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INTRODUCCION

La industria del cdmic en México fue, alguna
vez, un medio de subsistencia seguro para
un gran numero de artistas, quienes gozaron
de un talento sin igual para crear sus propios
estilos de dibujo, también supieron expresarse
y contar las mds divertidas historias creadas en
sus mentes, de manera que lograron llegar a
los corazones de millones de lectores, no sélo
de su pais, también de otros paises de América
Latina. Los dibujantes, incluso, llegaron a tener
un reconocimiento comparable con el de las
estrellas de cine, les llegaron admiradores,
gue les enviaban historias personales con
la esperanza de verlas publicadas como
historietas, transformandose ellos mismos,
aunque fuera por unas cuantas paginas, en
personajes fantasticos. El nacionalismo fue
también un factor de suma importancia para
el éxito de la historieta mexicana, incluso por
encima de la estadounidense, misma que ya
estaba bien consolidada desde esas épocas, y
llegaba también a consumirse en nuestro pais.

Por desgracia, especificamente para quienes
pretenden ser artistas del cémic reconocidos,
la industria se encuentra en total decadencia,
la publicaciéon es un proceso sumamente
complicado, para finalmente, recibir la
respuesta de un publico casi siempre bastante
reducido, el cual, dificilmente puede ayudar al
autor a vivir de su trabajo al cien por ciento. Sin
embargo, muchos creadores no se desaniman
a pesar del panorama, buscan alternativas
para dar a conocer sus productos y continuar
publicando a pesar de todo; muchos de ellos
trabajan por amor al arte, otros se fugan a
paises mucho mas “desarrollados” donde hay
consumidores capaces de valorar el material
artistico, aunque, llegar alla tampoco resulta
nada facil.

El objetivo de este trabajo es iniciar la creacidn
de un proyecto personal de comic, muy a
pesar de este panorama, en el que muchos
de los nuevos creadores suelen dedicarse a
imitar estilos ya establecidos por las grandes
potencias, en cuanto al disefio visual, y en lo
gue concierne a la narrativa. Se pretende crear

un comic con tematica original, que muestre
elementos mexicanos, dando a conocer la
riqueza de nuestra cultura, desde la época
prehispanica hasta la actualidad. Para ello,
surge la necesidad de romper precisamente
con esa tendencia de imitar lo extranjero, crear
un estilo propio que distinga a nuestra nacioén,
y lograr de este modo, en el mejor de los casos,
una verdadera competencia con los productos
gue ya dominan el mercado, aunque esto
representaria una meta con un mayor plazo,
gue requeriria la participacion de muchos mas
autores.

LaHuesuda,esunaideaquesurge precisamente
de dicho objetivo, este proyecto se encuentra
en la primera fase de su desarrollo, incluye en
su trasfondo muchos elementos de la cultura
azteca, una de las civilizaciones prehispdanicas
mas poderosas de su tiempo, precisamente
parte de las raices de todo mexicano actual.
La festividad del Dia de Muertos, ya bastante
reconocida y valorada a nivel mundial, junto
con sus elementos mas representativos, forma
también parte del producto, precisamente por
ser uno de los iconos mas importantes de la
cultura mexicana.

En esta tesis se presenta una introduccién al
comic La Huesuda, en la forma de un pequefio
album ilustrado, mismo que se considerd
como la mejor opcidén para mostrar, de manera
breve y efectiva, de qué tratard el proyecto,
presentando a los primeros personajes
principales, cuya presencia sera indispensable
a lo largo de la historia. El dlbum ilustrado,
en si, seria como una especie de avance
para anunciar el nuevo producto, invitando a
esperarlo en un futuro cercano.

Este dlbum representa también una invitacion
a futuros creadores mexicanos para iniciar el
desarrollo de sus propios productos basados
en la riqueza de su cultura, reconociendo su
importancia, ademads de crear toda clase de
imagenes llenas de su propia personalidad, sin
necesidad de imitar lo ya establecido, pues el
hacer esto ultimo puede alimentar esa idea
erronea de que lo nacional es necesariamente
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una copia mal hecha del material de otros
paises; obviamente, cada autor tendra sus
referencias, no hay creacién alguna que
provenga de la nada, de hecho, muchos de
los artistas de la Epoca de Oro de la Historieta
Mexicana, se basaron al principio en el dibujo
estadounidense, pero lejos de quedar como
imitadores, lograron desarrollar sus propios
estilos.

En cuanto al documento escrito, este se divide
en tres capitulos, el nimero uno contiene la
introduccién histérica, en forma de un grupo
de mapas conceptuales en los que se habla,
en forma breve y concisa, sobre las primeras
manifestaciones artisticas de la época de la
prehistoria; el uso de la ilustracién en las mas
importantes civilizaciones antiguas, como son
Mesopotamia, donde fue creada la escritura a
partir de la sintesis de pictogramas, los cuales
pueden ser considerados como una forma
primitiva de ilustracién; también se habla sobre
Egipto, donde aparecieron los manuscritos
ilustrados, mismos que narraban el viaje de
las almas rumbo a su destino eterno; Grecia
y Roma, donde inicid la historia del libro, tal
como lo conocemos en la actualidad, pasando
desde los rollos de papiro, a los cédices de
pergamino, un nuevo soporte que, hasta ese
momento, resulté ser mucho mas eficiente.

Se habla también sobre la evolucién del libro,
ya que ha sido el soporte de la ilustracion
por excelencia, en sus paginas, esta logré
separarse definitivamente del arte como tal.
Dicha evolucién abarca desde los, ya antes
mencionados, rollos de papiro, seguidos por los
codices de pergamino, después, los primeros
manuscritos ilustrados hechos con pergaminos
y encuadernacidn, la invencion del papel en
China, su llegada a Europa y su uso en los
libros tipograficos, elaborados con la novedosa
imprenta, de ahi hasta los mas recientes, que
abarcan desde el siglo XIX hasta nuestros dias.
En estos dos ultimos apartados no solamente
se habla de la ilustracién en los libros, también
se muestra su traslado a otros medios, como
los carteles, los anuncios publicitarios o las

etiquetas para diversos productos comerciales,
donde se incluyd, dentro de sus funciones
basicas, la de la persuacién.

En seguida, viene un marco histérico de lo que
fue algunavezlaindustria del cémic o historieta
en México, llegando hasta el panorama actual.
Se habla brevemente desde sus origenes, con
los tlacuilos, ancestros de todos los ilustradores
mexicanos de hoy. Posteriormente, iniciando el
siglo XVIII, aparecen las primeras publicaciones
periddicas, donde, con el paso del tiempo, se
publican caricaturas que satirizan a los politicos
de aquellos tiempos, muy a pesar de la total
ausencia del derecho ala libertad de expresién.
En seguida, surgen las historietas publicitarias,
impresas por una empresa tabacalera muy
conocida durante el siglo XIX; de ahi pasamos
hasta la publicacién de estas cortas historias,
ahora como medio de entretenimiento en
los periddicos, las cuales se conocerian como
Suplementos Dominicales. A raiz de que los
talentosos dibujantes mexicanos encuentran
la necesidad de dignificar su trabajo, buscando
la manera de difundirlo por su propia cuenta,
inicia la industria de la historieta mexicana
como tal, desde la gloriosa Epoca de Oro,
cuando fueron creadas las primeras revistas
exclusivas para este arte, que gozaron de gran
popularidad y compitieron fuertemente por la
lealtad de los lectores.

Posteriormente, vino un primer declive,
producto de la sobreexplotacidon por parte de
los editores hacia los artistas, lo cual, produjo
una baja en la calidad de las historias; después,
la industria se recuperd, dando lugar a la Epoca
de Plata, la cual, tuvo lugar durante las décadas
de los sesenta y los setenta; finalmente, en la
década de los ochenta, la industria entré en
decadencia, desapareciendo casi por completo
en los afios que siguieron.

Para terminar este apartado, se realiza una
revision del estado actual del comic mexicano,
la cual, podria llegar a ser desalentadora,
aunque también aparecen casos de artistas
quienes se han esforzado para enfrentar las
adversidades de la mejor manera posible.
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En este primer capitulo se habla también
acerca del famoso Dia de Muertos, un tema
de gran importancia para el proyecto, ya que
se trata del trasfondo completo del comic La
Huesuda, sobre todo en la primera parte, que
habla sobre la vision de la muerte del pueblo
azteca, toda una mitologia con la cual fue
construida la mayor parte del argumento. Los
aztecas creian que la vida de cada individuo
era determinada por los dioses, dependiendo
del dia especifico en el que nacian; en cuanto a
sus muertes, habia cinco destinos posibles para
las almas, dependiendo de las circunstancias
en las que se hubiése perdido la vida, que
iban desde el ser asesinado en la guerra, no
soportar un parto, ahogarse, recibir la caida de
un rayo, morir con sélo unos dias de nacido,
o a cualquier otra edad, por enfermedad o de
forma natural; las primeras podian conducir
al difunto a paraisos maravillosos, mientras
las dos ultimas, significaban que iria directo
al Mictlan, donde le serian impuestas dificiles
pruebas antes de alcanzar el descanso final.
Precisamente, estas pruebas deberdn ser
superadas por la protagonista del cémic.

Mas adelante, se habla con mayor detalle
sobre la historia de la celebracién del Dia de
Muertos, desde las festividades de la época
prehispanica, las cuales tenian presencia
durante practicamente todos los dias del
calendario azteca, con excepcién de solamente
cinco dias. Con la llegada de los europeos,
tendria lugar un sincretismo de ritos y
creencias que cumminaria con el nacimiento
de la celebracién de muertos actual.

En el capitulo dos, se muestra una metodologia
completa para crear relatos graficos
funcionales, ya sea en el formato de cédmic o
de album ilustrado. De igual manera, se habla
sobre las diferencias que hay entre un album
ilustrado y un libro ilustrado, dos conceptos
gue, muy facilmente, podrian ser confundidos
con sinénimos.

Para la creacion de un cémic, se encuentra
informacion sobre como trabajar empezando
con las primeras ideas, se mencionan las

partes fundamentales que lo componen, por
ejemplo, los globos de didlogo o bocadillos,
las vifietas, la composicién de la escena, la
iluminacién, etc., también se define lo que
es el argumento, la escritura del guion, el
storyboard, se mencionan algunos tipos de
comics o historietas y para qué pueden servir,
entre otras cuestiones.

Acerca del disefio de personajes, se define
guiénes son los protagonistas, los antagonistas
y los secundarios, cudl es la funcién de los
ambientales, a quién se le conoce como “el
objeto amoroso”; aparece también la figura del
superhéroe, un concepto de suma importancia
para este trabajo, ya que la tematica del cémic
final trata precisamente sobre un personaje de
este tipo. Igualmente, se brinda informacién
para crear, tanto la personalidad, como el
aspecto fisico de los participantes de la nueva
historia, por medio de una serie de preguntas
con las cuales se va revelando poco a poco el
pasado de estos seres, sus motivaciones, sus
caracteristicas de personalidad, entre muchos
otros datos de suma utilidad.

En cuanto al apartado de los libros y los
albumes ilustrados, se habla sobre el papel
especial de la ilustraciéon, que puede tener
funciones que van mucho mas alla de la simple
ornamentacion de un texto. lgualmente, se
habla sobre el proceso de disefio y elaboracién
de este tipo de materiales, incluyendo Ia
seleccidn de la tipografia, la diagramacion para
colocar cada elemento de la mejor forma, y de
mas informaciéon necesaria, manejada de la
manera mas clara y puntual posible.

