciéon del trabajo con los
Objetivos de Desarrollo Sostenible de la agenda 2030.

Grado de relacion del trabajo con los Objetivos de Desarrollo Sostenible (ODS).

No
Objetivos de Desarrollo Sostenible Alto  Medio Bajo procede

ODS 1. Fin de la pobreza.

ODS 2. Hambre cero.

ODS 3. Salud y bienestar.

ODS 4. Educacion de calidad.

ODS 5. Igualdad de género. >

ODS 6. Agua limpia y saneamiento.

XL XXy X

ODS 7. Energia asequible y no contaminante.

ODS 8. Trabajo decente y crecimiento econémico.

x X

ODS 9. Industria, innovacion e infraestructuras.

ODS 10. Reduccién de las desigualdades.

ODS 11. Ciudades y comunidades sostenibles.

ODS 12. Produccién y consumo responsables.

ODS 13. Accién por el clima.

ODS 14. Vida submarina.

ODS 15. Vida de ecosistemas terrestres.

XX XXX %%

ODS 16. Paz, justicia e instituciones sélidas.

ODS 17. Alianzas para lograr objetivos. )<

Descripcion de la alineacion del TFG/TFM con los ODS con un grado de relacién mas alto.
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UNIVERSITAT
POLITECNICA
DE VALENCIA

FACULTAT DE BELLES ARTS DE SANT CARLES

Anexo al Trabajo de Fin de Grado y Trabajo de Fin de Master:
Relacion del trabajo con los Objetivos de Desarrollo Sostenible de la agenda 2030.

Alo largo del TFG se propone la idea de desarrollo laboral,
citando diferentes empresas, y esclareciendo algunos caminos
profesionales, a los que puede optar el estudiante.

Por otro lado, y de manera determinante en la historia del comic
propuesto, se plantea la igualdad de género como base, dando
protagonismo a las mujeres, siendo Rosa y Joanna los principales
personajes de la obra; rompiendo con roles de género, y llevando la
accion y el ritmo de la trama.
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HOLA, JES
USTED EL
SR. MILLER?

NO,
EL DIRECTOR
TE ESPERA
DENTRO

LLEVAREMOS LA BOLSA
AL NUEVO APARTAMENTO
DE BURCLAYS STREET

LA AGENCIA ES
UNA INSTITLCION
GLIBERNAMENTAL,

ALGO ESPECIAL

EN REALIDAD...

[ TN VT 1T
12 Il Dol

REALMENTE NO ME
SORPRENDE QUE LISES
ESA PALABRA, DADO
TU CURRICULUM

A MENUDO, ES
UNA TAPADERA

DE LA AG

ESTAS SON LAS ENTRANAS

ENCIA, DONDE DES-
CANSAN CIENTOS DE RELIQUIAS,
LA MAYORIA LIBROS, CON LN
VALOR HISTORICO INWENSO

LEERTE TOPOS ESTOS
TE VOLARIA LA CABEZA...
ALINGUE PLEDE GLEE TU TiO

YA TE LEYERA ALGLINC
DE NIRA SVERDAD?

ECHALE LN 0JO A LOS
EXPEDIENTES DE TUS
COMPANEROS DE EQUIPO...
SON ALGO RAROS

TU TiO FUE LN BUEN AMIGO,
ROSA, ME ALEGRA QUE HAYAS

DECIDIDO LUNIRTE A LA AGENCIA,
PUEDES AYLIDAR A MUCHOS..

S| FLERAS MI
SOBRINA, YO
TAMPOCO TE

LAS COsAS DE LOS

LIBROS SON REALES,

Y ESTAN AHI FLIERA,
LEJOS DEL FOCO
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TEN CUIPADO, HEMOS
\ PERDIDO VARIOS AGENTES,
ESTE €S EL EQUIPO

®f

“EL GNICO DIA FACIL
FLE AYER.." MENLIDA

SONRED, MILLER )
@
VPR Tmenee e

ESE MATRIMONIO €S
LNA FARSA, IGUAL QUE
LOS DIPLOMAS
QUE CLEELGA POR LOS
PASILLOS

ZME ESCUCHAIS
AHI ATRAS?

