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El medio del comic está pasando por una transformación muy im-
portante en estos tiempos. Gracias a los diferentes medios que 

han volteado su atención hacia las páginas de las historietas, mu-
cha gente se da cuenta de cómo el mundo de los comics es más 
grande e importante de lo que se creía. No es reciente que muchos 
estudios ya se hayan llevado a cabo para teorizar este importante 
medio de comunicación y expresión artística. Simplemente es ne-
cesario voltear a ver la retroalimentación entre ellos y las grandes 
superproducciones cinematográficas, literatura, televisión y demás 
adaptaciones, así como parafernalia creada en base a personajes y 
universos extraídos también de ellos para notar el impacto que los 
comics pueden tener a nivel social. 

Pero a pesar de todo lo anterior parece que en nuestro país no se ha 
podido dar ese pequeño  salto demandado por el comic para ser verda-
deramente valorado y tomado en cuenta, ya no mencionar para ser una 
industria siquiera sino simplemente poder comenzar a establecer un mercado 
de historias creadas por talento nacional y no solamente uno en el que se 
muevan mercancías traídas de otros países. 

Es a esa necesidad que responde este escrito; no para sentar las bases 
de algún conocimiento, o para buscar trascender en el mundo de la teoría 
de realización de un comic, sino para reafirmar lo más evidente: si se quiere 
hacer que este medio crezca, como en todo, solo se debe trabajar.

Este es simplemente un pequeño esfuerzo por hacer más grande y no-
torio dicho mundo.

Introducción 
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EL COMIC
sin duda todos lo hemos leído, pero a 
pesar de ello la mayoría de la gente 
no sabe que es un cómic; es decir, lo 
“saben”, lo han visto, lo han hojeado 
y pueden hasta describirlo, hablar de 
su contenido e incluso emocionarse y 
divertirse con él, pero realmente muy 
pocos podrían decir lo que verdadera-
mente es, lo ignoran. La realidad nos 
muestra al cómic como, por decir lo 
menos, un medio de comunicación en 
crecimiento (efecto ya esperado por 
unos, inimaginable para otros) desde 
los años 60 cuando se creía empezaría 
a morir. Actualmente, cinco décadas 
después, el cómic no solo se niega a 
morir sino que por medio de ciertas 
mentes únicas y especiales, se renueva, 
se reinventa además de crecer radical-
mente. Las posibilidades ofrecidas por 
el cómic son, como han sido y serán 
siempre, infinitas.

I
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Explicar esto no es el tema principal, ni el objetivo de este tratado pero me 
parece muy importante empezar con un poco de eso: realmente ¿Qué 

es un cómic?

“Cómic” es la palabra genérica en cuanto al medio impreso se refiere y 
no a un objeto específico como “comic book”, “manga” o “tira cómica” 1. El 
maestro Will Eisner se refiere al cómic con el término de arte secuencial. 
Esta es una de las definiciones más importantes otorgadas  a los cómics, 
aún es muy popular entre aficionados, profesionales y se sigue usando con 
frecuencia. Pero después de décadas de desarrollo y evolución de artes 
muy ligadas con la historieta, como el cine, televisión, la animación (y el 
cómic mismo) tal parece que dicha definición no es suficiente para dejar 
claro lo que es un cómic e incluso hasta podría ser confusa. De manera 
rápida podemos referirnos al cómic o historieta como una serie de dibujos 
los cuales constituyen un relato, con texto o sin él, así como al libro o revis-
ta en la cual está contenido. Hasta hoy, para los especialistas que se han 
dedicado a estudiar profusamente el universo del cómic, la definición más 
aceptada además de ser considerada como la mejor descripción es la de 
Scott McCloud: “Ilustraciones yuxtapuestas y otras imágenes en secuencia 
deliberada con el propósito de transmitir información u obtener una respuesta 
estética del lector”.2

Aun así no podemos englobar en una sola frase lo que es un cómic, o 
más importante, aquello que no es. Quedan muchísimos aspectos sobre este 
arte, los cuales no pueden ser englobados en una definición de un par de 
líneas: Los temas, el público meta, los materiales para realizarlo en incluso 
los formatos en los que se presenta. Esto abre campo para que, el cómic 
siga desarrollándose y creciendo en formas inimaginables para nosotros, así 
como no podemos decir exactamente en qué manera viviremos en diez años.

Dejando de lado los intentos para dar una definición como objeto es-
pecífico a un cómic, es muy importante saber lo que es para mucha gente: 
un medio de comunicación masivo; para algunos es una forma sutil de 
manipulación, también hay quien lo considera simplemente un negocio 

1.	 McCLOUD, Scott. Entender el cómic. 2005, p. 4.
2.	 McCLOUD, Scott. Entender el cómic. 2005, p.18.

Will Eisner: Pionero de 
la Narrativa Gráfica

Scott McCloud: 
Teórico moderno de la 
Narrativa Gráfica 
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y debemos decir que para otros es simplemente una estafa, pues lo ven 
como un engaño intelectual, una pieza sin verdadero contenido cultural. 
Sin embargo yo mismo he notado a través del tiempo, estudiando sobre el 
tema, viendo como la sociedad se ha transformado y como el mismo medio 
del cómic es algo totalmente diferente cada año, que también una de las 
funciones más importantes adjudicadas por las personas al cómic es la de 
una inigualable expresión artística.

Aunque el cómic cuenta con sus “adversarios” quienes lo han relegado 
de la cultura actual, es precisamente por el hecho de considerarlo como un 
arte, asimismo por lo que significa a nivel personal este medio, será desde 
ese ángulo que estudiaremos y aplicaremos al cómic: una gran pasión, un 
magnifico hibrido entre ilustración y literatura, proveedor de infinidad de 
formas para expresarse como ningún otro medio puede, por lo cual son 
dignas de analizarse y exponerse.

Calvin & hobes: tira cómica escrita y dibujada por Bill Watterson
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HISTORIA
el cómic en la actualidad es el resul-
tado de la experimentación que se dio 
durante varios siglos. como forma de 
representación debemos asociarlo a 
la cultura de masas, por consiguiente 
los consideraremos un producto in-
dustrial, esto de manera independiente 
de su valoración estética o semiótica.

1.1
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1.1.1	ÓRIGENES

Pueden considerarse los primeros intentos de crear un cómic como lo 
conocemos hoy día (obviamente sin llamarle aún de esta manera) a las ca-
ricaturas satíricas del ilustrador James J. Gillray en el siglo XIX. Sin embargo 
es Rodolphe Töpffer,  un pedagogo, escritor, pintor y caricaturista suizo, a 
quien la mayoría de teóricos considera el padre de la historieta moderna 
debido a la semejanza de sus obras con la novela gráfica más que a las 
manifestaciones posteriores del género. 

Cryptogame, Rodolphe 
Töepffer

Autoretrato, Rodolphe 
Töepffer.

Debemos de mencionar también entre los primeros ejemplos claros 
que impulsaron de manera significativa al cómic para ser lo que hoy en día 
conocemos, el trabajo del caricaturista alemán Wilhelm Busch, quien en 
1865 crea Max und Moritz, dos niños que, con sus travesuras, siempre están 
peleando y faltando el respeto a los adultos a su alrededor; ellos serán quizá 
los dos primeros personajes de historieta.

Sin embargo, seria hasta 30 años después que aparecería en Nueva York 
una viñeta del dibujante Richard F. Outcault quien sentaría las bases de la 
historieta actual: The Yellow Kid.

El Chico Amarillo era un niño con los dientes desviados y una tonta 
sonrisa, el cual vistiendo, de forma desaliñada, una camisa de dormir ama-
rilla, compartía un callejón con otros personajes igualmente desarreglados. 
Dentro de estas viñetas, las cuales aparecieron primero de manera ocasional 
en la revista Truth en 1894 y posteriormente en el periódico The New York 
World en 1985 para después ser editadas a color el mismo año gracias a 
su popularidad, seria donde se establecerán las tres condiciones principales 
para que el cómic sea como hoy lo conocemos:

1-	S ecuencias de imágenes inmediatas para articular un relato. 

2-	 Un personaje estable (por lo menos) a lo largo de una serie.

3-	  Integración del texto dentro de la imagen.  
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El chico amarillo 
usualmente se comuni-
caba a través de frases 
que aparecían impresas 
en su camisa.

A partir de este momento la mayoría de las historias narradas mediante 
cómics estaban basadas en la exaltación de la vida cotidiana. Fue hasta 
un par de décadas después cuando se empieza a conformar el género de 
aventuras (el cual es el foco principal de este escrito), con piezas como 
Tarzan, Bulk Rogers y Dick Tracy.

La primera revista con el formato actual de Comic-book con material 
original sería producida hasta el año de 1929 llamada Famous Funnies, 
pero no será hasta mediados de la década de los 30 cuando surgirían 
pequeñas compañías como All Star Comics, Action Comics o Detective 
Comics (DC Comics) y sus historias comiencen a aumentar en calidad, 
todo esto en Estados Unidos.

1.1.2	LA ERA MODERNA DEL CÓMIC

A partir de aquí nos enfocaremos -tanto en aspectos teóricos, históricos y técnicos- sobre todo en 
las características del cómic norteamericano, con el cual yo crecí y el que más ha influido en mi forma 
de trabajar. Pero primero estudiaremos un poco de su cronología. El cómic estadounidense durante 
su historia y para su estudio se ha divido en cuatro etapas principales:
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•	 Edad de oro (1939 - mitad de los 50’s) 

•	 Edad de plata (finales de los 50’s – inicios de los 70’s)

•	 Edad de bronce (principios de los 70’s – 1985) 

•	 Edad moderna u oscura (1985- actualidad) 

El legado que se dejó durante las primeras etapas es de extrema impor-
tancia, pues sin sus aportaciones el cómic de hoy en día seguramente no 
sería como lo conocemos. Aun así, será en el periodo de la Edad Moderna 
sobre el cual recaiga nuestra atención, pues han sido obras pertenecientes 
a esta etapa las que más han servido de ejemplo en mi forma de ver los 
cómics y han inspirado mi método de trabajo.

La Edad Moderna de los cómics es un nombre informal para un período 
en la historia de los principales cómics estadounidenses generalmente 
considerado desde mediados de la década de 1980 hasta nuestros días. 
Se plantea su comienzo con la publicación de las dos obras que tuvieron 
mayor impacto en el medio del cómic mainstream esa década: Watchmen 
y The Dark Knight Returns. 

La atención generada hacia los medios de comunicación masivos por este 
tipo de relatos, así como a la crítica generalizada, combinadas con el cambio 
en los gustos de los lectores, hicieron que las historias en este periodo se 
caracterizaran por sus tonos oscuros, el aumento de la complejidad en las 
personalidades de los personajes y las relaciones de los protagonistas. A 
comienzos de los ochenta el género de terror, (que había estado casi total-
mente ausente desde los años cincuenta) empezó a ganar terreno creando 
historias más complicadas, además de colecciones con protagonistas con-
tinuos. Marvel Comics había empezado este movimiento desde finales de la 
década de los setenta con Conan: The Barbarian y The Tomb of Dracula.

Sería DC Comics la que definiría este género con Alan Moore y su Swamp 
Thing, donde elementos de ciencia ficción y fantasía fueron incluidos al 
género de terror, así como el esfuerzo por fijar un estándar mas artístico. 
La colección fue un éxito propiciando el surgimiento de nuevos títulos del 
mismo estilo como Sandman de Neil Gaiman y The Preacher de Steve Dillon. 
El Suspenso Sofisticado, como se le bautizó a este nuevo género, había 
llegado para quedarse. DC Comics ante este nuevo género decidió crear 
una nueva editorial para albergar a estos nuevos números, siendo así que 
en 1993 lanzaron Vertigo, como una alternativa al género de superhéroes.

No solo llegaron personajes nuevos con esta psicología y personalidad 
más profunda; también se hicieron cambios notables de dichas caracterís-
ticas en personajes ya establecidos como Wolverine, Punisher y Daredevil. 
Los anti-héroes habían llegado. El dotar a estos personajes de dichas esen-
cias fue algo progresivo, lo cual comenzó desde mediados de la década de 
1970, lo que desemboco en la “evolución” de los lectores, quienes ya no 
concebían el modelo del superhéroe alegre, bienhechor y humanitario como 
algo real.  Después de unos años, más que ser una opción, los anti-héroes 
pasaron a ser una regla en el mundo del cómic, creando personajes como 
Venom, Cable y Spawn. 

cómic edad de oro

cómic edad de plata

cómic edad de bronce

cómic edad moderna
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Dar una psicología más profunda a los personajes no se limitó solo a los 
héroes, sino que afectó también de una manera importante a los villanos. Fue 
así como Joker, más allá de ser un criminal preocupado por robar bancos, 
se convirtió en un psicópata incapaz de controlar sus actos; Galactus fue 
transformado en una fuerza de la naturaleza, la cual no tenía conocimiento 
del bien o del mal al momento de devorar planetas y como ejemplo final 
Magneto de los X-men, dejó de ser un villano común para convertirse en un 
personaje más empático y benévolo, quien lucha por un pueblo oprimido, 
aunque a través de medios que para muchos son inaceptables. 

Tanto escritores como dibujantes se volvieron más reconocidos, editoriales 
independientes surgieron con bastante éxito y las grandes editoriales se vol-
vieron ‘’más comerciales’’. Muchos lectores empezaron a crear colecciones 
no basadas en el personaje o el titulo, sino en los autores que trabajaban en 
ellos. Si bien en la década de los 60 Stan Lee y Jack Kirby  revolucionaron el 
mundo del cómic cuando empezaron a dar crédito a los artistas y guionistas 
en cada edición, fue en los años noventas que la popularidad de dichos 
equipos creativos alcanzo un nivel inimaginable. Esta nueva fama adquirida 
por los artistas de cómics los catapultó a ser más independientes además de 
exigir mejores contratos. Alan Moore y Frank Miller, por ejemplo, decidieron 
lanzarse con publicaciones propias, alejadas del género súper heroico como 
From Hell o Sin City e incluso otros partieron para crear su propia editorial. 

