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La Hustracian, considerada general y erréneamente como solo un buen dibujo, debe realizar algo, pro , vender,
dar realismo a alguna historia, debe de impresionar al que la mira y ofrecerle alguna respuesta emocional. Es quiza la rama
mas artistica del Diseno Grafico, refleja una interpretacion simbolica del sentir y ver el entorno del hombre, lo cotidiana, lo
fantastico, a lo que todo el mundo esta expuesto siempre. Asi mismo, abordada de una manera filoséfica, como expresion,
deriva en una transposicion del pensamiento, una ilusion de lo real. De la misma manera tiene la capacidad de expresar

sentimientos directos. El ilustradaor reflejara en su trabajo su estado de animo y de sentir (conciente o inconcientemente),

su sensibilidad le dara un sentido mas humane a la ohra.




La ILUSTRACION nace como una necesidad de expresion sin hmites representativos, no tan
cruda inflexible y tajante como lo es la fotografia

l Una parte importante del arte es la creacion de imagenes y gran parte de la creacion de estas

;* ' imagenes es la iustracion; en cuya produccion, posteriormente, seran multiplicadas por
' diferentes medios de impresion o virtuales multimedia e internet| la naturaleza de este proceso
involucra tambien aspectos economicos. La multiplicacion de la imagen como tal cuesta dinero,
y el cliente tiene bien definidos los fines y funciones de su proyecto, en el cual el ilustrador es
socio o debiera serlo) en su realizacion.

'p_vbaiu sera repartido hacia probables audiencias masivas, (5.5 millones de personas leen cada
blicacion de la revista TIME algunos discos han vendido mas de diez mullones de copias la
. oficina britanica de correos imprime mas de 40 millones de timbres navidenos por ejempla |

a ilustracion tiene varias funciones Como expresion artistica se puede manifestar con fines
prativos o en forma narrativa, que se caracteriza por contener Mmensajes: ademas debe tener

una particularidad muy especifica la de LLAMAR LA ATENCION

. ' Asi mismo sirve como herramienta de apoyo y complemento indispensable para producciones
[ culturales comerciales educativas etc. Aqui el realizador tiene que explicar visuatmente alguna
problematica, ya sea por medic de diagramas mapas, esquemas etc para facilitar su
entendimiento o funcionalidad hacia el publico al gque va dirigido. Tambien funciona como un
documento visual de un momento historica, donde se plasman actitudes modas o costumbres
Ejemplo de este se observa en los carteles de Lautrec.
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Durante el proceso proyectual el Iustrador utiliza diferentes tipos de dibujo, desde
el simple boceto a lapiz, para fijar alguna 1dea hasta las complicadas
calcas para la elaboracien de su trabajo.

;t.,,_'

De la misma manera, en el campo de la ilustracion de modas, por ejempla, debera
tener conocimiento especifico de la diversidad de telas, texturas, color consistencia,
gtc. Tambien debera estar al dia de las tendencias de vanguardia de la moda. Es
basico estar informado y actualizado en los rubros en los que se desenvuelva. Existen
muchos y muy variados tipos de ilustracion, que toman las caracteristicas de sus
fines: la ciencia, la tecnologia, la medicina, la publicidad, la cultura, ete.
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 En general podemos hablar de varios tipos de ilustracion, la descripcion de muchas
de a?ksqs obvia, y depende de su contexto, tematica o concepto, entre ellas tenemas:

[lustracion Artistica
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(1)

Libro de los Kells

Manuscnto iluminado celta del s. IX.

(2) ¥

Les Trés Riches Heures del Duque || iIndependientemente de su contenido religioso. En el Imperio Oriental Bizantino, (también en la
de Berry. ilustraciones de los meses | época de las Cruzadas) se desarrollo de manera importante la creacion de iconos en miniatura,

de Enero y Agosto.
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Arte e ilustracion nunca pueden separarse por completo, puesto que la ultima se basa
principalmente en el uso de técnicas artisticas tradicionales. Se le considera arte en un contexto
comercial. Por lo tanto, las demandas sociales, culturales, de difusiéon y econémicas, determinan
el contenido de esta obra.

Su historia se remonta muchos siglos atras; surge en libros y manuscritos, donde aparece
inicialmente como suplemento para evidenciar y complementar la informacion de textos y escritos,
esto lo podemos ver en el legendario "Libro de los Muertos" y en los "Papyrus Ramessum™ que
datan aproximadamente del s. XIX a.C., asi mismo hay otros vestigios de la aparicion de graficos
y dibujos en culturas tan antiguas como la egipcia, donde se han encontrado bajorrelieves y
grabados, lo cuai constituye una valiosa informacion sobre su desarrollo y progreso cultural.

En la edad media, durante la llamada iluminacién de manuscritos, iniciaba ya la ilustracion de los
libros impresos.

El manuscrito iluminado de los Celtas en el s. IX, "El Libro de los Kells" (1), muestra disefios de
patrones intercalados. basados en formas tipograficas. Este tipo de trabajos religiosos tendian a
realizarse comunmente en monasterios. Estos salterios y El Libro de las Horas, de los cuales el
mas celebrado es quiza "Les Trés Riches Heures del Duque de Berry" (2), muestran auténtica
maestria en la pintura de miniatura, generalmente sobre papel avitelado, empleando colores
brillantes de temple y oro.

La funcién de la ilustracion en la Edad Media fue de vital importancia, puesto que los unicos que
sablan leer en ese entonces pertenecian a las clases privilegiadas, junto con los escribanos. Sin
embargo, las imagenes ilustradas ayudaron de una manera importante a convertir a los paganos
a la cristiandad. Mientras los escribanos calcaban la tipografia, los ilustradores labraban las
pequedas placas decorativas. Durante las cruzadas crecio el interés por obtener textos ilustrados,

arte posterior a la caida del imperio de Grecia.




En el s. XV, cuando la impresion se realizaba en bloques de madera, las primeras manifestaciones
de ilustraciones impresas se limitaban a la reproduccion de naipes e imagenes religiosas. Estas
impresiones, guiadas hacia la devocién de santos, contenian inscripciones que se grababan en el
mismo bloque de madera siendo una de las primeras interacciones de ilustracién y texto.

En la época del Renacimiento se desarroll6, asl mismo, la aplicacion de la perspectiva dentro de
los trabajos artisticos, revolucionandose la apreciacién visual de la escala y la proporcién mediante
las teorfas de Brunelleschi; de esta manera el trabajo del ilustrador técnico se vi6 enriquecido.

Artistas e ilustradores de la talla de Leonardo da Vinci, Alberto Durero y Rembrand, impusieron un
alto grado de meticulosidad y claridad de detalles en sus dibujos técnicos. .

Debido a la trascendencia de los estudios realizados por los artistas, y mas aun con la revolucion
industrial del s. XVIII, el desarrolio y la demanda de ilustraciones técnicas, cada vez mas
complejas, se incrementd considerablemente. En Alemania, los Palses Bajos, Francia e Italia, los
impresores buscaron la mecanizacién de la produccion de libros por medio del tipo moévil como
resultado de la creciente disponibilidad de papel y la gran demanda de libros.

En el siglo XV un aleman de nombre Johann Gensfleisch Zun Gutemberg junt6 los sistemas
necesarios para imprimir el primer libro tipografico: la Bibtia, volumen en 42 lineas (3). Para lograr
esto, invento tipos de metal independientes, méviles y reutilizables creando al mismo tiempo una
tinta especial, mas espesa y pegajosa para la impresion de estos tipos, que seria empleada por
mas de 400 afios.

El desarrollo del primer libro tipografico alternado con ilustraciones fue: «el Agricultor de Bohmen»
impreso por el también aleman Albrecht Pfister alrededor del afio de 1460 usando tambien el
mismo tipo de Gutemberg y placas de madera. Esta serla la plataforma que permiti6 ampliar las
posibilidades de la ilustraciéon de textos y su reproduccioén.

(3

Muestras de la Biblia publicada
por Gutemberg a mediados del s.
XV en Alemania.
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Albretch Diirer Melancolia.
Punta seca.

* La litografia se basa en el sencillo
principio quimico de que el agua y el
aceite no son solubles entre sl; la
imagen se dibuja sobre una superfi-
cie plana de una piedra con un
crayon. pluma o lpiz de aceite, el
agua se esparce Ssobre ftoda la
superficie para humedecer todas la
areas, exceplo la imagen previa-
mente dibujada con base de aceite;
posteriormente se extiende tinta
sobre la misma base, sobre la
superficie de la piedra, la cudl se
adhiere sobre la imagen, pero no a
las dreas mojadas de la piedra. Se
coloca una hoja de papel sobre la
imagen y se utiliza una maquina de
impnmir para ltrasladar la imagen
entintada al papel.

El grabado en madera subsistié por varios siglos permitiendo la reproduccion de linea en alto
contraste, razén por la cual el trabajo con grises fue muy limitado, casi inexistente. Durante el siglo
XV la tradicién de la impresién de naipes estaba en su apogeo cuando un artista, cuyo nombre no
se conoce, desarrolld los primeros grabados en placas de metal. El empleo del grabado como
medio de reproduccién de ilustraciones se popularizd aun més en ese siglo con los trabajos
ejecutados por Albretch Darer (4), a quien después se conoceria como el maestro del grabado.

Durante los siglos XVII y XVIII se publicaron en Holanda libros enriquecidos con obras elaboradas
por los mejores artistas de la época; con esto los editores de los Palses Bajos gozaron de cierta
fama. Dichos grabados contribuyeron a la creacién de una escuela de alto nivel en la elaboracion
de mapas geograficos. Este tipo de impresion se destacd por su aumento en el grado de detalle
de cada obra, asi mismo por la introduccion de las escalas tonales del negro al blanco, en
comparacion con las lineas resaltadas en la impresion de placas de madera.

Mientras tanto, en la Alemania de 1796, Aloys Senefelder desarrolla nuevas investigaciones en
materia de impresién, las cuales le llevarian al perfeccionamiento de una nueva técnica: la
litografia®, que resultaria ser de vital importancia y trascendencia en el campo del arte. Hasta
entonces, toda impresién se hacia a partir de una superficie en relieve o en hueco, que se entintaba
y que después se presionaba sobre el papel.

Posteriormente en Inglaterra, uno de los principales ilustradores de comienzos del s. XIX fue
William Blake (5), quién desarrollé sus propias superficies de impresién empleando un método de
aguafuerte en relieve; el cual, después de la muerte del artista cayé en desuso. Sin embargo, el
grabado en madera conservé su importancia principalmente en la nueva industria de las revistas
ilustradas, que fue prosperando alrededor de los afios de las décadas de los 30°s y 40°s del mismo
siglo. A finales de ese siglo los prerrafaelistas revivieron el interés por el grabado en madera como
se aprecia en el trabajo de Edward Burne-Jones (6), en obras posteriores de Aubrey Bearsdiey (7)
e incluso en artistas influidos por el Art Nouveau.

BREVE HISTORIA DE LA ILUSTRACIO




El grabado en madera tenla ventajas considerables como la incorporacién de bloques de madera
en relieve junto con los de tipografla, de iguales caracteristicas, dentro de una misma prensa lo
que lograba una impresion simultanea. Sin embargo las investigaciones para el mejoramiento del
proceso continuaron, puesto que la preparacion de estas bases para dicho tipo de impresion eran
demasiado lentas y costosas.

La primera edicion de Fausto, ilustrada con litografias de August Delacroix, aparecié en 1828. La
invencion de la cromolitografia en 1851 introdujo el color en las ilustraciones de los libros, que
hasta entonces se habla limitado al blanco y negro. Las décadas de 1860 a 1900 fueron la mejor
época de la litografia, llegando a ser incluso el método mas predominante para impresion. La
litografia predominé en el popular arte del Cartel, permitiendo su reproduccién a color y con (5
grandes dimensiones.

Unizen, def Libro de Urizen.
Wiiliam Blake.
El francés Jules Cheret (1836-1932) fue probablemente el verdadero promotor del cartel

publicitario (8), pertenecié al movimiento que Robert Koch llamaria “Poster Movement’, cuando
cred un estilo propio, con figuras de mujeres alegres luciendo grandes escotes.

Uno de los artistas mas carismaticos y fuertemente expresivos de este periodo fue el Conde Henri
Marie-Raimond de Toulouse Lautrec Monfa, conocido como Henri de Toulouse Lautrec. (1864-
1901), quién creé el arte y la técnica del cartel moderno.

La simplicidad y economia fueron caracteristicas fundamentales y descriptivas de su obra, sin
embargo la capacidad de observacion y la sintesis de su trabajo han hecho trascender su obra por
muchas décadas. De la misma manera que Paul Gauguin, Lautrec buscaba invitar al espectador
a participar en la experiencia de la forma y el color, razén importante por ia que su trabajo fuera de
gran éxito. Su curiosa apariencia, fue quiza una de las razones por las que se sinti¢ relegado de (6)

hacer una vida social normal y por lo cual encausé su vida al hedonismo y al bajo mundo de! placer

I vicio. Cophelua.
ye ° Edward Bourne-Jones
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Rechazando la nocién de que el arte pictdrico noble solo debia plasmarse en lienzo y al 6leo, en
1891, Lautrec realiza su primer cartel Moulin Rouge - 1a Goulue (9) "hoy fijan mi cartel en las
paredes de todo Paris’-, declaraba orgulloso el pintor, seria el primero de una serie de 30 que
realizaria antes de su muerte diez afios después. Los carteles proporcionarian a Lautrec la
posibilidad de ampliar el ambito de impacto de su arte, rotas todas la limitaciones propias de la
pintura de caballete; con ello no haria sino consolidar el éxito que ya habia tenido anteriormente
en la exposicion de los XX en Bruselas y en la del salon de los independientes de Paris.

Otros artistas del modernismo se consagraron en cuerpo y alma al cartel y a otros medios artisticos
publicitarios. Tal vez el mas famoso de ellos seria el checoeslovaco Alphons Ma. Mucha; quien en
diciembre de 1894 recibiria un encargo de la actnz Sara Bernhard, como anuncio para la comedia
Gismonda, de Sardou (10). La exética ornamentaciébn bizantina y el sutil uso de color le
reportarian éxito inmediato hasta el extremo de que a partir de alli solo se dedicarla a la realizacion
de carteles, que anunciaban desde obras de teatro hasta marcas de papel para cigarrillos y
chocolates, pero siempre con el toque inconfundible de imaginacion y belleza caracteristicas de la
obra de este importante artista checo.

Venus de Tannhauser.
Aubrey Beardsley.

En general, la litografia tenia la ventaja de tener una apariencia casi fotografica, pero tenia un
proceso largo y muy costoso. Hacia finales del s. XIX aparecieron las primeras fotografias en
algunos libros impresos, incrementando las posibilidades del realismo total de la ilustracién, la
modernidad industrial aporto muchos adelantos, como el desarrollo de placas y superficies mas
sofisticados, que afadieron mas practicidad asi como avances en la maquinaria y procesos de
revelado e impresion de negativos. De la misma manera las técnicas fotograficas ampliaron
también las posibilidades de la reproduccion de ilustraciones. La impresioén de semitonos es otro
proceso sobresaliente que facilité la muiltiplicacién de obras a todo coior, mediante la superposicién
de tramas de diferentes tintas fragmentadas con reticulas para crear tonos.