Finalmente, en el capitulo tres, se presenta el
proyecto de cdmic mexicano original, como una
introduccidén con la que se expone brevemente
de quéirdlatrama, obteniendo como resultado
el antecedente para un posterior desarrollo
profundo del producto. Se espera que este sea
el inicio de una publicacién a nivel profesional,
encaminada a cumplir los objetivos que le han
sido designados.
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CAPITULO UNO

[lustracion




1.1 BREVE DESCRIPCION
HISTORICA

a ilustracion  representa  una

herramienta de  comunicacién

bastante utilizada desde hace un

largo tiempo, pero sobre todo en
la actualidad, el mundo se encuentra repleto
de imagenes, que llegan al sentido de la vista
para encantar, convencer e incluso manipular.
Por medio de la ilustracién puede sernos
mas facil captar un mensaje, como cuando
se utiliza para apoyar la explicacién de algin
tema, de manera concreta, por medio de una
infografia*, o cuando se coloca en algun escrito
para dar una explicacion mas clara y accesible
a todo ese conjunto de palabras escritas que
lo conforman. De igual manera, puede ser un
elemento decorativo, atrayente para el publico
meta, ideal para promover el consumo de un
producto.

La ilustraciéon va muy de la mano con el diseiio
y el arte, puede decirse que es un puente entre
ambos. Utiliza diversas técnicas artisticas, sin
embargo, a diferencia del arte, la ilustracion se
encuentra determinada por demandas sociales
yecondmicas, nosoélo esun medio de expresion,
se encuentra en un contexto comercial, he ahi
su relacion con el disefio. En resumen, puede
decirse que cuando las imagenes creadas por
medio de técnicas artisticas se emplean para
comunicar una informacidon concreta, el arte
puede ser llamado ilustracién (Terrence, 1980).

A continuacién, se mostraran brevemente los
principales acontecimientos de la historia de
la ilustracién, dentro de las mds importantes
civilizaciones de la antigliedad.

Figura 1: Escena de caza, cueva de Lascaux, Francia.
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1.2 ANTECEDENTES DEL
COMIC EN MEXICO

a industria del cémic actual se

encuentra dominada principalmente

por dos potencias mundiales:

Estados Unidos, con sus comics
de superhéroes que generan ganancias
millonarias, entre las ventas de los mismos,
la producciéon de largometrajes, las figuras
de accién y un sinniumero de productos mas.
La segunda potencia es Japdn, misma que
tiene una fuerza muy superior a la primera;
sus historietas, conocidas como Manga, asi
como su animacién de tan grata calidad,
conocida como anime, se han adentrado en
varios paises del mundo, incluido Estados
Unidos, inculcando su cultura, su idioma,
sus temadticas, etc. Ante este panorama, la
historieta o cdmic mexicano, pareciera ser
un producto inexistente, realizado por unos
cuantos aficionados francamente incapaces de
competir con el producto extranjero.

Sin embargo, hubo una época en la que la
industria del cdmic mexicano tuvo una gran
fuerza, no sélo en su propio terreno, también
en el resto de Latinoamérica, logrando
competir con los productos extranjeros. A
continuacion, se hablarad sobre la historia de
este arte en nuestro pais, desde sus origenes,
hasta su estado actual, cuando los nuevos
creativos enfrentan nuevos desafios para dar a
conocer sus ideas, en una lucha por dedicarse
de lleno a lo que mds les apasiona.

1.2.1 Origenes

Hablando sobre Meéxico, en particular, las
primeras manifestaciones de secuencias
graficas podemos encontrarlas desde la época
prehispanica, cuando nuestros antepasados
elaboraron los cddices que contienen
importantes registros que nos han revelado
todo acerca de su cultura, como el hecho de

gue era un pueblo profundamente religioso,
sus costumbres, su alimentacion, sus cantos,
sus festividades, etc.

Los tlacuilos son considerados los primeros
ilustradores y disenadores graficos en la
historia de México, ellos fueron los protegidos
de la diosa de las artes, Xochiquetzal, eran
los encargados de pintar cddices y murales,
dominaban diversas formas de escritura,
asi como la simbologia, la mitologia y las
tradiciones (Vilchis, 2010). Los cddices podian
estar hechos de piel de venado, papel amate!
o papel de fibra de Maguey; los lienzos hechos
con estos materiales se empalmaban para
formar largas tiras que podian enrollarse o
plegarse en forma de biombo*. Los mapas y
algunos otros documentos eran elaborados con
grandes pliegos de estos materiales, sin ningln
tipo de empalme o doblez (Vilchis, 2010). Para
dar color a las imagenes plasmadas en estos
codices se utilizaban tintes que se obtenian de
tierras, plantas o algunas especies animales,
como la cochinilla, una especie de parasito del
nopal.

En un principio, los cddices sefialaban
direcciones, puntos y circulos que indicaban
cantidades; posteriormente, comenzaron
a representarse en ellos animales, plantas,
cuerposcelestesyfigurashumanas.Finalmente,
los codices fueron elaborados para conservar
graficamente el pensamiento del pueblo
mexicano, sus dioses, los rituales y fiestas para
venerarlos, entre otros temas. Estos primeros
registros nos cuentan, de manera grafica, un
sinnimero de historias acontecidas mucho
antes de la llegada de los conquistadores,

1. Soporte vegetal elaborado con la corteza interna de
arboles del tipo Ficus, se utilizd para la elaboracion de
codices, trajes ceremoniales, calendarios agricolas y
religiosos, asi como una ofrenda para los dioses.
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por lo que podrian ser considerados como
antecedentes de lo que, siglos mas tarde, se
transformaria en la industria de la historieta
mexicana.

Tras la conquista espafiola, la tradicién de los
codices no desapareceria, pero cambiarian
los soportes que los conforman, asi como los
simbolismos e incluso los colores, la narrativa
se volveria didactica, al punto de llegar a
ser evangelizadora. Los mas destacados
son el Cddice de tributos de Tepetladztoc,
el Telleriano-Ramensis, el Techialoyan y los
Testerianos.

Fue durante la época colonial cuando llegd
la imprenta a nuestro pais, la primera se
establecido aproximadamente en el afio de
1539 (Vilchis, 2010); este acontecimiento es
de suma importancia para la historia del cémic
en México, pues marca el inicio de una serie
de publicaciones entre las que, mas tarde,
se encontrarian las pequefias historias en
secuencia, de las que se hablard mas adelante.
En un principio, se imprimieron libros que
formarian parte de las bibliotecas que se iban
estableciendo, los contenidos eran variados,
también se imprimieron folletines con
noticias, los cuales, serian los precursores del
periodismo. Durante los siglos XVII y XVIII, las
imprentas se expandieron, con lo que el oficio
de impresor se volvié de los mas respetados
de aquella época, debido a la gran importancia
qgue los libros tenian para la educacién vy la
religion, asi como la trascendencia de estos.

En el afo de 1722 se originan las primeras
publicaciones periddicas, conocidas como
Gazetas, impresos breves que compilaban
noticias provenientes del continente europeo,
las cuales eran ilustradas con grabados.
Hablando en términos de disefio, en el afio
de 1805 surge El Diario de Meéxico, primer
periddico formal en la Nueva Espaiia, el cual,
difundia noticias, aprobadas por la Corona, con
ilustraciones. A partir de estos primeros diarios
surgirian muchos otros, no sélo de tendencia
conservadora, también una gran variedad que
buscaria salirse de la norma. Al pasar los afios,

la prensa politica propicié varios periddicos
donde se comenzaron a publicar las primeras
caricaturas que satirizaban al presidente de
la Republica Mexicana y a los funcionarios
del gobierno; podemos destacar El Ahuizote
(publicado por Vicente Riva Palacio, de 1874
a 1876), El Hijo del Ahuizote (Sucesor de E/
Ahuizote, que fue clausurado por el gobierno),
El Padre Cobos (publicado por Ireneo Paz), con
sus personajes Fray Machete, Fray Mochila,
Fray Hipote, etc.; se dio a conocer en enero
de 1781, en un principio para apoyar la
candidatura de Porfirio Diaz a la presidencia,
mas adelante, comenzaron a publicar
caricaturas en su contra, tras el cambio de
direccion al volverse presidente. En 1911, esta
publicacién se transformaria en una revista
formal, El Tio Nonilla, nacido a mediados del
siglo XIX en la Ciudad de México.

En el afio de 1860, el grabador Trinidad
Pedroza y su genial aprendiz José Guadalupe
Posada, eran mas que conocidos por sus
publicaciones sarcasticas. Aunque no gozé
de un gran reconocimiento en vida, Posada
se convertiria mas adelante en uno de los
ilustradores mas reconocidos e importantes
del pais, considerado un verdadero cronista
grafico de todo acontecimiento en la vida
mexicana, por su estilo Unico de retratar a
su pueblo, dejando uno de los mas fieles
testimonios costumbristas de aquella época,
por su gran dominio de las técnicas del grabado
y la litografia, asi como por la diversidad de
sus representaciones en vifietas aisladas y en
secuencias narrativas; este gran artista critico
la opresidén, pero también se adaptd a los
mas diversos encargos, dejando como legado
unos veinte mil grabados y dibujos. Posada ha
inspirado a un sinnumero de artistas famosos,
como los muralistas Diego Rivera, David Alfaro
Siqueiros, José Clemente Orozco, ademas de
varios caricaturistas politicos.

Alo largo del siglo XIX se desarrollaron también
incontables gacetillas callejeras, secuencias
comicas y gran variedad de publicaciones
ingeniosas, asi como relatos, cuentos, comedias
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y otros géneros ilustrados. La conciencia social
estuvo relacionada con la narrativa visual,
desde las pequenas vifietas que comenzaron a
colocarse en los periddicos hasta las historietas
gue se repartian por medio de hojas volantes.
También existieron folletines en los que
se publicaban semanalmente entregas de
novelistas nacionales, para los cuales se
realizaban llamativas portadas con escenas
dibujadas para atraer a los lectores.

Estos dibujos humoristicos, que cumplian con
funciones como la crénica y la critica social,
son un claro antecedente de lo que serian,
posteriormente, las primeras historietas
mexicanas, mismas que eran creadas para
divertir e informar al pueblo, reflejando la
realidad nacional del momento, asi como las
costumbres sociales, de manera divertida.

Por otro lado, la industria tabacalera utilizé
las historietas como una efectiva estrategia
publicitaria, durante el siglo XIX, la empresa
El Buen Tono ilustré sus cajetillas con una
serie titulada Historia de una Mujer (1880),
elaborada con litografias del artista catalan
Eusebio Planas (Vilchis, 2010). En cada
cajetilla, el lector recibia un nuevo capitulo,
por lo que, obviamente, debia comprar mas
cigarros si queria conocer la continuacién de
la historia. Esta estrategia publicitaria fue tan
exitosa que otras marcas decidieron utilizarla;
la misma tabacalera El Buen Tono, publicé
posteriormente una historieta titulada Ranilla,
obra del dibujante Juan Bautista Urrutia:
el protagonista se caracterizd por resolver
siempre todos sus problemas fumando un
cigarro.

El estilo de la historieta de aquella época
posee una influencia de las publicaciones
europeas ilustradas, sin embargo, a partir de
esto comenzo la evolucion del estilo mexicano,
cargado de laimagineria popular, la iconografia
costumbrista y la espontaneidad del dibujo.
Para crear la secuencia grafica, se utilizaron
los formatos de tira o los de una pagina con
nueve o dieciséis recuadros, que se agrupaban
en tres columnas y se leian de izquierda

a derecha y de arriba hacia abajo, en una
composicidén totalmente simétrica, dentro de
ellos se dibujaban las escenas; en un principio,
los sentimientos, pensamientos, palabras vy
acciones de los personajes se anotaban debajo
de cada recuadro, como si fueran una nota al
pie; posteriormente, los didlogos podian ser
colocados sobre los personajes o dentro de los
ya conocidos y comunes globos de didlogo.
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Figura 1: Ranilla, de Juan Bautista Urrutia.