De igual forma, en la Edad Moderna se dan otro tipo de cambios ade-
más de los ya mencionados, concernientes a las características físicas de 
los personajes. En 1985 Marvel Comics, con la saga Secret Wars le dio a 
Spider-Man un nuevo traje de color negro proveniente del espacio, el cual 
resultó ser un ente vivo simbiótico. El éxito fue tal que propició la decisión de 
ampliar el concepto: Iron Man empezó a usar un traje rojo y plateado, Hulk 
volvió a su original color gris y el Capitán América, al ser despedido por el 
Gobierno, empieza a usar una versión en negro de su traje.

DC Comics no se quedó atrás y utilizó estas alteraciones pero llevándolos 
al extremo, dando inicio a esta época de modificaciones con la muerte de 
Superman: en 1992 un poderoso extraterrestre llamado Doomsday llegó a 
la Tierra, contra el que el ‘’Hombre de Acero’’ debió de combatir; Superman 
logró derrotarlo pero murió en la batalla.  Después de su caída surgieron 
cuatro nuevos “Supermanes” para llenar el vacío. La idea no gustaría del 
todo a los aficionados y se decidió traer de vuelta al Superman original, no 
sin antes darle un nuevo “look” con el pelo largo.

Algo similar sucedió con Batman. El encapotado quedó paralítico gracias 
a una fractura en la columna a manos del villano Bane; teniendo que cederle 
el manto al justiciero Azrael, quien convirtió el bati-traje en una especie de 
armadura. Nuevamente los planes no fueron tan fructíferos para la editorial, 
ya que después de un tiempo Bruce Wayne, el Batman original, regresaría 
para tomar la identidad del Hombre Murciélago. Otros aspectos que sufrie-
ron cambios significativos fueron el reemplazo de Diana por Artemisa como 
Wonder Woman así como la transformación de Hal Jordan en el villano 
Pharallax. Además de las modificaciones superficiales y psicológicos ya 
mencionados, durante la Edad Oscura se han realizado cambios que una 

Ejemplos de editoriales 
independientes

Spider-man obtiene un 
nuevo traje, el cual le 
aporta una nueva actitud
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vez hechos no pueden deshacerse (en teoría) y esos fueron los cambios 
en la continuidad.

En el género de ficción en general, la continuidad se refiere a la coherencia 
que conservan los personajes, objetos, lugares y en especial la trama. En 
los cómics la  continuidad hace referencia al conjunto de sucesos contiguos 
que se desarrollan en un mismo “universo,” o “tierra”. Uno de los primeros 
ejemplos de los mencionados cambios ‘’irreversibles’’ es Crisis on Infinite 
Earths, la cual DC Comics empleó como una solución definitiva a sus pro-
blemas de continuidad. Este método consiste en contar una gran historia 
–o macrosaga- que involucre y afecte casi todos los personajes de la casa 
editorial en cuestión. Desde entonces este procedimiento ha funcionado muy 
bien para reparar historias que a los fans o editores no han dejado del todo 
satisfechos. Más ejemplos de ello son Zero Hour, Infinite Crisis, Final Crisis 
y más recientemente Flashpoint; saga utilizada para poner definitivamente 
un alto a todas las series de DC Comics para, históricamente, relanzarlas 
desde su número uno en el año 2011, hecho conocido como The New 52.

Marvel Comics ha usado también esta estrategia para arreglar errores 
en sus continuidades pero en menos ocasiones y sin una gran cantidad de 
cambios. Algunos ejemplos aquí serían: Age of Apocalipse, House of M, 
además de la muy odiada por los fans One More Day, en la que, gracias a 
un pacto con el demonio Mephisto, se decide que Peter Parker y su esposa, 
la modelo Mary Jane Watson, jamás estuvieran casados. 

Como era de esperarse, estos cambios en el mundo del cómic atrajeron 
la atención de actores, directores  y productores por igual con la intención 
de llevar estos personajes a la pantalla grande. No obstante, la mala imagen 
que había dejado la serie de Batman en los años sesenta y las desafortunadas 
últimas dos secuelas de la saga de Superman, el género del cómic no se 
tomaba en serio como un buen negocio para el cine.

 Fue nuevamente gracias a la publicación de la ya mencionada The Dark 
Knight Returns, que Tim Burton decidió realizar la película de Batman en 
1989 y su secuela Batman Returns en 1992, las cuales contaron con el 
característico tono oscuro del director, el cual las convirtió en un éxito. A 
pesar de esto, se produjeron dos secuelas más cuyos argumentos rayaron 
en la ridiculez y apartó el interés de Hollywood en los cómics nuevamente.

Sería hasta los años de 1999 y 2000 que este interés regresaría, pero 
esta vez por parte de Marvel Comics, cuyos personajes como Blade, X-men, 
Spider-Man y Daredevil volvieron a tener importancia y seriedad e hizo al 
público querer ver más de estas historias adaptadas al cine. Se realizaron a 
lo largo de la primera década del siglo XXI un gran número de adaptaciones 
de personajes de historietas, no solamente del género superheróico dando 
como resultado películas que en más de una ocasión han sido aclamadas 
tanto por la crítica como por el público en general, como lo son 300, Wat-
chmen, V for Vedetta y The Dark Knight, solo por mencionar algunas.

Es claro que aún no podemos dar un final a esta etapa de la historia de los 
cómics, pues la seguimos viviendo, por lo que no sabemos cómo ni cuándo 
se darán eventos lo suficientemente importantes para dar un giro total a 

Ejemplos de 
las macrosagas
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esta era de historias oscuras y complejas. A pesar de ello, algo es cierto: 
el mundo del cómic se transforma; cada día más personas se interesan por 
saber de este mundo ligado siempre a la literatura, la ilustración, al cine, 
animación y un sinfín de medios más, esperando la llegada de nuevos Frank 
Millers, Stan Lees o Jack Kirbis quienes nos ofrezcan historias y personajes 
que perdurarán por siempre. 1.2.1 ELEMENTOS GRÁFICOS PRINCIPALES

1.1.3 	TRASCENDENCIA Y APORTES

En años recientes primordialmente, del mundo del cómic se han desprendido 
un sin número de películas, animaciones, novelas e infinidad de artículos 
comerciales dirigidos a todo público; demostrando que las historias y per-
sonajes creados en este medio no tienen por qué quedarse dentro de las 
páginas del mismo y pueden adecuarse para un mercado totalmente diferen-
te, incluso aquellos supuestamente enfocados a un público en especial. Sin 
duda el cómic representa un valor inmenso para la cultura popular moderna, 
al grado de llegar a considerarse como una nueva forma de arte.

Del mismo modo en que las historietas se han abierto para una mayor 
cantidad de espectadores, muchos artistas han empezado a considerar al 
cómic como una forma viable de transmitir sus ideas. Cada vez más personas 
del medio gráfico optan por este camino como una forma eficaz de transmitir 
un mensaje, ya que este medio no solo se limita a publicaciones mensuales, 
sino a tiras con una periodicidad variable o incluso ediciones únicas con el 
propósito de promocionar a algún producto o servicio. Esto no solo se debe 
a la popularidad adquirida por los cómics, sino también porque ahora es 
más sencillo dar a conocer el trabajo mediante tecnologías digitales, con lo 
que el denominado webcomic se ha convertido en medio y herramienta al 
mismo tiempo tanto para creadores ya establecidos en el ámbito, así como 
para nuevos talentos en busca de hacer notar su trabajo, compartir ideas, 
puntos de vista, hacer nuevos contactos, etc.  

Películas exitosas
basadas en cómics

El cómic es una herra-
mienta para transmitir 
diversas ideas
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No obstante de la rápida evolución y mayor aceptación obtenida por las 
historietas durante la última década, es evidente que el cómic aún sigue sien-
do “el patito feo de la cultura contemporánea”. La mayoría de las personas lo 
ve, se divierte y entretiene con sus atractivos, ignorando el enorme trasfondo 
del mismo. Algunos llegan a ver más allá y lo aprecian de una manera más 
profunda, entendiendo su verdadera función y valor, además de prestarle 
mayor atención esperando el momento de poder verlo verdaderamente 
respetado. Otros más, sin importarles lo que es, solo esperan el inicio de 
su decadencia. Por último están también aquellos a quienes no les causa 
mayor conflicto si el cómic es algo bueno o malo en sí, lo importante para 
ellos es que ahí se está, se encuentra vivo y por ende se ha de estudiar para 
saber exactamente qué es, por qué y para qué.

Lo anterior sirve para hacernos reflexionar acerca de todo aquello detrás 
de las historietas, para entender por qué las personas las leemos y sobre 
todo cómo se relaciona con nosotros, lo planteado dentro de ellas, lo cual 
nos lleva, aunque la mayoría de la gente no lo crea así, a una relación su-
mamente estrecha de historieta-ideología, por lo cual nos damos cuenta 
de la existencia de pocos estudios detallados y a fondo sobre este tema y 
aún más; son los mismos estudiosos, burgueses y académicos que, desde 
cierto ángulo han, con sus torpes además de poco útiles ojos, llegado a 
calificarle (de mala gana y a regañadientes) con el término de “subgénero”.

Llegamos entonces a la conclusión de que ideología siempre acompaña 
a la historieta, de hecho no sólo eso, para el cómic la ideología es algo 
inherente, esencial, significativo y determinante. 

Las diversas ideologías 
de los artistas se expo-
nen en el cómic
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ELEMENTOS
cuando tenemos la intención de reali-
zar un cómic existen ciertos elementos 
que obligatoriamente hemos de cono-
cer. Debemos saber cómo son, para qué 
sirven y obviamente cuál es el nombre 
de cada uno, lo que nos ayudará a po-
der organizar mejor nuestro trabajo, 
expresarnos y comunicarnos. Este úl-
timo punto es de vital importancia, pues 
crear un cómic, difícilmente es tarea de 
una sola persona; en ella intervienen 
desde dibujantes, entintadores, colo-
ristas, hasta impresores y diseñadores, 
sin mencionar que, si ya se está traba-
jando con alguna editorial establecida, 
se tiene contacto con directores crea-
tivos, editores, guionistas y demás, por 
lo que conocer los términos correctos 
de los elementos de nuestro trabajo, 
evidentemente nos facilitara muchas 
tareas en equipo.

1.2
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1.2.1 ELEMENTOS GRÁFICOS PRINCIPALES 

Ariel Olivetti, famoso artista argentino que ha trabajado para importantes edi-
toriales de cómic como Dark Horse y DC Comics, menciona3 los siguientes 
como los principales elementos gráficos, los cuales a lo largo de los años 
he visto y considero también son realmente los más importantes a través de 
todos los cómics que he leído, pues es extremadamente raro no encontrar 
alguno de ellos en una historieta.

•	Plantillas o retículas.

Estas serán la guía principal para realizar nuestra página. Son sumamente 
importantes pues en ellas se basa la disposición que daremos a nuestras 
viñetas, las cuales a su vez darán fluidez a nuestro relato. Suelen ser muy 
flexibles a diferencia de las usadas para otras publicaciones (como pe-
riódicos), pero eso no quiere decir que no debamos tener un orden en la  
disposición de los cuadros. Existen cuadrículas  y retículas ya establecidas 
por su comprobada eficacia para narración gráfica (como las de 9 y 6 pa-
neles) para ayudarnos a crear nuestras plantillas, a pesar de ello conforme 
ha pasado el tiempo los artistas han dejado influencias creativas que no 
necesariamente se ajustan al formato de una cuadricula. 

Retículas de 9 y 6 
paneles aplicadas

3.	 OLIVETTI, Ariel. Iniciación al dibujo de historietas. 2005, p. 9, 10,11.
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El punto es planear adecuadamente nuestra página al momento de crear 
nuestras plantillas y tener en mente lo mejor para el ritmo de la narración 
en la historia que hemos de contar, de lo contrario podría ser un verdadero 
desastre.

•	Cuadro, viñeta o panel

Generalmente son cuadradas o rectangulares, delimitadas por líneas cuya 
función es marcar un instante de la historia. Los cuadros en los cómics 
suelen ser muy variables, puesto que están ligados directamente tanto a 
plantillas como a retículas; son muy flexibles en sus formas y distribución. 
Igualmente hay ocasiones en las cuales incluso un cuadro puede no tener 
líneas para delimitarlo y su espacio está dado por las viñetas o ilustraciones 
que lo rodean. Pero de igual manera, aunque tengan formas y tamaños tan 
variables no deben interferir o dificultar la lectura.

El espacio entre los cuadros de un cómic (canales o canaletas) suele 
ser siempre constante, excepto en los mangas, donde, dependiendo de la 
separación se dan a entender lapsos de tiempo transcurridos. 

•	Globos de texto o bocadillos

Son una parte fundamental de los cómics, dentro de ellos se plasma lo que 
hace del cómic un híbrido entre ilustración y literatura. En ellos se expresan 
los diálogos y pensamientos de cada personaje así como los comentarios del 
narrador y explicaciones extra. Las “flechas” en los globos que nos señalan 
quien está hablando se llaman punteros. Existen muchas clases de globos 
cuyo uso depende de la forma y/o tono en el cual se estén expresando los 
personajes.

Diferentes tipos de 
viñetas
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•	Cartela, cartucho o didascalia.

Las cartelas son cuadros que recogen información a modo de inciso dentro, 
fuera o entre dos viñetas cuya posición más frecuente es la horizontal. Su 
función es dar información adicional o aclarar hechos específicos, así como 
contener la voz del narrador o “voz en off”. Algunos teóricos otorgan el nom-
bre de cartela específicamente para los cuadros que contienen el discurso 
del narrador, mientras que el cartucho tiene la función de enlazar viñetas.

•	Rotulado

La tipografía usada en un cómic es de muy alta importancia pues en 
ocasiones refuerza el trabajo de los globos al transmitir mediante su forma 
y tamaño la manera en que los personajes hablan (ya sea si su voz es tétrica 
o muy suave, si gritan o susurran). Durante mucho tiempo el rotulado de 
los cómics se elaboraba a mano por personas especializadas, pero actual-
mente suele realizarse casi siempre mediante la computadora, existiendo 
cientos de tipografías gratuitas en internet, algunas de las cuales llegan a 
ser bastante buenas. 

diálogos diálogos
en voz baja

pensamientos gritos
exabruptos

voces
electrónicas

comunicación
psíquica

Cartelas o cartuchos 
contienen la voz del 

narrador, voz en off o 
enlazan las viñetas.
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•	Onomatopeyas.