SU ULTIMA POSICION FUE
LA CALLE WILLIAM'S
. EN EL NORTE DE JC'S

I

ril s
PODEMOS ESPERAR
CUALGUIER COSA BN

=

NUESTRO OBJETIVO
ES AVERIGUAR EL CY € ICE CREAM FACTORY" -

PARADEROC DEL AGENTE LI AGENCIA DE INVESTIGACION Y CONSERVALION
~ DE BIENES EPISTEMOLOGICOS
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NO SABEMOS MUCHO
SOBRE LO QUE
ESTABA INVESTIGANDO LI...
PARECE QUE SEGLIA LA
PISTA DE LINA MERCANCIA DEL
MUELLE DE S.CLEMENTE

DE PEQUENOS TENIAMOS
UNAS DE PLASTICO...
PARECIAN REALES

fe 7 Ten mucHo cupapo, ) I A
£STA ES DE VERDAD f ¥ |7
-
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LA UiSE <
- 7
g ESO ESPERO VAYA.. YO A
= LOS i2 ESTABA
) e
—
& o
\
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'( SLLEVAS MU
TIEMPCY...
HACIENDO ESTO

HAY SILENCIO...
NO HAY NADIE

AL MENOS NO
VIVO, ME TEMO

iHAY LIN BICHO
S EN Ml ZAPATO!

iUN MALDITO BICHO!




JTENGO UN BICHO EN
EL ZAPATO Y ES
CULPA DEL MALDITO
HOMBRE BICHO!

ZESTAS AGUI
SoLo?
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UN BICHO ASGLEROSO...
UNA CUCARACHA

ZESTA PELOTA JQUIERD MATAR
EL HOMBRE BICHO CUCARACHAS...
YA NO LA
QUIERD,
£S TODO CLLPA f
DE LOS BICHOS (s |

LOS DISPAROS FLIERON
EN ESTA SALA,
PERO NO HAY RASTRO
DE YURI

ZDONDE TE HAS
METIDO? =

== AL HUBC FLECO... Y
: HACE LUNAS HORAS )

PERO EL RESTO
| DE LA CASA ESTA
DESIERTA ~
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COMO ES POSIBLE
GLE LINA PERSONA
MUEVA ESTE SC6MO SABIAS

LOS BICHOS
PASAN TRAS EL

ARMARIO
Y DESAPARECEN

-

LO DE AHI ARRIBA
SOLO ERA LINA PARTE
MAT, ESTE SITIO
LO QUE HAY ES LINA TUMBA

EN LAS
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PRISA, ¥ SALIR
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.
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ESTAMOS EN ESTA
SITUACION POR
HABERNOS SEPARADPO

PERO HAY GUE
ﬁ DAR CON YUR!

. B vg
NO HAY TIEWPO {
QUE PERDER MAT
mf‘

VOLVERAS AL
CAMION
AL CABM DE MILLER

TOMA EL FLUORESCENTE,
VUIELVE ECALERAS ARRIBA,
LLAMA A MILLER Y
PIDE REFLERZOS

; SQUE QUIERES DECIRME? = F —
S SOLO BUSCAMOS A L=
| NuesTROMIGO 2 1 )
= - CTE R AL T Y X T




NO CREO QUE
ROSA SIRVA

PARA ESTO

NADA DE TODO
ESTO TIENE SENTIPO

ESTOS TUNELES ESTAN SCBRE

EL MERCADO DE SAN CLEMENTE

Y HACE SIGLOS QUE NINGUIN
MONSTRUO LO HABITA
ENTONCES PORGUE SIGUE
ACTIVA ESTA PRESA...

LI INVESTIGABA,
ESE ES EL TEMA
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ESTE ESCLICHANDO LINA
SONATA DE CHOPIN

COMO PENSABA...