1.2.2 Historieta

El negocio de los periddicos crecid, iniciando
una fuerte competencia entre ellos, cada
uno de los diarios comenzé a disputarse
a los lectores, buscando estrategias para
aumentar el numero de ellos asi como
mantener su lealtad, sobre todo en la Ciudad
de México; la estrategia mas efectiva fue la
de colocar pequefas historias entretenidas
dentro de la publicaciéon, como se hacia en
Europa y en Estados Unidos, a mediados de
los afios veinte. Las primeras historietas de
los periddicos surgen como dibujos comicos
donde nacen personajes que actiuan en
escenas con secuencias simples. Pasando un
breve tiempo, estas cortas y sencillas historias
comienzan a tener sus propias secciones en los
periddicos, siendo bautizadas en México como
Suplementos Dominicales.
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Estos suplementos incluian traducciones
de las tiras cémicas que aparecian en los
periddicos estadounidenses, al mismo tiempo,
presentaban historietas mexicanas, las cuales
apelaban muchas veces a la antigua tradicién
nacional de la grafica popular, asi como al
realismo social posrevolucionario, aunque,
mas frecuentemente, adaptaban o imitaban
tiras norteamericanas, mismas con las que
formarian posteriormente su propio estilo.

Muchos de los artistas se dieron a conocer por
ser los ganadores de concursos de caricaturas,
organizados por los periddicos, en los que se
daba preferencia a historietas que trataran
asuntos nacionales. Las pequefias historias
se imprimian a todo color los domingos y en
blanco y negro el resto de la semana.

El primer historietista mexicano fue Rafael
Lilo, quien publicé historias ilustradas en
secuencia con personajes fijos, utilizando el
lenguaje grafico (por ejemplo, las estrellas
para representar el dolor o las lineas para
representar la velocidad) y los globos de
didlogo. Su historieta se llamd Las Aventuras
de Adonis, fue publicada desde julio de 1908,
en el diario El Mundo Ilustrado; aunque, sus
primeros dibujos aparecieron desde el afio
1904. Como pioneros de la historieta mexicana
figuran también Juan Bautista Urrutia, quien
ya ha sido mencionado en el tema anterior.
Salvador Pruneda, quien, junto con el escritor
Carlos Fernandez Benedico (mejor conocido
como Hipdlito Zendejas), cred la historieta
Don Catarino y su Apreciable Familia, misma
gue, en un principio, fue creada para suplir
el material extranjero, el cual siempre
tardaba demasiado en llegar; el éxito de esta
historieta la llevé a ser publicada por varios
periddicos e incluso a tener su propia revista
durante la década de los cincuenta. Andrés C.
Audiffred, autor de Las Ingeniosas Aventuras
del Senor Pestaias, publicada a partir de
1927 en el diario El Universal, esta retrataba
a los oficinistas y empleados del comercio
capitalino, fue escrita también por Hipdlito
Zendejas. Juan Arthenack, creador de Adelaido

el Conquistador, publicado a partir de 1928 en
el diario El Universal Grdfico. Hugo Tilghmann,
qguien comenzdé su carrera como historietista
tras ganar uno de los concursos organizados
por los periddicos; su obra mas representativa
fue Mamerto y sus Conocencias, publicada en
el diario El Universal, en el afio de 1927. Jesus
Acosta Cabrera, cred un personaje que se hizo
muy famoso: Chupamirto, mismo que seria
tomado como modelo por el cdmico mexicano
Cantinflas, para su vestimenta y apariencia;
Jesus Acosta, a final de cuentas, se convirtid
en el dibujante oficial de Cantinflas, ilustrando
los carteles para sus peliculas. Carlos Dionisio
Neve, quien publicé Su Majestad segundo
I, Rey de Moscabia, escrita por el famoso
Hipdlito Zendejas, en el diario E/ Universal en
el afio de 1934. Finalmente, cabe mencionar
que en el afio de 1932, en la revista Jueves de
Excélsior, iniciaba su carrera el genial Gabriel
Vargas Bernal, quien llegaria a convertirse en el
mas importante historietista mexicano.

La importancia de la historieta se volveria
grande, justamente por el contexto histdrico
en el que se vivia desde el afio de 1936,
cuando Lazaro Cardenas llegd al poder; el
célebre mandatario se propuso hacer realidad
las aspiraciones populares que se produjeron
a raiz de la Revolucién Mexicana: impulsé el
reparto agrario, expropio la industria petrolera,
promovid la industrializacién, la organizacién
sindical y, lo mds importante para el desarrollo
de la historieta mexicana, implementd una
fuerte cruzada alfabetizadora (Soto, 2009).
Gracias a esta ultima medida, daria inicio la
Epoca de Oro de la Historieta Mexicana, una
etapa comprendida entre los afios 1939 y
1950; durante esta época, hubo un fuerte
sentimiento nacionalista, mismo que se
reflejé en las historietas mas populares.

1.2.2.1 Epoca de Oro

Hacialosanostreinta, losdiarios que publicaban
los Suplementos Dominicales comenzaron
a desplazar a los historietistas locales para
sustituirlos porlos productos mas baratos delos
caricaturistas estadounidenses; en respuesta,
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Figura 2: Chupamirto, de Jesus Acosta.

muchos artistas mexicanos decidieron fundar
sus propias revistas; una de ellas fue Adelaido
el Conquistador, la cual llevaba el nombre
de un personaje que aparecia también en el
diario El Universal; esta revista independiente
publicaba tanto tiras cdmicas estadounidenses
traducidas, como historietas mexicanas,
circulé semanalmente entre 1932 y 1933
con un contenido completamente distinto al
gue se podia encontrar en los Suplementos
Dominicales. La publicacidon sentd las bases para
la creacidn de otras revistas que obtendrian un
éxito mucho mds duradero.

En 1934 fue lanzada la primera revista de
historietas que obtuvo un publico amplio
y logré competir con los Suplementos
Dominicales; se llamaba Paquin, en honor a
su creador, un inmigrante espafiol de nombre
Francisco Saylors, quien comenzd su carrera
trabajando como ilustrador para la compafiia
tabacalera E/ Buen Tono; posteriormente,
editd por su cuenta varias publicaciones
como Amenidades (1931), Sucesos para todos
(1932), La Familia (1933) y revistas infantiles
como Aladino (1932) y Macaco (1933). La
revista Paquin se publicaba semanalmente,
cada ejemplar costaba diez centavos, contenia
historietas estadounidenses traducidas al
espafiol en conjunto con historietas creadas
por artistas mexicanos, entre ellos, Alfonso
Tirado, creador de Aguila Blanca, El Flechador
del Cielo, EI Hombre Invisible, etc.; Ignacio
Sierra Manriquez, creador de Aventuras en el
Futbol, El Amor de los Volcanes y Drake; Rafael
Araiza, creador de las populares historietas A

Bacatazo Limpio, La Moderna Cenicienta, La
Bruja Rogersy El Ingenuo Ricardin (Soto, 2009).
Las historietas publicadas podian tener fines
publicitarios, de critica politica o de simple
entretenimiento.

El éxito de Paquin llegd a ser tan grande que
pronto surgieron un par de importantes
imitadores, de quienes se hablard mas
adelante; entre ellos iniciaria una fuerte
competencia de la que Francisco Saylors
prefirié librarse, vendiendo su revista a Editora
de Periddicos S.C.L., donde se publicaba el
periddico La Prensa.

La primera imitacion de Paquin fue creada
por José Garcia Valseca, quien después de
una carrera militar durante el movimiento
constitucionalista, habia fundado una revista
dedicada a promover la provincia mexicana;
al darse cuenta del éxito de la publicacién de
Francisco Saylors decidié editar una propia, fue
asi como en el afio de 1935 nacié la revista de
historietas Paquito. Al afio siguiente, publicé
otra copia mejorada, la cual, recibié el nombre
de Pepin, esta revista llegaria a ser la mas
popular de todas. El mismo afio, para el publico
femenino, publicdé Paquita. En un principio,
en estas publicaciones podian encontrarse
exclusivamente tiras comicas estadounidenses
con traduccion al espafiol, sin embargo, poco
a poco fueron contratados jévenes artistas
mexicanos, varios de ellos provenientes de
Paquin, quienes basaron su estilo inicialmente
eneltrabajodelosdibujantesnorteamericanos.
El gran éxito de Pepin se basod, en gran medida,
en el “robo de artistas” que trabajaban en las
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revistas competidoras, aunque, el movimiento
de los artistas de una revista de historietas a
otra era bastante comun.

Por otro lado, el éxito de Pepin también
tuvo mucho que ver con las estrategias
gue implementd para motivar al publico a
elegir la revista; obviamente, los primeros
encargados de esta mision fueron los artistas,
quienes debian mantener a los lectores
interesados en las historias, atraer a otros
nuevos y llenar el nimero de paginas que
debian. Ocasionalmente, Pepin ofrecia como
regalo paginas de novelas literarias, mismas
gue se engrapaban al centro de la revista y
eran arrancadas por los lectores, para irlas
conservando hasta, finalmente, obtener el libro
completo. También llegd a organizar concursos
donde se podian ganar grandes premios, entre
los que hubo motocicletas, refrigeradores,
maquinas de escribir, etc. Sin embargo, la
estrategia mds funcional de esta revista fue
la de crear vinculos con el publico, a través
de historias genéricas, ubicaciones locales,
personas y hechos reales, colaboraciones de
los lectores, cuentos populares, canciones
populares, etc (Rubenstein, 2004).

La tercera revista de historietas mas
importante fue Chamaco, creada por Ignacio
Herrerias quien se inici6 como periodista
desde los catorce anos, de ahi el nombre de la
publicacién, derivado del apodo que se le dio
a su creador debido a su juventud. La revista
se lanzd en septiembre de 1936, después de
haber sido un suplemento de otra, conocida
como Mujeres y Deportes. Desde un principio,
Chamaco fue creada para competir con Paquin
y con Pepin.

Al igual que sus competidores, chamaco
publicaba historietas extranjeras y mexicanas,
varios artistas nacionales bastante talentosos
y reconocidos colaboraron en esta revista,
entre ellos se cuentan German Butze, con su
famosa obra Los Supersabios; Rafael Araiza
quien trabajé en Paquin; el célebre Gabriel
Vargas con su primera historieta Pancho Villa;
Ramodn Valdiosera, autor de Alex y El Ladrdn

de Bagdad, que gozaron de gran popularidad,
ademas de provocar que el artista fuera
“secuestrado” por José Garcia Valseca, para
quien creé Reldmpago Kidy Oreja y Rabo, obras
igualmente exitosas; también fue colaborador
Gaspar Bolafios con Rolando el Rabioso; Rafael
Araiza con La Moderna Cenicienta; Bismark
Mier con Padrinos y Vampiresos; Juan Reyes
Béiker con El Monje Loco; Joaquin Cervantes
Bassoco con Tirando a Gol, entre muchos otros.

Por otro lado, Chamaco tuvo el mérito de ser
la primera, de las tres revistas de historietas
mas importantes, en comenzar a ser publicada
diariamente, desde el afio de 1939; ademas,
lanzd unaversién de simismallamada Chamaco
Chico, que tenia la mitad del tamafio habitual.
En seguida, sus competidores imitaron ambas
acciones.

Hubo otras revistas que estuvieron circulando
durante esos afios, entre las que se cuentan
Pinocho, Cartones y Figuras: El Mundo de la
Historieta, Revista de Revistas, La Revista de
Caricaturas, Jueves de Excélsior y El Machete,
esta Ultima era editada por los artistas
miembros del partido comunista mexicano,
entre ellos, los famosos David Alfaro Siqueiros,
José Clemente Orozcoy Diego Rivera. Incluso las
hubo con fines didacticos, como las publicadas
por la Secretaria de Educacion Publica (SEP)
en Lectura para todos. Cuadernos educativos,
también se cuentan las series Compendios del
Saber, Historia del Pueblo Mexicano y Angeles
del Barrio, esta ultima en defensa de los nifios
de la calle. Las revistas se imprimian y se leian
por millones, cada episodio en las historietas
duraba unas cuatro pdginas, terminando
siempre con el clasico “Continuard mafiana”.
Muchos nifios de aquella época aprendieron a
leer gracias a estas publicaciones (Soto, 2009).