(8

La Musique Buenos representantes de la ilustracion reproducida por esta técnica fueron: Arthur Rackman y
Jules Cheéret Edmond Dulac, quienes trabajaban principalmente con acuarela, la que les permitia la creacién de
sus obras con semitonos.




Posteriormente, la creacién de la linea negra (Black Key-line), dio la facilidad de impresion a cuatro
tintas, con lo cual los ilustradores pudieron emplear otro tipo de pintura y colores para su
reproduccién, tal como puede verse con las ilustraciones creadas con temple por Howard Pyle para
Harper's Magazine (11).Las revistas ampliaron enormemente el panorama del artista; por ejemplo,
Norman Rockwell (12) utiliz6 principalmente 6leos en sus obras, las cuales se publicaron en las
décadas de los afios 20°s y 30's del siglo pasado en revistas como “Saturday Evenning Post’,
mostrando la influencia de la fotografia sobre 1a ilustracion.

Hasta la época actual, la publicidad, que puede considerarse como una respuesta al desarrollo del
comercio y de la industria, se ha incrementado en casi todos los aspectos de la vida cotidiana. Con
el aumento de la demanda y con el avance tecnologico del Offset se hizo posible la reproduccion
€ impresién a bajos costos con materiales cada vez mas sofisticados. Ahora es posible reproducir
obras de grandes artistas visuales asi como ilustraciones a todo color debido a que estos procesos
de impresién son lo suficientemente baratos para ser comunes en carteles, peri¢dicos y casi en su
totalidad en revistas y libros ilustrados.

Es asi como la reproduccion fotomecanica permitio la copia fiel de la obra del artista, eliminando
por completo el oficio que desarrollaban los artesanos, el cual consistia en transferir los disefos
hechos por los artistas en placas elaboradas a mano. Asi mismo desaparecit la textura de las
placas de madera, de piedras o placas de metal, caracteristica inminente en las imagenes hechas
con estos procedimientos. Ademas provocé el alejamiento gradual de las ilustraciones, de
documentos basados en hechos reales, hacia imagenes o situaciones fantasticas o de ficcién. Al
comprender que la ilustracion narrativa tradicional no satisfacia las necesidades de la época, los
artistas graficos del medernismo pictérico, surgidos después de la Primera Guerra Mundial,
reconsideraron las posibilidades de la imagen como medio para expresar la problematica social y
las ideas de esos dias.

En una busqueda de nuevas formas e imagenes, las décadas postericres a la Segunda Guerra
Mundial también observaron un considerable cambio, mas remarcado todavia en el desarrollo
conceptual del Disefio Grafico. El profesional que interpretaba plasticamente el texto de un escritor

20)
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Moulin Rouge - La Goulue
Henri de Toulouse Lautrec

(10)

Gismonda
Mucha



(11)

(12)
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Anuncio de la revista
Harper's Magazine

e

Autorretrato
Norman Rockwell

hacia concesiones al artista grafico y este realizaba su presentacién. La historia completa de las
Artes Visuales quedaba a disposicién del artista grafico como una biblioteca de formas e imagenes
realizables, en especial las posibilidades que inspiraron los movimientos artisticos de este siglo,
por ejemplo las configuraciones espaciales del cubismo, las yuxtaposiciones, las dislocaciones y
los cambios de escala del surrealismo. la pureza del color emanada de las referencias naturales
del expresionismo y del fauvismo, asi como la renovaciéon de imagenes masivas y publicitarias del
Pop Art.

A medida que los artistas graficos tuvieron mejores posibilidades de manifestar su estilo, crearon
mas imagenes personales y encabezaron técnicas y estilos individuales. Las fronteras
tradicionales de las Bellas Artes y la comunicacion visual de caracter publico eran confusas.

A partir de 1920 se verificd una evolucion importante en la evolucién del cartel. En el momento en
que este se convirtié en el medio mas importante para la difusién y venta de un producto, se
buscaron nuevas modalidades y técnicas para que cada modificacion se distinguiera entre las
demas. Se utilizaba diversamente la tipografia, se desarrollaba la utilizacion de la fotografia y la
ilustracion comercial adquiria un caracter menos figurativo y mas estético.

Todas las experiencias de los movimientos artisticos de los primeros afos del siglo XX fueron
asimiladas para proponer una comunicacion que, aunque destinada a finalidades comerciales, no
carecia de caracteristicas originales. A través de un gran numero de imagenes publicitarias se
observa la busqueda de la esencialidad del mensaje y la integracion imagen-texto, y en mayor
indice en los carteles producidos en este periodo solo aparece escrito el nombre del producto.

En todos los palses europeos todas estas esencias fueron rapidamente asimiladas y disminuyo
progresivamente la diferencia entre las diferentes escuelas. A principios de los afios 30°s, después
de los notorios cambios politicos , en Alemania e Italia se multiplicaron formas de expresion de tipo
retérico y monumental, no carente de fuerza y originalidad.

La creacion de imagenes llego a ser significativa en Polonia, Estados Unidos, Alemania y Cuba.

“v




Tambiéen aflor6 el trabajo individual en todo el mundo, cuya busqueda de imagenes efectivas y
relevantes en la época posterior a 1a Segunda Guerra mundial los llevd hacia un desarrolio de
imagenes mas conceptual. En la sociedad comunista de Polonia, establecida después de la
guerra, surge la Escuela polaca del Cartel. Los disefiadores graficos se unen con los productores
de peliculas, escritores y artistas de las Bellas Artes en la Unién Polaca de Artistas. Las obras de
los artistas como Tadeusz Trevkovsky y Henrik Tomaszewsky (13) expresaban las tragicas
aspiraciones y los recuerdos, que estaban intimamente ligados al alma y sentimientos nacionales
de Polonia en la Posguerra.

E! Cartel ha llegado a ser un orgullo nacional en Polonia y su papel en la vida cultural ha sido de
singular importancia. En 1964 se inicia en Varsovia la primera Bienal del Cartel Internacional y en
Wilanow, cerca de Varsovia, se establece el Muzeum Plakatu, primer museo a nivel mundial
dedicado unicamente al Cartel Artistico. Los disefladores de carteles polacos han logrado algo que
es raro en la historia de las Artes Visuales. A un grupo de artistas individuales se les ha dado la
libertad de expresar sus actitudes personales, investigaciones graficas y hasta sus fantaslas
particulares. Durante ia década de los 50°s el cartel polaco comenzé a reconocerse en todo el
mundo.

En esta misma época, las obras descriptivas, realistas y tradicionales, prevalecian en el disefio
Grafico estadounidense * La Edad de Oro de la ilustracion estaba llegando a su fin”, ias mejoras
del papel impresion y fotografia fueron la causa para que declinara rapidamente. Su muerte fue
pronosticada cuando la fotografia hizo rapidas incursiones en el mercado tradicional; mientras,
esta se apoderaba de su funcién tradicional.

La desviacion de la concepcion de la ilustracion obtuvo un enfoque mas conceptual, la inicié un
grupo de artistas de Nueva York: Seymor Schwast (1931) Milton Glaser (1929) (14), Raynolds
Ruffin (1930) Eduard Sorel (1929).

Para solicitar tareas independientes, se divulgo cada dos meses una publicacién conjunta llamada
“The Push Pin Almanac”, que tenia en su programa interesante material editorial de antiguos
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Muestras de la obra del cartelista
polaco Hennk Tomaszevsky.
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almanaques que el grupo ilustraba. Cuando Glaser regres¢ de Europa en Agosto de 1947,
después de estudiar grabado bajo la direccién de Giorgio Morandi, forma el estudio “Push Pin”.

Tiempo después, Ruffins deja el estudio para emprender su desarrollo como decorador e ilustrador
de libros infantiles, y en 1958, Sorel se inicia como ilustrador independiente, dejando su
colaboracion a Glaser y Schwast, quienes siguieron compartiendo su estudio. La revista cambi¢
su nombre a “The Push Pin Graphic”, la cual serviria como foro para desarrollar nuevas ideas. Su
filosofia, técnicas y percepciones personales tuvieron mucho impacto, a menudo el Disefio Grafico
se fragmentaba en componentes como hacer imagenes y trazar disefios, al igual que Alphons Ma.
Mucha (15) y Bradley, disefladores graficos de finales del s. XIX, Glaser y Schwast combina-

(14) ron estos elementos en una comunicacion integral que plasmaba la visién individual de su creador.

Milton Glaser

es un cartelista americano que Entre otros ilustradores que crearon en Push Pin antes dg trabajar de manera independiepte
popularizé su trabajo a partir de estaba James McMullan, acuarelista, (un recurso que habla sido desplazado a un segundo término
la década de los 60°s. por el 6leo como medio selecto de ilustracion y arte; lo restauré como recurso de la expresién

grafica.) Posteriormente apareceria Paul Davis ( 1938), quién se encaminé hacia un estilo de
pintura de detalles diminutos.

La escuela Push Pin de llustraciéon grafica y Disefio, presenté una nueva alternativa a la densa
ilustracion del pasado, la orientacion matematica, objetiva y fotografica del Estilo Tipografico
Internacional, fueron las preocupaciones fundamentales de la Escuela de Nueva York.

Alternamente, y sin nada que ver con el trabajo de la Push Pin, el ilustrador norteamericano
Richard Hess (1934) desarrollé un estilo representativo con mayor influencia hacia el surrealismo
y haciendo a menudo uso de la manipulacion espacial de René Magritte. Asi mismo surgio el
trabajo de John Berg (1932), quién se uni¢ a Discos Columbia, realizando gran parte de su trabajo
en portadas de discos como: la overtura de Guillermo Tell, la musica de violin de Schubert en

Job (1968), la portada del disco de Chicago en 1974, etc.
Mucha

(15




En contraste con los carteles polacos de la post-guerra, que fueron patrocinados por agencias
gubernamentales, el furor de los carteles que broté durante los afios 60°s en los Estados Unidos,
fue un movimiento popular fomentado por un clima de ajuste y revolucién social, la primera ola de
cultura de carteles naci6 con la subcultura del movimiento hippie de San Francisco.

Algunos disefiadores como Lanny Sommese (1944), David Lance Goines (1945), y algunos otros,
de quienes destacaba notablemente las imagenes dibujadas de una manera libre e informal, y que
evocaban mas a los grabados e ilustraciones graficas europeas que a fuentes norteamericanas.

En el siglo XX los ilustradores recibieron influencia no solamente de las Bellas Artes, sino también
de la cultura popular (16), contribuyendo a ampliar la diversidad de los lenguajes visuales. El arte
de las ferias y de pantomimas, o los graficos vernaculos, fueron aprovechados y aplicados a
productos industriales populares, ambito que fue muy bien capitalizado por los jovenes
flustradores.

Mientras se producia esta gradual expansion de estilos variados, los rumores sobre el in de la
ilustracion se haclan cada vez mas fuertes. En Alemania a comienzos de los afios 60's, y
continuando a la década de los 80's, emergié una aproximacion poética al Disefio Grafico basada
en el manejo de imagenes fotograficas por medio del collage y el montaje. La Edad de Oro de la
ilustraciéon parecia estar llegando a su fin, las mejoras del papel impresién y fotograffa fueron la
causa para que declinara rapidamente. Su muerte habia sido pronosticada cuando la fotografia
hizo rapidas incursiones en el mercado tradicional apoderandose de su entorno tradicional.

Este pronostico fue errobneo, se habla subestimado la permanente y creciente necesidad de la
ilustracion en todo tipo de comercio. La television, a pesar de su gran impacto sobre la sociedad
moderna y lejos de la creencia de que iba a acabar con la imprenta, contribuyé a generar material
impreso (en apoyo a sus programas), empleando la ilustracién en muchas ocasiones, desde los
noticieros y programas educativos, pasando por peliculas, hasta legar a un género que pareciera
planteado exclusivamente para los ilustradores, la animacioén (tradicional y por computadora).

(16)

Los carteles de las corridas
taurinas fueron un gran medio de
exprasion para jovenes artistas



(17)

Dos muestras del Cartel cubano que
se realizé en la década de Jos 70's.
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A principios de la década de los sesentas, el pueblo cubano pasaba de la transicion del gobierno
de Batista, al control politico de Fidel Castro (17). En Junio de 1961 se realiz6 una serie de tres
reuniones que permitio a los artistas y escritores entrevistarse con los dirigentes del gobierno. En
la reunion final el dia 30 de Junio el Dr. Castro entregd su discurso “ Palabras a los Intelectuales’,
donde definia su politica en el gobierno con respecto a las Bellas Artes.

Cuando los artistas y los escritores son admitidos en el sindicato reciben un salario, espacio para
trabajar y materiales. Los disefiadores graficos producen su trabajo para diversas agencias del
gobierno con misiones especificas. Los principales precursores de este movimiento cultural
promovido por el nuevo gobiemo de Castro son Rali Martinez, pintor y creador de disefios
ilustrativos y Felix Beltran {1938), quién se educd en Nueva York entre finales de la década de los
50’s y principios de los 60°s.

Por otra parte, los cambios constantes en los métodos de reproduccion y la introduccion de nuevos
materiales generaron un notable aumento en el grado de iconicidad y las posibilidades del
ilustrador, que ya no tiene que desarrollar los procesos de reproduccion para ejercer su oficio,
como en el pasado, pero si tener un conocimiento general de ellos. Aunque las actividades del
ilustrador se han ramificado, aun se sigue trabajando al servicio de un patron cuitural, comercial, y
de los medios de comunicacion.

El ilustrador que trabaja con plumilla o pincel, lienzo o papeles artisticos; no sélo debe seguir
trabajando paralelamente a los nuevos adelantos tecnolégicos, sino adaptarse e incorporaria para
la aplicacion en sus obras.

BREVE HISTORIA DE LA ILUSTRACI(Q
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“Tante on la iferafura como en la dustracidn, fa naralreidad y la
informaciin van wudas . ofrecer informacion es namrarfa.”

ANTE(£DENTLS

Eras, épocas, historia, acontecimientos de la
humanidad. Todo esto tiene un principio y un fin. Sin
embargo, en su fase intermedia (lustros, décadas o
siglos) siempre existe una época dorada. La
ILUSTRACION no podia ser la excepcion a la regla,
esta disciplina encontré su esplendor durante casi
siglo y medio empezando pocos arfos antes del
desarrollo de l1a Revolucion Francesa, quiza encon-
tremos sus origenes en los grabados de Hogarth,
pero es en los afios ochenta y noventa del siglo XIX

cuando alcanza un impulso y desarrollo evidentes.
Finaliza en los primeros afios del siglo XX cuando la
concepcidn de la ilustracion se transforma y cambian
los procedimientos técnicos tradicionales.