LA PRIMERA SALA
ERA SILO EL PROLOGO
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= ; ¥l

LAS LUCES DEL METRO... . B

NO CONSIGO RECORDAR DONDE

JCUANTOS NIVELES TIENE
e s NN - | “esta rep oE TinELEST

Y POR Glie ESTAN SOBRE
EL MERCADO DE LOS
MONSTROS...
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Y VUELVAN POR
DONI N...

IDE VIENE!

HAY DIAS GUE NO
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N\ AR e B
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PODEMOS SALIR §°
POR LA ESCALERA ) |
DE EMERGENCIA :

-..PERO ESTA ROTA W)
Y NO SE ALCANZA
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NO PUEDO DEJARLOS...
HAY QUE ACABAR CON
\ ESOS ENGENPROS
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ANEXO V

GUION
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PERROS VERDES

CAPITULO 1: PILOTO
1998 ESTADOS UNIDOS, SAN CLEMENTE

INTERIOR SALA DE ESPERA

Una chica joven, ROSA, estd sentada en una sala de espera en
la que se aprecia el loge de una institucién gubernamental.

Un hombre vestido de traje aparece

ROSA
Hola, :es uster el sefior MILLER?

HOMBRE DE TRAJE
No, el director estd dentro.
Llevaré tus pertenencias a tu nuevo
piso

INTERIOR DESPACHO
ROSA entra en el despacho, y escucha al director

MILLER
Hola, tenfia ganas de conocerte,
deja gque busque el expediente del
equipo

ROSA se asoma a un herpetario con un par de serpientes y
lagartos

ROSA
Un herpetario

MILLER
No me sorprende gue uses esa
palabra dado tu curriculum.;Sabes a
lo gue nos dedicamos en la agencia?

ROSA mira a MILLER, un hombre de mediana edad, vestido con
camisa

MILLER
La agencia es una institucidén algo
extrafia. Por fuera somos una
fabrica de helados, pero aungue
haya veces gue nos regalan alguno,
es una tapadera

MILLER le entrega una carpeta con documentos a ROSA



141

MILLER

Mira los expedientes de tus
compafieros, son algo raros

INTERIOR INSTALACIONES AGENCIA

ROSA y MILLER caminan por las instalaciones de la Agencia

MILLER

Estas son las entrafias de la
agencia, donde duermen cientos de
objetos de un valor histérico
inmensc, la mayoria libros. Leerte

algunos te volaria la cabeza. Quiza

leiste algun libro de tu tio

ROSA
Nunca me dejé

MILLER

Hizo bien, son peligrosos. Tu tio
fue buen amigo mic, me alegro de
gue te decidieras a venir

ROSA

El nunca me hubiera dejado

MILLER
Si fueras mi sobrina,

yo tampoco te

dejaria. Los seres de los libros
son reales, y estéan ahi fuera

EXTERIOR PARKING AGENCIA, TARDE

MILLER y ROSA llegan al parking de la agencia

MILLER
Este sera el equipo con el que
trabajaras
ROSA
:Hay méas equipos?
MILLER
Eso es confidencial, querida
ROSA
Claro
MILLER

ROSA, ten cuidado, hemos perdido
variocs agentes. Confia en ellos. Ya
sabes lo gque dicen "el dnico dia

facil fue ayer"



ROSA
Yas oz

YURI, un hombre con la apariencia de un nifio, mira con
desprecio

YURI
"El anico dia facil fue ayer",
menuda tonterfa... Mira como habla
con esa voz de falso. Me da ganas
de potar

MAT, un hombre vestido de militar y JOANNA, una mujer de
apariencia inverocsimil, de color rosa, esperan junto al
camioén

JORNNA
No es el perfil de agente gue me
imaginaba

MAT
Tratémosla bien ;vale?