El éxito de las revistas de historietas se debio
principalmente al ingenio de sus editores
quienes comenzaron a experimentar con la
narrativa, laimagineriay el formato hasta lograr
crear historias y personajes que mantuvieron
el interés de los lectores quienes eran, en su
mayoria, trabajadores recién alfabetizados;
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ademas, las revistas incluian juegos, concursos
(que llegaban a prolongarse durante meses
para mantener el suspenso entre los lectores),
acertijos y cupones para rifas entre sus paginas.
Los editores lograron que los consumidores
se identificaran tanto con los personajes
como con sus creadores, establecian contacto
entre el publico y los artistas reproduciendo
las cartas que los lectores enviaban, mismas
gue muchas veces incluian anécdotas vy
autobiografias, las cuales, eran posteriormente
trasladadas a las historietas; los relatos de
la vida real generaron una gran cantidad de
publico lector, que incluso fue el sostén de
muchas otras revistas nuevas. Igualmente,
se incluian anuncios de corazones solitarios
(personas que buscaban tener amigos con
guienes comunicarse por correspondencia),
fotos y dibujos de los lectores. Ademas, las
revistas eran ligeras y portatiles, se leian en
casi cualquier lugar, circulaban de mano en
mano, se intercambiaban y hasta se revendian.

Por otro lado, durante los afios de 1930 a 1950
tanto la economia como la poblacién mexicana
se encontraban creciendo, por lo que se dispard
el nimero de personas que tenian dinero para
gastarlo en entretenimientos; las historietas
representaban una alternativa mucho mas
econdmica comparadas, por ejemplo, con
el cine o la plaza de toros. Ademas, en
aquella época existia un fuerte sentimiento
nacionalista, por lo cual, los argumentos mas
populares fueron los que reflejaban la realidad
nacional, incluso, se llegaban a incluir lemas
nacionalistas en las cabezas y los pies de
pagina, igualmente en los globos de didlogo
de los personajes mas populares. Debido a
todo esto, leer comenzo a verse como un acto
patridtico y hasta moderno.

Los pioneros de la historieta mexicana se
caracterizaron porque la gran mayoria de
ellos escribia y dibujaba; ademas, varios
mantendrian series exitosas durante mas
de diez anos, creando vinculos entre ellos
mismos, sus personajes y sus lectores. Como
ejemplos tenemos a José Guadalupe Cruz,

el primer historietista de la revista Pepin
en hacerse famoso, autor de Adelita y las
Guerrillas, que se inicia en el contexto de la
revolucién mexicana, en ella, la protagonista
representaba el prototipo de la chica moderna,
una joven con el deseo de tener cierto grado
de autonomia, emocidn y afecto en la vida;
Guillermo Marin con Cumbres de Ensuefio, una
sucesion de romances, sus lectoras le enviaban
fotos, anécdotas y autobiografias, que el autor
utilizaba, finalizando con un dibujo del rostro
de quien habia sugerido la trama. Como los
mas reconocidos tenemos a Yolanda Vargas
Dulché, talentosa escritora quien publicd sus
primeros cuentos en el periddico E/ Universal,
se inicidé en la revista Chamaco, escribiendo
la seccion de Rutas de Emocion y los textos
de Flor de Arrabal, ilustrada por Leopoldo Zea
Salas, autor de Aguila Rojay El Hijo de la Jungla;
posteriormente ingresa a la revista Pepin,
donde escribe los argumentos de Almas de
nifio, historia donde aparece por primera vez el
célebre personaje Memin Pinguin. El artista de
la historieta mas reconocido de todos es Gabriel
Vargas Bernal, quien se inicié participando en
concursos de dibujo, gracias a uno de ellos, en
el cual no pudo participar por no haber podido
terminar su detallada obra a tiempo, se gand
una beca escolar y la oportunidad de entrar a
trabajar al periddico Excélsior, como ayudante
del talentoso caricaturista Ernesto Garcia
Cabral? (El Chango); las obras mas célebres de
Vargas son Los Superlocos 'y La Familia Burron,
esta ultima tuvo como antecedente E/ Sefior
Burrdn o Vida de Perro.

1.2.2.2 Primer declive

Durante la década de los cincuenta inicié un
periodo de crisis para la historieta mexicana;
publicar diariamente requeria jornadas de
trabajo agotadoras para los artistas. Los
ambiciosos editores, hacian firmar a los
historietistas documentos donde debian ceder
los derechos de sus obras; de este modo, si el
2. Dibujante y pintor Mexicano, famoso por sus
contribuciones como caricaturista en la publicacion
Revista de Revistas, en la que también se publicaban
historietas; su obra abarca casi los 25,000 documentos.
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artista cambiaba de editorial, el editor* pagaba
para que otros dibujantes continuaran con
el trabajo. No habia proteccién alguna para
los artistas trabajadores; quienes escribian
y a la vez dibujaban eran cada vez menos
solicitados, por la simple y sencilla razén de
gue tenian mayores derechos sobre sus obras.
Muchos artistas se atrevieron a exigir mejores
condiciones de trabajo, por lo que fueron
despedidos y hasta vetados de las revistas.
Todo esto dio como resultado una baja en la
calidad de la produccién. Por otro lado, los
precios cada vez mas altos de las revistas, y la
disminucién progresiva de los lectores, declind
considerablemente sus ventas.
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Figura 3: Adelita‘y las guerrillas, de José
Guadalupe Cruz

Poco a poco, las revistas de historietas
comenzaron a morir. Chamaco inicié su declive
a principios de los cincuentas, sobre todo a raiz
del asesinato de su director en 1944; un equipo
de mujeres, encabezadas por Laura Bolafios?,
pusieron manos a la obra para mantener la
vigencia delarevista, sinembargo, esta terminé
por desaparecer a mediados de los cincuentas.

3. Precursora de la historieta femenina, periodista e
impulsora de la Liga Mexicana por la Defensa de los
Derechos Humanos.

Por su parte, Pepin sobrevivid hasta el afio de
1958, mdas que nada gracias a Gabriel Vargas
y El Sefior Burrdn o Vida de Perro. Las ultimas
publicaciones de Pepin, en su mayoria, estaban
hechas con la técnica del fotomontaje.

Por otro lado, los peridédicos obtuvieron una
base econdmica sdlida gracias a las ventas de
las revistas de historietas, por lo que, a final de
cuentas, los editores prefirieron apostar por el
negocio de la informacion.

Ante la desaparicion de las fuentes de trabajo,
los historietistas se encontraron ante un negro
panorama; muchos de ellos comenzaron a
fundar sus propias casas editoriales y revistas,
con lo que inicié una fuerte competencia que
llevé a muchos de ellos a sabotear a los otros
para conseguir establecerse en el mercado.

Entre las principales editoriales podemos
mencionar Editorial Novaro, dirigida por Luis
Novaro, con publicaciones estadounidenses
como Tarzdn, Historietas de Walt Disney,
Supermdn y Batman, también obras realizadas
por mexicanos en sus series Vidas Ejemplares
y Vidas llustres; Ediciones José G. Cruz, que
producia diariamente la revista Mufiequita, la
historieta Juan Sin Miedo y el exitoso Santo: El
enmascarado de Plata, trabajo realizado con
la técnica del fotomontaje, el cual continuaria
publicdndose hasta principios de la década de
los ochenta; Publicaciones Herrerias, que tras
la desaparicion de la revista Chamaco, crearia el
popular Libro Semanal; Editorial Argumentos,
fundada por Yolanda Vargas Dulché y Guillermo
de la Parra, produjo exitosas historietas como
Biografias Selectas, Milagros de Cristo vy
Ayudeme Doctora Corazon. En cuanto a las
revistas independientes se pueden destacar
Los Supersabios de German Butze, que duraria
hasta la muerte de su autor a mediados de
los afos sesenta y cuyos personajes llegarian
al cine, y Chanoc de Martin de Lucenay,
argumento que se pensd originalmente para
ser el guion de una pelicula; mantuvo un
éxito permanente de casi dos décadas como
historieta, para finalmente ser adaptada al
cine en varias ocasiones.
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Figura 4: Gabriel Vargas, famoso historietista mexicano.
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Las revistas que lograron sobrevivir durante
esta década fueron las que abandonaron el
intento de llegar a todos y cada uno de los
mexicanos, la anterior estrategia comercial
habiafuncionado perfectamente enlasdécadas
anteriores, pero con el paso del tiempo, los
lectores se diversificarony cada grupo aprendié
a exigir lecturas sélo para ellos. Las historietas
de los cincuenta se dirigian ahora a publicos
bien definidos, respondiendo cada vez mas
a una férmula, las hubo para los aficionados
a los toros, a las historias romanticas, a
determinadas estrellas de cine, a la ciencia,
etc. Las primeras historietas especializadas
fueron las que se dirigieron al publico infantil
(Rubenstein, 2004). Por otro lado, la estrategia
de las historias de la vida real continué siendo
funcional durante esta etapa, hubo revistas que
ofrecian recompensas monetarias a cambio del
envio de cartas con anécdotas amorosas de sus
lectores. Esta segmentacién del mercado puso
fin a la época de las historietas diarias, pero
elevd el niumero total de revistas impresas y
vendidas (Rubenstein, 2004).

1.2.2.3 Epoca de Plata

La llamada Epoca de Plata de la Historieta
Mexicana abarcé las décadas de los sesenta
y setenta del siglo pasado; durante estos
afios, no sdélo vuelven lectores que se habian
perdido, también aparecen nuevos, quienes
incluso viven mas alld de las fronteras del
pais. Entre los titulos mas destacados de esta
época podemos encontrar, en primer lugar, al
talentoso Gabriel Vargas con su famosa serie
La Familia Burrdn, que retrata el modo de vida
en las vecindades de la Ciudad de México,
mantiene su popularidad desde 1952 hasta
1977, cuando Vargas abandona la editorial
donde publicaba esta y otras historietas, para
fundar una propia, en la que continué editando
sus revistas semanalmente.

El Libro Semanal, cuya directora inicial vy
principal argumentista fue Laura Bolaios,
se caracterizé por la dignificacién del papel
femenino, desterrando a la mujer sumisa que
vive sufriendo y cuya felicidad depende de la
redencién de su marido infiel. Fue también
durante esta época que nacieron publicaciones
gue durarian incluso hasta la década de los
noventa, como La Novela Policiaca, El Libro
Rojo, Novelas Inmortales y Libro Sentimental.

Con el fin de atraer al publico nortefio, la
editorial Publicaciones Herrerias creé Alma
Grande: El Yaqui Justiciero, obtuvo el éxito
suficiente como para ser adaptada al cine,
aunque al final se quedd solamente hasta la
década de los setenta.

Surgieron también pequeiias historietas
conocidas como Las Minis, que eran novelas
de 128 paginas con medidas de unos diez
por doce centimetros, las cuales, fueron
gratamente acogidas por los lectores, destacan
Mini Policiaca, Mini Terror y Mini Aventuras.

Uno de los héroes mas célebres de la época fue
Kaliman: El Hombre Increible, cuyas aventuras
iniciaron en la radio, su gran popularidad
las trasladd posteriormente al papel en el
afio de 1963. La serie se publicé de manera
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ininterrumpida durante 26 afios, imprimiendo
en su mejor época mas de un millén y medio
de ejemplares semanales.

También hubo wuna revista que circuld
solamente entre los artistas del dibujo y la
historieta, se llamé Dibujantes, fue editada
desde 1970, dedicé sus pdginas a los cldsicos
de la historieta mexicana y a los profesionales
del medio en su busqueda por revalorar la
narrativa visual.

La poderosa empresa Televisa publicé
cuadernillos inspirados en sus series mas
populares de televisién, como Cantinflas Show,
Burbujas y El Chavo del Ocho.

Durante la Epoca de Plata de la Historieta
Mexicana destacaron varias editoriales,
entre las que podemos mencionar: Editorial
Argumentos (EDAR), creada desde la década de
los cincuenta, su publicacién mas importante
de los afios sesenta fue Ldgrimas, Risas y Amor,
con argumentos de Yolanda Vargas Dulché y
Guillermo de la Parra Loyo; igualmente icdnico
es Memin Pinguin, editado como revista
independiente. En esta editorial colaboran
varios de los artistas de la Epoca de Oro.

Editorial Novaro publicaba una historieta
mexicana por cada historieta estadounidense,
en su revista Tesoro de Cuentos Cldsicos
aparecio por primera vez el popular Fantomas
que llegd a tener su propia revista en el afio de
1969.