Durante todo este periodo la evolucion del género es
muy notable, empezando con estampas y finali-
zando con los carteles; no es que no haya habido
carteles al principio ni que hayan desaparecido |las
estampas al final. Ambos estan presentes en cada
extremo, solamente que su prioridad se invierte en
cada uno. Y esto no es Unicamente debido a un
cambio técnico, sino que va mas alia al haber una
transformacién del concepto.
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CAPITULO 2

La estampa es resultado de un procedimiento artesanal, cualguiera que este sea - agua fuerte,
punta seca, buril, etc. - en el cual s preciso rayar ¢ marcar !a plancha con el dibujo que se
quiera grabar. estampar dicha imagen, entintarla y hacer presion sobre unas ptanchas que van
perdiendo {a nitidez del dibujo, hasta que finaimente no puede utilizarse ya que se vuelven
inservibles. Esto nos muestra una gran distancia entre una obra unica, ya ses 6leo. pastel,
acuarela, etc, y la estampa. Asi también la hay entre entre e! procedimiento artesanal del
grabado calcogréfico y las técnicas industriales de reproduccion; el primero no permite la
produccitn de los miles de ejemplares o tirajes que son caracleristicos de las lécnicas
industriales propias de ia ilustracidn a finales del siglo XIX.

En los primeros afos de dicho siglo el aguafuerie y el buril eran los procedimientos gue
dominaban an &l mundo de las estampas. sin embargo, poco a poco fueros siendo relegados
por el grabado en madera a contrafibra y paor |a litografia que son los procedimientos que mas
se ulilizan en Ia ilustracidon y, pronto, también en las estampas. El grabado en madera a
contrafibra ofrecia una ventaja importante respecto de los grabados realizados a partir de
planchas de acero o cobre, su mds bajo costo. La litografia presentd algunos inconvenientes
ya gue para oblener un resuitado mas favorable al reproducir se necesitaba de un experto, un
grabador que una vez calcado &l dibujo sobre el taco de boj* fuera capaz de trabaiario y obtener
calidades similares a las del dibujp original Generalmenie, los
significativamente {a imagen original feniendo como resultado una imagen simplificada y mucho
mas tosca. A pesar de estos contratiempos, se obtuvieron en muchas ocasiones resultados
excelentes, durando incluso hasta bien entrada la segunda mitad de dicho siglo. Tal vez por
estas razones, el grabado a contrafibra no cedid tan faciimente su puesto a la litografla, sin
embargo mas adelante nos enfocaremos en esta y su estrecha co-relacion con los carteles y la
Hlustracion... carteles ilustrados.

Tecnicas economicas y rapidas son una exigencia para {a produccion y difusion de imagenes a
gran escala La obra deja de ser Unica. no sdélo porque puede reproducirse a gran cantidad de
elemplares, que ya es una razén contundente, sino también porque su bajo costo permite
producir una gran cantidad de imagenes gue manejen un mismo tema y por ende pueda ayudar
a representarlo mejor. enriqueciendo mensajes y entendimientos. Es asl come la ilustracion
deja de ser un recurso ormamental destinado a embellecer y encarecer un producto y se
convierte en un ente con vida propia, independiente y en algunas o muchas ocaslones hasta

"Madera dura y densa, adecuada
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indispensable, permitiendo ahora complementar la informacién escrita o incluso sustituirla,
aumentando el interés del lector-receptor. Las imagenes aumentaron considerablemente su
condicion Iinformativa. Este fue un rasgo fundamentai en las artes plasticas del siglo XIX, la
creacion de un nuevo campa semantico. no solamente en el grabado - la estampa y la
ilustracién - por separado. sino también en la pintura y la escultura.

La informacion en [as ilustraciones se apoya sobre una secuencia de escenas. Se informa sobre
un acontecimiento, un suceso militar, polltico, moral, etc., el cual deja huelia en la historia, en
fugares diversos y con personajes singutares. Mientras que la pintura al Slec se centraba un un
instante privitegiado o necesitaba programas de elaboracién costosa y duradera, la ilustracion
puede acompahar a la narracion, sea esta periodistica o novelesca, con imagenes diferentes
que en cada momento den cuenta de un detatle singular. La ilustracién nos ofrece la posibilidad
de transformar un personaje con el paso de la edad y las costumbres, puede comparar a unos
personajes con otros, situaciones y acontecimientos.

A lo largo de la historia del arte, la narracién habfa estado supeditada a la imaginerla que
llamamos popular. Las estampas xilograficas namraban vidas de santos y de martires, las
tentaciones demoniacas y los martirios, prescindiendo la mayoria de las veces de todos
aquellos elementos gue no estaban encaminados a la mejor y mas inmediata comprensién de
lo narrado. Es ciero que muchas estampas del siglo XVIll introdujeron explicaciones de lo
representado en largos textos, asi como también escenas representando momentos diferentes
en una scla imagen, pero los resultados no eran del todo convincentes ni satisfactorios desde
el punto de vista de la narracién Esto ocurria también con [as ateluyas o series de vifletas, se
conceblan como torpes sustitutos de una narracién, destinades basicamente a un publico
analfabeto.

Ya en el siglo XtX los papeles se invierten, este es un siglo «narrativow, el siglo del periodismo,
de la historia, de la novela y por supuesto de la ilustracion grafica. Si antes eran las grandes
artes las que marcaban la pauta de creacién y recepcion, ahora son la literatura y la ilustracion
los nuevos transmiscres ideoldgicos. Es asi como los artistas salen y se aproximan a la vida
cotidiana. £l artista se convierte en ilustrador, narrador, en ese intermediario entre el papely la
realidad, Los escritores no se quedaban atras: la palabra debe ser tan fiel como la imagen. Es
asf como a finales del siglo XIX continua una interaccion estrecha y mucho mas accesible en
&u distribucién y entrega hacia la sociedad en general el nacimiento del CARTEL.




LTOCGRAFIA Y (ARTLLES
1870's 1890’'s “El arfe es croacitn del hombre”

Si el arte no as principalmente comunicacién, sino creacién, antonces los carteles, con
su funcidn prescrita de publicidad y propaganda. serian ura forma secundaria del are.
Curiozamente |los carleles conservaron una estrecha relacidn con la pintura durante sus
primeros 100 aflos de existencia, a partir de 1870, aflo de nacimiento dej cartel,

En los afics de 1890 a 1900, Eurcpa y América se hallaban inmersos en un frenesi sobre una
nueva forma de publicidad, la cual se convirtis también en una nueva forma de arte: el color
ilustrado que anuncia ia llegada del cartel. Fuercon alejadas las calles mondlonas y las costeras
aburridas. Los bulevares de Parls, las calles mindsculas de Bélgica y de Helanda, las colonias
solemnes de Londres, v las ventanas de las tiendas de América proliferaron con ias imagenes
coloridas, un desfile publico verdadero del cartel, creado peor algunocs de los artistas mas
talentosos de sus épocas.

Toda la evidencia que se ha recolectado indica, que las ciudades (a mediados del siglo XIX)

fueron cubiertas con los carteles que tenlan un punto en comun: un i luta gel valor
artistico. El cartel existid, pero el arte en ia publicidad todavia no habla nacido. Un tanto para
su desarrolio, otro tanto para que fuera reconocida, la intervencion de un verdadero artista de
talento era necesaria. Ademas, este artista tenla que estar inmerso en el nuevo mundo que
ofrecla la litegrafia para llegar a una maestria del color. Este artista fue Jules Chéret, a quien
se e reconoce, carrectamente, como el padre del Cartel Artistico (quién disefid cerca de 1000
carteles aproximadamenia} A partir de 1860, &! dio al mundo el impetu final que permitid que
se estableciera en Francia esta nueva propuesta. Chéret reakizd su primer disefio Itogréfico a
color titulado Orphée aux Enfers y contribuyd en el crecimiento de la historia de! cartel cuando
empezd a realizar sus carteles en una maguinaria inglesa nueva. basada en la creada por
Senefelder, en esta maguinana Jules Chéret dibujaba directamenie sus disefios en la piedra
litografica.

Los canteles de Chéret aparecieron como una foerma artistica nueva y vital sobre las austeras
paredes de la recientemente reformada ciudad de Paris. Esta exhibicidn publica del arte
propicid comentarios tales como el decir que los carteles eran una galerla de arte en la calle
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Aungue no hay que creer [a idea de que sOlo desplegando pinturas en la calle es como se
puede llevar arte a las masas, ya que caerlamos en un error en el cual han caldo bastantes
publicistas y disefadores, pero si es un medio que no debemos dejar en el olvido. Chéret lo
supo y apare de sus carteies y el aplicar la técnica del litbgrafo ilustrader de libros, pero
empleada a escala, tuvo su gran aportacion al intreducir un tercer elemento gue vino a sumarse
a esas dos fuentes tradicionales: poner su maestria como dibujante al servicio del lenguaje
popular de su Hempo.

Chéret hizo suyo el lenguaje visual del arte poputar que se utilizaba en los programas de circo
decorados y lo ensanchd. Sus carteles combinan la técnica y [a interpretacion tradicionales del
gran arte mural con otro ingrediente esencial: el sentido del idioma popular. Enormes anuncios
con disefios vivos y alegres es lo que confiere al cartel un caracter especifico. En su cartel Bal
Valentino, Chéret establece ya el caracter dinamico de su obra, con personajes que parece
quisieran salir del cuadro, esto acentuado mas aun con un efecto tipografico curvo que nos
sugiere un disefio tridimensional,

Grandes arbistas de Pars condujeron el movimiento del carel. Sus disefios fueron

influenciados, en parte, por artistas japoneses. Fue un grupo notable encabezado por Chéret e

incluyendo a grandes maestros como, Steinlen, Grasset, Bonnard, Willette, Forain y al artista

mas famoso de todos ellos Toulouse-Lautrec. Sus disefos adornaban las paredes de su ciudad
con obras maestras litograficas y tralan la luz y la alegria a un mundo del dla laborable. La
influencia de estos artistas se separé internacionaimente por lo que muchos de sus disefios na
han sobresalido.

Henri de Toulouse-Lautrec (1864-1901) acentud el estilo de Chéret, pero lo utilizd con ofra
tematica, transmutir su vision de las vidas interiores de los habitantes de esas calles. Dramatizé
su propia experiencia personal y utilizd el cartel como medio para expresarla; el elemento
caricaturesco, ironico y satirico, las formas sencillas y lisas asl como también la linea decorativa
eran artificios que Lautrec podla emplear en un canel, pero gue no hubiera podido expresar tan
g a sencilla y directamente dentro de las convenciones de a pintura de su tiempo.

ej Chéret disefi¢ el cartel anunciadar de la inauguracion del Moulin Rouge en 1889: Lautrec
\"'.:l:p.- oZe r...--- recibié e! encargo de realizar uno para el mismo establecimiento en 1891 con objelo de
presentar a su nueva estreila, La Gouloue. Los disefios de Laulrec alejaron al cariel de las
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justraciones de libros y de la pintura tradicional de caballete. Hay un agudo contraste entre los
carteles de Chéret, pensados para alegrar y agradar, y los de Lautrec, que parecian “feos” y
desde luego dejaban un poco de inquietud. Hiatt tenfa una ambigledad, los consideraba medio
atractivos y medio repelentes. Lautrec ayudo a establecer el caracter directo del cartel como
forma artistica, de hecho el impacto de su obra afectd a la pintura y al arte del siglo XX a traves
de la obra, por ejemplo, de Pablo Picasso.

1890's 1900’s Carteles Art Nouveau y Expresionistas

El Art Nouveau fue el estilo moderno mas caracter(stico del cambic de siglo. Su termino se
aplicd en Gran Bretaia y los Estados Unidos; en Alemania se llam¢ "Jugendstil’, en Francia
Le Style modeme”; en Austria, “Secesion”; en Italia, “Stile Liberty”; en Espafta, "Modemista™,
Pero an fodos los casos, su interpretacion iba unida a ta idea de 1o "nuevo'.

Este estilc surge en parte del movimiento inglés de Artes y Oficios. En Alemania, las
caracteristicas especiales del Art Nouveau se deben al entusiasmo de grupos de disefiadores
y escritores como los responsables de la revista Die Jugend. La intencidn de lo “nuevo” era
integrar el arte con la sociedad. l.a caracterlstica especlfica del Jugendstil en et disefio de
carteles es la fantasla, que normalmente adoptaba expresiones organicas
estrechamente relacionada con fa ilustracién. La intencion de estos grupos con lo “nueveo” era
romper con la tradicidn académica y constituir asociaciones secesionistas. Aparte de Die
Jugend, en 1896 aparecid en Munich otra revista, Simplicissimus, la cual era més satlrica que
su compafera, y de composicidn mas variada, pues abundaban en ella las historias populares,
los escandalos y las caricaturas polfticas. Leo Putz (1869-1940) realizd carteles en los que
aprovechd su habilidad come dibujante para crear unos disefios que probabtemente atralan al
plblico por su componente erético.

Algunos carteles diseflados en Austria y Alemania durante el cambio de siglo tendian. por su
estilo, hacia una especie de realismo expresionista, aunque conservando fuertes lazos con los
motivos decorativos del Jugendstil. Los ejemplos mas famosos de carteles franceses de "style
modeme" eran, naturaimente, las obras de Toulouse-Lautrec quién admiraba mucho a su
maestro de la técnica litografica, Bonnard. Este realizé muy pocos careles pero basta con "La
Revue Blanche" para demostrar sus dotes para la composicidn insélita y ese sutil sentido del
humor que continué utilizando en sus cuadros y dibujos hasta que murié en 1947.
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hiumor que continud utilizando en sus cuadros y dibujos hasta que murid en 1847

Las formas inspiradas en los grabados japoneses son uno di los alementos mas significativos
dei Art Nouveau. Los famosos grabades de Hiroshige, Hokusai o Litamaro perteneclan a la
"escuela” de Ukiyo-e, cuyas obras describlan la wida cobidiana en |a calle. También habia una
seré de grabados erticos. El grabado japonés ha tenido un profundo efecto sobre la publicidad
pictorica; numernsos canelas afines al Art Nouveau muestran una acusada similiiud de
compaosicicn &n 10 que puede considerarse (2 version europes de lo "laponés .

Ef Art Nouveau presentd una ambivalencia en sus elemenios de diseflo, ya que lo mismo se
anticipaba a visiones del futuro que presentaba aspectos de un pasado remoto 1o cual dervd
en una sobrecarga de significadcs que reflejaban tantos estilos y manifestacicnes de transicién
de las artes en el recién nacido siglo XX. Asl también, este disefio exhibid una significativa
desviacion del naturalismo, demoesirando una libertad de la cual disfrutaban tas artes aplicadas,
ya sea en vidrieras o caneles, {a cual pedia aplicarse también en la pintura propiamente dicha.
De lo que se trataba era el representar la naturaleza en su esencia misma y nc mostraria
fielmenta, ocupande elementos armoniosos y lineas geomeélricas o colores poco convenciona-
ies que nunca se hayan visto en el modelo que se esta cbservando.