MAT, JOANNA, YURI y LEON, un hombre viejo con cuerncs, y una
espada larga, se retnen junto al vehiculo

MAT
Sonreid, MILLER nos mira
JOANNA
Tiene pinta de gque lo haya dejado
su mujer
LEON
:Realmente estd casado?...
YURI

Ese matrimonioc es mas falsc que los
diplomas que tiene en su despacho.
Je je

EXTERIOR DEL EDIFICIO, VEHICULO, TARDE
El vehiculo sale de las instalaciones de la agencia

MAT
Agui MAT, ;me escuchais ahi atras?.
Nuestra misién es averiguar el
objetivo del agente Li. Su dltima
posicién fue la calle Williams.
Podemos esperar cualquier cosa

CALLES DE SAN CLEMENTE, NOCHE
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El camidén discurre las calles

MAT
No sabemos qué estaba investigando
LI, pero tiene que ver con un
container desaparecido en el puerto

INTERIOR CAMION
JOBRNNA muestra una pistola a ROSA

JOANNA
(Alguna vez has llevado un arma?

ROSA
Solo de plastico, con mis hermancs

JOANNA instala el arma en una pernera para ROSA

JOANNA
Pues esta es de verdad, ten cuidado

ROSA
No creo que la use. ;Llevas mucho
tiempo trabajande aqui?

JOANNA
Desde los 12

ROSA

Yo a esa edad jugaba con mufiecas
JOANNA

Ya... Antes mencionaste a tus

hermanos

EXTERIOR CASA ABANDONADA

MAT
Hemos llegado chicas, cortad el
rollo

YURI

Menudo asco de casa

INTERIOR CASA ABANDONADA
El equipo entra en la casa

MAT
Nos dividiremos para asegurar el
perimetro
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YURI
Estd hecha una mierda

MAT
Estad atentos

El equipo se separa

LEON
No se oye nada, no hay nadie, al
mencs vivo

ROSA se gueda sola frente a la escalera, y de pronte una
pelota cae rodando por los escalones

VOZ DESCONOCIDA
Hay un bicho en mi Zzapato, un
maldito bicho

ROSA recoge la pelota

ROSA
(Ouién ha lanzado esto...?;:Y ta
quién eres?, ;estas agui de verdad?

ROSA ve a un nific descalzo sentado en las escaleras

NINO
Ese bicho asgquercso, es una
cucaracha

ROSA
Puedo ayudarte. Dime como te
llamas, yo me llamo ROSA

ROSA se acerca

NINO
Es todo culpa de los bichos

ROSA
;qué te ha pasado?

NINO
El hombre bicho... Lo quiero
matar... Lo odio... Odio las
cucarachas... Qué asco

De pronto el sonido de un disparo atraviesa la escena y el
NINO desaparece de golpe

MAT
Cibrete ROSA

ROSA
He visto un nifio...



145

MAT
:A YURI? No es un nific aungque lo
parezca

ROSA

No, no era YURI
El equipo a excepcién de YURI se relne en la sala contigua

LEON
Los disparos fueros agui, pero no
hay ni rastro de YURI. Algo debié
sorprenderlo

MAT
(utilizando el pinganillo)
:YURI me oyes? ;Doénde te has
metido?

JOANNA
Aqui ha habido algulen hace poco,
la chimenea estuvo encendida

MAT se dispone a derribar una puerta cerrada

LEON
Es la anica salida

INTERIOR SOTANO

El equipo entra al sé6tano de la casa, plagado de frascos ¥y
recipientes llenos de bichos

MAT
:Perc qué mierdas es todo esto? Es
enorme

ROSA
(murmurando)
Los bichos...

MAT
Es imposible gque haya desaparecido

LEON
Deberfas ver esto MAT, son
recipientes llenos de insectos y
parasitos

JOANNA
En el suelo hay marcas de bala,
pero no hay sangre

ROSA se agacha frente a un armario
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ROSA
Los bichos pasan por debajo del
armario, y desaparecen...

MAT y JOANNA apartan el armario descubriendoc un pasadizo

JOANNA
Es imposible gue una persona mueva
esto séla

MAT
:Cémo sabias que iba a haber un
pasadizc ROSA?