Estas son gráficos que expresan, mediante el uso de tipografías libres, 
generalmente dibujadas por el propio artista, crujidos, gritos, golpes y todo 
tipo de ruidos considerados prudentes por el dibujante para un mejor enten-
dimiento del relato. Las onomatopeyas suelen ser muy comúnmente verbos 
del idioma ingles o ligeras variaciones de ellos. 

Ejemplos de diversos
rotulados

Ejemplos de algunas
onomatopeyas
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1.2.2 ELEMENTOS DENTRO DE UNA PÁGINA

Existen otros elementos gráficos que se usan en las historietas además de 
los mencionados antes que no siempre aparecen en ellas, pues son com-
plementarios y no son vitales para la narración de una historia; me limitaré 
a señalarlos en el siguiente ejemplo: 

1.2.3 PORTADA

¿Por qué es fundamental la portada de un cómic? Según palabras de Joe 
Quesada, la portada es aquello que va a vender el ejemplar. Una portada 
fallida puede evitar a un cómic genial el llegar a su público potencial4. No hace 
falta decir entonces que mientras mejor sea y mayor calidad tenga nuestra 
portada mayor probabilidad tendrá de ser un éxito. Sea lo que sea hayamos 
decidido dibujar para nuestra portada (protagonista-s-, escenarios donde se 
desarrolla la historia, villanos, combates, etc.) debemos tener en cuenta que 
no siempre un dibujo “bonito” será la mejor solución; al contrario se puede 
obtener un mejor resultado gracias a la composición, el uso de espacios 
negativos, la disposición de los negros y el uso (o incluso ausencia) del color. 

Para la ejemplificación de este proceso tomaré el trabajo del artista Terry 
Dodson para la publicación X-Men #4 de Marvel Comics:

4.	 QUESADA, Joe; Kirkman, Robert; et al. Aprende a dibujar cómics. Volumen 6, p. 58.
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1.2.4 ESTILOS DEL CÓMIC

A través del tiempo y dependiendo del lugar donde se realice, existen di-
ferentes formas de hacer un cómic, y aunque la palabra estilo en el mundo 
de las historietas y de la ilustración en general hace referencia sobre todo al 
aspecto personal que cada artista imprime en su trabajo, por ahora llamare-
mos a estas variantes geográficas y temporales de esa manera.

•	Tira cómica o Comic Strip.

Podemos llamar a las tiras cómicas como la forma más antigua de hacer 
cómics.

Estas, como lo dice su nombre, están formadas por una sola línea de 
cuadros en dirección horizontal que pueden contar historias de temas muy 
variados, pero siendo su principal tono el humorístico, por ello, lo más común 
es narrar historias autoconclusivas, es decir, no si siguen una trama seriada 
en la cual se tenga que seguir la publicación de manera frecuente para en-
tender la historia. Aun así, también es una buena forma de narrar historias 
las cuales los lectores pueden seguir por días, semanas, e incluso meses.

Las tiras cómicas eran publicadas sobre todo en los periódicos y se volvieron 
tan populares que dieron pie a las bien conocidas páginas dominicales. 

Calvin & Hobbes y 
Peanuts, dos de las

tiras cómicas más 
famosas.
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•	Comic book.

Es el formato más conocido para publicar un cómic y está íntimamente 
ligado con el género de los superhéroes, pues fue este el que se encargo 
de darle popularidad a nivel mundial desde mediados del siglo XX. Este 
formato consta comúnmente de un número que va desde las 22 hasta 
las 50 páginas aproximadamente, dependiendo de la publicación. Este 
formato es muy cómodo para narrar historias con una periodicidad, pues 
se presta para dejar cabos sueltos e incógnitas, dejando al lector con 
la incertidumbre de saber el resto de la trama y lo alienta a esperar con 
entusiasmo el siguiente número. 

El comic book es el 
formato más popular 

y eficiente para  editar 
un cómic.
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•	Cómic de autor.

Para mí, el cómic de autor significa libertad creativa. En él todo se ajusta 
a lo que el artista crea más conveniente para narrar su historia, pues es él  
mismo quien crea, la mayoría de las veces, todo el contenido: guion, diseño, 
portada y por supuesto las páginas. Los formatos son variables, al igual que 
la cantidad de páginas y la estructura de las mismas, lo cual permite que, 
por decirlo de alguna manera, el envase esté al servicio del contenido y no 
al revés5.  

5.	 OLIVETTI, Ariel. Iniciación al dibujo de historietas. p. 5.

•	Manga.

Esta es la palabra japonesa para designar a las historietas en general. Fuera 
de Japón se utiliza tanto para referirse a las historietas de origen japonés 
como al estilo de dibujo utilizado en el Manga. Este ha sido introducido 
hace relativamente poco tiempo en occidente, aunque realmente tiene una 
historia tan larga como el mismo cómic norteamericano. Fue en la década 
de los años 50 cuando comienza a tener las características con las que hoy 
en día cuenta gracias a la publicación de enormes revistas de antologías.

Los manga  se caracterizan por ser más baratos que los cómics, lo cual 
permite ofrecer historias de hasta 500 páginas. Sin embargo esto ha limitado 
el uso del color exclusivamente para ediciones especiales. A cambio de ello, 
los artistas de manga han desarrollado técnicas muy variadas recurriendo a 
las tramas de puntos o “halftones”.

Además hay que tomar en cuenta que los mangas se leen en sentido 
contrario a los cómics: de atrás hacia adelante y de derecha a izquierda.

El comic de autor es 
una gran opción para  

artistas indpendientes.

El manga es el repre-
sentante del cómic 
oriental.
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1.2.5 EL GUIÓN

Todos los cómics empiezan con la historia; el artista de comics puede 
recibir la historia de un guionista, de una editorial o puede él mismo crear 
sus guiones. Cualquiera que sea el caso, siempre es recomendable tener la 
historia terminada antes de comenzar a dibujar. En ciertos casos, como en 
el manga o el cómic europeo, los guiones suelen ser muy detallados pues 
al artista se le señala los planos a utilizar, cuantos cuadros debe haber en 
cada página e incluso cuantos globos debe haber en cada panel, los textos 
están definidos al entregar la historia al artista y muy rara vez se cambia algo 
después de realizar los dibujos.

En el cómic americano sucede todo lo contrario; el dibujante tiene la liber-
tad de diseñar la página como prefiera, usar y disponer las viñetas como 
él lo crea conveniente, dibujar los ángulos que él considere mejor para la 
narración e incluso, en ocasiones, los diálogos son escritos hasta después 
de terminados los dibujos.

Finalmente, la historia puede ser escrita en forma de argumento o guión, 
siendo más común la segunda: 
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1.2.6 LA NARRATIVA

Me gusta pensar en el hecho de dibujar una historieta de la manera en que 
Michael Turner6 lo hacía: Imaginémonos como directores de cine y que 
contamos con un presupuesto ilimitado: puedes tener a tu disposición a 
cualquier  actor o actriz, quienes seguirán tus precisas instrucciones, cuentas 
con una cantidad ilimitada de extras para usar cuando quieras y además 
tienes la locación sobre la tierra (¡o fuera de ella!) de tu preferencia  para 
contar tu historia. Solo hay un pero: debes dibujar todo eso.

A pesar de lo increíble que suene esto, debemos ser conscientes: no 
importa si se tiene la capacidad de dibujar todos esos elementos, si no te-
nemos la habilidad de contar una historia de manera que capte la atención 
del lector no seremos capaces de hacer un buen cómic; la aplicación de 
una buena narrativa siempre hace la diferencia. El cómic es, por decirlo de 
alguna manera, un lenguaje secreto muy particular y dominarlo plantea de-
safíos muy diferentes a todos los que enfrentan los escritores, ilustradores 
y cualquier otro profesional creativo.7

Saber narrar correctamente una historia mediante un cómic no es lo 
mismo que escribirlos o dibujarlos de manera correcta, porque NO existe 
tal cosa; cualquier técnica, estilo o enfoque funciona para un cómic si fun-
ciona para uno. 

Una buena narrativa al contrario es, por ejemplo, como aplicamos los prin-
cipios de claridad y de comunicación para dotar de ritmo a nuestra historia, 
la encuadremos y le demos forma; como guiamos la vista de los lectores 
por los cuadros para provocar su interés; es la manera en que los artistas 
se interrelacionan con los espectadores a un nivel humano por medio del 
detalle, los personajes, sus expresiones y lenguaje corporal; pero sobre todo, 
es como las palabras e imágenes se combinan para evocar sensaciones 
además de sentimientos que ninguna de las dos podría por sí sola.

Todo se define al momento de planificar una página. La forma de ha-
cerlo depende mucho de cada artista, (algunos bocetan muchísimo, otros 
más trabajan directo en su página final, etc.) sin embargo, existen normas 
universales de narración que aunque son flexibles, se deben aprender para 
después saber en qué momento conviene romperlas.

Después de años de leer cientos de cómics, bastantes libros y artículos 
de internet como parte de la investigación además de presenciar  un par 
de talleres con profesionales del medio (días antes de escribir esto, tomé 
una clase de narrativa para cómics con Gerardo Sandoval, artista en Marvel 
Comics) me pareció que la  mejor forma para entender y poder explicar la 
narrativa era al dividirla en dos campos: tipos de narrativa y herramientas 
para narrar:

6.	 QUESADA, Joe; Kirkman, Robert; et al. Aprende a dibujar cómics. Volumen 6,  p. 7.
7.	 McCLOUD, Scott. Making comics, storytelling secrets of comics, manga and graphic novels. p. 2.
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TIPOS DE NARRATIVA 

La narrativa no es una ciencia. No es como un lote de medicina, en el cual 
escoges que usar dependiendo del mal del paciente. Yo pienso en la narrativa 
como un todo que el artista ha de usar, incluso de manera inconsciente, 
para transmitir el mensaje; el cual, curiosamente, el lector también tiende a 
captar de la misma manera. Por eso, de los puntos mencionados a conti-
nuación el dibujante no debe escoger aquellos que más le gusten, solo son 
para poder dar una decente y ordenada explicación pues, de hecho, está 
obligado a usar todos siempre, combinarlos, expandirlos y descubrir nuevos 
métodos, pues estoy seguro de la ausencia de muchos puntos que cada 
artista descubre conforme trabaja.

•	Conductiva y de fluidez

El punto más básico a considerar cuando comenzamos a diseñar una pá-
gina es el sentido de lectura. En la cultura occidental es siempre de izquierda 
a derecha y de arriba hacia abajo; por lo cual es natural para nuestro cerebro 
guiarse en estas direcciones (aquí entra lo que escribía sobre el uso y lectura 
inconsciente) así que tanto como con dibujos como con textos debemos 
conducir al lector de manera clara en ese sentido. Nuestros personajes, sobre 
todo si son el principio o final de nuestra historia, debemos representarlos  
viendo, caminando, volando o cualquiera sea el caso, en dirección a nuestro 
lado derecho. La imagen siguiente muestra las formas más claras de mostrar 
movimiento con textos y arte, respectivamente. 

Estas estructuras se deben al hecho de que el lenguaje escrito está 
sistematizado y tiene un orden más específico en su forma que el del len-
guaje visual. Tener en cuenta estos sentidos de lectura nos dará la fluidez 
al realizar un cómic. 

Ya sabemos cómo poner en marcha a nuestro lector, ahora ¿Cómo lo 
detenemos? o mejor aún ¿Cómo lo hacemos acelerar?  Uno de los instru-
mentos más poderosos que los artistas de cómic poseen para relatar una 
historia es el manejo del tiempo. Alargar o acortar instantes para beneficio de 
la historia es de lo más eficiente para causar un impacto inmediato, además 
de profundo sobre la acción de la historia y en el lector. Esto es también 
fluidez. El siguiente ejemplo muestra cómo se puede alargar o acortar una 
acción añadiendo o retirando solo un par de “momentos” antes y después 
de la escena clave cuando el chico es golpeado por el balón. 

El sentido de lectura 
es lo mas básico  a 
considerar  cuando 
narramos una historia.

Aprender a amanejar 
el tiempo según lo 

requiera la historia 
es  esencial  para la 

narrativa gráfica.
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Después de haber dejado claro cómo hacer fluir la historia, comencemos 
a explicar que es la conductividad.  Imaginémonos recorriendo una calle, 
de esquina a esquina, donde primero nos encontramos un semáforo, a la 
mitad vemos una tienda, un gran número de puertas y al final un gran árbol 
antes de dar la vuelta. La conductividad funciona de un modo muy similar: 
¿Dónde está nuestro personaje? ¿Qué está haciendo? ¿Está solo? ¿Cómo 
llegó ahí? Si no podemos dejar mínimamente claro todo eso, si no podemos 
situar al lector en nuestra historia sin la ayuda de los textos, no estamos 
haciendo bien nuestro trabajo, no estamos contando una historia. Es en este 
punto donde nos ayuda saber elegir la plantilla correcta, el mejor momento 
de la acción para dibujar, así como el ángulo, encuadre y toma que mejor lo 
representen para, disculpando la redundancia, hacer el cómic fluir.

No olvidemos tampoco que el fluir de nuestra historieta también es marca-
do por el tamaño y repartición de los paneles, los cuales están directamente 
relacionados con la plantilla (o plantillas) seleccionadas para trabajar (9,12 o 
16 viñetas, como ya explique antes) así como las tomas, los planos, el movi-
miento de cámaras, etc. (en los cuales ahondare en el siguiente apartado).

En algunas publicaciones hay artistas que hablan acerca del ritmo de la 
historia. Lo hacen formando una analogía en sentido musical pues ahí el ritmo 
se usa para ralentizar y acelerar las cosas dotando la música de momentos 
fuertes y momentos tenues. Es realmente lo mismo que la fluidez, pero vale 
la pena explicar esta similitud para dejar bien claro el punto.