En Hungrla, como &n Francia, |a tradicién de |a publicidad circense y de otros espectaculos se
remonta a los siglos XV1l y XVl Ei disefiador “fin de siglo” méas famoso fue Arpad Basch, quien
se farmd en Paris pero cuyo estilo era mas bien el de un ilustrador y dibujante particularmente
habil

En los afios 1820, el boom del cartel estaba en todo su apogeo. Se haclan ediciones especiales
para los coleccionistas; a veces robaban los careles de las calles. En Paris se realizaban
exposiciones de carteles y #n 1890 el Grofier Club organizd otra en Nueva York. La aficsdn por
coleccionar carteles durd poca entre el gran plblico, pero sa ha mantenido hasta ahora enire
un grupo reducido de especialistas La revista The Poster, fundada en 1898, se fusiond con Tha
Art Collector en 1900, significativa indicio del declive general que experimentaba ya el
extraordinario entusiasmo que habla desperizdo la aparicitn de los primaros careles.

Entre los disefladores americanos tenemos los nombres de Rhead, Bradley, Parrish, Dow,
Woodhury y Penfield. los cuales sobresaten, Los artistas de Inglaterra, incluyendo
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Greiffenhagen, Morrow y Price, hablan comenzado sus conliribuciones al campo, mientras que
los artistas como Dudley Hardy, cua obra gustaba igualmente al critico que el hombre comun
por sus agrupaciones en negro y sus arreglos llamativos de! color. También Los Beggarstafis
(Nicholson y Pryde son quienes lo conformaban), son quizas los disefiadores graficos més
influyentes de lodos los tiempos. crearon virtualmente el cartel moderno, con les contornos
claros y las areas grandes del color plano.

La aportacién mas significativa a los carteles Art Nouveau por pare inglesa es la de Aubrey
Beardsley, pese a la estrecha conexion gue existe enire sus carteles y sus ilustraciones. Su
obra era lo bastante flexible y sigue constituyendo una de las influencias méas importantes que
se han dado en |2 histora del disefo.

Nombres como el de Alphonse Marie Mucha nombrado «el padre del arte Nouveaus y Capplelia
lamado «ei padre de la publicidad modarna» asi también como los de Misti, Pal, Hohenstein,
Henri Meunier. De Feure y muchos otros pronto fueron agregados a esta lista, cada vez mayor,
de grandes disefiadores del cartel cuyos lrabajos se pueden encontrar ahora en exhibicidn en
museos importantes y coleccicnes privadas alrededor del mundo.

Una de las principales corrientes artisticas, que habla tomado impulso a finales del siglo XIX,
iba a élavar |a pintura al riivel del grito. Se trata del movimienta llamado expresionismo, enérgica
y emotiva declaracidn artistica que supuso una alternatva al naturalismo. Esta forma de
expresidn adquind vigencia con las pinturas de Van Gogh y Eduard Munch, un ejemplo
significativo es El Gnito, disefio realizado por Munch en 1895.

S— E

L'ESTAMPE

Moderne

El establecimiento de los metodos expresionistas, con sus formas acusadamente emocionales
y sus brillantes colores, ejercit una influencia significativa sobre los carleles. Por ejemplo, el
disefio de Jan Lenica, para Wozzeck en 1964, es un descendiente directo de la obra de Munch,

El auge del expresionismo como mavimiento artistico ceincidid con el desarrollo del cine. Las
primeras pellculas alemanas de este estilo fueron notables muestras de arte expresionista. Las
tacnicas expresionistas, como el gesto distorsionado o el empaste y la pincelada gruesa han
dejado tambien su impronta sobre los carteles. El uso pictorico de anchas superficies de color
ha pasado a formar parte de la fuerza llamativa del lenguaje de los carteies.
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1900's 1910°s SIMBOLISMO

El movimiento simbotista empleaba alguno de los métodos y elementos decorativos del Art
Nouveau, E| arte simbolista afectd al diseflo de carleles reintroduciendo en &l la iconografia
coma elemento pictérico. Los artistas simbolistas ublizaban las retorcidas configuraciones
lineales y los contomos amorfos del At Nouveau para describir tanto 1o sagrado como lo
profano. Las imagenes que pedlian expresar la pasion y las excitaciones estaban cargadas de
referencias clasicas o religiosas, pues asi io exigla una sociedad que necesitaba enmascarar
sus sentimientos.

Debemos recordar que en aquelios afos se estaba produciendo un cambio en el piblico que
coleccionaba obras de arte. En el lugar de la aristocracia, de la tierra y el dinero, cuyos gustos
eran en general conservadores y ligados todavla al clasicismo, encontramos ahora una
floreciente burguesia que no tiene ninguna de esas ideas preconcebidas. Por esos aftos
también se formd el movimiento “High Church” el cual formaba con los prerrafaelistas y el
neogoético una unidn dirigida hacia una nueva mentalidad retigiosa y artfstica en Inglaterra.

Los disefios pictdricos de los artislas asociados a este movimiento afectaron directamente al

cartel. pues sus carteles y cuadros contenlan rostros agrandados, casi expresionistas, festones

decorativos compuestos de ojos, signos antiguos y simbolos rosicrucianos. gue se mezclaban
unos con otros sin excesivo cuidado por respetar las tradicionales regltas de la composicion
pictorica. El uso de simbolos confiere al disefio una realidad y una unidad propias, ya no es
necesario disponer 10s objetos dentro de los limites naturalistas propios de la vision
tradicionalista de la pintura de caballete.

En cuanto a los carteles, Maurice Denis expresaba en 1920 “Lo importante es encontrar una
silueta que sea expresiva, un simhbeolo que, sdlo por su forma y colorido, sea capaz de atraer ia
atencion de la multitud, de atraer al transetnte. Ef cartel es una bandera, un emblema, un signo”

Los simbolistas hicieron otras aportacicnes a la evolucidn del disefio pictérico: desarrollaban
diversos aspectos de una sola idea dentro de una misma obra de arle, de este modo podlan
tratar simuttaneamente diferentes aspectos de un mismo tema. Ademas combinaban las formas
de arte para que la misma idea pudiera expresarse pictdrica, musical y oralmente. El empleo
grafico de sus métodos forma parte desde entonces del lenguaje de los carteles. Sin embargo,
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hasta los affos sesenta no apareceria una generaciébn capaz de descubrir o prefiadas de
significado que estaban estas obras.

1920°’s

Dos factores parecen haber actuado en los afios veinte de modo decisivo: el disefo formal
mederno y el modernismo decorativo, El primero esta intimamente relacionado con el concepto
de funcidn, implica un diseRo con vision de futuro que enlaza ante con industria en la era de la
tecnotogla. El segundo factor representaba fundamentalimente un trabajo individual y, en lo que
a carteles se refiere, estuvo normaimente retacionado con la pintura.

El medernismo formal alcanzaria su sintesis en el modernismo decorative del Bauhaus y se
distinguen en &l dos periodos: el primero abarca desde las postrimerias del Art Nouveau, hacia
1900, hasta el auge de la influencia del Bauhaus en los primeros treinta. El segundo coincide
con la primera etapa decorativa de la sociedad de consumo gque se inicia tras la Segunda
Guerra Mundial. De la influencia de estos catastréficos acontecimientos sobre los movimientos
anlsticos sdlo se pueden encontrar dos nexos importantes entre la guerra y el arte. El primero
es el fulurismo que parecié anticiparse a la naturaleza de la guerra mecanizada y el otro fueron
los dadalstas quienes nacieron de la angustia que provoct aquella absoluta desesperanza.
Apante de esto, los numerosos cambios de estile de los diversos movimientos artisticos del siglo
XX tienen su origen en los afiog 1800 — 1917, como el cubismo, el consfructivismo o De Stijl.

La pintura cubista suponia un nuevo lenguaje pictérice que tendla a la abstraccién. Los cubistas
tenfan mucho mas cosas que decir sobre el arte y la reaiidad que muchos otros pintores que
se hablan mantenido fieles a la tradicién posrenacentista de la representacidn ilusionista;
aplicaban una doble aproximacion del artista a la realidad: intelectual y sensual El cubista
analizaba lo que €l sabla de un objeto dado situado frente a él y, por tanto, lo representaba
desde todos los angulos simultaneamente, lo cual obligaba a descomponer la realidad en
piezas para recomponer luego estos fragmentos en una nueva forma estructural. Bien cabe
mencionar que esta corriente artistica dei siglo XX fue el resultado directo de {a colaboracion
de dos figuras: Braque y Picasso. by o ik

En Parls hubo disefiadores como Cassandre, seudonimo de Jean — Marie Moreau, (1901-1968) o FNth sy

que adoptaron el lenguaie de los movimientos artisticos formales y lo aplicaron al cartel
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publicitario. Este disefiador escribi6. descrito vigorosamente, que el cartel habla dejado de ser
un cbjeto de exposicidn para convertirse en una maguina de anunciar, como parte integrante
del proceso repetitivo de la comunicacion en serie La obra mas aplaudida de Cassandre ha
sldo Etoile du Nord (1927), en la que se combina !a percepcion de la nueva tecnologia con una
fe ciega en su funcion,

En 1933, Cassandre resumia sus opiniones sobre el papel del disefiador de carteles de la
siguiente manera:

"Es difici determinar el lugar que corresponde al cartel entre las anles pictdricas. Unos lo
consideran una rama de la pintura, o cual es eméneo; otros lo colocan entre las artes
decorativas y, en mi opinién, estan igualmente equivocados. El cartel no es ni pintura ni
decoracién teatral, sino alge diferente, aungue a menudo utilice los medios que le ofrecen una
u otro. El cartel exige una absoluta renuncia por parte del artista. Este no debe afirmar en &l su
personalidad. Si la hiciera actuaria en contra de sus obligacionas... La pintura es un fin en sl
misma, el cartel es solo un medio para un fin, un medio de comunicacién entre el comerciante
y el publico, algo asi como el telégrafo. E! disefiador de carteles tiene el mismo pape! que el
funcionario de telégrafos. él na inicia las nolicias, simplemente las transmite. Nadie le pregunta
su opinién, solo se le pide que proporcione un enlace claro, bueno y exacto.”

Con esta palabras Cassandre estaba preparando el camino al experto, al profesionai en
comunicacion

En otros palses, movimientos como De Stijl o el constructivisme, gue en las primaras fases de
su evolucién hablan considerade al cubismo su punto de referencia pictorico, aplicaron después
estos descubrimientos de tal modo que su influencia sobre el disefio de carteles fue mas directa
que la del propio cubismo.

El diseito De Stijl, en su versién ortodoxa, se limitaba al uso de colores simples y de contornos
cuadrados o rectangulares. Hendrik Werkman (1882-1945) generalizd el empleo de los
materiales del impresor (tintas, rodillos y tipos de letras) a las composicicnes que &l llamaba *
druksels’ Marinetti y Apollinaire ya hablan utilizado la palabra escrita en representaciones
graficas, y ademas estaba el precedente del *Cuento de Raton en Alicia en el Pals de las
Maravillas, de Lewis Camroll. En los disefos de Werkman se “pintaba’ con los tipos, y al usarios
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de este modo. sus carteles expresan modelos pictdricos en lugar de disposiciones decorativas.
En el cartel de Robert indiana, Noel (1969), perteneciente a una serie que se ocupa de la
relacidn entre grandes letras simples, se aprecia una interesante extrapolacion de los
experimentos de Werkman.

Los estilos que crearon los diversos movimientos artisticos durante los primeros afios del siglo
XX dejaron su impronta sobre el disefio coetanec de caneles, pere el efecto general del nuevo
formalismo se consolidd en Alemania, En 1922, Van Doesburg invitd a Mohaly — Nagy, Richter,
Lissitzky, Arp, Tzara y Schwitters a una conferencia en Weimer, lacuna original del Bauhaus,
que tenia entonces cuatro afos de vida y que pronto se convirtié en el representante central
del nuevo esplritu. La influencia mas significativa del Bauhaus sobre el disefio de carteles hay
que buscaria precisamente en nombres como Klee, Feininger, Itten, Kandinsiky y Moholy -
Nagy, hombres muy ligados a los nuevos factores de su tiempo. Precisamente este tltimo
comprendi¢ que todas las técnicas nuevas del cine — montaje, trucos fotograficos, angulo de
camara — podian usarse como elementos creativos en los carteles.

En 1929 y 1930, la influencia de Joost Schmidt sobre los carteles Bauhaus lievé al disefio de

careles tridimensionales como estructuras de exposicidn. La aparicidn en Berlin de un

departamento fotografico y artistico-comercial, dirigide por Peterhans, fortalecio la influencia del
cartel fotografico para los “stands” sobre el disefio del Bauhaus (1932). Después de su
"expulsion” de Europa, Walter Allner y Herbert Bayer continuaron ia obra del Bauhaus en
América, el cuai supuso no solo un cambio en el disefo, sino también una transformacién del
papel del disefio en la sociedad y hasta una transformacién de la sociedad misma.

Después de la Segunda Guerra Mundial, en Suiza no habla una salida real para la publicidad,
por lo que fue necesario cuftivar la actividad artistica organizada para que pudiera scbrevivir el
grafismo. Suiza tenla una distinguida tradicién en el campo del disefio. Entre sus numerosoes
disefiadores de caneles de rango internacional tenemos a Grasset, Steinlen y Amiet, y mas
recientemente, Matter, Max Bill y Laupin.

La "Nueva Objetividad” se basa en dos elementos del disefic suizo cuyos orlgenes se situan
en los aftios veinte: por un lado, una imagen realista — y usuatmente muy precisa — del objeto
unida a unos rétulos sencillos y formales, y por otro, una simplificacién bidimensional del mismo
que gueda reducido a un simbolo.
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1860's y 70's Carteles Hippies

Este nuevo estilo artistico lleno de una decoracidon estimulante y sicodélica debe muche al Art
Nouveau y al Simbolismo de principios del siglo XX. Los disefiadores del cartel Hippy. recurren
mucho al pasado como si este constituyera parte integrante de su experiencia; estilisticamente
hablando, el pasado participa del presente.

Las fargas tinicas, las barbas at viento, las drogas y el unisexo son expresiones tan simbolistas
como hippies. El cuito a lo extravagante ha vuelo con fuerza renovada a una sociedad
materialista que ha multiplicade por mil sus recursos técnicos sin ser por elio mas sabia.