ROSA
No lo sabia

LEON
Lo que hay en los frascos es grave

MAT
Ahora solo importa encontrar a YURI

El equipo comienza a bajar por el pasadizo oscuro

JOANNA
Es imposible respirar, huele a
amonfaco y descomposicién

MAT
Hay gque darse prisa y salir lo
antes posible

LEON
Lo de ahi arriba es solo el
principio, esto es una tumba, un
gran matraz bajoe tierra

ROSA
Puede que algulen mas necesite
ayuda

El equipo llega a una galeria, que se bifurca en 2 caminos

ROSA
:Una alcantarilla en un tdnel
subterraneo?

LEON
El mercade San Clemente debe estar
debajo

JOANNA
Hay gue separarse
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MAT
Estamos en esta situacion por
habernos separade, pero hay gque dar
con YURI. ROSA, volveras por donde
vinimos y avisards a MILLER desde
el camién

MAT se acerca a ROSA para entregarle una barra de luz

MAT
Si ves cualguier cosa de camino
disparas. JOANNA y yo iremos abaijo,
LEON escaleras arriba

ROSA
Si

ROSA queda s6la en la galerfa, pero escucha algo y se gira

ROSA
:Otra vez td?;:qué es lo que
quieres? ;sabes doénde estd mi amigo?

El nifio no responde, y corre hacia un agujero en el muro, y
lo atraviesa gateando. ROSA lo sigue

ROSA
Eh ;d6nde vas?

ROSA se arrastra y se adentra por un estrecho tdnel

INTERIOR SALA GRANDE DE LA PRESA
MAT y JOANNA llegan a una gran sala

JOANNA
(Desde cuando existen estos
tdneles? Nunca habfa ofdo hablar de
ellos. Eso parecen cadaveres
descompuestos

MAT
Nada de esto tiene sentido. Estos
tdneles estan sobre el mercado de
San Clemente. Pero hace siglos que
ningdn mosntruo lo habita...
Entonces por qué sigue activa esta
presa

JOANNA se acerca a una pila de figuras extrafas

JOANNA
:Monstruo? :Entonces yo soy un
monstru también?



MAT
Ese no es el tema, el tema es qué
estaba investigando LI

JOANNA
Joder, creo que se ha movido

INTERIOR PASILLOS
LEON transita s6lo uno de los pasillos de los tdneles

LEON
En cientos de metros de tdinel no he
visto ninguna rata. Deben de tener
un depredador, y no creo gue sean
gatos. Qué ser podria hacer
desaparecer a un agente como YURI
sin dejar rastro

LEON se detiene en un tragaluz

LEON
Las luces del metro... ;Cuantos
niveles hay?... ;¥ por qué estan
sobre el mercado de los monstruos

De pronto LEON escucha mdsica por el pasillo

LEON
:Eh?... Debe de ser mi imaginacién,
no es posible gque esté escuchando
una sonata de Chopin

LEON desciende por unas escaleras y llega a un gran despacho
plagado de tarros de bichoes, documentos y estanterias

LEON
Como pensaba... El s6tano era solo
el prélogo

INTERIOR DESPACHO SUBTERRANEO
LEON lee unos cuantos documentos de la mesa del despacho

LEON
:Documentos forenses? Hay cientos
de nombres... Parece gue son las
conejillas de indias de la
"investigacién". Registros del
puerto, del cargamento gue buscaba
LI. Peroc hay algo gque no
entiendo... ;Cual es el objetivo de
estos experimentos?...y quién esta
detras.
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LEON se guarda los documentos en la chagqueta, cuando escucha
gritos cerca. YURI cae por las escaleras del despacho,
deslizandose por la alfombra

LEON
Qué sorpresa. :Doénde te habias
metido?

YURI

Oh menos mal. Pues a ti que te
parece, estaba cenando con tu madre

Una figura deforme aparece por la entrada del despacho

YURI
Podrias ayudarme ;verdad LEON?...
He perdide mi bolsa de granadas...
(LEON?

LEONdparte por la mitad al engendro con un movimiento &gil de
espada

INTERIOR GALERIA DE ENGENDROS
ROSA se asoma por el tdnel, arrastrandose por €l

ROSA
Casi no quepo por aqui...