•	Simbólica – emocional

Dentro de la narrativa este es un recurso extremadamente potente para con-
tar una historia, no solamente en un cómic, también en cine, literatura, teatro, 
etc. Empezaré con uno sencillo: en el “Regreso del Jedi” todos recordamos 
la batalla final de Luke Skywalker vs Darth Vader, y dentro de este acto, 
la escena donde Luke corta la mano del villano, la cual casualmente, es la 
misma que él le corto en el episodio anterior; eso es un gesto simbólico para 
ligar a Vader con su hijo, evocando al mismo tiempo en la mente de Luke lo 
que puede llegar a ser, remitiendo a los espectadores al pasado de Vader: 
Anakin Skywalker. El director George Lucas nos recalca mediante ese simple 
gesto, una de las cosas importantes sobre Star Wars: Ser consciente de 
quién eres, de dónde vienes y en que puedes convertirte. Un gesto simbólico 

Si nuestro cómic no 
es entendible  o da 

pistas de  la historia sin 
globos de texto, no es-

tamos haciendo un buen 
trabajo de narración.
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y no solamente una escena genial. Ese fue un ejemplo básico, realmente 
cualquier elemento puede tener una carga simbólica en un cómic si se usa 
de la manera correcta. De cualquier modo el simbolismo no es necesario u 
obligatorio dentro de un relato, pero relacionar elementos o características 
físicas con sentimientos, emociones o acciones dentro de nuestra narración 
puede ser ese extra que nuestra historia necesita.

•	De Actuación.

Este es muy simple y se resume en dos palabras: Lenguaje corporal. Si 
nuestro personaje es tímido, no se puede dibujar con el porte de un super-
héroe. Un villano debe mostrar altivez mediante su postura, no sería correcto 
dibujarlo encorvado. No solo eso, ¿todas esas escenas de puro diálogo 
en nuestro cómic? Es nuestro deber no hacerlas aburridas. La postura en 
que un personaje está en pie, los movimientos que hace con los brazos, 
manos, las expresiones y gestos en su rostro pueden ser un gran empujón 
para la historia.

•	Impresionante

Vamos directo al punto: muchos de los aficionados al cómic –sobre todo 
del género de superhéroes-  quieren ver escenas espectaculares; grandes 
batallas, splash pages con increíbles escenas y sorprendentes shots de su 
personaje favorito realizando hazañas tremendas, o simplemente observarlo 
de pie ahí con ese aire tan increíble convirtiéndolo en ese héroe o villano 
tan sorprendente. Ilustraciones de momentos épicos que puedan llevar en 
la mente por siempre. Debemos entregar eso. Jurassic Park es una de mis 

Representar el
lenguaje corporal es 
vital para un cómic

Paletas de color, 
rasgos físicos, objetos 
específicos, etc, pueden 
proveer de una gran 
carga emocional a las 
historias.
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películas favoritas desde niño, pero siendo honestos, esa película dista 
mucho de ser perfecta pero ¡es sorprendente! Esa escena donde el brachio-
saurio se levanta en sus patas traseras es impresionante, los raptores en la 
cocina son impresionantes y esa totalmente inútil escena dentro del museo 
con la banda “When dinosaurs ruled the earth” cayendo lentamente sobre 
el T-Rex es inolvidable. Hay que darle algo a la gente, incluso si a veces es 
solo un poco de acción absurda. En ocasiones el cómic, como medio visual, 
no puede competir con la televisión, el cine o los videojuegos por lo que a 
veces TODO recae en el arte.

Este recurso, si bien es muy efectivo, igualmente puede ser un arma de 
doble filo, pues usarlo en demasía hará nuestro cómic muy cansado también. 
Un punto muy importante y peculiar con hacer dibujos impresionantes es que 
también afecta al artista. Mientras más te diviertas al trabajar en una historia, 
más envuelto y comprometido emocionalmente estás con ella8. Tener algo 
impactándonos es muy importante para el lector y el creador.

Por último he aquí algunas cosas “impresionantes” para dibujar cada que 
haya oportunidad: armas, autos, todo objeto de piel o cuero, espadas, calle-
jones, ladrillos, botas, explosiones y cualquier cosa con una actitud de enojo9.

HERRAMIENTAS DE NARRATIVA.

Para hacer a nuestra página transcurrir con fluidez hay ciertas “herramientas” 
de las cuales disponemos. El cómic es, en muchos sentidos, similar al cine 
pues cada viñeta está enfocada desde un punto de vista único, como sucede 
al filmar una película o tomar una fotografía.10 Saber variar estos ángulos 
dependiendo de lo que queramos transmitir dotará a nuestro cómic de una 
narración con un ritmo adecuado. Debemos pensar en  lo que queremos 
hacer sentir a nuestra audiencia: no podemos crear tensión ni sensación de 

8.	 http://www.deviantart.com/journal/4-Kinds-of-Storytelling-380315128
9.	 http://www.deviantart.com/journal/4-Kinds-of-Storytelling-380315128
10.	 OLIVETTI, Ariel. Iniciación al dibujo de historietas. 2005, p. 12.

Impresionar al público 
con el apartado gráfi-

co, sin sustituir un buen 
guión, es imprescindible 

en un cómic.
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claustrofobia con montones de planos generales11 y tampoco dar emoción 
en una batalla con demasiados primeros planos.

El nombre de los planos o tomas pueden variar un poco dependiendo de  
la región, pero generalmente se conocen de la siguiente manera:

•	Plano general (wide shot)

Es también llamado plano de situación. Se usa principalmente para esta-
blecer una acción y el lugar donde están ocurriendo los hechos, además de 
presentar a nuestro(s) personaje(s), así como establecer la relación espacial 
entre ellos. En general tiene un valor descriptivo.

Aquí es prudente mencionar que es casi obligatorio empezar un cómic 
con este plano, pues lo más importante es situar espacialmente a quien se 
encuentra leyendo la historieta. Como todas, esta regla se puede romper, 
pero debe estar muy bien justificado. Es muy importante tratar a nuestro 
fondo como un personaje más de nuestra historia, pues muchas veces será 
este quien sitúe emocionalmente al lector. 

•	 Plano medio (Medium shot)

Presenta a uno o varios personajes de la cintura hacia arriba mostrando de 
manera clara el lenguaje corporal así como las expresiones y gestos faciales 
además de la relación entre ellos y aumentar el grado de acción. Muy bueno 
para escenas de diálogo. 

•	Primer plano (Close-up)

Es una viñeta que muestra exclusivamente el rostro del personaje, aunque es 
un poco flexible y puede encuadrar también desde los hombros o clavículas. 
Es utilizado para mostrar gestos o expresiones de los personajes y puede 
incluir a más de un rostro a la vez. 

11.	 QUESADA, Joe; Kirkman, Robert; et al. Aprende a dibujar cómics. Volumen 6, p. 10.
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•	Plano americano (American shot)

Es básicamente el mismo enfoque del plano medio pero encuadrando a 
los personajes de las rodillas hacia arriba, es decir, un poco mas alejado. 

•	Toma en contrapicado/vista de gusano (Up shot)

Esta toma se sitúa desde un punto inferior al nivel de vista de los persona-
jes. Es una toma muy eficaz para aumentar el dramatismo de los paneles y 
también transmitir sensaciones psicologías de miedo o amenaza. 

•	Toma en picado/vista de águila (Down shot)

En este ángulo visual se dibuja la toma desde arriba del nivel de los ojos de 
los personajes, para dar una sensación de alejamiento de los personaje o 
de distanciamiento emocional.

Si lo examinamos, el cómic tiene muchas semejanzas con el cine, sobre 
todo en la narración. Analizar las películas mientras las observamos nos 
puede ayudar a entender mejor el manejo de las cámaras y por tanto tener 
muchas mejoras al momento de hacer las composiciones para nuestros 
cómics.

•	Movimiento de cámaras

Para lograr hacer a nuestra historieta interesante, debemos utilizar la 
cámara con bastante libertad.12 Hemos de aprender a hacer mas ágil la 
historia sabiendo cómo utilizar la cámara, no solamente variando los planos 
sino también los ángulos. Debemos recordar que aunque nuestros dibujos 
sean bidimensionales, nuestro objetivo es que en la mente de quien lee se 
noten 3 dimensiones.

12.	 OLIVETTI, Ariel. Iniciación al dibujo de historietas.  p. 19
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•	Enfoque

No solo es mostrar a los personajes y sus actitudes. Desde dónde los 
presentamos puede ayudar mucho a transmitir mejor las sensaciones que 
queremos y como dibujantes poseemos toda la libertad de mover la cáma-
ra (el ojo del lector) a nuestro gusto. Si tenemos un monstruo, un villano 
o simplemente alguien a quien queramos dotar de un tono amenazante lo 
dibujaremos visto desde abajo (toma en contrapicado)  y al contrario si te-
nemos a un personaje que este amenazado o en una situación de desventaja 
lo dibujaremos enfocado desde un ángulo superior (toma en picado). 

Algo importante de recordar siempre al estar “jugando” con diferentes 
enfoques es la regla de los 180º. En la transición entre viñetas no hemos de 
cruzar el eje de acción o podemos tener un efecto confuso de ida y vuelta*13. 
Observemos el diagrama de abajo y notemos que si nuestra primera viñeta 
se dibuja desde el ángulo A la correcta transición será dibujar la siguiente 
desde el punto B. Ir al ángulo C sería algo muy confuso pues nuestro cerebro 
por un lado recibe la información de leer hacia la derecha y al mismo tiempo 
observa al personaje súbitamente en dirección contraria. 

•	Zoom

Variar lo “cerca” o “lejos” que dibujemos nuestras viñetas también puede 
aportar mucho a nuestra narración. Si hemos de presentar un personaje o 
introducir una nueva situación lo que mejor se ajustaría es usar una toma 
cercana; de igual manera si queremos cerrar una acción o cambiar de es-
cenario, una toma abierta sería la mejor opción. 

13.	 KUBERT, Joe; Dodson, Terry; Calafiore Jim; et al. Aprende a dibujar cómics. 
Volumen 2, p. 16.
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Hasta este punto he anotado los que creo son los puntos más importantes 
de la narrativa, sin embargo hay libros enteros de genios como Will Eisner, 
Stan Lee y Scot Mcloud, los cuales solo son dedicados a este tema, pues sin 
duda el tema es tan extenso como la mente de cada artista. Antes de pasar al 
siguiente tema dejo los últimos consejos de narración para tener en cuenta.

-Siempre situar la escena primero. O lo antes posible para que el lector 
logre ubicarse y saber donde ocurren los hechos

-No olvidar que los textos son parte del diseño y se deben considerar 
dentro de todas las normas antes mencionadas.

-Sentirse con la libertad de poder cambiar el guion si se considera lo 
mejor para la historia. Evidentemente después de tener el visto bueno 
del guionista.

-No abusar de los splash pages ni de los cortes rápidos. Dejan de ser 
efectivos si se usan continuamente.

-Cuidado con las viñetas de formas poco usuales, son un recurso muy 
útil pero hay que saber usarlas. Si no está especificado en el guion y 
este no es tuyo, lo mejor es estar en contacto continuo con el editor 
y/o guionista para que lo aprueben

-Superponer viñetas ayuda muchísimo, entre otras cosas, a dar mayor 
sensación de espacio en la página y dar un orden a las acciones que 
se dibujan dentro de ellos. 

En el tercer capítulo detallaré paso a paso con una página de mi propuesta 
“The Last Guardians” el uso de las técnicas descritas hasta el momento.

1.2.7 PROCEDIMIENTO DE ELABORACIÓN

Llegó la hora de la diversión. Ya leímos el guion, ya tenemos una imagen 
clara de lo que queremos plasmar en el papel y seguramente hasta algunos 
bocetos de ideas que hemos tenido, por lo cual es hora de empezar a trabajar 
y he aquí el proceso de realización del arte en un cómic.

Hay tantas formas de realizar los interiores de un cómic como artistas 
quienes se dedican a ello; cada uno imprime su sello personal en su trabajo, 
dependiendo del proceso seguido para ilustrar tanto como de la técnica de 
su preferencia. Sin embargo se puede decir que desde hace décadas el 
crear una página de cómic (bajo el estándar de trabajo estadounidense) se 
divide en 4 etapas: Layouts, lápices finales, entintado y coloreado. 



43

•	Layouts

Empezamos a estructurar la página: damos forma a los personajes, marca-
mos líneas de horizonte comenzamos definir un poco los fondos y le damos 
composición a las viñetas; todo sin tanto detalle  para ir cambiando cualquier 
cosa que  consideremos podemos mejorar al dar los lápices finales. Las 
formas más comunes de hacer layouts son:

 a) En piezas de papel más pequeñas que el tamaño de la obra final 
para después redibujarlo todo

b) Dibujar al tamaño final en papel de menor calidad para después 
pasarlo por medio de una mesa de luz al papel profesional

c) Dibujar el layout muy suave o con un lápiz azul para hacer el render 
final sobre él. 

Algunos artistas trabajan sobre la marcha sin hacer un layout.

•	Lápices finales

El siguiente paso es terminar lo que hicimos con nuestros layouts. Es 
momento de definir todos los detalles como pliegues, arrugas, expresiones, 
nuestros fondos y, muy importante, las fuentes de luz. Si no tenemos una 
fuente de luz específica podemos confundir al lector, pues muchas peque-
ñas zonas negras juntas pueden dar tonos grises y tenerlas separadas o 
esparcidas por doquier crearán una sensación de inestabilidad, tanto en 
cada panel como en la página entera. Se maneja aún la práctica de poner 
pequeñas “x” en las partes que necesitan relleno negro para ahorrar tiempo 
y dejar al entintador ese trabajo. Recalco: es solamente por cuestiones 
de agilidad al trabajar cuando los tiempos de entrega son muy cortos, por 
lo cual en caso contrario muchos editores y artistas lo llegan a ver poco 
estético y profesional. Claro que, si más de la mitad de la viñeta es negra, 
nadie te juzgará. 

Ejemplos de layouts 
por los artistas James 
Harren y Sean Gordon 
Murphy para paginas 
de los comics B.P.R.D 
#115 y American Vam-
pire: Survival of the 
fittest #3 respectiva-
mente.
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14.	 PALMIOTTI, Jimmy; Mignola, Mike; et al. Aprende a dibujar cómics. Volumen 5, p. 7.

•	Entintado

La contribución de los entintadores al proceso de creación de cómics es 
esencial, al tomar los dibujos a lápiz y convertirlos en dibujos acabados.14  

Su trabajo es hacer resaltar el trabajo del dibujante, el cual casi siempre por 
si mismo es grandioso, dejándolo listo, con líneas negras completamente 
definidas para el colorista. Un buen entintador podría hacer aumentar la 
calidad de un dibujo no tan bueno, pero alguien que sea malo en este tra-
bajo podría convertir las ilustraciones del dibujante más grandioso en algo 
terrible. Por eso este trabajo es tan importante. 