El cartel hippy es mas brillante. mas elaborado y mas accesible que su predecesor. En algunos
carteles se cbtiene un efecto desiumbrante, al yuxtaponer colores complementarios y aturdir al
espectador entrelazando los metives. Un ejemplo son los carteles Young Bioods de Victor
Moscoso y Avalon Ballroom de Bob Schnepf. Muchos de estos carteles confian en su atractivo
sensual y suponen una ruptura con las actitudes mantenidas en décadas anteriores. cuando el
diseftador ponfa a punto técnicas destinadas a transmitir un mensaje clarc y conciso: en ios
afios 60 el piblico ha desarrollado el habito de ver sin leer. inclusc de oir sin escuchar
reaimente. Se trata en esencia de una actitud mental los mensajes llegan generalmente a I
traves de los sentidos.

Los carteles de los aflos sesenta se alimentan también de la imaginerla contemporanea.
aungue esta puede estar mezclada con estilos del pasado. Las referencias a la ciencia - ficcion,
a los comics y a los medios de comunicacién aparecen con frecuencia en los careles de los
diversos movimientos underground.

De este modo el cartel hippy se utiliza para crear un entarno; constituye en si mismo una
manifestacion de arte total, como lo fue el Art Nouveau. Por ello el despliegue de un cartel hippy
es tan ridiculo como colocar un producto aistado del Art Nouveau para que se le admire en sl
mismo coma objeto de buen gusto. Evidentemente esto puede hacerse pero el auténtico efecto
sélo se logra si se crea todo un éntorno; en realidad, es una forma de vida.

El cartel hippy tiene unos efectos mas amplios debido a la revolucién técnica que se
experimentaron en los procedimientos de impresién, como el desarroilo de |a tipografia y el uso

P e i aa
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de la litografia en offset. Esto hizo posible la produccién en serie de obras en color y los grandes
tirajes de carteies fotograficos en blanco y negro.

Las empresas editoras supieron aprovecharse de esta situacidn, aunque también lo han hecho
las prensas privadas. Por lo mismo, hoy es posible coleccionar reproducciones bastante toscas
de carteles y fotografias del tamaric de un cartel que parecen haber adquirido una uniformidad
casi universal.

La consecuencia para la publicidad de este furor por {os carteles ha sido en general convertir el
anuncio comercial, e incluso el cartel polltico, en un mural decorativo. La creciente profiferacion
de carteles y sobre todo pseudo-carteles, lo cual se fe ha llegade a llamar postermania, dio y
sigue dando lugar 2 una masa de material tan grande gue debilita la vitalidad de este medio de
expresion.

MENCION APARTE... E! Cartel Taurino

El Cartel Taurino surge como una manifestacion plastica de la nueva cultura visual desarrollada
en Europa, cumplisndo con una funcion informativa y publicitaria, edemas de las plusvalias
esteticas y de disefio,

Actualmente ia funcion del Cartel Taurino &s mas agresiva, no tiene gue ver con un simple
anuncio, tiene una funcién econémica, informativa y seductora para los colecclonistas. Una de
las teorias de ia creacién del primer cartel taurino menciona que fue realizado en 1737 per Don
Diego Ruiz Morales para la plaza de Madrid. En ese tiempo se le llamaban boletines, y lo
primero que destacaban eran las listas de los dusfios de toros, acompanadas de sus divisas. y
en segundo término los nombres de los toreros, banderilleros y picadores colocados en oreden
alfabético.

En el siglo XIX se enriquecen los carteles taurinos, siendo de mayor tamanlo, asi como
simplificando y sintetizando su texto. Adoptan el estilo del romanticismo editorial, utilizando
fiores y lazos entremezclados con los motivos arquitectonicos. Los carteles, segin su tamatio,
eran divididos en: carteles de mural, de salén, de escaparate, de mano y de bolsilio. En este
siglo las comridas de toros dan un giro artistico importante lo cual influye indiscutiblemente en el
cartel. Obras basadas en la ornamentacién tipografica, asl como carteles compuestos por
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por ilustraciones, con escenas de la fiesta, plasmadas en ampiias masas de colorido, uno de
les elementos mas importantes del cartel hasta la fecha. Dentro de la festa de los toros, los

colores son nombrados de una manera muy peculiar, y se podrlan clasificar de la siguiente
manera.

VERDE: limén, pistache, botella, manzana, esperanza, aguamarina, olivo y bandera
AZUL: manno, rey, turquesa, celeste, pavo, eléctrico y purisima.

ROJO: vino de Burdeos, grana, grosella, bermelién sangre de pichdn y corinto.
NEGRO; azabache y pizarra.

GRIS; perla, plomo y tériola.

ROSA: de palo, saimén, mexicang, bugambilia y soiferino.

NARANJA: zanahoria y durazno.

CAFE: tabaco, champafia y paja.

MORADO: obizpo, lita y nazareno,
AMARILLO:. canario.
BLANCO

Es en el alimo tercio de siglo XIX cuando aparecen Jos carteles con retratos de toreros y nuevas
tipografias, al igual que escenas como las manadas en el campo o €l paseillo. impresos en seda
o raso y en papel. Con la introduccién de la litografia. se hace posible la reproduccion casi
ilimitada de carteles originales; sin embargo, con la llegada de la fotografia, la litografia se
reserva para los carteles artisticos o como destino de coleccionistas y conocedores. En 1892,
la Plaza de Malaga presenta e! primer cartel fotograbado, y en 1894, se crea el primer cartel al
bleo del que se tiene referencia, para la Plaza de Toros de Barcelona. El género de os canteles
y los carelistas se da a conocer fuera de Espafa con la Primera Exposicion de Carteles
Taurinosde san Petesburge en 1897,

Es Pablo Picasso quien cambia la visidn en el siglo XX con su Tauromaguia, rompienda los
parametros establecidos y creando nuevas bases para el munde del arte.

En México. el Cartel taurino se remonta a 1769 cuando Nicelas Rangel nombré a un aviso
publicitario °cartel’, y fisicamente existe un cartel del afo de 1814 que anunciaba corridas a
celebrar en enero de 1815, en la Piaza de Toros de Jamaica, lugar en donde hoy se encuentran
la calzada de La Viga y Jamaica. También existe una reproduccién de un curioso programa de



CAPITULD 2

1824 en ia Plaza Nacional, ubicada en la antigua Plaza Mayor y hoy de la Constitucion. Dos de
los grandes icondgrafos Taurinos fueron Carlos Ruano Llopis y Roberte Domingo. De &llos
ilegaban a México carleles litografiados con sus obras, listos para lienarse con la tipografia de
los datos de las commidas en nuestro pals.

Ruano Llopis nacié en Oroa Alicante, Espaiia, vino a México en 1933 donde se consagré a la
Iabor de la carteleria taurina, Posiblemente podemos ubicario como el pAimer cartefisia por
calidad y cantidad, ademas de la gran influencia que ejercio en la piastica mexicana del tema
faurino.

Los afios 40 son de gran apogeo para la tauromaaguia nacional y esto repercute en el campo de
las manifesiaciones aristicas. impregnadas por la interpretacién de Ruana Liopis, el tema,
generalmente, &l matador o el refrato de una hemmosa mujer en la corrida. También asta David
Rincén Gallardo, especializado en sus famosos ¢leos de toros en &l campo. Varios de sus
cuadros alegraron el cartel lauring mexicano y los boletos de entrada a las plazas durante
muchas temporacas.

En los afios 50 Panchao Flores logra darle & fa imagen un reahismo casi fotografico. En sus abras

se encuentran una serie de elementos que cobran significado sélo dentro del contexto nacional
se pusde decr que la pintura taurina mexicana nace en los 50 con la obra de Pancho Flores.
De los afios 60 a los 80 abundan los carteles con regroduccianes de los cuadros de Pancho
Flores.

Recientemente se encuentran las obras de artistas como Antonio Navarrete, alumno de Ruano
Liopis y Reynaldo Torres, que aunque tienen personalidad propia. retoman huellas de sus
antecesores. Desde Ruano Llopis y Pancho Flores, se encuentran pocas innovaciones de los
artistas y por esto en 1984, La Fundacion Cuitural Artencién, A.C., realizé una convocatoria
llamada "Pinturerias, el arte del arte tauring”, invitando a los pintores a retomnar este tema para
darie nuevos sentidos y angutos a los carteles mexicanos, pero parece gue el tema taurino se
detuvo en su época de gloria y aungue con convocatorias coo esta fue en busca de nuevas
aitemmativas, hoy en dia siguen predominande, en su mayoria, los caneles de Ruano Llopis,
Domingo y Navarrete,
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Actualmente la histoneta. el tebeo o el comic, como
se le ha generalizado en los ultimos anos, es un
producto de creaciéon y consumo de dimensiones
verdaderamente masivas. Como tira cémica o
humor grafico ha atravesado el siglo XX, ha dejado
de ser etiquetado como subliteratura para publicos
incultos para constituirse en un tema de seria
investigacion desde diferentes disciplinas.

Los estudios en comunicaciones, no menos que la
linglistica, la sociologia o la filosofia llevan el
interés mas alla del extraordinario éxito del cémic, y
se interrogan por su particutaridad como medio de
creacion y reconocimiento, asfi como por su propio
lenguaje.

En sus innumerables combinaciones, el cémic ha
generado estilos de personajes, géneros, escuelas
de dibujo, guién o letreristas, constituyéndose en
otro campo sumamente diversificado y especial-
izado en las comunicaciones contemporaneas,
ademas de una industria masiva en Europa,
Estados Unidos, Japén y México.

Durante la Historia del Cémic, se han presentado
gran variedad de estilos, dibujantes e ilustradores...
pasando desde la caricatura, al realismo fotografico
o a la ilustracién artistica en los ultimos arios. Los
estilos han estado siempre influidos por las
corrientes pictéricas o de disefio contemporaneas.
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Al habtar de |a historia del cémic, es inevitable nombrar antecedentes tales como los murales
egipcios en forma de tira que inclulan imagen y texto, las bandas que rodean las columnas
romanas conmemorativas, como la Trajana o la de Marco Aurelio, los retablos medievales y los

| aleluya con los que, mediante imagenes, se explicaban al pueblo historias, crimenes y sucesos

en general. Los antecedentes del manga (el comic japonés) son los Ukiyo-e, grabados que
proliferaron durante el Pericdo del Edo {(1600-1867), una épocca de dictaduras feudales que
provocd descontento y frustracion social. Estos grabados sollan ser parodias pollticas que
retrataban fielmente fas costumbres cotidianas de la cuitura japonesa de la época.

El cdmic nace casi al mismo tiempo que el cine y supone la eclosién de ese lenguaje que,
aunque vivla larvado desde la Antigliedad, es ahora cuando alcanza auténticas dimensiones y

_ Il categoria de arte, algunos lo llaman un arte secundario, pero arte al fin de cuentas.

El éxito inicial de los comics, es enorme. Hay que tener en cuenta que el cine apenas pasaba
de ser una expenencia fisica recreativa y que, por otra parte, los adelantos y mejoras en el
lenguaje cinematografico eran muy costosos, mientras que el dibujante, ademas de contar con
el color, podia desplegar toda su fantasla creando situaciones y personajes impasibles de imitar
aun en el cine.

Pronto el comic desarmoltard su particular lenguaje iconico y las primitivas vifietas, todas del
mismo tamafio y con los textos al pie o timidamente incluidos en e!f dibujo, seran sustituidas por
vifietas de diferentes tamafios y situacién y, sobre todo, evolucionaran rapidamente los modos
y alcances de los textos. Estos se incluiran, casi desde el principio, en globos o bocadillos, su
particular forma, asl como el tamafio y dibujo de las letras, constituyen, por sf solos, todo un
modo de expresion independiente. El uso de onomatopeyas, escritas con grandes letras,
ciertos simbolos ya universalmente aceptados -como una sierra cortando un tronco para indicar
suefio 0 una bombilla que se enciende para explicar que el personaje ha tenido una idea- tienen
un alcance comunicativo que diflcilmente puede lograr otro medio de expresion.
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ORIGLNLS

En el afo de 1814, el artista Katsushika Hokusai comenzd a realizar dibujos en los cuales
narraba historias contas protagonizadas por samunais, representando las guerras y sucesos por
los cuales habla atravesado Japén durante aquel perlodo. El cdmic, como lo conocemos hoy
endia, se inicié en Alemania —por Wilhelm Busch— con |a publicacidn de unas rimas que iban
acompanadas de un dibujo alusivo y que fueron conocidas como Max und Moritz.

Pero es el progresivo auge de la prensa diaria en América en el S. XIX con sus caricaturas y
satiras, lo que inicia la siembra de este cultivo para que surjan los primeros cémics, y asl el
New York World, de Joseph Pulitzer, publica desde 1893 un suplemento dominical a color en el
que desde 1895 el dibujante Richard Outcault da vida a su personaje Yellow Kid (una especie
de chinito vestido de amarillo, presentado en una pagina entera), que puede citarse como el
origen real del cémic. A raiz de la proliferacion de los pulps. comienzan a salir las primeras
revistas de historietas, dedicadas en sus inicios a recopilar historias aparecidas con
antenoridad.

Simuitdneamente, en Alemania aparece la pareja de pilluelos Max und Moritz de Wilhem Busch.
Este comic divirtié a los alemanes durante afios y luego inspird a un autor americano, Knarr,
que creo los Katzenjammer Kids.

En Francia y Alemania destacé Christophe (La Famille Fenouillard, Le Sapeur Camembert),
inicialmente estas historietas tenlan caracter cémico, de ahi el nombre: comic-strip (tica comica)
y solo pretendian entretener al lector con namaciones sencillas. Pero pronto se fueron
descubriendo las infinitas posibilidades del comic y asl Windsor McCay, con su personaje Little
Nemo (1904), nos transporta a un mundo onirico claramente freudiano y antecesor del
Surrealismo. Igualmente George Herriman tuvo una intencidn surrealista con su personaje
Krazy Kat (1910}). En eslos primeros tanteos del cémic cada perniédico tenia sus propios
dibujantes, pero a partir de 1915 tos cédmics son tutelados por los sindicatos, que imponen
restricciones en cuanto a tematica y formatos. Ello hace que decaiga la fantasia desplegada en
los primeros arfios.




CAPITULO 3

No es hasta la Segunda Guerra Mundial gue los occidentales supieron algo de los principios
orientales del cémic, cuando a manera de papeleta anticomunista se publicé la noticia de que
el comic japonés existla y habla sido utilizado en afanes expansionistas gue preparaban a su
gente para tal fin por medto de los comics. Se destaca chip hein ¢cho, llamado también la historia
de «lee peis un nifio japonés que viajaba con sus padres en un barco y que al naufragar
sobrevivié montado en una tabla hasta llegar a una ista donde los aborigenes lo adoptaron para
en el futuro convertirlo en el rey absoluto, para los americanos este fue el principio de las
técnicas pedagégicas aplicadas para fines expansionistas.

Por otro lado, también los japoneses pensaron que el manejo de ta imagen amarilla que hicieron
los occidentales en el comic «yellow kid» era una ndiculizacién de su cuitura. En Latinoamérica
con el inicio de la guerra de Cuba vemos el comienzo del cdmic que en esta parte del mundo
cumple dos finalidades: Ja crénica y el entretenimiento.