Cuando se asoma, ve una sala inmensa llena de figuras deforme
sentadas y tiradas por los suelos. Se acerca hacla la silueta
del nifio

ROSA
Hay cientos... Dios

ROSA ve al nific y se acerca

ROSA
Ven conmigo, hay que sallr de agqui
ya
ROSA ve el rosrto deforme del nifio
ROSA
:Pero qué te han hecho?
NINO

Ya sabe gue estas aqui

ROSA coge al nifio en brazos y sale corriendo per la sala,
mientras los engendros despiertan y comienzan a gritar

ROSA
No los mires
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ROSA huye por un tdnel estrecho perseguida por decenas de
engendros

INTERIOR SALA GRANDE DE LA PRESA
JOANNA y MAT miran los cadaveres de la sala

JOANNA
Que horrible, parece gue tienen
espasmos post mortem

MAT
Quizas lo que se llevdé a YURI,
raptara antes a algunos
vagabundos... Es imposible que YURI
no se haya zafado

De pronto oyen un ruido provimiente del gran tdnel oscuro

JOANNA
:Has oido eso?

MAT
Parecen muchos gritos

De pronto uno de los cadaveres se levanta y ataca a JOANNA,
gue lo esquiva velozmente, al tiempo que MAT dispara,
acabande con él

MAT
Algo se acerca... Y rapido

De las sombras del tdnel surge ROSA cargando con el nifio, y
caen frente a ellos

ROSA se levanta y se acerca a MAT

JOANNA
:Qué es lo que viene por el tdnel
ROSA?
ROSA
Parecen personas, pero no lo son
MAT

Puede que las balas los ahuyenten

ROSA
No MAT... Vienen a por el nifio

ROSA se aleja hacla las escaleras de la presa, mientras MAT
saca de su bolsa un rifle, y JOANNA carga su arma. Decenas de
engrendros aparecen por el tdnel, pero se detienen

JOANNA
:Se detienen?
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MAT
Solo tengo un cargador... El resto
los llevaba YURI

Del tdnel aparecen mas engendros, y se alcanza a ver una gran
figura mosntrucsa, con una larga lengua y grandes brazos, gue
flanguea a una figura erguida, de un hombre con aspecto de
hormiga, gque se acerca hacia JOANNA

HOMBRE MISTERIOSO
Que aspecto mas extrafio

ROSA
(Y me lo dices ta?

HOMBRE MISTERIOSO
Serfias un buen sujeto

JOANNA
(A cuantos has matado con tus
mierdas de bicho loco?:tambien
gsecuestras nifios?iresponde!

E1 HOMBRE MISTERIOSO permanece en silencio

MAT
No le escuches... Juega contigo

HOMBRE MISTERIOSO
Cientos descansan aqui abajo, esta
es sU casa... Y quiero de vuelta al
nifie... Y a la chica

Sobre la pasarela de la presa, ROSA observa la escena junto
al NINO

ROSA
No te preocupes, no volveras a los
tdneles

MAT se aleja hasta la escalera

MAT
Tenge tiro limpio... A tu sefial

JOANNA continda apuntado al HOMBRE MISTERIOSO, perc este se
acerca y pone su mano sobre la pistola

HOMBRE MISTERIOSO

No hay salida querida... No eres la
primera agente gque me apunta

JOANNA
¢:El agente LI?;Qué has hechec con
€l?

Sobre la pasarela ROSA gira sobre si{ misma
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ROSA
Vamos ROSA pinesa, debe haner una
salida... Eso de arriba debe ser el
metro... ;Eh?... La escalera de
emergencia

JOANNA guarda el arma

JOANNA
Estd bien tu ganas, te daré al
nifio, ¥y a la chica

JOANNA sujeta su arma en la cartuchera, recelosa de la mirada
del HOMBRE MISTERIOSO

MAT
Agui MAT por todas las lineas,
LEON, YURI, si alguno me oye os
necesite va

De pronto una gran explosién detona en el interior del tdnel
oscuro, haciendo volar por los alres a decenas de criaturas

En el desconcierto JOANNA vuelve a sacar su arma

HOMBRE MISTERIOSO
:0ué habels hecho?