Editormex, tuvo un éxito inicial con Las
Aventuras de Viruta y Capulina, posteriormente
publicéd Brujerias, después rebautizada como
Hermelinda Linda, una serie que también
llegd a ser adaptada al cine. Otro éxito de esta
editorial fue Las Aventuras del Tio Porfirio.

Editorial senda, que publica obras como E/
Payo: Un Hombre Contra el Mundo, inspirada
en la famosa novela de Juan Rulfo Pedro
Pdramo; también publica Torbellino, donde se
habla, dentro de sus tramas, sobre la represién
policiaca dirigida a los movimientos sociales

urbanos que abundaban especialmente en las
décadas de los sesenta y setenta. Publicaciones
de importancia también son las fotonovelas,
mismas que se imprimen a todo color vy
representan una fuente mas de trabajo para
los artistas de cine y television de aquellos
afios.

Ediciones Latinoamericanas, donde aparece
la revista México Canta, en ella se publicaban
letras de canciones de grupos de moda como
Los Beatles. También produce historietas
como Tradiciones y Leyendas de La Colonia, La
Llanera Vengadora, El Caballo del Diablo y El
Jinete de la Muerte.

Las publicaciones mas destacadas de Editorial
Meridianofueron Los Campeones, Comisario en
Turno, realizada con la técnica de fotomontaje,
y la mds exitosa de todas: Los Supermachos de
Eduardo del Rio “Rius”, conocido mds que nada
por sus caricaturas politicas que reflejaron la
problematica de su época.

Editorial Posada fue fundada en 1968
por Guillermo Mendizdbal Lizalde, autor
del Fantomas mexicano; su objetivo era
qgue la historieta fuera mds que un mero
entretenimiento, por medio de ella se podia
también educar y formar a los individuos.
El caricaturista “Rius” habia emigrado en
ese entonces a esta editorial donde crea su
segunda obra mas reconocida, Los Agachados,
gue trata temas polémicos de la época, como
los dedicados al Che Guevara, al gobierno de
Lazaro Cardenas, a la experiencia del gobierno
democratico en Chile, etc.; incluso, se llegd a
publicar un nimero dedicado especialmente
al movimiento estudiantili de 1968, mismo
que le costd al artista ser secuestrado y vivir
la espantosa experiencia de un simulacro de
fusilamiento. Afortunadamente, fue liberado,
gracias a la oportuna intervencién de sus
familiares, quienes eran parientes cercanos
del expresidente Lazaro Cdrdenas. A pesar de
todo, “Rius” hablé sobre la terrible represion
sufrida por los estudiantes unos dias después,
en otro de los numeros de Los Agachados.
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1.2.2.4 Decadencia y Final de la
industria

La década de los ochenta fue devastadora,
hubo una crisis econdmica que impactd de
manera evidente a la industria: el tamafo de
las publicaciones se redujo, mientras el precio
por ejemplar se dispard; ademas, el terremoto
gue sacudié la Ciudad de México en 1985
fue otra de las causas de que las historietas
mexicanas desaparecieran casi por completo.

Muchas editoriales, junto con publicaciones
gue habian gozado de gran popularidad en
décadas pasadas, desaparecieron, entre ellas
Ediciones José G. Cruz, Editorial Novaro, las
historietas publicadas por La Prensay el célebre
Kalimdn. Otras empresas tomaron sus medidas
paraintentar sobrevivir, como Editorial VID, que
logré recuperar su popularidad tras adquirir
los derechos para publicar las historietas de
superhéroes estadounidenses de Marvel; tuvo
éxito también reimprimiendo sus titulos mas
populares de las décadas pasadas, asi como
muchas de las franquicias de la desaparecida
Editorial Novaro; las ultimas historietas
nacionales lanzadas por esta editorial fueron
El Pantera, que llegd posteriormente a la
televisién, y Samuray, que se imprimio
semanalmente durante diecinueve afios (1982
-2001). Por su parte, Editormex lanzé pequefias
versiones de sus titulos mds exitosos, como
fueron Capulinita y Mini Hermelinda Linda;
incluso crearon una nueva, titulada Zor y Los
Invencibles; desafortunadamente, la empresa
termind por desaparecer a principios de los
afios noventa.

Publicaciones Herrerias se transformé en
Novedades Editores, fue de las pocas que
sobrevivieron durante los ochenta, publicando
sus exitosas series El Libro Semanal, El Libro
Vaquero y La Novela Policiaca; sin embargo,
desaparecié a principios de los noventa,
dejando algunos de sus titulos bajo el sello de
NIESA Editores.

Editorial Ejea, fundada desde 1972, sobrevivid
publicando sus famosas Sensacionales, entre

las que podemos encontrar: Sensacional
de Box, Sensacional de Futbol, Sensacional
de Traileros, etc.; en un intento por imitar
al, en ese entonces desaparecido, Santo, El
Enmascarado de Plata, crearon también el
Sensacional de Luchas, Tinieblas y La leyenda
de Blue Demon. Finalmente, cerrd sus puertas
antes del afio 2000.

Durante la décadadelosochentay principios de
los noventa destacaron algunos artistas como
Oscar Gonzalez loyo, creador de Las Aventuras
de Parchis, y Karmatron y Los Transformables,
escritay dibujada por él mismo. Otro destacado
caricaturista y escritor es el “Pinche Sam”,
creador de series rockeras como Las Aventuras
del TRI, Chiss y Simén Simonazo, su estilo ha
sido ampliamente imitado.

A pesar de todo, la gran produccion nacional
de historietas vio su final a principios de la
década de los noventa; en el siguiente tema,
se revisara lo que ha sucedido con los nuevos
creadores, dénde han colocado sus obras y
como ha ido sobreviviendo este lenguaje de
expresion y entretenimiento en nuestro pais.

1.2.3 Cémic Actual

Actualmente, la industria de la historieta
mexicana se encuentra en decadencia, aquella
época de auge, en la cual se imprimian
millones de ejemplares que eran leidos por
millones de latinoamericanos ha quedado tan
atrds en la linea temporal que es apenas un
punto visible. Los dibujantes mexicanos, cuyos
predecesores alguna vez llegaron a obtener un
reconocimiento comparable al de los actores
de cine, ahora se desvanecen en el anonimato,
siendo sus trabajos apenas reconocidos por
pequefios grupos de personas.

Para algunos, la muerte lenta de la historieta
mexicana inicié tras la publicacion del ultimo
nimero de Los Agachados del famoso
caricaturista Rius, la mayoria de lo que se
publicé posteriormente, y alcanzd mas
popularidad, carecia ya de la calidad que alguna
vez fue caracteristica de las obras de décadas
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Figura 5: El Pantera, éle Daniel Mtjﬁéz.

anteriores; muchas de esas producciones
recurrieron a la sobreexplotada féormula de
abusar del contenido sexual, tal es el caso
de los famosos Sensacionales, que marcaron
la industria de la historieta mexicana desde
mediados de los ochenta hasta finales de los
noventa; quiza en un principio, los argumentos
eran lo suficientemente buenos como para
vender por si solos; sin embargo, con el paso
del tiempo, el contenido sexual fue cobrando
cada vez mayor importancia, en un intento
desesperado por mantener las ventas.

La industria de la caricatura politica y social ha
sidola Unica que se ha mantenido vigente desde
el siglo XVIII hasta nuestros dias, de hecho,
las historietas actuales mas vendidas y leidas
son los cartones y caricaturas politicas, que se
publican principalmente en los periddicos de
circulacion nacional, asi como en revistas, una
de las mas conocidas hoy en dia es E/ Chamuco,
la cual publica historietas y caricaturas que
reflejan la realidad nacional y hacen divertidas
e ingeniosas satiras de personajes de las
cumbres del poder, de ahisu popularidad; antes
de esta famosa revista existié La Garrapata,
donde se hacia una critica politica mordaz, en
ella participaron caricaturistas como Rogelio
Naranjo, Helioflores y Magu.

Entre los “moneros” actuales mas destacados
se encuentran Rius, El Fisgdn, Trino, Polo
Jasso, Calderéon, Ahumada, Helguera, Rocha y
Patricio, entre otros.

% En el diario La Jornada hubo
una seccién, coordinada
por el caricaturista Magu,
qgue se llamaba Histerietas,
en él participaban una
| gran cantidad de jévenes
| dibujantes, que realizaban
sus obras, con muy variadas
tematicas. Muchos  de
Werir - ellos prefirieron, a final de

BNl cuentas, publicar su material
| de manera independiente.

/
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SEEE |2 produccidn de cémics en

México, distintos a los del
género politico, aun existe, pero es un campo
bastante reducido, donde participan unos
cuantos autores que tienen la atencién de un
pequeno publico; en la actualidad, la creacién
de historietas se ha convertido en una labor
a contra corriente, nada mas que un simple y
nada rentable pasatiempo del que dificilmente
se puede obtener alglin beneficio econdmico
importante. Ante este panorama, la mayoria
de los nuevos creativos prefieren esforzarse por
publicar fuera del pais, donde, a pesar de que
la mayoria de ellos se coloca principalmente
en el campo de la ilustracion mdas que en
el de la historieta, se ofrecen sueldos mas
competitivos y existe una alta probabilidad de
recibir el reconocimiento que dificilmente les
seria otorgado en su pais de origen.

La industria del cdémic mexicano, hasta la
fecha, no ha logrado regenerarse en gran parte
porque el nacionalismo general que caracterizé
a la maravillosa Epoca de Oro, pasé de moda,
siendo reemplazado por un franco malinchismo
gue se vuelve una de las principales causas de
la actual debilidad de los productos mexicanos
frente a los de las principales potencias
extranjeras. Practicamente, desde la década
de los afios noventa, el producto nacional ya
no era considerado rentable, por lo que fue
desterrado de las editoriales que lograron
sobrevivir a la época de crisis, mismas que
habian estado sosteniéndose principalmente
con la publicacion de cdmics estadounidenses
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de superhéroes y alguno que otro material
europeo, con un costo mucho mas elevado. Los
lectores comenzaron a considerar lo extranjero
como sindnimo de calidad, sobre todo si venia
enidiomainglés; el empoderamiento del cémic
estadounidense sobre todos los demas inicio
en el afo de 1993, con la publicacién de La
Muerte de Superman, todo un fendmeno que
cambié el panorama de lo que las editoriales
consideraban como “vendible” (Vidal Tamayo
Rodrigo, 2017).

Mas recientemente, se ha visto una explosion
en la popularidad del manga japonés,
toda una gran industria que no sélo vende
comics, también una amplia gama de otros
productos, entre los que se cuentan figuras
de PVC, tazas, ropa, posters, calcomanias,
etc. Periddicamente, se realizan convenciones
especializadas en este tema, donde se rednen
miles de jévenes, entre los cuales hay una gran
cantidad de potenciales escritores y dibujantes,
quienes tienen completamente inculcado el
estilo nipdn, tanto en la parte artistica como en
el asunto de la narrativa. Esta tendencia se ha
vuelto de lo mas comun incluso entre quienes
ya se dedican a publicar cémics propios, tanto
sus historias como sus personajes muchas
veces terminan siendo copias de lo ya creado
por conocidos artistas japoneses del manga.
De igual manera, existen nuevos artistas que
imitan el cdmic estadounidense.

Por lo visto, es evidente que aln existen
mexicanos con la necesidad de expresarse
a través del lenguaje de la historieta, ya sea
imitando un estilo extranjero, o creando el
suyo propio a partir de esas referencias vy
la combinacion con elementos mexicanos,
mismos que pueden haberse encontrado en las
creaciones de artistas nacionales del pasado.
Aunque sea en menor medida, por fortuna
aun existen los creadores que se esfuerzan
por mantener la originalidad y mostrar lo
nacional, a pesar de que sus gustos en cuanto
a entretenimiento se encuentren (o se hayan
encontrado alguna vez) en los productos que
invaden el mercado actual.