Los materiales usados para hacer realizar el entintado en cómics son muy 
variados y depende de la comodidad de uno mismo los que decidamos usar: 
plumillas, pinceles, rotuladores, estilógrafos y demás. Hemos de recordar, 
sobre todo si entintamos nuestros propios trabajos, que este proceso no es 
cuestión de herramientas sino del trazo; cuanto más practiquemos mejor será 
el trabajo. A pesar de ello seamos conscientes que, por ejemplo, un pincel 
de marca especializada siempre dará un poco de mejor calidad a nuestro 
trabajo que un pincel de marca libre.

El primer par de image-
nes corresponde a los 

lápices finales para los 
layouts del ejemplo an-

terior, uno hecho con 
lapiz azul y el segundo 

con grafito común.
La tercera imagen 

corresponde a los “la-
pices” del artista Mark 

brooks para el comic 
X-Force # 11, que fue-
ron realizados sobre 

la marcha y de manera 
enteramente digital.

Para los primeros dos 
ejemplos el entintado 
fue hecho de manera 

tradicional (añadiendo 
solo medios tonos y 

algunos grises digital-
mente) por el mismo 
dibujante, mientras
que los trazos del 

tercer ejemplo fueron 
hechos por un entinta-
dor diferente( Andrew 

Curry).
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Hay quienes creen que este trabajo se encuentra en vías de extinción 
gracias al avance de la tecnología por dos razones: la primera sugiere el 
hecho de entintar digitalmente como algo más rápido y eficaz. La segunda 
se debe a que por medio de software como Photoshop, los lápices pueden 
ser tratados y limpiados para darles una calidad muy alta sin pasar por el 
proceso de entintado.

•	Coloreado

En la actualidad el coloreado de todos los cómics se realiza mediante com-
putadora, no hay más, (a menos que el trabajo sea totalmente artístico, en 
cuyo caso se pintará con acuarelas, rotuladores especiales o cualquier 
otro material, pero esos son casos poco usuales) tarea para la cual existen 
diversas plataformas digitales como SAI, Sketchbook Pro, Art Rage y las 
más comunes Photoshop y Corel Painter. Para este trabajo lo ideal es usar 
una tableta digitalizadora.

Como todo en el dibujo de cómics, el color debe de acentuar y mejorar 
la narrativa de la historia. El colorista debe preguntarse lo mismo que el 
dibujante cuando comienza a hacer su trabajo: ¿Dónde estamos? ¿Qué 
está ocurriendo? ¿Cuándo sucede? para determinar la paleta de colores 
por usarse.

Tener conocimientos básicos sobre teoría del color, como temperatura, 
armonía y contraste será muy importante si deseamos que nuestras páginas 
transmitan alguna sensación mediante nuestros coloreados.

Es evidente también que no todos los cómics se realizan a color debido 
a razones variadas, como pueden ser el aumento del costo al imprimir o 
simplemente porque no se considera necesario. Es importante saber cuándo 
la historieta necesita llevar color o ser monocromática; estar conscientes 
de que un cómic en blanco y negro no es igual a estar incompleto y tener 
siempre en mente que el color va ligado al tipo de historia por contarse así 
como de las sensaciones tanto físicas como emocionales que se tenga la 
intención de transmitir.

En los tres ejemplos 
el coloreado fue rea-
lizado por un tercer 
artista: Dave Stewart 
para B.P.R.D y American 
Vampire, y Dean White 
para X-Force, ambos 
usando medios digitales.
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REFERENCIAS
Existen demasiados ilustradores e 
historias que me han influenciado ar-
tísticamente: John Romita Jr., Jim Lee, 
Erik Larsen, Adam Hughes, Humberto 
Ramos, Olivier Coipel y un largo etcé-
tera, me animan a ser mejor día con día 
y en algún punto ayudaron a decidirme 
a ser ilustrador, incluso desde antes 
de tener conciencia de querer dedicar-
me a ello.  A pesar de ello ha habido un 
puñado de historias además de autores 
que han tenido un mayor efecto sobre 
mí, marcando en su mayoría, mi forma de 
trabajar. Evidentemente fue demasiado 
complicado escoger solo cuatro his-
torias las cuales pudiera establecer 
como referencias para realizar este 
proyecto, pero de lo cual no tengo 
duda alguna es que al terminar de leer 
cada una de estas historias sentí una 
emoción tremenda dejando espacio en 
mi mente para solo un “¡Rayos!, algún 
día quisiera hacer algo tan espectacu-
lar como esto”. 

II
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No podría dar una fecha exacta, pero 
me parece haber tenido este cómic en 
mis manos hace ya más de diez años. 
No recuerdo con certeza cuando lo 
leí por completo  la primera vez pues 
recuerdo que lo abría  y me causaba 
una sensación de cansancio. Para ser 
honestos incluso después de leerlo 
no se acercaba siquiera a estar entre 
mis favoritos. Era irrelevante que se 
tratase de uno de mis personajes fa-
voritos de la infancia, tuvo que pasar 
mucho tiempo y varias circunstancias 
para poder apreciar su gran profundi-
dad y considerarlo como una influen-
cia. Incluso en esta investigación en-
contré más información, tanto técnica 
como teórica, que no solamente sirve 
para este proyecto, sino que también 
me hacen apreciar más su valor real.

THE DARK
KNIGHT RETURNS

2.1
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2.1.1 La historia, los autores y DC Comics

Batman: The Dark Knight Returns (Conocida en México como Batman: 
El Regreso del Caballero Nocturno e internacionalmente reconocida con 
la abreviatura TDKR) es una miniserie de 4 números publicada originalmente 
en Estados Unidos por la editorial DC Comics en el año de 1986  y a partir 
de ahí se ha convertido en una de las historias más importantes sobre Batman 
de todos los tiempos, aparte de ser uno de los cómics más revolucionarios 
para este género al ser considerado por algunos como el mejor cómic de 
todos los tiempos, aunque hay quienes adjudican este título a Watchmen, 
de Alan Moore y Dave Gibons. 

Frank Miller guionista y dibujante de esta obra entintada por Klaus Janson 
y coloreada por Lynn Varley. Cuenta el propio Miller que el entonces editor 
de DC Comics Dick Giordano le mencionó que las ventas de los cómics 
de Batman eran muy bajas, sin embargo en toda encuesta realizada a los 
amantes del género, Batman resultaba ganador como personaje favorito, lo 
cual convertía a ese momento en más que adecuado para darle fuerza a las 
historias del Caballero Oscuro.

Y es así que en esta historia Miller nos muestra a un viejo Bruce Wayne 
diez años después de haber abandonado sus andanzas como Batman. En 
este mundo, de hecho, todos los superhéroes, inclusive Superman, se han 
retirado. Al mismo tiempo el millonario ve a su ciudad caer en manos de 
una nueva ola de extrema inseguridad y vandalismo, factor decisivo para 
que su alter ego, el cual aún sigue atormentándolo, esperando el momento 
indicado para salir de nuevo, gane esa intensa batalla interna y al fin consiga 
su objetivo. Al fondo de todo esto vemos al país de Estados Unidos inmerso 
en conflictos ficticios parte de la guerra fría. Por todas estas razones el mur-
ciélago regresa, pero sin saber si es porque realmente quiere hacer justicia 
o simplemente por la necesidad de sentir gloria de nuevo para morir en paz. 

Este cómic es, en resumen, impresionante tanto visual como narrativa-
mente, por lo que terminó de catapultar la fama de Frank Miller, quien de 
cualquier manera ya tenía mucho respeto ganado por su trabajo en la serie 
de Daredevil para Marvel Comics. Técnicamente se conoce al autor como 
alguien que redefinió lo que significa hacer un cómic, no solo por el manejo 
de personajes tan complejos como Batman y Daredevil, sino por la crea-
ción posterior de obras increíbles como Sin City y 300, ambas, historietas 
adaptadas a la pantalla grande.

Se considera a El Regreso del Caballero Nocturno como una de las me-
jores historias de Batman jamás contadas y al leer con palabras del propio 
Frank Miller lo que significa para él este personaje, no es difícil entender por-
que: “Veo a Batman como un personaje casi místico. Se ha hablado mucho 
de sí Batman es un psicópata. No estoy de acuerdo, si fuera un psicópata 
no sería una pequeña fantasía viciosa plasmada en el papel. Tiene una talla 
mucho mayor, una profundidad mucho mayor. A la larga, un psicópata no 
sería tan bueno luchando contra el crimen como Batman. Los psicópatas 

Una comparación entre 
las tintas y el colorea-

do de lo que proba-
blemente es una de las 

imágenes clásicas de 
esta historia.

La que quizá sea la 
ilustración mas repre-

sentativa para TDKR 
es una de las grandes 
muestras del domino 

que tiene frank miller 
sobre el alto con-

traste.
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asustan. Él es aterrador. También es implacablemente justo. Y no busca la 
venganza contra los criminales. Es alguien que, siendo muy joven, vio cómo 
todo su mundo era destruido, así que dejó de tener sentido para él. Ahora 
está obligando al mundo a tener sentido. Batman está más allá del bien y 
del mal: es una fuerza elemental. No sirve pensar en él como si fuera sim-
plemente humano. Eso es lo que descubrí a conforme le investigaba. Sólo 
funciona como alguien con una cualidad casi religiosa. Es como un monje 
que ha aceptado a Dios de alguna forma, sólo que no es precisamente Dios 
lo que ha recibido él.” C

2.1.2 Análisis formal: Narrativa y arte

El Regreso del Caballero Nocturno tiene una estructuración que era 
muy extraña para mí cuando le eché un vistazo por primera vez, todavía más 
cuando lo compare con los otros cómics de mi colección en ese entonces. 
No comprendía porque parecía estar cuadriculado o porque las ilustraciones 
en su mayoría eran tan pequeñas. No me agradaba y no me sentía cómodo 
al leerlo, me sentía presionado y tenso. Ahora me doy cuenta que simple-
mente no entendía como eso era precisamente lo que hacía único a ese 
cómic. Poder transmitir todas esas sensaciones y sentimientos mediante los 
espacios, la distribución de viñetas, el ritmo así como la composición es lo 
que hacen a un cómic ser tan especial.

Frank Miller estructura todo el cómic con una plantilla de 16 viñetas. Cada 
página está sujeta a esa cuadricula sin excepción. Los paneles ocupando 
media página o tres cuartos de ella, además de los splash pages, que solo 
son de una página, están adecuadamente usados para dar un respiro a las 
páginas, en las cuales hay de 10 a 16 viñetas. Por el uso de este mismo 
sistema es casi imposible para el lector perder el sentido de lectura y fluidez, 
pues el cerebro automáticamente guiara la visión. La obra es un claro ejemplo 
de manejo clásico de narrativa en que no se necesita recurrir a viñetas poco 
usuales, al rompimiento de las mismas ni mucho menos a splash pages de 
tamaño mayor al de una página. 

C. http://www.guiadelcomic.com/frankmiller/batman-dark-knight.htm

Independiente a su 
diseño y estructura-
cion es evidente como 
todas las paginas están 
acopladas de manera 
eficiente a la retícula 
de 16 paneles.    
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Los trazos de Miller son muy toscos y burdos, lo cual los hace perfectos para 
el tono de la historia. Su estilo es muy expresivo, cosa evidente en la energía 
que transmite mediante las posiciones de los personajes y composiciones, 
donde podemos ver desde dos personajes luchando hasta más de siete 
individuos interactuando, pero sobre todo en las expresiones de los rostros 
que dibuja, pues con unos cuantos trazos logra transmitir perfectamente las 
sensaciones y emociones de los personajes. A todo esto debemos agregarle 
que las tintas de Janson saben cómo acoplarse perfectamente al estilo de 
Miller pues según este ya “había llenado mis dibujos de Daredevil, en Marvel 
Comics, de una energía y un vigor inusitados”.15 

15.	 MILLER, Frank. El Regreso del Caballero Nocturno. Tomo 1, 1997 p. 7.

El color realizado por parte de Lynn Varley es magnífico. Durante los cua-
tro tomos de la historia mantiene predominante una paleta fría, que se nota 
incluso cuando aparecen colores vivos en escenas con Superman o Robin, 
por ejemplo. Otra de las cosas más representativas de este cómic desde 
su creación, es el manejo de las figuras en alto contraste, tanto en portadas, 
como para las composiciones de los interiores. Este tipo de dibujos han sido 
muy característicos del autor que siempre ha sabido manejar con maestría y 
sumo cuidado los espacios positivos y negativos; creando unas obras con 
una increíble potencia visual-emocional llevándolas a un nivel épico y mítico. 

Expresiones y com-
posición, dos de las 
caracteristicas más
importantes de los 

trazos de Miller.  

La paleta de color su-
mamente bien aplicada 
y las ilustraciones en 

blanco y negro, de los 
mejores aspectos del 

cómic.
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2.1.3 Perfil del lector

Este cómic jamás se lo daría a un niño. Su historia con crítica socio-política 
y su trazo tosco lo definen como un producto dirigido a un público adulto. La 
estructuración del cómic mismo lo hace ser un producto para gente mayor, e 
incluso las ilustraciones, a excepción de unas cuantas, no creo que resulten 
atractivas a los ojos de un menor, eso sin mencionar que tiene un lenguaje 
un poco fuerte y escenas de violencia explícita. 

TDKR busca ser, más que un entretenimiento, una reflexión para el es-
pectador sobre la violencia, el rol de los medios de comunicación masiva (la 
televisión sobre todo) y el significado de ser un héroe, dándole una estima 
mucho más alta que la de un sujeto con mallas golpeando criminales. 

Temas sociales, polí-
ticos, éticos asi como 
la participaciónde los 
medios de comunicación 
hacen que este cómic 
sea más digerible para 
un público maduro.
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No puedo llamar a esta la mejor his-
toria que he leído, pero seguro es de 
los mejores ejemplos disponibles para 
demostrar que cuando un creador de 
cómics tiene un extraordinario cono-
cimiento sobre narrativa y un magni-
fico talento artístico puede hacer la 
diferencia y dar un gran empujón a la 
historia. Además de eso Flash siempre 
ha sido de mis personajes favoritos,  su 
superpoder es ¡el más genial de todos! 