JOANNA
Sabes, las cucarachas se matan con
bicarbonato y azdcar

JOANNA dispara de maner veloz y la bala atraviesa la mano ¥y
la mandfbula del HOMBRE MISTERIOSO. Inmediatamente la gran
bestia que lo acompafiaba, se interpone entre ambos rugiendo.

De entre el humo del tdnel, surgen LEON y YURI

LEON
Sentimos llegar tarde MAT, no
encontrdbamos las granadas...

YURI
Ha llegado el exterminador

MAT dispara con el rifle y LEON ataca con la espada a un
engendro. La batalla empieza y el HOMBRE MISTERIOSO huye
entre la multitud de engendros

MAT
El hombre bicho se escapa

JOANNA
Me quedo sin balas

ROSA grita desde lo alto de la pasarela
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ROSA
iMAT! La escalera de emergencia...
No legre alcanzarla

JOANNA
Ve a ayudarla, yo me ocupo

JOANNA tira la pistola vacia y saca unas navajas de la
cartuchera. Carga hacla el glgante, y lo esquiva rapidamente,
para asestar una serie de cortes en su brazo. LEON y YURI se
ven sorprendidos por los atagues de algunos engendros.

De pronte la bestia propina un golpe a JOANNA que la hace
volar por los aires.

MAT llega a la pasarela, y ve una manivela en la presa.

JOANNA
Voy a matar a ese bicho

MAT
Sube arriba con el nifie, yo me
guedo a ayudarles
MAT ayuda a ROSA a alcanzar la escalera

JOANNA carga de nueve contra la bestia, y salta sobre su
braze para propinarle una patada en el rostro.

MAT grita desde lo alto de la pasarela
MAT
iSalid de ahi, voy a abrir la
presa!

YURI saca una granada de la bolsa

LEON
Otra granada podria provocar un
derrumbe

YURI

No te preocupes por eso

JOANNA trepa sobre el monstruo atestando diferentes gopes, ¥y
clavando los cuchillos scbre su espalda.

YURI llama su antencién desde lo lejos
YURI
iJOANNA! ;Lista para acabar con él
en plan teniente Ripley?
YURI mira hacia el tdnel y escucha mas gritos

YURI
Es ahora o nunca
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YURI lanza la granada hacia JOANNA, que la coge en el alire

YURI
:Dénde te has metido LEON?

YURI corre desarmado mientras le persiguen algunos engendros.
JOBRNNA forcejea con la bestia y consigue abrirle la boca para
meter la granada en su garganta, solo para despues saltar lo

més lejos posible

La granada detona explotande a la bestia en mil pedazos, bajo
la mirada de JOANNA

JOANNA
Aqui la teniente Ripley, dltima
superviviente del nostromo... Fin

de la transmisién... Je, ije

MAT ayuda a JOANNA a subir las escaleras, mientras LEON abre
las compuertas de la presa, desatando una gran ola gue barre
con el resto de engendros

INTERIOR METRO SAN CLEMENTE

ROSA abre la compuerta del suelo del pasillo de la estacidn
de metro, y sale de él

ROSA
Nunca me habia alegrado tanto de
estar en el metro

ROSA saca al NINO del agujero

ROSA
Te llevaremos a casa con tus padres

El equipo completo sale a la estacidén y los usuarios del
metro los observa con sorpresa, un vagabundo se acerca, y un
turista les saca una foto

YURI
Por gque no le haces una foto a esto
turista de los huevos... Soy
federal, podria reventar esa camara

JOANNA
La gente me mira MAT...

MAT
No importa, vamos a casa

VAGABUNDO
Dirédn que me he vuelto loco cuando
lo cuente... Parecels el equipo A
perc mas raros
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LEON
Supongo que si

ROSA
Nos miran como a perros verdes