-
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Figura 6: Ranma 1/2, de Rumiko Takahashi

De entre este grupo de nuevos creadores,
existen varios que se deciden a publicar sus
ideas, encontrandose con un dificil panorama,
en el cual, son pocas las editoriales que se
arriesgan a invertir en un producto local,
sumado a esto, estan los altos costos de
impresion, la dificil tarea de distribuir el
producto en un mercado volatil, carente de
puntos de venta y repleto de mafias, asi como
la falta de lectores interesados en lo nacional,
por las razones que han sido mencionadas
anteriormente. Por otro lado, no abundan los
cursos de profesionalizacién para los creativos,
mismos que les harian notar la necesidad de
ver la creacién de historieta como un negocio,
el cual, como cualquier otro, requiere de una
correcta planeacion. Es por estas mismas
razones, ademds de algunas otras que seran
mencionadas posteriormente, que muchos
de los cdmics lanzados recientemente no han
logrado pasar del primer ndmero, en el peor
de los casos. Por otro lado, a diferencia de los
artistas de la Epoca de Oro, los nuevos creativos
dificilmente llegan a contar con el apoyo
gubernamental, de hecho, este practicamente
no existe, sialgunavez fue brindado, se terminé
con el cambio de administracion.
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Figura 7: Patote, de Juanele.

Muy pocos han sido los artistas que han
logrado publicar bajo un sello editorial, como
buen ejemplo podemos mencionar a Jorge
Break, creador del cdmic Meteorix, mismo que
tuvo su popularidad durante principios del aifo
dos mil, al aprovechar acertadamente el gran
éxito que estaba teniendo el manga japonés
durante esa época; el comic era publicado
por Editorial Toukan, se vendian miles de
ejemplares al mes, ademads, era una obra
libre de todo control editorial. Viéndolo desde
otra perspectiva, Meteorix era el perfecto
ejemplo del dominio estético de las potencias

estilo es

completamente
una imitacion del canon japonés, el mismo

extranjeras, el

protagonista es un héroe increiblemente
similar a uno de los personajes mas famosos
del manga nipdn; sin embargo, se fusionan
elementos mexicanos, entre estereotipos*
de personas, situaciones, modos de hablar o
modos de vivir, creando un estilo que el mismo
autor denomina “manganako” (Gamedots,
2017). Por lo general, las editoriales ajustan el
trabajo de los artistas a ciertos requerimientos
para realizar la publicacidn, por lo que es una
suerte para un creativo el tener libertad sobre
su trabajo, como en el caso de Jorge Break.

Un cémic de calidad superior que, hasta la
fecha, se distribuye en librerias es Cristobal el

Brujo, editado por Ensamble Comics, en él se
refleja la cultura popular mexicana, asi como
los usos y costumbres del pais, haciendo un
recorrido a través de las leyendas mexicanas;
su estilo es el de los grabados de la grafica
mexicana de principios del siglo XX.

Ante este panorama, reactivar la industria
mexicana del cémic pareciera ser una hazana
gue ocurriria Unicamente en el plano de las
vifietas dibujadas; no sélo existe esa poderosa
competencia que representan los productos de
las grandes potencias, también se encuentran
en el campo de batalla las multiples opciones
de entretenimiento que dia a dia se vuelven
mas variadas y accesibles, un fendmeno que
en las décadas de los treinta y cuarenta no
existia. Hoy en dia, cualquiera puede pagar
una entrada al cine, ver la televisién en casa,
tener una consola propia de videojuegos o
navegar entre cientos de opciones mas en las
plataformas de la red; en resumen, probar
suerte en el mercado del entretenimiento
es extremadamente dificil, pues es en el que
existe la mayor competencia.

Por suerte, los artistas no se dan por vencidos,
buscan alternativas para compartir sus ideas
con la mayor cantidad posible de personas.
Un publico destinatario al que se ha dirigido
la produccion nacional es al que encuentra
entretenimiento en el campo de la literatura,
este se caracteriza por ser fiel, exigente y con
altas expectativas, sin embargo, este tipo de
lectores siempre resultan ser una minoria,
pues los productos que consumen suelen
abarcar tematicas que no son tan facilmente
asimilables para el publico en general, por lo
gue la ganancia nunca llega a ser suficiente
como para hacer de la publicacién de un cémic
un negocio rentable.

Entre las pocas editoriales que estan dispuestas
a publicar cédmics impresos se encuentran
Editorial Resistencia, que se arriesga con el
trabajo de autores poco conocidos y tiene
la disposicion de ampliar su catdlogo de
este tipo de material; edita obras de artistas
como “Juanele”, creador del cémic de humor
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Patote, y Luis Fernando, dibujante, escritor y
colaborador en el diario La Jornada, creador
de Las insdlitas aventuras de Yoni Latorta. Sin
embargo, hay que tomar en cuenta que esta
editorial paga por regalias, por lo que recuperar
la inversidn es un proceso lento.

Por su parte, Editorial Jus, realiza un concurso
anual de novela grafica, en apoyo a los nuevos
creadores mexicanos, entre los ganadores del
certamen se encuentran Tony Sandoval con
Fantasias Oscuras, y Augusto Mora, con E/
Maizo.

Por su parte, muchos artistas deciden optar por
la publicacion independiente; los principales
problemas que enfrentan consisten, en primer
lugar, en la impresién de los ejemplares,
esto representa un gasto enorme, que por
lo general resulta en tirajes no mayores a los
cinco mil ejemplares, hablando del mejor de
los casos. Por otro lado, esta el gran obstaculo
de la dificil distribuciéon del material; si se
eligen los puestos de periddicos, generalmente
hay que enfrentarse a la mafia corporativista
controlada por los editores de revistas
mas poderosos, misma que llega a exigir la
impresion de grandes tirajes de las obras para
poder colocarlas en todos los puestos, ademas,
las ganancias obtenidas de las ventas de los
primeros numeros deben ser “donadas” a la
Organizacidon de Voceadores y Expendedores
de Periddicos.

Una alternativa para lograr esta distribucion
de manera mas conveniente para el autor son
las convenciones de comics, mismas que se
realizan cada cierto tiempo en las principales
ciudades del pais; aqui, los mismos autores
presentan y venden sus productos al publico,
comoejemplosdecomicsquesehandistribuido
mediante este sistema podemos mencionar
Ultrapato, Valiants, Dramatus, Xiuhcdatl, RNA
Factor, Cinacros y Lugo. Fanzine, es el nombre
gue suele darse a muchas de las publicaciones
gue se ofrecen en las convenciones de cémics,
en este caso, el mismo autor es quien se encarga
de la impresién, reproduccién y distribucién
de su obra. Todo esto suele llevarlo a cabo con

recursos propios, por lo cual, es comun que
la reproduccion sea realizada por medio del
fotocopiado de una impresién original; esto
resta calidad a la presentacion del trabajo, pero
es una buena opcidn para iniciar desde cero.

La novela grafica es otra opcién a la que
recurren muchos artistas actualmente, consiste
en una historia larga narrada en un libro de
varias paginas, muchas mas de las que serian
permitidas en una revista; generalmente, el
mismo autor escribe la historia, dibuja, pone
el color y entinta, por lo que este trabajo suele
tomar un tiempo mas largo del que tomaria
hacer una historieta convencional con un
argumento mas breve y sencillo. La utilidad de
este formato radica precisamente en que esta
adaptado a la situacion actual, en la que ya no
es tan rentable publicar periddicamente.

Otra solucidn para publicar ha consistido en
formar colectivos, donde se crean antologias
de las obras de cada uno para crear un solo
material completo, tal es el caso de Pulpo
Comics, Quaentum y Horizonte Cero, mismos
gue publican historias de ciencia ficcién. Otro
buen ejemplo fue Sensacional de Chilangos,
financiado por el gobierno de la Ciudad de
México y distribuido de manera gratuita entre
los jévenes capitalinos (al menos hasta el
cambio de administracion).

Un colectivo de gran importancia fue E/ Taller
del Perro, formado por dibujantes y escritores
gue tenian como objetivo lograr que el
lenguaje de la historieta fuera reconocido
como un medio artistico y narrativo legitimo,
mediante la publicaciéon de cdmic books, tiras
comicas y novelas graficas autoeditadas. Inicid
con un grupo de inquietos jovenes artistas
gue buscaban publicar una revista, pensando
ingenuamente que encontrarian una editorial
dispuesta a pagar el disefio, la impresién, los
sueldos y las regalias correspondientes de
los creativos; la revista llevaria por nombre
El Golem. Tras toparse varias veces con la
cruda realidad, los jévenes tuvieron la fortuna
de conocer a Victor del Real, quien tenia ya
bastante experiencia publicando revistas
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culturales y les propuso hacer realidad la idea
por medio de la publicaciéon independiente;
fue asi como, entre 1991 y 1992, surgid E/
Gallito Inglés, después rebautizado como
Gallito Comics. Participaron en este proyecto
Edgar Clément, Ricardo Peldez, Luis Fernando
Henriquez, Damidn Ortega, Avran, Frik,
José Quintero, Ricardo Camacho, Alejandro
Gutiérrez Franco, Bef, entre otros. Gallito
Comics no solo publicé material creado por
mexicanos, también entraron obras de autores
argentinos y europeos, principalmente.

Desafortunadamente, Gallito Cémics nunca
logré por si misma generar los recursos
suficientes como para que los artistas pudieran
vivir de su trabajo, por lo que, en el afio de 1998
y gracias a los esfuerzos de Ricardo Pelaez, José
Quintero y Frik, nacié El Taller del Perro; este
taller promovié la autoedicidén y se convirtié en
un verdadero laboratorio artistico, asi como un
sello editorial independiente.

El taller publicé, por su cuenta, materiales de
gran calidad artistica, como la novela grafica
Operacion Bolivar, creada por Edgar Clement,
con una original historia, asi como un arte
magistral. Otras de las primeras publicaciones
fueron Fuego Lento, una recopilacion de las
historietas de Ricardo Peldez, quien financié
por si mismo el proyecto; y Krdnicas Perras, del
caricaturista Frik.

La legendaria Editorial Vid, se aventurd a
publicar trabajos ideados por este importante
taller, como el volumen recopilatorio de Buba
Comix, una obra de José Quintero, la cual, se
difundié por toda Latinoamérica.

En el afio 2000, varios miembros de El Taller
del Perro participaron con su trabajo en
la antologia de historietas Sensacional de
Chilangos, donde se contaban historias
gue acontecian precisamente en la capital
del pais; entre los autores que aportaron a
esta publicacion se encuentran Humberto
Ramos, dibujante que colabora en la editorial
estadounidense Marvel Comics; José Quintero,
creador de Buba, tira cdmica que fue famosa

durante los afios noventa y hoy en dia se
publica en el sitio web del autor; Ricardo
Peldez, dibujante y miembro cofundador de
El Taller del Perro; Edgar Clement y Patricio
Betteo, original ilustrador que a veces realiza
comics. El volumen tuvo un cardcter de mero
entretenimiento, y los artistas gozaron de una
absoluta libertad creativa.

Sin embargo, casi todas las publicaciones
editadas por El Taller del Perro, fueron
financiadas por los mismos artistas, quienes,
en ocasiones, se vieron en la necesidad de
pedir dinero prestado; ademas, la produccion
de historietas se realizd siempre en menor
cantidad, a diferencia de las multiples
actividades alternas con las que se sostenia
el taller, como la ilustracidon publicitaria y de
literatura infantil, los multiples cursos con
tematicas relacionadas con la creacion de
historietas impartidos a nifios y jévenes, las
conferencias, su participacién como jurados
en concursos de comic independiente, etc.
El principal problema siempre fue la falta de
un mercado editorial sélido para los cémics.
Finalmente, El Taller del Perro se desintegré,
sus miembros contintan impartiendo talleres
de cdmic por su cuenta, publicando en distintas
revistas de circulaciéon nacional, entre otras
actividades.