THE FLASH “NEW 52” 
SERIE REGULAR #1-9

2.2
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2.2.1	La historia, los autores y DC comics

Después de haberlo anunciado unos meses antes, en agosto del año 2011 
la editorial de cómics estadounidense DC Comics relanzó todos sus títulos 
desde el número uno, evento que se conoce como The new 52 (Los nuevos 
52), pues este es el número de títulos que  tuvieron un reboot, incluso aque-
llos que desde la década de 1930 no habían sido cancelados, reiniciados 
o interrumpidos como Detective comics y Action comics. Este movimiento 
se da a partir del crossover terminado ese mismo mes llamado “Flashpoint” 
en el cual el personaje de Flash altera la continuidad de todo el universo 
intentando revivir a su madre cambiando el curso de la historia, viajando 
al pasado con sus superpoderes de velocidad, propiciando dicho reinicio. 
Realmente es algo un poco complicado pues según los propios directores 
editoriales, no es un reinicio completo, sino una limpieza, agregando elemen-
tos, quitando unos más y modificando otros cuantos para que así nuevos 
lectores puedan acercarse al medio sin la necesidad de leer montones y 
montones de cómics pasados para entender la historia, además de darle 
mayor libertad a los creadores de las nuevas historias pues ya no estarían 
tan limitados por las cuestiones de la continuidad anterior. 

El título de Flash de esos “Nuevos 52”, fue uno de los cuales atrajeron 
más mi atención. A pesar de ser uno de los personajes más fascinantes para 
mí, nunca tuve la oportunidad de coleccionar sus cómics seriados y cuando 
supe que Francis Manapul sería encargado de dibujarla, simplemente debía 
conseguirla. Para mi mayor fortuna, unos meses después de su lanzamiento 
en Estados Unidos, se anunció la publicación de algunos títulos en español 
(no sería redituable en el mercado Mexicano lanzar los 52 títulos nuevos, 
así que solo se publican los más simbólicos: Batman, Superman, Flash, 
Green Lantern, Wonder Woman, Aquaman y Justice League) y así empezó 
la colección.

Brian Buccelato y Francis Manapul están a cargo de la historia, ambos son 
guionistas; Manapul realiza el arte para estos números y Brian les de color.

Brian, de origen estadounidense, ha sido colorista profesional de cómics 
desde 1996 trabajando para editoriales como Vertigo, Marvel, DC y Top 

Portada variante para 
el número uno de flash 

en los nuevos 52.

Francis Manapul y 
Brian Buccelato son 

el equipo creativo 
encargado de la serie 

de flash.
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Cow Comics. 

Por su parte, Manapul es un ilustrador de ascendencia filipino-canadiense 
con una técnica de trabajo sumamente identificable dentro de la industria, 
mejor conocido por su trabajo en Witchblade para Top Cow Comics y Flash 
de DC Comics (incluso antes de Los Nuevos 52). Ha ganado el premio Joe 
Shuster por artista destacado en 2011.

2.2.2	 Análisis formal: Narrativa y arte

Flash debe ser uno de los cómics más divertidos y fluidos que he leído 
nunca. Cada página es una obra de arte por sí misma. La técnica de acua-
rela y gouache utilizada por Manapul es visualmente muy versátil así como 
espectacular para su estilo realista además de nada cansado. Su manejo de 
la anatomía es de llamar la atención, sobre todo en los escorzos, cosa evi-
dente en las escenas de acción, además de la perspectiva para sus fondos, 
la cual es inmejorable. El trazo es muy preciso, tornándolo contrario al dibujo 
de cómic muy tradicional, pues utiliza pocos achurados para sombrear, los 
cuales sustituye con los degradados y manchas un poco experimentales de 
acuarela, que le dan un tono muy especial. 

Si hay algo todavía más sorprendente en este trabajo es la composición. 
Cada número de esta serie tiene un diseño espectacular, cuya composición 
hace que tu mente enloquezca. Sus paneles a través de cada página son 
muy acertados, extremadamente dinámicos en toda escena de la que forma 
parte el protagonista y estáticos (sin llegar a ser tediosos) en escenas de 
conversación o paneles de situación. Su narrativa, a pesar de que acostum-
bra usar paneles con formas poco usuales en muchas ocasiones, no se ve 
afectada en lo más mínimo, es 100% entendible así como fluida. Manapul ya 
se encontraba trabajando en la serie de Flash antes del reboot de  The New 
52 y había demostrado encajar perfecto para el trabajo, cosa confirmada con 
esta serie, pues se nota de inmediato que sabe perfectamente cómo llenar 
su trabajo de energía y movimiento, algo esencial para realizar un cómic de 
un personaje como este.A

A.	 http://www.ign.com/articles/2011/09/28/the-flash-1-review

El estilo de Manapul es 
impecable y muy acorde 
no solamente a la his-
toria en general, sino 
a diferentes tipos de 
situaciones a lo largo 
de los números

Francis Manapul es de 
los pocos artistas que 
saben usar correcta-
mente paneles de for-
mas poco usuales y sin 
una retícula específica.



58

El hecho de que Manapul y Bucellato sean a la vez escritores y quienes 
realizan la parte gráfica de esta serie es evidente en la fuerza de las imágenes. 
El arte es tan completa que lo vuelve poderoso, tanto que, de no saberlo se 
podría decir que todo viene de una sola mente creativa y no de un equipo.B

Sin ahondar mucho en el tema mencionaré que la historia cumple con 
su cometido. Como ya dije antes, uno de los objetivos del reboot de DC 
Comics era atraer nuevos lectores modificando ciertos elementos de las 
historias de los personajes. Estos números cumplen con ello pues logran 
introducirnos al personaje de Barry Allen como un detective forense, una 
persona sumamente inteligente y con superpoderes, sin necesidad de con-
tarnos nuevamente el origen del personaje. 

2.2.3	 Perfil del lector.

Este cómic es funcional para personas de todas las edades. No es una 
lectura complicada y no se necesita tener algún conocimiento previo del 
personaje de Flash. Es disfrutable tanto para niños pequeños como para 
adultos que, desde luego, se sientan atraídos por este tipo de historias.

Aquí es importante recalcar que esta publicación está diseñada para 
enganchar a nuevos lectores pues, como mencione, esa es parte de la 
estrategia que llevo a DC a su reboot de Los Nuevos 52.

B.	 http://www.comicbookresources.com/?page=user_review&id=3956

Los paneles son tan 
dinamicos que solo 

podrian hacer  juego 
con un personaje como 

flash.
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Empecé a seguir la pista al autor de 
esta historia hace unos cuantos años 
por lo particular y sorprendentes que 
eran sus ilustraciones. Sean Murphy 
supuso uno de esos casos en los cua-
les te encuentras con algo muy dife-
rente a lo que estás acostumbrado a 
ver usualmente. Su trabajo era tan 
lleno de energía y vitalidad. Me fasci-
nó. Sin embargo, es más que complicado 
poder encontrar alguna historia en la 
cual él hubiera colaborado, pues la 
mayoría no se traducen y los tomos 
de importación se acaban rápidamente. 
Me costó un poco de tiempo encontrar 
este material, pero bien puedo llamar-
lo una invaluable adquisición.

punk rock jesus2.3
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2.3.1 La historia, el autor y Vertigo.

Punk Rock Jesus (PRJ) es una serie de cómics escritos y dibujados por 
el artista Sean Gordon Murphy. Fue publicada por DC Comics bajo su sello 
editorial Vertigo, contando con cinco números publicados de septiembre 
de 2012 a enero de 2013 y recopilados posteriormente en un volumen de 
pasta suave en abril del mismo año.

Sean Murphy es un artista estadounidense nacido en el año de 1980, en 
el estado de New Hampshire. Es reconocido por trabajar en títulos como 
Hellblazer: City of Angles, Joe the Barbarian y American Vampire: Survival 
of the Fittest, los cuales ayudaron a impulsar su carrera. PRJ no es la pri-
mera publicación del autor trabajando como guionista y dibujante al mismo 
tiempo, aun así antes de esto Sean Murphy era visto solo como un artista 
muy prometedor pues nadie se imaginaba que podría ofrecer una historia 
tan bien desarrollada. Con esta obra se consolida como un autor completo, 
permitiéndole tomar riesgos que parecían reservados para autores con una 
gran cantidad de años arraigados en el medio.

La historia se sitúa en un futuro cercano, en el cual se está por llevar a 
cabo el “reality show definitivo”: la creación de un clon de Jesucristo me-
diante la obtención de material genético del santo sudario y la transmisión 
en vivo por televisión de la vida del mismo. El resultado es un niño al que 
se llama Chris; cuyo nacimiento ha provocado que fanáticos, religiosos y 
opositores lleguen a considerarlo la segunda llegada del llamado hijo de 
Dios o al contrario, una verdadera farsa e incluso herejía

2.3.2 Análisis formal: Narrativa y arte.

Es imposible que pase desapercibida la espectacularidad de los trazos de 
Sean Murphy. Pareciera que a cada viñeta no le falta nada. Es de los pocos 
artistas que acertadamente dibujan hasta el más mínimo detalle dentro de 
sus paneles si es necesario, o simplemente se limita a dibujar al personaje 
si la historia así lo requiere. La verdad a simple vista las páginas parecen 
saturadas, con demasiada información; pero esa sensación desaparece 
apenas uno termina de leer el primer par de páginas y se da cuenta que 
todos los elementos están por una razón, ni más ni menos.

Murphy se encarga en su totalidad de la parte gráfica, la cual realiza de 
manera tradicional a excepción de los medios tonos que acostumbra usar 
en algunos paneles. La obra es realizada en blanco y negro, cosa que en 
ningún momento llega a ser cansada o confusa, como suele suceder con 
algunas publicaciones similares.

De lo más notorio en este cómic es la habilidad del autor para usar los 
diferentes planos y ángulos al dibujar cada cuadro, haciendo a su narrativa 

Portada para el núme-
ro seis de la miniserie 

Punk Rock Jesus.

Cuando es necesario 
Murphy dibuja hasta el 

mas mínimo detalle en 
sus paneles sin llegar 

jamás a verse
saturados.
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algo muy fluido sin convertirla nunca en algo tedioso o confuso, lo cual es 
el principal peligro, nuevamente, al tener un material sin color. Asimismo, su 
conocimiento sobre anatomía es impresionante, solamente superado por la 
comprensión sobre la perspectiva y la composición, demostrando con cada 
ambientación que no teme a estos dos últimos elementos, los cuales son 
a los que menos importancia le dan e incluso suelen rehuir los artistas más 
jóvenes principalmente.

Si bien no parece haberse utilizado una plantilla específica para la rea-
lización de las páginas, el acomodo de los cuadros, aunque no pude lla-
marse tradicional del todo, si es sumamente ordenado, claro que con sus 
respectivas libertades como la superposición de cuadros o los espacios 
vacíos (totalmente negros o blancos) en ciertas páginas. Sumado a esto, el 
artista no realiza durante toda la historia un panel el cual no sea rectangular 
o cuadrado, ni tampoco alguno que no esté delimitado, proporcionando un 
sentido de lectura muy claro y fluido.

Otra de las grandes habilidades del artista es su increíble represen-
tación de las características y expresiones faciales, lo que permite hacer 
perfectamente reconocibles a todos sus personajes a lo largo de la trama, 
así como transmitir las sensaciones y emociones de manera muy acertada, 
dependiendo de las situaciones en las cuales se desarrollan.

Murphy realmente parece ser de esos artistas que son conscientes de 
la diferencia entre dibujar bien y saber contar correctamente una historia.

2.3.3 Perfil del lector.

Punk Rock Jesus, al igual que todos los cómics publicados bajo el sello 
de Vertigo están dirigidos a un público “adulto” o de amplio criterio, tanto en 
sus géneros (entre los cuales se incluye crimen, suspenso, drama, ciencia 
ficción, etc) como en la forma de contar las historias, que a menudo incluyen 
sexo y violencia explícita, además de otros aspectos controvertidos; en el 
caso de PRJ religión principalmente.

Casi en su totalidad 
Punk Rock Jesus está 
formado por pane-
les rectangulares o 
cuadrados, lo cual, a 
pesar de no usar una 
plantilla para sus 
páginas grantiza una 
lectura fluida.

Sean Murphy es un 
partidario y defensor 
del uso de técnicas 
tradicionales para todo 
el proceso. No se puede 
negar la calidad que 
tiene sutrabajo y por 
lo cual da preferencia 
a esos métodos.
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Cada cierto tiempo, desde la década 
de los 80’s, las editoriales más reco-
nocidas de cómics tienen la costumbre 
de  llevar a cabo un macroevento o 
crossover dentro de sus cómics, lo 
que significa una historia publicada 
en tomos especiales dentro de la cual 
interactúan muchos de sus persona-
jes que, normalmente, solo aparecen 
en los títulos del propio protagonis-
ta. Civil War es una de esas sagas, la 
primera que pude coleccionar hace ya 
casi 7 años y que cambiaría mi forma 
de ver los cómics y los superhéroes 
para siempre. 

civil war2.4
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2.4.1 La historia, los autores y Marvel comics

Civil War narra un acontecimiento ficticio dentro del universo Marvel, escrito 
por el guionista Mark Millar y dibujada por el artista Steve McNiven (entintado 
por Dexter Vines y con colores de Morry Hollowell), publicada en Estados 
Unidos por la editorial Marvel Comics en el año de 2006. La historia se 
desarrolló a través de siete números principales y es completada con otras 
pequeñas sagas editadas como parte de otros títulos de la misma editorial. 
Dentro del arco argumental de esta saga se dieron dos sucesos muy im-
portantes para el mundo del cómic: la revelación de la identidad secreta del 
Hombre-Araña ante los medios de comunicación y la muerte del Capitán 
América. Estos hechos provocaron que Civil War tomara notoriedad en 
otros medios no especializados en cómic, así como convertirla en la serie 
más vendida de la década.