En los comienzos la grafica latinoamericana trata preferentemente la satira, dirigida hacia los
jovenes gobiernos en formacién, influenciada fuertemente por los grabados de Rodolphe
Toppfer, que satirizaban la vida cotidiana de la burguesla a principios de! siglo XtX,
desarrollandose asl hasta finales de la década de los 20's del siglo XX, donde en Argentina
apreciamos ya el origen de las primeras publicaciones del género, con la editorial Columba
como el gran semillero de artistas. Aqul encontramos los primeros trabajos de Alberto Breccia,
autor gue demostrarla sus dotes de innovador tres décadas mas tarde.

Europa continué la tradicién de la época con revistas tamafo tabloide dedicadas al publico
infantil y juvenil. Los primeros palses fueron Bélgica, Francia, Italia, y Espafia, donde
encontramos las primeras manifestaciones en revistas como TBO (de aqul el termino tebeos
para los comics en Espafa). en 1917, y Pulgarcito, en 1921, en la que trabaj6é K-Hito (Ricardo
Garcla Lopez), creador del personaje Macaco, de corte dadalsta y de una increible modernidad.
Estas publicaciones se hicieron populares en muy poco tiempo.

En 1930 ve la luz Ogon Bat en Japdn, un semidios justiciero que combatla ef crimen, un
pequenio preferente al mundo de los superheroes. Sus autores: Ichiro Suzuki y Takeo
Nagamatsu.




.. COMO DEL (OMI( PARA NO OLVIDARLOS.

1A PO DL LPLLNDOR

Masta 1929 no aparecid el primer coémic realista, Tarzan, de Alan Harold Foster (uno de los
principales dibujantes, reconocido intemacionalmente, quien introdujo el reatismo a las historias
de los comics), inspirado en la obra de Burroughs, comic de exquisito dibujo y con un
naturalismo impulsado por la preeminencia del cine como espectaculo-rey. cada vifieta de
Foster representaba una obra en sl misma, la cual podfa disfrutarse y analizarse de forma
aislada.. Le siguieron los pasos Alex Raymond con la historieta Fiash Gordon y Milton Caniff
con Terry y los Piratas.

La edad de oro de los comics comprende el periodo que va de 1929 a 1940, la importante
ampliacién de los temas incrementa el niameroe de lectores. En Europa se lanzarla al mundo 1a
famosa revista Tintln -que obtuvo una version en Francia dos afos después- donde el
personaje homonimo que creara el maestro Hergé darla clases de narracion e instauraria 1o
que se llama la escuela francobelga del comic. En América aparece Flash Gordon (1934) de
Alex Raymond, una obra extraordinana de ciencia ficcién, en la que no aparecen ya las clasicas
wvifietas», se ofrecen también grandes historias de aventuras, con series como la de Jungle
Jim, el white hunter en la jungla, acosando a las fieras, y la del bandido, dentro de la tradicion
de la novela popular de la época, asl como la sene policial Secret Agent X-8, escrita por Dashiell
Hammett, uno de los mas grandes autores de la novela paoliclaca.

La Gran Depresidn favorecla este tipo de evasiones. En la época del gangsterismo era natural
que el lector desease encontrar el policia astuto y duro que resuelve todas las situaciones. Asi
nace en 1931 Dick Tracy, creado por Chester Gould. Las lineas maestras del genero de
aventuras (policlaco. ciencia-ficcion, exotismo) quedan definidas en esta época.

En Europa fue dificil rivalizar con el gigante americano, no obstante en Inglaterra Norman Pett
crea, en 1932, su famosisima Jane, y en Bélgica Herge (Georges Remi) continua con su Tintin.
Son productes que alcanzaron, decididamente, interés mundial.

Ante la colosal demanda de estos afios se crea el comic-book (libro de comics),de calidad
editorial muy superior e historias mas largas y completas.




LOTHE OREAYESY

En estas circunstancias nace Superman en 1938 (creado por Jerry Siegel y Joe Shuster)
propiamente el primer superhéroe, a partir del cual proliferaron todo tipo de nuevas ideas de
vigilantes y super seres tales como Batman, Linterna Verde, Flash o Mujer Maravilla. La editorial
que principalmente se dedicaria a esto serfa National Periodical (DC Comics). Luego se
sumaria Timely Comics (Marvel), con personajes como Namor y El Hombre Antorcha.

La Edad de Oro se extenderia hasta finales de los cuarenta, cuando casi todos los superhéroes
se hablan jubilado y el miedo al comunismo y el terror atdbmico dejarian el espacio a las historias
de terror y amor, Principal exponente de esto fue la editorial EC Comics, de William Gaines,
con titulos como Tales From The Cript, The Vault of Horror, Weird Science. Pero esta época
poco durd.

Por el humor grafico se asoma fuente el nombre de Oski, quien desde 1942 disectarla
graficamente durante toda su existencia el vivir de los latinos. En los cincuenta ya se entrevé
las pautas de la influencia de la literatura en los autores de comics. Es el caso de Héctor
Oesterheld , que inspirado por la prosa de Borges o de Bioy-Casares trabaja quizas con la
generacién mas prolifica que ha existido: Hugo Pratt , Solano Lopez, Carlos Freixas, etc.

Debemos al trabajo de estos autores el posible origen de un cémic mas maduro donde los
personajes nacen, se desarrollan (dudan, piensan y aprenden) y posiblemente mueren,
haciendo seres mas accesibles por su humanidad, al igual que en el manga. Muchos autores
inspirados por esta tradicion de autores emigraron tempranamente a Estados Unidos para
desarrollar sus carreras. El resto de Latinoameérica siguid viéndose dibujada de manera
autocritica por ellos mismos. Mientras, permitia que tanto Chile y Argentina proveyeran del
material que los alejarla de sus realidades.

En 1938 nace en Bélgica una de las mas importantes publicaciones de cémic que existen;,
Spirou dio confianza y espacio para que muchos autores desarrollaran su estilo en sus paginas
como el caso del mismo Spirou de Rob-vel y Davine o de Lucky Luke de Morris en 1947. Los
Pitufos condecoran las paginas de Spirou en 1958 de la mano del mltico Peyo.

Toda época dorada tiene un declive y aste surgié con el comienzo de ia Segunda Guerra
Mundial, el cual supone un freno al desarrollo del cémic, por las dificultades materiales y por
las pugnas ideolbgicas generadas por el conflicto.




.. COMO DEL (OMI( PARA NO OLVIDARLOS.

En los Estados Unidos la mayorla de los grandes personajes del mundo del coémic visten el
uniforme militar o colaboran con la policla de su pals para deshacer complots o perseguir
espias. Pocas o casi ninguna novedad importante se producen en estos anos, y todavla la
situacién resultd mas deteriorada por la creciente fuerza de los sindicatos que controlaban todo:
los temas. el tamario de las tiras, los dibujantes, ete.

En Europa fue igualmente costoso volver a editar, pero el despegue fue mas brillante que en
los EE.UU. En Bélgica continua editandose Tintln y en Francia Albert Uderzo crea su primer
personaje Arys Buck. En Espafia, en el veterano semanario TBO (creado en 1917) colabora
Marino Benejam con su Familia Ulises, de calidad internacional. Francisco Ibafiez nos presenta
a través de la editorial Bruguera a Mortadelo y Filemén y se perfecciona el formato apaisado
(es decir, un cuadernillo rectangular y horizontal) con personajes como El Guerrero del Antifaz
(1944, Manuel Gago) o El Capitan Trueno (Victor Mora y Ambros, 1956).

SURGE UMt LTILO 4N ORIENTE: €L MANGA

Tras la victoria de los palses aliados en ta contienda bélica, los pafses del eje entre los que
estaba Japén quedaron sumidos en la pobreza absoluta y la desconexion total de acuerdos
comerciates gue le permitieran respaldarse inmediatamente. Los palses aliados encabezados
por Estados Unidos permitieron préstamos en pro de auxiliar a tales palses con la unica
condicién de no invertir en armas o industria militar. Asi empezaron los primeros ejercicios de
la industria automotriz del pals asiético. Surgieron las industrias editoriales entre las cuales
estaba la del cémic y los primeros proyectos de animacién para el cine y la television. Sin
embargo estos proyectos no eran ideados por japoneses sino por americanos que pagaban la
mano de obra a los dibujantes orientales.

El trabajo en las grandes empresas y proyectos americanos, ensefiaron al artista japonés las
técnicas y sistemas de animacién, igualmente asimilé rapidamente el sistema icénico de
comunicacién occidental y lo aplicé a los primeros dibujos japoneses. El primer autor japonés
que rompe las filas de materal extranjero es Rakuten Kitazawa (1876-1955) en el suplemento
dominical del diario Jiji Shimpou. El suplemento se llamaba Jiji Manga (he agui ta génesis del
nombre).




La pobreza monetaria con la que empezaron estos proyectos cred para ef manga nuevas
técnicas que hoy lo hacen mas caracteristico de su estilo, por ejemplo. las publicaciones en
IIneas simples de blanco y negro. Las lineas dindmicas de movimiento y |a expresividad de la
cara en conjunto con el tamafio de los ojos fueron unas de las principales caracteristicas de
este estilo.

En 1945 se crea un antes y un después en I3 historia de} manga, de ta mano del «manga no
kamizama» (Dios Viviente del Manga): Osarnu Tezuka. Este coloso es el responsable por
completo de toda la estética, |a narrativa, la puesta en pagina de io que conocemos actualmente
como manga.

Inspirado por los dibujo de Disney, de ahl viene el ook de los ojos grandes, Tezuka vuelca todo
su amor por el cine y la animacién en planchas de papel barato y expande su forma de ver los
mangas a través de obras como Jungle Tatai (Kimba, el ledn blanco), Astroboy, Tetsuwan-Atom
(Jet Marte) y Ribon no Kishi.

A partir de aqul el manga comienza su expansién ateniéndose a dos caracter(sticas
importantes, nunca explicitadas pero adoptadas por todos los mangakas (dibujantes de
manga): los cémics no tocaban temas politicos, dandole al publico lo que mayormente
necesitaban después de las bombas: evasidn. Ciencia ficcién, fantasla, y aventura cotidiana
relajaron a toda una generacidén. La segundo distincién fue el hecho de que los mangas
devolvian a la infancia y la juventud, nutriendo una generacién que a lo largo de su vida no
dejara de hacerlo y transmitiera esta necesidad a la siguiente.

4L AV& £4NIX...

A partir de 1950 se aprecia un claro renacer del cémic pero ya no fue lo misimo que én la época
dorada. Las circunstancias son otras y eflo va a generar un producto nuevo. La sociedad se ha
vuelto mas critica y escéptica y no se interesa por las fantasias de la ciencia-ficcion y fos
superhéroes.

Por otra parte la comriente puritana que recorre el mundo hace que se cree una autocensura
que vetara determinadas tematicas, en 1954 se publica «La seduccién del (nocente», de
Frederick Wertham, libro que intenta demostrar que los comic book son pemiciosos para la
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juventud a través de argumentaciones tendenciosas o absurdas. Los editores. viendo el revuelo
que esto causa y después de un juicio del Congreso fundan el Comic Code Authority, 6rgano
de autocensura que dard el visto bueno a las publicaciones que salgan a las cailes. Las reglas
de este codigo prohibian principalmente cosas como las palabras como horror y muerte en la
portada, asl como [a aparicién crimenes impunes y muertes en las revistas, casualmente lo que
publicaba Gaines, el editor mas exitoso. EC vio su Unica via de escape en una revista que de
manera irreverente atacaria todo cuanto estuviera en su mira: Mad.

Ademas la television comienza a privatizar Ja atencion de las masas que pronto descubren que
es mas comoedo ver que leer y mas sencitlo apretar un botén una vez que pasar hojas muchas
veces.

De esta manera las nuevas direcciones de expansion del cdmic son dos: una la tira comica en
los diarios, con intencidon humoristica pero critica, dirigida a los adultos, y la otra sera los comic-
books, principalmente para adultos.

En la primera l(nea hay que destacar ia serie Charlie Brown{1950) de Charles M. Schulz, con
sus personajes Peanuts, Lucy y, sobre todo, Snnopy; o la serie Mafalda (1964) del argentino
Quino (Joaquln Salvador Lavado), que critican, con ingenuidad y escepticismo, el mundo de
los mayores.

En ia linea de los comic-books se tiende a una mayor pemisividad ya que se prevé gue su
lectura sera, unicamente, fa de los adultos. De esta manera el comic gana una batalla a Ia
televisidén ya que a esta no la puede controlar el publico y nadie puede evitar que la vean los
nifos; por eso la censura es mayor que la del camic, donde a partir de los afias 70 no hay
practicamente ninguna.

En 1956 se publica Showcase N°4 y la primera aparicion del nuevo Flash. Timely, rebautizada
como Marvel Comics, publica Los Cuatro Fantasticos, reuniendo asl a dos de los mas
importantes autores del cémic, los que Innovaron tanto por la dindmica de su grafica como por
la humanidad de sus personajes: Stan Lee y a Jack Kirby.




La férmula Marvel. que dejara en segundo lugar a la DC, consistia en presentar al publico otro
tipo de superhéroes, profundizando Ya psique y complicando Ia vida de los personajes hasta
converlirlos en dramas, haciéndoles - en expresidn de Stan Lee - «mds grandes que la vida».
Esto se reflejarla en titulos como El hombre arafia, Hulk, el hombre increlble o X-Men, tcdos
personaijes con conflictos perfectamente equiparables a los de cualquier adolescente.

El personaje mas relevante de 1959 es Astérix y su companero Obéfix, con guidn de René
Goscinny y dibujos de Albert Uderzo, no sélo dentro del area cultural francesa sino dentro del
conjunto internacional, fue publicado en Pilote, revista dedicada a los adolescentes, que entre
sus filas ademas de con Goscinny y Uderzo, contd con Charlier y Jean Giraud (Blueberry,
1963). En 1968 se integra Morris con su personaje Lucky Luke, también con Goscinny como
guionista.

En otra linea mas onlrica y fanta-cientlfica Guido Crepax creara en 1965 su Valentina; aqul el
dibujante utiliza un montaje de vifletas con un sentido analitico decididamente genial. Roma
Gubern lo cita como el mas grande innovador de los comics contemporaneos.

En la historia del comic es fundamental sefalar el descubrimiento del mismo por las clases
cultas como consecuencia del movimiento artistico denominado PopArt. En 1962 se crea en
Francia el Club des Bandes Dessine'es, que, entre otras cosas, estaba dedicado al estudio
histérico, social y estético det cémic, y es a partir de esa fecha cuando proliferan los albumes
cuidadosamente editados v el interés de las minorias cultas.