A pesar de la amplia gama de opciones
existentes para publicar comics de manera
independiente, hoy en dia, la alternativa
mas utilizada y funcional se encuentra en las
plataformas de internet; gran cantidad de
nuevos autores las han utilizado y las utilizan
para darse a conocer, a pesar de que muy
pocos de ellos alcanzan demasiada notoriedad
o logran vivir de su trabajo. Internet es una
gran herramienta para captar lectores y en la
cual publicar resulta de lo mas barato, pues
no hay gastos de impresidn ni de distribucién,
so6lo la inversion de tiempo necesaria para
crear el material. Por otro lado, con la reciente
y poderosa explosidn de las redes sociales, un
artista puede lograr que su obra sea compartida
de manera masiva, obteniendo una cantidad
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de seguidores que podrian hacer posible el
traslado de su trabajo al papel, este hecho es
tomado como una sefial de verdadero éxito.
La dificultad estd en descubrir c6mo hacer que
el material llegue a la mayor cantidad posible
de personas. De entre los pocos “webcémics”
gue han llegado a tener un éxito bastante
aceptable, podemos mencionar Living With
Shine, escrito por Oscar Amador y dibujado
por Raul Valdés; también estan Caballo Negro,
Willyman, Bunseny Jours de Papier, este Ultimo
ampliamente difundido en redes sociales.

El Bulbo es otra publicacion que alcanzo el éxito
suficiente en internet como para ser trasladado
al papel, fue creado por Sebastian “Bachan”
Carillo, es una divertida historieta acerca de
un héroe poco comun. Recientemente se
publicé un libro en celebracién del veinticinco
aniversario de este volumen, ademas, el comic
se vende aun en tiendas virtuales y el autor
publica unas cuantas vifetas en el sitio web
Tumblr.com.

Algunas de las editoriales que se arriesgan a
apostar por el producto mexicano adoptan la
estrategia de publicar primero eninternet, para
hacerse de una buena cantidad de lectores que
seguramente pagara por la versidon impresa del
comic; entre las editoriales que utilizan esta
estrategia estdn Producciones Balazo, que
publica historietas como Crénicas Chamdnicas,
Aztecas contra Romanos y Humor. Otro buen
ejemplo es Editorial Corteza que publica Niebla,
Cronicas de Amaltea y Fantasia. También esta
Momentum Comics, un proyecto impulsado
por los publicistas Joselin Berumen y Daniel
Camou, quienes publican historietas realizadas
por y para mexicanos, con el fin de mantener
viva esta industria; esta editorial permite a los
lectores acceder libremente al contenido de
los cdmics, sin olvidarse del merecido pago
para los artistas.

Como en todo, existen desventajas en la
publicacién por internet, una muy importante
tiene que ver con la calidad del trabajo, el
cual, al ser producido de manera auténoma,
carece de las correcciones a nivel profesional

gue podria realizar un editor calificado; por
otro lado, el trabajo suele ser inconstante,
pues al ser la publicacion de cémics una labor
que dificilmente se vuelve una fuente segura
de ingresos para el autor, no es viable para él
invertir el tiempo necesario para producir su
obray presentarla en periodos cortos.

Quiza la desventaja mds importante es la de la
competencia, una gran cantidad de personas,
de varias partes del mundo, pueden publicar
sus trabajos libremente, sin importar si son
profesionales o no. Finalmente, no muchos
saben cédmo llegar a una cantidad considerable
de publico, pues no basta sélo con publicar
el contenido, se debe lograr que las personas
lo compartan o que sea visto en la mayor
cantidad de sitios posible, una labor que no es
realmente tan sencilla como parece.

A pesar de que la publicaciéon independiente es
una alternativa que agrada a un gran numero
de creadores de cdmics, lo cierto es que la
gran mayoria de ellos (si no es que todos),
trabajan mds que nada por amor al arte; al
menos en este pais, la industria de la historieta
dificilmente podra ser reactivada, por ahora,
gueda simplemente la perseverancia de los
nuevos creadores, quienes siguen sin darse
por vencidos en la busqueda de vivir de lo que
les apasiona, suceda lo que suceda.

Figura 8: Operacién Bolivar, de Edgar Clement.
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1.3 EL DIA DE MUERTOS EN
MEXICO

| trasforndo del proyecto de cédmic

gue conforma este trabajo tiene

que ver precisamente con la festivi-

dad del Dia de Muertos, la mas re-
presentativa de este pais, reconocida como pa-
trimonio inmaterial de la humanidad; es tal su
importancia, que ha sido reconocida por varios
paises del extranjero, ademas de estudiada por
varios antropdlogos en muy diversos idiomas;
incluso, se le ha rendido homenaje en varias
peliculas de nuestro vecino Estados Unidos.
A continuaciéon, se hablard sobre los ante-
cedentes de esta festividad, asi como de
los iconos mas representativos, como son
las ofrendas y las calaveras de todo tipo,
parte fundamental de la estructura del
comic mexicano titulado “La Huesuda”.

1.3.1 La vision de la muerte en el
mundo azteca

Es comun descubrir la creencia en la vida
después de la muerte, en practicamente todas
las civilizaciones antiguas que conforman
la historia de la humanidad, esta creencia,
incluso, podria remontarse hasta la prehistoria,
cuando la conciencia del ser humano iniciaba
su desarrollo, intentando dar una explicacién
a todos los sucesos que se daban diariamente
a su alrededor. Por supuesto, el mundo
mesoamericano jamas fue la excepcion de este
fendmeno, mismo que puede ser considerado
como parte de la naturaleza humana, ya desde
los primeros entierros elaborados por las
personas que habitaron esta regidn, es notable
la creencia en la vida después de la muerte, un
elementofundamental paralacreaciéonderitos,
los cuales, se transformarian posteriormente

en importantes tradiciones, que pasarian de
generacidn en generacion, através de los siglos.

La principal civilizacién de Mesoamérica
fue la Mexica o Azteca, cuya vision de la
muerte, entre muchos otros conocimientos
de su cultura, han sido recopilados en varias
fuentes, dentro de las cuales se incluyen varias
crénicas, escritas por importantes personajes
como Fray Bernardino de Sahagun, asi como
autores nativos, quienes registraron su propia
historia; también existe informacién dentro
de varios cddices, murales, esculturas, etc.
Las fuentes son variadas, por esta misma
razon suelen existir varias versiones de un
mismo mito. Mucho de este registro cultural
es posterior a la llegada de los espanoles, pues
anteriormente, las tradicién oral era el principal
medio de propagaciéon del conocimiento,
se dice también que muchos otros registros
fueron destruidos por los conquistadores,
al relacionarlos, principalmente, con lo
demoniaco (Charmichael Elizabeth, 1995).

Los antiguos mexicanos creian que la vida de
cada persona era determinada, de principio
a fin, por los dioses; cada nuevo ser recibia

su nombre de acuerdo con el dia de su
nacimiento, basandose en el calendario
ritual conocido como Tonalpohualli, los

sacerdotes auguraban el futuro de los recién
nacidos, ademas, se registraban todos los
nombres y datos en unos libros especiales
conocidos como Tonaldmatl (Caso, 1971),
el destino escrito por los dioses no podia ser
modificado, a menos que la persona realizara
ciertos rituales dirigidos por los sacerdotes.
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En cuanto a la muerte, los antiguos mexicanos
tenian una visién muy distinta a la que han
tenido otras culturas conocidas del mundo,
para ellos, la muerte era una recompensa,
el destino de sus almas no dependia de su
comportamiento en vida, sino de su ocupacién
dentro de la sociedad, asi como del tipo de
muerte que sufrieran. El concepto de infierno
era inexistente para esta cultura, sus almas
podian llegar a diferentes destinos: estaba el
Tonatiuh-ichan, la casa del sol, paraiso al que
llegaban los guerreros que habian fallecido
en combate, al igual que todos aquellos
enemigos que fueron sacrificados para el sol,
ya que, se tenia la creencia de que el guerrero
capturado habia sido elegido por el sol, éste
enemigo era tratado con respeto, quien lo
habia capturado lo consideraba como un
hijo; posteriormente, se realizaban distintas
ceremonias, dependiendo del mes del
calendario en el que se encontraran, durante
estas festividades, los guerreros cautivos eran
sacrificados, convirtiéndose en mensajeros del
pueblo, al llegar ante el dios sol. Tonatiuh-ichan
era un lugar donde abundaban jardines llenos
de flores, ahi, los guerreros revivian sus luchas,
saludando al sol con el golpeteo de sus escudos,
las almas que aqui se encontraban pasaban
una existencia llena de delicias. Después de
cuatro afios, los afortunados habitantes de
este lugar bajaban a la tierra, para quedar
transformados en colibries. Los guerreros
enemigos que llegaban a este paraiso, eran
acogidos por el dios Teoyaomiqui (Caso, 1971).

Otro paraiso fue el Cincalco, la casa del
maiz, a este lugar llegaban las almas de las
mujeres muertas durante el parto, quienes se
transformaban en unas diosas conocidas como
Las Cihuateteo, durante ciertas noches, estas
diosas podian bajar a la tierra, tenian forma
de seres fantasmales con rostro descarnado,
manos y pies provistos de garras; tanto las
mujeres como los niflos corrian peligro ante

estas divinidades. Existen versiones donde se
afirma que las almas de las mujeres muertas
en el parto llegaban a Tonatiuh-ichan, al ser
consideradas también unas grandes guerreras.

Al paraiso de Tldloc, el dios mexica de la
lluvia, se le conocié como Tlalocan, a este
lugar llegaban todos aquellos muertos por
ahogamiento, por recibir la caida de un rayo, o
por enfermedades relacionadas con los dioses
del agua, por ejemplo, la lepra o la gota. En
este lugar, abundaban arboles frutales, maiz,
frijol, chia, etc.; las almas disfrutaban una
existencia llena de alegria, bajo la sombra de
los arboles, nadando en lagunas, cantando,
jugando, siempre llenos de serenidad.

Las almas de los niflos muertos antes de
cumplir el primer afio de edad llegaban al
Chichihuacuauhco, paraiso que se encontraba
en el Cielo Doble, el mas alto de los trece
cielos de la cosmovisibn mexica, mismos
gue, normalmente, no estaban disponibles
para las almas humanas; en este cielo surgen
arboles con pechos que amamantan a los
pequenos difuntos, estas jovenes almas
esperan la destruccion de la humanidad
presente en el cataclismo final de su era,
para asi reencarnar en la nueva humanidad.

Por su parte, el lugar al que estaban destinadas
todas las almas de las personas que no habian
muerto de ninguna de las formas ya antes
mencionadas, era el Mictldn, es decir, el
inframundo. Parallegar a este lugar, los difuntos
debian atravesar las nueve pruebas impuestas
por los dioses infernales, una vez superadas
estas pruebas, las almas podian conseguir el
descanso definitivo. La primera prueba era el
Caudaloso rio Chignahuapan, el cual, podia
ser atravesado con la ayuda del Xolotzcuintle,
un perro cuyo cadaver se enterraba junto con
la persona fallecida; las siguientes pruebas
consistian en, dos montafas que chocaban
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repetidamente entre si; ocho montafias de
obsidiana que eran azotadas por nieve eterna;
el sitio del viento helado de navajas; el lugar
donde los cuerpos flotan como banderas,
al perder su gravedad y estar a merced de
poderosos vientos; el lugar de los disparos
con flecha, donde los cuerpos de los difuntos
eran acribillados; el hogar de las fieras que
devoran corazones; después, llegaba el camino
de niebla que enceguece, por donde el muerto
debia pasar entre piedras y estrechos lugares,
perdiendo la carne de su cuerpo por completo,
dejando libre su alma; finalmente, se llega al
Chignahumictlan, el final del camino, donde
descansanydesaparecenlasalmas(Caso,1971).

El viaje de los fallecidos hacia el Mictlan
tenia una duracion total de cuatro afios,
los muertos eran enterrados con todo y su
ropa, ya que la necesitarian para soportar el
frio y las inclemencias que les aguardaban
durante su viaje, también se les dejaba una
serie de amuletos que los ayudarian durante
su travesia, entre los cuales se encontraba
siempre una cuenta de jade, que se entregaba
como un presente a los dioses del inframundo,
Mictlantecuhtli y su esposa Mictecacihuatl,
guienes se encargan de liberar el alma de los
difuntos de todos los padecimientos humanos.
Los esclavos de los difuntos con mds poder, eran
sacrificados, pues debian continuar sirviendo
a su amo. Mientras tanto, los familiares de
los fallecidos les brindaban ofrendas después
de ochenta dias, posteriormente, lo hacian
cada afio, hasta cumplirse los cuatro afos
completos de viaje del alma de su ser querido.