Mark Millar es uno de los escritores más famosos y aclamados de la 
época actual. Nacido en el Reino Unido en 1969 ha creado algunas de 
las historias más famosas de los últimos años como Kick-Ass, Nemesis y 
The Ultimates por mencionar solo algunas. Su popularidad en gran medida 
se debe a la controversia que causan  sus historias pues dentro de ellas 
siempre trata temas de política y sociedad entonadas mayoritariamente con 
sexo y violencia. 

Steve McNiven es un ilustrador de origen canadiense nacido en el año de 
1967 quien ganó notoriedad en el mundo de los cómics al ilustrar la serie 
Meridian de la extinta editorial CrossGen del año 2000 al 2003. A partir de 
esa fecha comenzó a ganar mayor notoriedad al dibujar para Marvel series 
como Marvel Knights, Ultimate Secret y Avengers Finale.

Los acontecimientos narrados son precisamente entorno a una guerra 
civil entre dos bandos de superhéroes, divididos en opinión debido a la 
aprobación del Decreto de Registro Superhumano –DRS-, ley que obliga 
a todas las personas con superpoderes a registrarse ante el gobierno y, en 
caso de ser un héroe enmascarado, revelar su identidad además de recibir 
entrenamiento trabajando así para el Estado. 

La mayoría de los superhéroes toman partido: aquellos que están en 

La lucha entre perso-
najes que supuestamen-
te pertenecen al mismo 

banyo y la eventual 
revelación de la iden-
tidad de spider-man al 

público son algunos de 
los mayores atractivos 

de la serie.
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desacuerdo, la llamada Resistencia Rebelde, son liderados por el Capitán 
América, mientras que Iron Man está al frente de quienes optaron por re-
gistrarse. Estos últimos se ven en la obligación de cazar a aquellos héroes 
opuestos al DRS, lo cual implica enfrentarse a sus propios amigos, dotando 
a la historia una subtrama de corte moral muy interesante. Aunado a esto, 
la situación planteada acerca de cómo los hechos cambian radicalmente 
la forma en que la sociedad ve a los superheroes, ofrece una nueva visión 
sumamente interesante pues ya no son los máximos salvadores del mundo; 
ahora son vistos con miedo e incluso aversión. 

2.4.2 Análisis formal: Narrativa y Arte.

Al igual que todos los ejemplos anteriores, opté por analizar este cómic, 
no solo por ser uno de mis favoritos, sino también porque pienso en él como 
un excelente ejemplo de cómo se debe de contar una historia correctamente 
mediante narrativa gráfica. Considero a Civil War un cómic muy limpio en 
todos los sentidos. Para empezar, las ilustraciones de Steve McNiven son 
impecables en cuanto a personajes se refiere, con estilo realista como 
pocos artistas realizan hoy en día. B Su manejo de la anatomía así como de 
expresiones faciales son espectaculares, aunque sin llegar a un realismo 
clásico, tampoco es un dibujo muy estilizado, logrando darle carácter y 
profundidad excepcionales a los rostros de los personajes, los cuales son 
lo más característico de su trabajo. Desde luego dicha calidad en el arte 
no sería posible sin las tintas de Vines y más que nada por los magníficos 
coloreados de Morry Hollowell. 

En cuanto a la lectura y disposición de las viñetas, hay algo poco usual en 
la técnica narrativa de McNiven. Aproximadamente el ochenta por ciento de 
los paneles a través de toda la historia son horizontales y largos, ocupando 
el ancho total de  la página, lo cual propicia toparnos con pocas en las que 
encontremos más de cinco cuadros. Este tipo de viñetas son más frecuente-
mente utilizadas para representar tomas de acción pues ir de lado a lado de 
manera horizontal a una velocidad rápida, sin ninguna pausa, es un recurso 
muy efectivo para transmitir acción movida y potente; pero el artista sabe 
perfectamente cómo utilizar ese tipo de recuadros para escenificar actos 
completos aunque solo haya conversación entre un par de individuos pro-
veyéndolos así, siempre de una escenografía y fondos muy impresionantes. 

Esta misma situación propicia también encontrarnos con muy pocos cua-
dros sin un fondo, lo cual es muy común en los cómics pues, por ejemplo, 
utilizando cuadros de formas más variadas es usual ver artistas emplear un 
primer panel grande para presentar escenografías y planos abiertos per-
mitiéndoles ahorrar el trabajo en viñetas posteriores en las que no es tan 
necesario dibujar un fondo. Debemos recalcar la validez de ambos métodos, 
pero es muy notable que en Civil War casi siempre podamos ver elementos 
de ambientación dibujados dentro de las viñetas además de los personajes. 
Otra enorme ventaja de usar solo cuadros rectangulares, cuadrados y jamás 

La narrativa, anatomia y 
compoición, elementos 
impecables de civil war.
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colocarlos uno sobre otro es que durante toda la historia es muy complicado 
perder el sentido de la lectura, pues está muy ligado a nuestra mente ya, el 
cómo seguir el sentido de la misma en estructuras como esta. 

Un elemento extra que ayuda a entonar más la historia es que todas las 
canaletas entre los recuadros, además de sus márgenes, son totalmente 
negros, lo cual es un poco extraño. La mayoría de los cómics usan las cana-
letas en blanco o las van mezclando con algunas páginas en negro, pero es 
raro encontrar uno que tenga de base un color oscuro pues es arriesgarse 
a perderse con las tintas o en secuencias transcurridas de noche. En este 
cómic eso no parece afectar en lo más mínimo. 

2.4.3	Perfil del Lector.

A pesar de las connotaciones políticas, sociales y morales al interior de Civil 
War, me parece que esta historieta podría ser bien entendida y disfrutada 
por lectores de todas las edades. Es una historia tan bien estructurada, 
con la capacidad de llegar a interesar incluso a aquellos lectores ajenos al 
medio del cómic, pues no se necesita tener conocimientos de la continui-
dad anterior para entender todo lo que sucede entre los personajes; motivo 
por el cual también es un excelente ejemplo de un cómic con el poder de 
atraer nuevos lectores, no solo ocasionales sino que lleguen a convertirse 
en seguidores asiduos de cómics.

Sin lugar a dudas esta serie es una auténtica obra de arte, no solamente 
por el sorprendente apartado gráfico provisto por McNiven, Vines y Hollowell 
sino por la historia en sí, cuyo hilo principal con tintes políticos y temas pa-
ralelos de tono ético no podrán dejar a ningún lector indiferente.

El uso de paneles ho-
rizontales solamente, 

garantiza una lectura 
adecuada siempre.
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“THE LAST GUARDIANS”
la mayoria deseamos dibujar a Batman. 
es decir no exactamente, puede ser Spi-
der-Man, Superman, los X-Men o cual-
quier otro personaje de historietas fa-
moso. Esa es la meta en un principio de 
muchos de los que se plantearon como 
propósito dedicarse a ilustrar cómics. 
Evidentemente este es mi caso, sin em-
bargo las cosas cambian conforme 
aprendes, adquieres más habilidades, 
cuando descubres nuevas historias, 
nuevos estilos, autores, artistas y por 
supuesto cuando conoces más gente 
que tiene metas similares a las tuyas, 
y bueno, personas en general.

III
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Mientras crecemos profesionalmen-
te, surge la necesidad de transmitir 
algo mediante nuestras creaciones, ya 
sea un sentimiento, una idea o simple-
mente diversión. Y es precisamente de 
esa necesidad que surge el crear este 
proyecto; la de poder usar a algunos 
de los seres fantásticos que me han 
fascinado desde que tengo memoria y 
moldearlos, así como dotarlos de ca-
racterísticas con las cuales me fasci-
naría verlos. 

EL PROYECTO3.1
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Poder darle forma a ideas que rondan en mi cabeza por largo tiempo y 
planear el cómo plasmarlas durante meses, pero más que nada crear per-

sonajes además de situaciones con las que el lector se sienta identificado, 
que le generen sensaciones únicas, que quizá los ayuden a reflexionar y por 
las que en algún punto, tal vez, llegue a sentir un gran aprecio al sentirlos 
como parte de su vida.  

Dejando de lado la parte emocional de lo que es la creatividad y la pasión por 
la profesión, es importante mencionar que este trabajo también es realizado 
con la intención de dar a conocer más sobre mi trabajo, conseguir un público 
que se familiarice con lo que produzco, así como poder abrir más puertas 
para mi crecimiento como profesional del medio.

Tal vez el llegar a una de esas famosas empresas siga siendo una de 
las grandes metas, pero siempre está en nosotros el deseo de sacar esas 
ideas propias y quizá en algún momento dejar creaciones que signifiquen 
para alguien lo que otras en su tiempo  hicieran con nosotros.

3.1.1	La Historia

La historia de The Last Guardianas entra en el género de fantasía épica y 
puede decirse que es apta para todo público. Al ser el primer comic de mi 
autoría, tanto en argumento como en arte, decidí que sería bueno comenzar 
con una historia que pudieran leer, entender y disfrutar personas de todas 
las edades. 

Me incliné por el género de fantasía con la intención de poder crear un 
universo muy amplio, al estilo de El Señor de los Anillos o Star Wars. La idea 
es, en un principio, extender la historia a alrededor de cinco ediciones, más 
otro par quizá, que cuente una historia previa a lo narrado en los números 
principales, es decir, una precuela. 

En resumen, la historia se desarrolla en un universo ficticio, llamado Las 
Tierras de Holos, las cuales desde tiempos ancestrales, han estado pro-
tegidas por los seres más honorables que han existido: Dragones. Estos 
seres tienen dos habilidades en general: el poder cambiar de forma y el 
estar íntimamente ligados a la naturaleza, lo que les permite la manipulación 

Historias clásicas de 
del género fantástico 

y de ciencia ficción 
fueron las principales 

influencias para este 
proyecto.

Dragones y grifos ins-
piraron a los persona-

jes del proyecto.
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tanto de elementos físicos (agua, madera, arena, etc.) como de fenómenos 
naturales e incluso, en ciertos individuos, el control sobre otros seres vivos. 
Sin embargo después del más reciente conflicto bélico que sostuvieron 
humanos y dragones, estos últimos quedaron casi extintos. Se decidió 
entonces que los últimos cuatro y más jóvenes dragones se ocultarían para 
ayudar a mantener el equilibrio del mundo en secreto y además vigilar al 
causante de esa gran guerra (personaje llamado Vánaga) en caso de que 
pudiera a adquirir su poder de nuevo.

El hecho de que por ahora solamente tengo escrito el primero de cinco o 
seis capítulos me impide ahondar mucho en sobre otros aspectos en los que 
girará la historia, sin embargo espero que este pequeño párrafo introductorio 
y las cuatro páginas de prologo con las que comienza el primer número se-
rán suficientes para que el lector sea guiado por la historia sin confundirse.

3.1.2 Primeas ideas.

Cuando decidí que crear una historia sería un buen medio para dar a 
conocer mi trabajo, empecé por buscar durante un tiempo entre mis boce-
tos algo que me diera una idea de por dónde comenzar. Como dije antes, 
nunca me había considerado bueno para escribir y supuse que necesitaría 
todo el material disponible para retroalimentación. Por algún motivo vino a 
mi mente un pequeño boceto que había utilizado previamente para un par 
de trabajos escolares. A partir de ahí comenzaron a fluir un poco mejor las 
ideas, y sin embargo me costó más de medio año poder escribir la primera 
parte; aun así, en este punto espero que ya me tome algo menos de tiempo 
poder continuar con las siguientes partes. 

Los dragones han sido mis criaturas mitológicas favoritas, así que más 
que pensar en una historia o guion, lo primero que pasó por mi mente fue 
que deseaba contar algo donde ellos debían ser los protagonistas y no los 
villanos, que es lo más común. 

Comencé a estudiar un poco más a fondo algo de anatomía animal: leo-
nes, perros, caballos y por supuesto dinosaurios; así como algunos libros 
guías en los que describen dragones y como se conformaría su cuerpo si 
fueran animales reales. A partir de entonces bocetar esas criaturas fue un 
poco más fluido. 

El boceto de un dragon 
dibujado hace años 
ayudó a empezar a pla-
near la propuesta.
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Al querer seguir la línea de cuentos épicos, decidí dotar a la historia de 
un villano principal, el cual desde un principio quise no fuera un ser malvado 
y que persiguiera solo la destrucción de sus enemigos o algún otro fin ya 
muy común, como la destrucción de la tierra o la conquista total del lugar 
al que pertenezca. La idea que siempre ha estado detrás del personaje de 
Vánaga ha sido el que en algún momento quizá la audiencia pueda pensar 
“está bien, quizá sus fines son correctos, aunque sus métodos no sean los 
mejores”. Al final, como dicen por ahí, los personajes malos en una historia, 
no suelen despertarse y pensar “hoy voy a ser malvado” sino que desde su 
punto de vista ellos son los buenos y luchan por hacer lo que ellos consi-
deran correcto.

Villanos que simple-
mente tienen ideologias 
diferentes son la 
principal base del anta-
gonista de la historia.

Estudiar y practicar 
anatomia de criaturas 
reales fue fundamental 
para poder crar cria-
turas imaginarias como 
son los dragones.
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este capítulo es más que nada demos-
trativo para ejemplificar como aplico 
algunas de las herramientas y métodos 
que redacte en los apartados ante-
riores, así como algunos propios que 
he desarrollado con la práctica o 
que simplemente son procedimientos 
personales. Quiero recalcar que esta 
es mi forma de trabajo y por lo tanto 
no es obligatorio seguir esto paso al 
elaborar un cómic, pues cada artista 
realizará su trabajo como mas cómodo 
se sienta. 

LA ELABORACIÓN 3.2
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3.2.1 El guion

Considero al guion la parte más complicada de todo el proceso creativo de 
The Last Guardians. Además de un par de ejemplos que tenia de historias 
sobre los X-Men y los Teen Titans, no estaba seguro de la forma en que 
debería redactar. Decidí no adentrarme más en el mundo de la escritura 
además de aquellos ejemplos mencionados y un par más que busque en 
internet  para comenzar a escribir.

Estoy muy seguro que la forma en que un escritor y alguien con una 
formación artística y de diseño se comienzan a plantear una historia es su-
mamente diferente, así que solamente fui escribiendo lo que iba imaginando. 
Cada página, cada panel y dialogo simplemente los baje al escrito como 
se iban apareciendo en mi mente. Esto no quiere decir que el escrito haya 
quedado perfecto en el primer intento, pues como ya dije, me tomo alrededor 
de seis meses completarlo.