Posteriormente en los aflos setenta se puso de moda la tendencia oriental gracias al
movimiento de liberacion hippie. se permitidé la entrada del comic y el animé japonés a los
Estados Unidos, teniendo un gran éxito. Personajes como Centella (1968), Mazinger Z (1980),
Fantasmagorico(1975) y Meteoro (1982-1985) triunfaron y se sembraron en la memoria de las
actuales generaciones. La razdn que llevaba a tal &xito consistla en un aire de renovacioén a los
personajes invencibles y similares que ya nadie amaba con la veneracion anterior a la Segunda
Guesra Mundial. y menos en épocas donde el afan pacifista anulaba a los héroes de origen
combativo.
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La humanidad de los personajes nipones que tenlan debilidades y se enamoraban, calaron
perfectamente en América. La tradiciébn «manga» prosiguid escalando por las décadas en las
que la televisién le daba mas fuerzas a estos géneros de comunicacién cada vez mas validos,
can una excelente técnica comercial que radicaba en tas historias completas por generaciones,
ademas el héroe japonés morla, sus historias tenlan final e incluso podla perder la contienda o
ser sorprendido por la muerte, pero las series se desarrollaban con longitudes extensas y
numerasas sagas, como en el caso del poputar manga Dragon Ball, en la que se narran las
aventuras de Goku y de todos los personajes a los que va conociendo a lo largo de mas de
slete mil paginas).

Para 1970 el cémic en Europa gozaba de una considerable fama intelectual, gracias a los
estudios sobre los medios de comunicacidn que proliferaron en esta época. Esto ya hacla
considerar al cdmic como un medio adulto en todo el sentido de la palabra. Prueba de ello fue
fa primera aparicién de una herolna adulta, como Barbarella de Jean Claude Forest (1962) o
Valentina, de Guido Crepax (1965) en la revista italiana Linus. Un caso especial y marginal lo
ofrece el italiano Hugo Pratt, quien en 1967 crea su personaje Corto Maltesse. Con un dibujo
sobrio, exacto y muy expresivo, narra aventuras dentro del mas refinado estilo de los anos
treinta.

Un grupo de rebeldes de |a revista Pilote decide en 1975 fundar Humanoides Asociados, con
una publicacidn estandarte como Métal Hurlant. Estos fanaticos de la ciencia ficcién adulta
fueron Jean Giraud (ahora Moebius), Druitlet y Dionet.

LUGHNDO POR SOBRLYIVIR

Para 1979 nacerla la primera editorial independiente llamada Eclipse Comics. En tos siguientes
aflos pareceran Dark Horse, First. Image, etc. La edad contemporanea comenzaria en 1984,
con ia llegada de Alan Moore a DC en la serie La Cosa Del Pantano, el inicio de una madurez
en la forma de contar las historias que abriria l1a puerta para la gran invasion inglesa que
desembocaria en la creacidn de Vérigo. un imprint de DC que esta mas cerca de hacer comic
de autor que coémic comercial.
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CAPITULO 3

En Japén, actualmente, existe una gran diversidad de temas, bien sea accion, deportes o
ciencia-ficeion, lo cual busca complacer a toda clase de publicos (de hecho, la termnatica es tan
grande, que existen incluso comics girigidos a ejecutivos o a la tercera edad), abarcando asi
todo un gran mercado de consumo. Una de las caracteristicas principales del manga es que
sus personajes suelen tener un realismo Unico, su forma de actuar, de pensar, la forma en que
evoluciona ta vida, e incluso, el flsico de estos hace que el publico pueda identificarse con ellos.
Los personajes son tan humanos como cualquiera de nosotros, pueden nacer, sufrir e incluso
morir para dar paso a otra generacion

Asi, hemos podido observar cémo en el caso de Dragon Ball , personajes claves como Krilin, e
incluso, el mismo Son Goku han sido sorprendidos por la muerte en pleno combate. Lo mismo
ocurre con el argumento de estas historias, puesto que constan de un principio y un fin,
originando que la trama se vaya enrigueciendo a medida que avanza, creando interrogantes y
hechos que al final logran resolverse, aunque no siempre para el bien de los protagonistas. De
esta manera observamos cémo los personajes pueden ganar tras una gran pérdida, o bien,
pueden perder la vida después de haber cumplido su cometido.

En Europa, las viejas glorias siguen publicando con renovadas energlas, Uderzo, ya en solitario
sigue dibujando las aventuras de Astérix. Mortadelo y Filemén siguen saliendo al mercado a un
ritmo vertiginoso de la mano de Ibafez, nuevos autores retoman viejos comics, como en el
sistema americano, y otros como Tintin gozan de una excelente salud gracias a las continuas
reediciones,

Pero debido a la invasién del cémic japonés y americano, y a 1as continuas reediciones, el
comic actual europeo esta perdiendo terreno en la industria y cada vez resulta mas diflcil la
publicacién de los nuevos autores en Europa, gue tienen que emigrar a Estados Unidos donde
seran bien recibidos para realizar mas comics de superhéroes.
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M40 mAON...

A ralz de que en 1896, Richard F. Outcalt crea una serie titulada «El Nifio Amarillo», publicado
en un periddico de Nueva York (como dato adicional, fue alll donde nacid ef término periodlstico
“amariflismo”). diversos pefiédicos empezaron a comprar tiras comicas para sus suplementos
dominicales. Muchos editores, al ver e} éxito logrado por las tiras dentro de los periddicos,
publicaron reimpresiones y colecciones de dichos materiales en revistas hechas exclusiva-
mente para este fin, lo que dio lugar a las primeras revistas de historietas o cémic.

En México, aparecen a fines del siglo XIX historias mudas, ilustraciones reproducidas por la
fabrica de cigarrillos «El Buen Toro» para obsequiarlas dentro de sus cajetillas de cigarros. La
idea de incluir estas ilustraciones dentro del producto surgid gracias a a la infiuencia que hablan
tenido las novelas por entregas de autores reconocidos como lo era Charles Dickens.

La caricatura politica también tuvo su apogeo a fines de dicho siglo y principios del XX, fue una
sacudida para aquellas grandes masas que no sabian leer y que ahora estaban siendo
informados por medio de imagenes. Aparecieron periddicos como Ei Mundo de 1897, El
Comico y El Hijo del Ahuizote de 1900 o Ef Colmillo Publico de 1903, entre ofros. Caricaturistas
como José Guadalupe Posada, al igual que otros grabadores, sostuvieron una lucha gréafica
contra la opresion desde 1a época de Santa Anna.

Durante mucho tiempo, las revistas existentes solo se dedicaron a Ia reimpresién de los mismos
ocbmics, hasta que de pronto, comenzaron a surgir publicaciones nuevas con material original.
México también se encontraba enire los clientes de las agencias noneamericanas
distribuidoras del material periodistico. En los afios veinte los diarios mexicanos importaban
historietas que eran compradas a diversas agencias norteamericanas, lo cual en muchas
ocasiones ocasionaba problemas a fa hora de la edicibn del periédico, dado a que
frecuentemente los cartones® mandados de Estados Unidos llegaban con mucho retraso,
quedandose los editores mexicanos sin material a publicar. Esto causo el buscar una nueva
politica de sustitucion.

ESTA TESIS NO SALLF
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De gue Ia porra es brava.
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Lolos Cos S MARTES - MIERCQLES
Jutvts mmuts Y SABADOS

Serfa un poco mas tarde, 2 mediados de los afios treinta, cuando nace la era moderna de l0s
superhéroes, apareciendo «Supermany de Jerry Siegel y Joe Schuster en la revista flamada "
Action Comics". Posteriormente, surgieron algunos otros superhéroes como "Batman”, “Flash”,
"El Hombre Arafia”, “Los Cuatro Fantasticos", “Los Hombres X, y muchos mas.

El movimiento del cobmic, como tal, llegaria con algunos afios de retraso, pues para los anos
veinte, se comenzarla a distribuir material de entretenimiento a3 través de agencias
norteamericanas especializadas en su reimpresiéon en peribdicos mexicanos. Como el material
Ilagaba con mucho tiempo de retraso, se tuvo a necesidad de buscar talento mexicano en éste
ambito; a ralz de esto, surgieron historietas como “Don Catarino» de Salvador Pruneda, «El
Sefior Pestaflas» de Andrés Audiffred, «Mamerto y sus conciencias» de Hugo Tilghman y
«Adelaido el conquistador» de Juan Arthenac, entre otras mas. Estas historietas fueron
impresas y publicadas en blanco y negro por periédicos como el Heraldo de México y El
Universal.

Para 1934. aparecen en nuestro pals las primeras revistas de historietas como “‘Paquito”, de
Editorial Sayrols, y en 1836 «Pepin», revista que se convertiria en un rotundo &xito cor un tiraje
de 700 mil ejemplares diarios, y los domingos ésta cantidad se duplicaba A éste periodo se le
conoce como la época dorada de la historieta mexicana.

En nuestro pals podemos encontrar dibujantes que destacan por una gran calidad como lo son:;
Victor Cruz Mota con su trabajo en «Fantomas», Manuel Moro Cid por «Anibal 5», otros con un
estilo de dibujo mas simple pero muy efectivo como o son Gabriel Vargas con su «Familia
Burrén» o Rius con los «Supermachosy.

También encontramos gran diversidad de estilos vy tipos de dibujo como lo son aquellos que
caricaturizan, satirizan o deforman la estructura humana como en «Aventuras de Anicetos o
«Hermelindz Linda». Una ilustracidn mas realista la encontramos en las historietas de
«Chanocs o «El Pelayoy, o ilustraciones ya de medio tono como las utilizadas por M. Gutierrez
en 1938 en sus historias de los Pepines; donde se plantea el dibujo con un realismo fotografico
e inclusive superando a fa realidad misma, atribuyéndole a los personajes caracterlsticas
flsicamente ideales las cuales diflciimente se encuentra en la realidad. Otro ejemplo de ello lo
encontramos en la historieta «Rarotonga» donde se intentaba sobrepasar la belleza de
cualquier mujer de carne y hueso.
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Tiempo después, el comic en México sufrid un leve declive, ya que para los aftos cincuenta,
algunas de las editoriales como Novaro, solo se dedicaron a la reimpresién de comics
norteamericanos como " El Hombre Arana” y " Superman”. A pesar de la competencia
extranjera surgieron mas historietas mexicanas y al periodo comprendido entre 1950 y 1960 se
le denomina la época de plata. También surgieron durante esta época revistas de historietas de
corte polltico, semejantes a "E{ Chahuistle” que circula hoy en dia. Durante jos afios setenta,
realmente no hubo historietas relevantes, al contranio, desaparecieron algunos talentos de
estas revistas.

A pnncipios de la década de los afios noventa, ocurrid vn suceso que renovd por comptleto el
interés por el comic: «La Muerte de Superman». Dicha historia fue reimpresa en México por
Editorial Vid y a ralz de ella muchas personas volyieron a interesarse en las historietas una vez
mas. Comenzaron a editarse en el mercado mexicano mas historias que eran muy populares
en Estados Unidos y aparecieron tiendas especializadas en el comic en varias partes de la
Republica.

Como maniobra de rescate del cémic, la revista "Ka-Boom, el cémic” intentd hacer una
compilaciébn de historietas de distintos autores nacionales, pero a pesar de los diferentes
autores que reunia, no logré obtener el éxito que se esperaba.

Para 1994 surgi6 un nuevo movimiento del comic mexicano, e} nacimiento de «Ultrapato», de
Edgar Delgado. Esta historia trata de un pato que obtenla superpoderes gracias a un par de
guantes extraterrestres y que libraba una batafla épica conira un enemigo igualmente
superpoderoso, ademas de luchar contra traficantes de drogas en un mundo poblado por
animales antropomorfos. Nacié también con ésta historieta el primero de los nuevos estudios
de comics de México: Cygnus Studio, que hoy en dia es uno de los mas importantes del pails y
que reune a algunos de los mejores talentos del medio, tales como Giovanni Barberi, Marfa
Elena Salas, Carlos Garcla Campillo y Salvador Vazquez, entre otros.

Ademas de Cygnus, én distintas partes del pais han surgido otros estudios mas, como Estudio
Entropia. ubicado en Guadalajara. Este publica «Xiuhcoatl, la serpiente de fuego». cémic gue
involucra superhéroes, antiguos dioses aztecas, palicias corruptos y mas. Asl también, existen
personas gue se dedican a los comics de forma independiente, como es el caso de Polo Jasso,
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que bajo el sello de Psycomix publica «Cerdotadox», de la cual él escribe la histona, dibuja y
entinta.

Con respecto al futuro de los comics... en realidad, éste parece ser muy prometedor, ya que
hay muchas historias nuevas en puerta, nuevos proyectos de los estudios ya existentes, y
nuevos talentos que aparecen cada dia, y que sélo necesitan el apoyo de un publico que debe
comenzar a apreciar los cémics hechos en México.

Los historietistas, ilustradores y diibujantes, siempre se han dado a la tarea de buscar técnicas
para una mayor calidad en sus representaciones, aunque siempre se esta supeditado a las
caracteristicas de reproduccién. Por lo general el iempo en el que se tienen gue desrrollar los
dibujos es apresurado, la impresion a blanco y negro siempre es mas barata que la de medios
tonos, y la de dos colores mas econdmica que la de cuatro tintas. Sin embargo, siempre queda
margen para proponer nuevas alternativas, técnicamente propositivas, que puedan aportar al
mercado y a la industria. Un ejemplo 1o encontramos en numeros especiales de algunos
comics, aniversarios, novelas graficas o de corte aduito; ofreciendo un estilo mas expresionista
en muchos casos o ilustraciones con tratamiento artistco y acabados especiales.

En México, tanto el cartel como el cémic son medios que se estan dejando a un lado sin
aprovechar todo el potencial que realmente tienen. Nombro al cartel también porque se ha
distorsionado su término, englobandolo con los espectaculares y material publicitario de hoy en
dia que ante tal lucha por acaparar Ia atencion del publico consumidor han llegado a saturar de
informacién al espectador. Creo que es un buen momento de retomar los aspectos basicos del
cartel, el cual empez6 con una sobriedad, simplicidad, pero a la vez lleno de contenido e
informacion basica que es lo que las grandes masas absorberlan con mayor facilidad ante tanto
estrés y velocidad a la que nos movemos hoy en dla.




ANEXO

HE DECIDIDO AGREGAR ESTA PARTE
TRATANDO DE DAR A CONOCER ESTILOS Y
ALGUNOS TRABAJOS DE 4 ILUSTRADORES
RECONOCIDOS INTERNACIONALMENTE.

ALGUNOS DE ELLOS NO SOLO SON RECONO-
CIDOS EN EL MUNDO DEL COMIC. SINO QUE
HAN TRASCENDIDO EN OTROS AMBITOS DE
LA ILUSTRACION Y HAN TRATADO DE EXPAN-
DIR SU CAMPO DE ACCION, PROPONIENDO
CON IDEAS Y HECHOS.
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ALK ROSS

Mat WAID Al ROSS

Estudi¢ ilustracion en la Academia Estadounidense de Arte en Chicago, y después afiné
su arte como artista de historieta antes de entrar al campo de los comics. Su miniserie Marvels
(Marvel Comics, 1993) abrié una aceptacién mas amplia para los comics artisticos. Mas tarde,
produjo la igualmente exitosa Kingdom Come (DC Comics, 1996). Al recibir aclamaciones de
la critica y muchos premios por estos trabajos que alcanzaron grandes ventas, Ross se hizo de
un nombre como artista y narrador de cuentos, dedicdndose a realizar audaces experimentos
dentro del medio de los coémics. Mas recientemente con la serie Uncle Sam (Vértigo/DC
Comics, 1997), Earth X (Marvel Comics, 1999), y las novelas graficas Superman: Paz en la
Tierra (DC Comics, 1998), Batman: Guerra al Crimen (DC Comics, 1999), !Shazamj: El Poder
de la Esperanza (DC Comics, 2000) y La Mujer Maravilla: Espiritu de la Verdad (DC Comics,
2001), sigue llevando a los cdmics a una audiencia cada vez mas amplia. Alex Ross vive en
Wilmette, lllinois, un suburbio de Chicago.




ASHLEY WOOD

Galardonado ilustrador, artista y diseftador, Ashiey Wood nacié en Australia en 1971.
Ahora reside en Estados Unidos. Sus créditos incluyen varias exhibiciones de arte fino, disefios
de cine y television, la aclamacion del mundo de la musica por el disefio de ilustracion y
portadas, y una vasta presencia en internet, donde su propia galeria de arte digital es visitada
por mas de 150,000 amantes del arte cada aflo. Sus antiguos clientes incluyen a gigantes de
la industria, tales como Dreamworks SKG (Small Soldiers, Cowboys y Aliens), Hasbro toys
(disefio de conceptos), Random House (portadas de libros), Warner Bros. (Superman Vive y la
serie animada de Batman Forever), Fleetway (el ganador del galardon del publico Judge Dreed)
y marvel comics (Generacion X, Alpha Flight, Ghostrider 2099, Doom). El trabajo de Ashley
puede ser visto en un proyecto de Acclaim Entertainment, donde reinventé el popular personaje
de Shadowman, asi como la pelicula de Shadowman.

Nuevo iustrador de la Todd McFarlane Entertainment Company desde 1998, Ashley ha
contribuido hasta ahora con comics y portadas, y ha dado mas de 56 paginas de arte
completamente pintado para el primer anual existente de Spawn: Blood and Shadows. Ademas
de Blood and Salvation ashley tiene el crédito por ilustrar la nueva Biblia de Spawn titulada Book
of the Dead.

Autor con un estilo expresionista heredero confeso de Sienkiewicz. «.o empecé a ver por
Marvel, haciendo ilustraciones y algun fill in (recuerdo algin numero del Factor X guionizado
por Seagle». Ya en el siglo XXI nos ha ofrecido obras tanto de ilustracion (Uno Fanta), como
de autoria completa (PopRobot), y sigue con una actividad frenética pese a io que pudiera
parecer, tanto por sus técnicas pictéricas, como por la impresion de minoritario de su estilo de
dibujo.En el 2004 suena su nombre para la adaptacion a los comics del videojuego Metal Gear.
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DAYE MCKEAN

Impresionante ilustrador inglés que ha “vestido” las principales obras de Neil Gaiman que
hicieron relanzar el sello “adulto” de DC... Vértigo. Asi sus portadas de Sandman
(acertadamente recopiladas en Estados Undos, y aqui por Norma) y las de las miniseries de
Muerte son obras de una calidad artistica increibles. Otras series de Vértigo también han
vestido su arte (Hellblazer, Dreaming, etc).

En el terreno del comic pocas han sido sus aportaciones pero siempre con una calidad grafica
y un esfuerzo narrativo encomiables.

Obras a destacar:

- Violent cases. Primera obra que se le conoce, con guiones de Neil Gaiman y dibujos
propositivamente increibles.

- Black Orchid. Miniserie de 3 numeros Prestige para DC también con guiones de Gaiman.

- Hellblazer 27. Abrazame. Impresionante historia en la colecciéon del mago loco de DC. Fill in
con guién de Neil Gaiman nuevamente.

- Arkham Assylum. Novela grafica de Batman con guiones de Grant Morrison.

- Cages. Miniserie de formato increlble, graficamente provocativa, tematicamente sensible, con
una narracion tranquila pero espectante. Fueron 10 nUmeros con guiones de el propio McKean
que fueron apareciendo con cuentagotas a lo largo de varios afios. Editada aqul por Norma en
un impresionante tomo.

- Punch. Novela grafica que por tematica y por ambientacién bien podria ser la segunda pane
de Casos Violentos. También con guiones de Gaiman.




Todd McFarlane es uno de los dibujantes mas populares de la década de los 90 en
EEUU, donde tras alcanzar la populardad dibujando Spiderman (donde batié records de venta
con Spider-man #1) abandoné Marvel para ser miembro fundador de la editorial Image Comics,
en un hecho histérico que revolucioné la industria del cémic-book de Estados Unidos. Para
Image lanzé la serie de creacidn propia Spawn, un personaje que acabaria definitivamente de
convertirlo en millonario (durante mucho tiempo fue el comic mas vendido de |a editorial) y que
es sin duda el que ha conseguido una mayor difusién popular de todos los publicados por
Image. Todd McFarlane, nacido en Canada en 1961, se aficion¢ a los cémics durante el instituto
(época en la que seguia sobretodo los comics en los que trabajaran Michael Golden -su
favorito, y con quien se deshace en halagos aun afos después-, John Byrne, George Pérez,
Arthur Adams, Walter Simonson o Marshall Rogers, y debut6 profesionalmente como dibujante
a mediados de los 80 dibujando dos historias de complemento para los dos ultimos numeros
de la coleccion Coyote (Marvel/Epic), pero su primer encargo importante fue encargarse de la
coleccion Infinity Inc. (DC Comics), con guiones de Roy Thomas. Su estilo, en el que destacaba
una original y realmente llamativa composicion de pagina (que en cierto modo servia para
ocultar sus mas que evidentes carencias de dibujo), gustd a los aficionados, y se mantuvo en
el titulo como dibujante regular durante un par de afos (#14-37, 1984-87). Por esta época
también dibujé para DC la mayoria de la historia «Batman: Ado Dos» (publicada en la serie
regular Batman como «secuela» del exitoso Batman: Afo Uno de Frank Miller y David
Mazzuchelli), después de que Alan Davis se marchara a Marvel tras dibujar el primer capitulo.

En 1987, tras dibujar un par de comics para Marvel (a destacar un numero de.. {G.l.Joe!)
McFarlane pasa a dibujar la coleccion Incredible Hulk, en los inicios de la interesante etapa del
guionista Peter David en la coleccion, donde se mantuvo como dibujante reguiar durante algo
mas de un afio (#330-346). De ahi pasaria a encargarse de Amazing Spiderman, serie que
dibujo entre los numeros 298 y 328, cosechando un exito rotundo entre el puablico. Durante su
etapa en la coleccion el dibujante potencid los rasgos aracnidos del personaje, tanto fisicos
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(aumenté su flexibilidad para que adoptara posturas realmente imposibles mientras se
balanceaba por la ciudad) como cosméticos (dibujé sus telarafias como detallados amasijos de
hilos enrollados de aspecto pegajoso (una idea que tom6 de un dibujo de Spiderman de Michael
Golden, un dibujante que le encanta), agrandé los «ojos» del traje y cred graficamente a Venum
junto al guionista David Micheline. Tal era su popularidad que Marvel, en una decision sin
precedentes, le ofreci6 lanzar una nueva coieccion del personaje (titulada Spider-Man, a secas)
de la que McFarlane se harla cargo como autor completo, como guionista y dibujante, debido
a su deseo de aumentar el controt creativo del comic en el que trabajara (en Amazing habia
conseguido entintarse a sl mismo habituaimente, algo que llevaba tiempo intentando hacer
siempre que podia). La nueva coleccién se lanzé a mediados de 1990 y fue un éxito brutal, a
pesar de que el talento de McFarlane como guionista era, siendo amables, escaso. Sin
embargo, a pesar de ganar una suma mas que considerable, McFarlane no estaba satisfecho
de la «parte del pastel» que recibia por los abundantes beneficios que estaba proporcionando
a Marvel (por ejemplo, no cobraba nada en absoluto por los multiples usos que la editorial hacla
de sus dibujos para producir todo tipo de merchandising del personaje) y abandona la editorial,
en principio declarando que desea pasar mas tiempo con su famitia.

Unos meses mas tarde se produce un hecho histérico en el comic estadounidense: se crea
Image Comics, una editorial formada por un pufado de dibujantes que hablan decidido
abandonar Marvel, encabezados por las tres mayores superestrellas de aquellos entonces,
Todd McFarlane, Jim Lee y Rob Liefeld. El objetivo es sencillo: crear sus propios personajes y
sus propias series, de los que mantendrian los derechos de autor y por tanto el derecho de
hacer y deshacer con ellos a voluntad sin nadie que les diga lo que pueden o no pueden hacer,
ademas de los jugosos beneficios del merchandising derivado. En mayo de 1992 sale a la venta
el primer nimero de Spawn, la creacion de Todd McFarlane, que se convirti6 en un éxito
instantaneo y encabezd la lista de comics mas vendidos en EEUU durante meses y se situ6 en
el Top 10 durante afios. La colecciéon ha superado los 120 nimeros y todavia se publica al dia
de hoy, y aunque con el tiempo ha ido perdiendo el interés del publico, todavia mantiene una
mas que digna posicion entre los 30-40 comic-books mas vendidos en EEUU en librerias
especializadas (posiciones por la que durante el 2002 también se han movido colecciones
como Batman, Superman, Daredevil, Hulk, Punisher o Los 4 Fantasticos).

> ALY




A mediados de los 90 McFarlane pili6 descolocados a propios y
extrafios cuando decidi6 crear desde cero su propia compafia
juguetera para fabricar sus propias figuras de Spawn. Pero lo
sorprendente del caso es que no sélo consiguié fabricar las figuras,
sino que lo hizo con un nivel de detalle y calidad nunca visto hasta
entonces (mas que juguetes son auténticas figuras de exposicion)
que las convirtieron en un éxito instantaneo. Aunque su talento como
autor de comic sea discutible, lo que no se le puede negar es que es ¢
un excelente empresario, y no tardé6 en adquirir licencias pard’
producir otras figuras (aunque también ha seguido realizando cada
afio rigurosamente nuevas figuras de Spawn) y se han disefiado
nuevos personajes creados directamente para realizar figuras de
ellos (caso de la linea de figuras McFarlane Monsters). Desde
entonces ha puesto en el mercado desde figuras del mitico grupo
musical Kiss (del que también publicd una serie regular de cémics),
hasta jugadores de deportes (con lineas dedicadas al hockey,
beisbol, futbol americano y baloncesto), pasando por personajes
emblematicos del cine (ha fabricado figuras de los protagonistas de
peliclas como Matrix, Terminator, Aliens, Predator, Shrek, El Cuervo,
E! Joven Manos de Tijeras, Pesadilla en la Calle de! Infierno, Viernes
13 o0 Masacre en Texas), de la animacion japonesa (Akira, Ghost in
the shell) o de videojuegos (Soul Calibur, Metal Gear). Siempre con
un nivel de detalle y cuidado sobresalientes, que ha convertido a la
empresa de McFarlane en un referente ineludible a nivel mundial. El
exito de su division juguetera ha eclipsado de tal modo al comic que
no solo se ha ido dejando de lado progresivamente la publicacién de
comics, sino que ultimamente incluso se rumorea que McFarlane
esta considerando seriamente licenciar su personaje, de modo que
sea otra empresa la que realice y publiqgue nuevos comics de
Spawn, para él poderse centrar totalmente en el mas rentable
negocio de las figuras de coleccién, o por ilamario asi, sus
ilustraciones en 3-D.




CAPITULO 1

01 Libro de los Kells / Manuscrito Celta
02 Les Tres Riches Heures / Dugue de Berry
03 Biblia Vol. 42 lineas / J. Gutemberg

04 Melancolla / Alberto Durero

05 Urizen / William Blake

06 Cophetua / Edward Bourne-Jones

07 Venus de Tennhauser / A. Beardsiey
08 La Musique / Jules Chéret

09 La Goulue / Toulouse Lautrec

10 Gismonda /A. Mucha

11 Los Beggarstaff / Harper's Magazine
12 Autorretrato / Norman Rockwell

13 Carteles Polacos / Henrik Tomaszevsky
14 Dylan/ Mitton Glasser

15 Job/A. Mucha

16 Cartel taurino / Andnimo

17 Carteles / Cuba

ELACION DE IMAGENES

CAPITULO 2

0! La France Republicaine / A. Clément
02 Vuelo de los Angeles / Gustave Doré
03 Bruja montada sobre camero / Durero
04 Eldorado / Jules Chéret

0S5 Lidia / Jules Chéret

06 Reine de Joie / Toulouse Laufrec

07 Divan Japonais / Toulouse Lautrec

08 Rowntree's Elect Cocoa / Beggarstaff
09 L'Estampe Moderne / A. Mucha

10 Medusa / Balldini

11 Wagon-Bar / Cassandre

12 Today / Dudley Hardy

13 Voskull / Alemania

14 Young Bloods / Victor Moscoso

15 Armillita en una Saltillera / Anénimo
16 Cartel Taurino / An6nimo

17 Juan Silveti / Anénimo

En este capitulo se utilizaron, ademas, ilus-
traciones de autores mexicanos o que traba-
jan en este pais a manera de difusion del
trabajo realizado actualmente en México.
Algunos de ellos son: Adria Pérez, Armando
Huerta, Felipe Ugalide, Frik, Gloria Calderas.
José Quintero, Marlene Llanes, Patricio
Betteo, Ricardo Pelaez y Efrén Santos.

CAPITULO 3

01 Cuando los Cémics se llamaron Tebeos / A. Guiral
2 Boceto Spider-Man / Alex Ross

03 Napoleén en Moscu / G. Cruikshank

04 Yeliow Kid / Richard Outcault

05 Mafalda/ Quino

06 Tarzan/ Alan Harold Foster

07 Super Héroes / DC Comics - Pitufos / Peyo

08 Mortadelo y Flemoén / Francisco Ibafiez

09 Astroboy / Osamu Tezuka

10 Mafalda / Quino - Snoopy / Charles M. Schulz

11 Meteoro - Mazinger Z / Japén

12 Dragon Ball / Japén

13 Ninja / Image Comics - Wonder Twins / A. Ross

14 El Hijo de El Ahuizote / México

15 Pepin - Rarotonga / México

16 Ultrapato / Edgar Deigado - Ka-boom / México

Xiuhcéatl: La Serpiente de Fuego / Estudio Entropia

17 Cerdotado / Polo Jasso

En un Anexo encontramos obras de los lustradores
Alex Ross, Ashley Wood, Dave McKean y Todd
McFarlane.
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