Escribir una historia que tiene un par de sus momentos más importantes 
en dos periodos temporales y personajes totalmente diferentes pero rela-
cionados entre sí de alguna manera fue lo más complicado de solucionar. 
Ese punto en específico me tomó semanas poder solventarlo e incluso aún 
estoy considerando cambiar algunos aspectos. 

A continuación algunas páginas del comienzo de la historia que espero 
clarifiquen un poco la forma en que trabajé el relato. Traté de no hacerle 
modificaciones y dejarlo tal como lo escribí y fui leyendo al momento de 
dibujar las páginas, lo cual puede ser un poco confuso, pues al estar escrito 
de mi para mí, en algunas, ocasiones suprimía cosas que de antemano ya 
sabía debía dibujar o incluso use ciertas palabras “clave” de las cuales soy 
consciente solo yo.

Primeras páginas del 
guion para The Last 

Guardians.
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3.2.2 Diseño de personajes y ambientes.

Esta sí puedo decir que fue la parte más “sencilla” de realizar. Después de 
adentrarme un poco en lo que es la anatomía animal, fue un tanto sencillo 
plasmar las ideas que ya traía en la cabeza para los personajes. No considero 
que me haya tomado gran cantidad de mi tiempo el hacer bocetos o planes 
sobre la apariencia de los personajes, pues durante todo el proceso ese 
trabajo entró dentro de mi bocetaje diario. 

Sketches previos para 
el diseño de pesonajes.
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Los diseños finales fueron realizados con el proceso de trabajo más común 
que tengo para ilustrar: bocetaje, dibujo final a lápiz (grafito o de color), entin-
tado tradicional y finalmente tanto coloreado como diseño en la computadora. 

Hay también personajes que fui improvisando al momento de dibujar las pá-
ginas ya que no aparecerán en más de dos de estas, no consideré necesario 
realizar un diseño tan detallado de dichos personajes. 

El proceso técnico 
de diseño de persona-
jes es básicamente el 

mismo que se utiliza 
para hacer cualquier 

ilustración.

Hojas de personajes 
con el diseño final 

para los protagonistas 
de The Last Guardians.
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Para el la realización de los escenarios o los “backgrounds” en los que se 
desarrollara la historia busqué mucha más referencia en internet. Estuve 
debatiendo mucho sobre la temporalidad en la que podría desarrollarse la 
historia: por un lado, puesto que hay partes en dos espacios de tiempo muy 
diferentes, consideré la posibilidad de que la parte de la historia narrada en 
retrospectiva se desarrollara en un ambiente antiguo con tintes medievales, 
en contraparte de las situaciones más recientes, que se llevarían a cabo 
en localizaciones más modernas, quizá con tecnología similar a la de hoy 
día o incluso más futurista. Al final decidí ambientar toda la historia en una 
atmosfera de tono antiguo inspirada sobre todo en obras como Game of 
Thrones, Avatar: the Last Airbender y The Lord of the Rings. 

Las referencias de 
lugares reales para el 
diseño de ambientes de 
la historia fueron de 
suma importancia.
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3.2.3 Técnicas de representación gráfica

Para todos los interiores del cómic el proceso en general es el mismo:

-Boceto: Los realizo ya a sea para el layout de la página o practicar 
alguna pose, fondo u objeto en particular que he de analizar antes o 
de la cual necesitaré referencia y no pueda dibujar de primera inten-
ción. Generalmente me salto el paso del Layout; a menos que sea una 
página muy compleja con una distribución de paneles muy específica, 
me gusta empezar a dibujar directo en el formato de 11 x 17.

-Lápices finales: Dibujo prácticamente todo sin mucho detalle, ya sea 
con un lapiza azul o un lápiz mecánico de puntillas 3H y HB. Mis dibujos 
a lápiz muchas veces suelen tener ser poco entendibles, pues al no 
tener dotarlos de tantos detalles llega perderse incluso el sentido de 
lo que se ve. Es por ello que me gusta entintar mi propio trabajo, así 
ahorro tiempo no definiendo los lápices y aplico todos esos detalles 
hasta comenzar el entintado.

Algunos layouts para 
las paginas del cómic, 
elaborados a lapiz, en 

un tamañ pequeño y en 
un sketchbook destina-
do exclusivamente para 

esto.

Los lapices finales no 
son detallados dema-
siado. Son realizados 

con un lapiz mecanico 
3h o con minas de colo-
res variandolas depen-

diendo los elementos.
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-Entintado: Con herramientas principales como un pocket brush, un 
estilógrafo recargable, unos cuantos pinceles y un poco de tinta, es 
como comienzo el proceso de entintado. Me gusta usar líneas burdas 
con muchos cambios de calidades en ellas, que intento variar princi-
palmente dependiendo de la los efectos de luz o el material que esté 
dibujando. Acostumbro usar también manchas, salpicaduras o líneas 
con mucha presión sobre el pincel para dar efectos variados. Me 
gusta improvisar mucho en esta etapa del procedimiento. En algunas 
ocasiones agrego un poco de tonos grises ya sea con marcadores 
o acuarela con la misma tinta negra para resaltar o hacer énfasis en 
cierto tipo de escenas. 

-Limpiado y elementos digitales: Una vez terminado el entintado esca-
neo la página y agrego elementos como tonos grises o principalmente 
medios todos. También acostumbro, en algunas ocasiones, dejar ele-
mentos que por su naturaleza son más sencillos o rápidos de entintar 
digitalmente, como por ejemplo perspectivas o cualquier estructura 
geométrica e incluso los marcos de cada panel.

Siempre he preferido 
realizar mi trabajo con 
tecnicas tradiciona-
les en cuanto lapices 
y tintas se refiere, a 
excepcion de añadir 
algunos medios tonos 
con herramientas 
digitales.

El coloreado como casi 
todos los comics en la 
actualidad es realizado 
de manera digital con 
el sofware de adobe 
photoshop.
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3.2.4 Técnicas de narración gráfica.

La principal consideración que tengo al dibujar todas las páginas es 
que el lector pueda seguir los paneles en el orden correcto. Personalmente 
creo que no hay nada peor en un cómic que leer tres paneles seguidos y 
darte cuenta al final que estas siguiendo el orden incorrecto. Aun así, suelo 
usar retícula solo para algunas páginas e incluso así, no ocupo la misma 
continuamente. Lo más común es que organice los paneles más de acuerdo 
a la situación que voy a dibujar, ya sea acción, situación o establecimiento 
de localidades. En los siguientes ejemplos puntualizare la forma en que 
aplico algunas de las técnicas de narrativa que he mencionado en capítulos 
anteriores así como otras más que son costumbre propia.

El uso de reticulas, 
la consideración del 
sentido de lectura y  

poner atencion en las 
expresiones,  lenguaje 
corporal y del uso de 

distintos tipos de tomas, 
son de las considera-

ciones mas importantes 
al realizar  las páginas 

del proyecto.
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3.2.5 Portada

Como ya se dijo antes la portada es lo más esencial al momento de pre-
sentar el comic. Muchas veces incluso como estrategia se contratan artistas 
diferentes a quienes realizan los interiores, aquellos que puedan realizar un 
trabajo mucho más vistoso, espectacular o completo.

A continuación el proceso de realización de la portada del proyecto: 

Como para casi todas 
las ilustraciones que 
realizo, el proceso de 
la portada es: layout 
-considerando una 
estructuración icónica- 
a lápiz y en pequeño, 
los lapices finales con 
grafito y algunas minas 
de color, entintado 
tradicional y para 
finalizar coloreado 
digital.
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3.2.6 Logotipo

Para la creación del logotipo tomé como inspiración algunos pertenecientes 
a unas cuantas historias de tono similar a la mía, tanto de comics, televisión, 
cine, etc.

Para el resultado final, desde un principio deseaba poder realizar  la 
caligrafía de manera manual y no usar una tipografía digital. Después de 
varios intentos usando trazos con mi propia letra, al final decidí usar la letra 
llamada “Diva” del Directorio de Caligrafía de David Harris, con unas ligeras 
modificaciones en las inclinaciones solamente. El resto fue solo agregar 
algunos detalles y efectos digitales.

Insparciones para 
la realización de l 

logotipo.

Las varias propuestas 
para el logitpo antes 
de escoger la opcion 

final.

Resultado final del 
logtipo The Last

Guardians.
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PRESENTACIÓN
FiNAL

A continuación solo resta presentar 
la primera parte de la historia de “The 
Last Guardians” la cual será presen-
tada de manera gratuita en formato 
digital (webcomic) inicialmente y de 
manera posterior se planea hacer 
compilatorios impresos, todo bajo el 
sello de “Line comics” un proyecto in-
dependiente con el cual algunos cole-
gas amantes del medio de la narrativa 
gráfica y yo, intentamos establecer un 
sello editorial para distribuir comics 
(tanto de manera impresa como digital) 
creados por artistas independientes 
principalmente nacionales.

Los sitios de internet donde ya se pue-
den ver las primeras páginas del pro-
yecto, son las siguientes:

linecomics.com

facebook.com/bmartworks

barush-dm.deviantart.com

3.3
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Conclusión 

Saber dibujar es importante, pero saber cómo contar una historia es im-
prescindible.

Realizar comics no solo es meter dibujos dentro de cuadros unos tras 
de otros. Dedicarse profesionalmente a esto requiere ser un buen narrador, 
muchas veces incluso aún más que ser un buen ilustrador. Poder manipular 
tiempos, enfoques, pausas y profundidades es vital para tener un buen co-
mic. Hay quienes afirman que, por decirlo de algún modo, el saber dibujar 
ni siquiera debería ser parte de la ecuación cuando deseas realizar comics, 
pues eso es más que evidente.

Uno de los puntos más importantes de todo este libro fue el intentar hacer 
ver que esto no son matemáticas, que no hay un método o forma exacta y 
precisa de llegar al resultado final, existen tantas formas y métodos como 
artistas de comic en el mundo. Y es que ¿Quién puede decir cuál es la forma 
de contar un cuento? Porqué al final de cuentas los comics son cuentos, 
historias y leyendas de esta edad contemporánea.

Los comics son una fuente inagotable de ideas así como un medio de 
comunicación inmensamente potente que está viviendo un auge de propor-
ción mundial en estos tiempos y a pesar de lo cual se le sigue viendo como 
un pseudo genero debido a la ignorancia general. Es nuestro trabajo como 
narradores ofrecer al público buenas e interesantes historias, que logren 
captar su atención y los lleven a preguntarse más sobre cómo funciona el 
medio, como se conciben dichas historias y así comiencen a inmiscuirse 
más en los procesos creativos para que se pueda ver cada vez más al comic 
como un objeto y una profesión seria.

No solo es nuestro trabajo, es nuestra obligación. Una de las obligaciones 
más divertidas en todo el mundo.





117

Bibliografía

·ALFIE, David; Monsiváis, Carlos; Gubern Roman; et. al. El cómic es algo serio. 1ª ed. 
México: Ediciones Eufe, 1982. 198 p. ISBN 968-7037-10-5

·BARBIERI, Daniele. Los lenguajes del cómic. 1ª ed. Barcelona: Paidos, 1993. 287 
p.  ISBN: 84-7509-861-4.

·GARCÍA, Santiago. La novela gráfica. Bilbao: Astiberri Ediciones, 2010. 304 p. ISBN: 
978-84-92769-30-8

·Mc CLOUD, Scott. Making comics, storytelling secrets of comics, manga and gra-
phic novels. 1ª ed.  Estados Unidos: Harper Collins, 2006. 264 p. ISBN: 0-06-078094-0.

·LEE, Stan; Buscema, John. How to draw comics the Marvel way. 1ª ed. Estados 
Unidos: Fireside, 1984. 192 p.  ISBN: 0-671-53077-1

·OLIVETTI, Ariel. Iniciación al dibujo de historietas. 1ª ed. Argentina: Ancares Editora, 
2004. 32 p. ISBN: 987-1120-05-2 

·MARTIN, Gary; Rude, Steve; et al. The art of comic book inking. 2ª ed. Estados 
Unidos: Dark Horse Books, 2005, 192 p. ISBN 1-59307-407-0

·KUBERT, Joe; Dodson, Terry; Calafiore Jim; et al. Aprende a dibujar cómics, Tomo 2. 
1ª ed. España: Dolmen editorial, 2006.124 p. ISBN 84-935092-3-X 

·CAPULLO, Greg; Anderson, Brent; Bolland, Brian; et al. Aprende a dibujar cómics, 
Tomo 3. 2ª ed. España: Dolmen editorial, 2008. 105 p. ISBN 978-84-96706-11-8

·CAPULLO, Greg; McDaniel, Scott; Nauck, Todd; et al. Aprende a dibujar cómics, 
Tomo 4. 1ª ed. España: Dolmen editorial, 2007. 106 p. ISBN 978-8496706-31-6

·PALMIOTTI, Jimmy; Mignola, Mike; et al. Aprende a dibujar cómics, Tomo 5. 1ª ed. 
España: Dolmen editorial, 2007. 104 p. ISBN 978-84-96706-47-7

·QUESADA, Joe; Kirkman, Robert; et al. Aprende a dibujar cómics, Tomo 6. 1ª ed. 
España: Dolmen editorial, 2008. 112p. ISBN 978-84-96706-70-5

.McCLOUD, Scott. Entender el Cómic. El arte invisible.1ª ed. Bilbao: Astiberri Ediciones, 
2005. 216 p. ISBN 978-84-96815-12-4

OTRAS FUENTES

·http://en.wikipedia.org/wiki/Modern_Age_of_Comic_Books

·http://www.comicbookresources.com/?page=article&id=39131

·http://seangordonmurphy.com/





A mis padres, por apoyar todas mis decisiones; 
a mi hermano, abuelos y tios, por darme confianza; 
a mi director y sinodales por su paciencia y ayuda; 
a todos mis amigos, por creer en mi; 
a lorena, por sus conocimientos y afecto. 

A todos ellos y los que pude llegar a olvidar, gracias. 
Sin ustedes nada de esto podrla ser. 

-----1>~ 
Barush 
2014 






	Portada 
	Índice 
	Introducción 
	I. El Cómic 
	II. Referencias  
	III. The Last Guardians
	Conclusión
	Bibliografía  