Para el pueblo mexica la mortalidad del ser
humano fue provocada tras un accidente. El
mundo habia sido creado y destruido ya cuatro
veces, pues los dioses buscaban siempre la
perfeccién. Tras el nacimiento del Quinto Sol,
el de nuestra era, las divinidades decidieron
crear a los habitantes de aquel mundo,

mismos que tendrian la obligacion de rendirles
culto. El dios Quetzalcéat! fue el encargado
de bajar hasta el inframundo, para recuperar
los huesos de los ancestros, es decir, de los
seres que habian habitado la tierra durante
las eras anteriores; tras vencer los obstaculos
impuestos por Mictlantecuhtli, Quetzalcéat!
logra llevarse los preciados huesos;
desafortunadamente, es sorprendido por el
canto repentino de unas codornices, quienes
provocan que el dios benévolo tropiece,
dejando caer la valiosa carga que llevaba
consigo; al destrozarse los huesos, quedd
perdida la posible inmortalidad de los nuevos
habitantes de aquella recién comenzada era.
Por otro lado, para conseguir el movimiento
de los astros recién creados, es decir, del sol
y de la luna, los dioses debieron sacrificarse,
la muerte humana es la conmemoracién de la
muerte misma de los dioses, quienes dieron su
sangre para la creacion del mundo y de todas
las personas; de ese mismo acontecimiento
surge la necesidad de los sacrificios
humanos (Charmichael Elizabeth, 1995).

El pueblo azteca era profundamente religioso,
toda su vida cotidiana, incluso la guerra, eran
rituales, tenian ceremonias y festividades
practicamente todo el afio, al igual que muchas
comunidades actuales; como es la tendencia
de toda civilizacion humana, los mexicas
sentian que eran el pueblo elegido por la
divinidad, para cumplir el destino del mundo,
de ahisurge su profunda religiosidad; fueron un
pueblo imperialista, su objetivo era conquistar
el mundo que conocian, haciendo del tlatoani
un gobernante absoluto y colocando a
Tenochtitldn como la capital (Caso, 1971).

Como puede verse, la visién de la muerte,
por parte de nuestros antepasados, es
fascinante, precisamente a esto se debe la
gran importancia de reconocer y transmitir
este conocimiento, las leyendas de nuestra
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cultura son una perfecta fuente de inspiracién
para todo tipo de creaciones, ya sea literarias,
pictéricas, escénicas, filmicas, entre otras. El
culto a la muerte ha sido un aspecto bastante
arraigado en nuestra cultura desde tiempos
inmemorables, gran parte de lo que nos define
como nacién y nos ha hecho ser reconocidos
alrededor del mundo; a continuacién, se
veran aspectos de nuestros antepasados
gue continian formando parte de nuestra
personalidad como mexicanos, tal como
si estuvieran grabadas con tinta indeleble

hasta el fondo de nuestro cddigo genético.

1.3.2 Las festividades para los
muertos en la cultura azteca

Como se ha dicho antes, la religion de los
antiguos mexicanos estaba presente en cada
uno de los aspectos de sus vidas, tenian un
sistema ritual complicado, gastaban gran
cantidad de recursos, energia y tiempo con
tal de rendir homenaje a los dioses mas
importantes. El calendario ritual de los mexicas
estaba compuesto por dieciocho meses, cada
uno de ellos tenia veinte dias, de los cuales,
practicamente todos eran festivos; si se hacen
cuentas, la suma de todos ellos da como
resultado 360, estosignificaque, paracompletar
el afio, hacian falta otros cinco dias, los cuales
existian, pero eran considerados de aciago, por
lotanto, no habianinguna celebracion, ademas,
guienes nacian durante esas fechas eran
considerados inservibles, fueran hombres o
mujeres, y asi los nombraban (Sahagun, 1829).

Durante cada uno de los meses, o mejor dicho,
veintenas, eran homenajeados diferentes
dioses, al mismo tiempo, en ciertos casos,
se recordaba también a los muertos, con
celebraciones y cultos que pueden ser
considerados como perfectos antecedentes del
Dia de Muertos actual. Como se ha dicho antes,

dependiendo de la forma en que una persona
fallecia, esta podia llegar hasta un plano
sobrenatural en especifico; de igual manera,
la honra para cada difunto era diferente,
segln el lugar en el que su alma estuviera.

Fray Bernardino de Sahagun y Fray Diego Duran
son dos de los cronistas de la vida cotidiana
prehispanica mas conocidos; en sus obras mas
importantes registraron detalladamente cada
uno de los rituales que tenian lugar durante
las veintenas del calendario azteca. Segun Fray
Bernardino de Sahagun, en su obra Historia
General de las cosas de Nueva Espafa, el
homenaje a los fallecidos aparece desde las
dos primeras veintenas del calendario azteca,
donde habia unos rituales en los que se
sacrificaban esclavos y cautivos de guerra, se
les extraia el corazén y se les quitaba la piel,
con la misma se vestian quienes habian sido
sus duefos; posteriormente, estos ultimos
hacian penitencia en honra de sus cautivos
muertos, no lavaban sus cabezas ni sus caras
hasta pasados los veinte dias; después de
poder asearse, ofrecian una gran fiesta.

En su obra Historia de las Indias de Nueva
Espaiia e islas de tierra firme, Fray Diego
Duran describe dos festivales, conocidos como
Miccailhuitontli y Miccailhuitl; el primero de
ellos se celebraba en la novena veintena; de
acuerdo con el calendario gregoriano, el que
usamos actualmente, se encontraria esta
celebracién dentro del mes de Agosto, segun
Duran, su nombre en espafiol significa “fiesta
de los muertecitos”, como su nombre lo indica,
era para todos los nifos fallecidos, se hacian
ofrendas que incluian cacao, cera, aves, frutas,
semillas, etc. Durante la festividad no habia
ningun sacrificio humano, pero si habia rituales
especiales para los nifios que seguian con vida,
su finalidad era la de evitar que los pequeiios
muriesen durante el resto de ese afo.
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Como se vera en los siguientes parrafos, la
costumbre de hacer ofrendas con toda clase
de comida, flores y objetos preciosos, estaba
presente en la gran mayoria de las festividades
prehispanicas, muchas de ellas eran elaboradas
especialmente para los dioses; durante los dias
de fiesta, la comida principal eran los tamales,
habia festejos en los que se elaboraban en
grandes cantidades y se repartian entre toda
la gente del pueblo. Cabe mencionar que
las famosas flores de cempasuchil, mismas
qgue representan parte fundamental de la
iconografia del Dia de Muertos, estaban
presentes en varios festejos distintos, a lo
largo de las dieciocho veintenas aztecas.

Seglin Fray Bernardino de Sahagun, el
festival del noveno mes era conocido como
Tlaxochimaco, el primer nombre del Dia
de Muertos; en este aspecto difiere con la
versién de Durdn, quien coloca este mismo
nombre a otra festividad, durante la cual, los
sefiores principales intercambiaban rosas,
joyas y todo tipo de presentes entre ellos,
dejaban salir a sus concubinas de los sitios
donde “las guardaban”, y se invitaban a comer.
En la version de Sahagun, en la vispera de
Tlaxochimaco, se mataban gallinas y perros
xoloitzcuintles para elaborar tamales y otros
alimentos, al dia siguiente, toda la gente
salia rumbo a los campos para recolectar
flores, con ellas adornaban las estatuas de los
dioses, principalmente las de Huitchilopochtli,
deidad principal de los antiguos mexicanos,
gue también recibia ofrendas de comida e
incienso. Cada familia tenia en casa sus altares
con pequefias figuras de dioses, todas ellas
recibian sus respectivos adornos y obsequios,
asi como sus tamales en miniatura. Esta
costumbre, claramente ha Illegado hasta
nuestros dias, no son pocas las viviendas
donde se tienen imagenes religiosas que
jamas se descuidan. Otro aspecto que se repite
en casi todas las festividades prehispdnicas

son las danzas, los cantos y el consumo de
pulque, bebida reservada exclusivamente
para la gente mayor, ya que se consideraba
sagrada, precisamente por sus propiedades
embriagantes. Duran compara esta prohibicién
a los mds jovenes de beber pulque, con la
imposibilidad para los nifios catdlicos de
recibir la sagrada comunién, ellos ain no
son aptos para obtener tal bendicién divina.

La danza ritual que tenia lugar durante
Tlaxochimaco estaba conformada tanto por
hombres como por mujeres, quienes formaban
entre todos una serpiente que se movia de
un lado a otro. También sucedia que varios
hombres subian al monte, en busca de un gran
arbol, para cortarlo, le quitaban las ramas y se
lo llevaban de ahi arrastrando, con ayuda de
algunos otros troncos. Llegando a la entrada de
la ciudad, quienes habian sido encomendados
para la dificil tarea eran recibidos por varias
mujeres de importancia en la sociedad,
quienes les ofrecian agua en jicaras de cacao
y los adornaban con flores. El arbol cortado
era recibido por los sacerdotes, entre cantos
y danzas, ademas, la gente del pueblo traia
ofrendas variadas, comidas, sahumadores
con copal y otros inciensos (Duran, 1880).

Posteriormente, se reunia todo el pueblo para
levantar el arbol cortado, colocandolo en un
profundo hoyo, y reforzdndolo con piedras y
tierra. El tronco enhiesto era bautizado con
el nombre de Xocot/, segin Durdn, era tan
digno de veneracién para esa gente, como lo
es la cruz para los seguidores de cristo; incluso
hablaban con aquel tronco, como si pudiera
entenderlos. A la puesta del sol se daba por
terminada esta celebracién; después del
gran bullicio, todos regresaban a sus casas.
Xocotl permanecia en el sitio, donde habia
sido levantado, durante unos veinte dias.
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Tlaxochimaco vy Miccailhuitontli, en si,
habian sido tan sélo los preparativos para el
festejo siguiente, el cual, era de una mayor
importancia, y se realizaba en honor a los
difuntos de mayor edad. Esta fiesta, conocida
como Miccailhuitl, la gran fiesta de la muerte,
se realizaba en conjunto con otra, conocida
como Xocotlhuetzi. Esta tenia lugar durante la
décimaveintena, seginlacuentadel calendario
gregoriano, seguia dentro del mes de Agosto.

El festival iniciaba con el mismo gran tronco
de arbol, Xocotl, el cual era acostado en
la tierra, teniendo mucho cuidado de no
danarlo, asi permanecia durante toda
la noche; al dia siguiente, se le quitaba
toda la corteza, procurando dejarlo
muy liso, los sacerdotes, ataviados para
la ocasion, lo adornaban con papeles.

A parte, se elaboraba una figura con semillas
de amaranto y harina de maiz, misma que
podia tener la forma de un hombre con
alas o la de un pdjaro, este dato depende
de la versién que se consulte para saber
mas acerca de este ritual. Sobre la imagen,
se colocaban tres palos, en cada uno se
colgaban tres tamales, hechos también de
amaranto. Nuevamente, el gigantesco tronco
era levantado, ademas, se le adornaba con
joyas, plumas preciosas y flores, también se
le colocaba una ofrenda de comida y pulque,
hecho esto, el sitio se vaciaba por completo.

Después habia un ritual donde participaban
aquellos que tenian cautivos de guerra, junto
con quienes habian caido en sus manos; ambos
realizaban una danza en sincronia que duraba
hasta el anochecer. Finalmente, durante una
solemne ceremonia, en la que participaban
sacerdotes ataviados con joyas, plumajes
preciosos y oro, los cautivos eran arrojados al
fuego, donde los dejaban arder casi hasta la
muerte, luegolossacaban, para posteriormente

extraerles el corazén. Esta ceremonia se hacia
en honor de Xiuhtecuhtli, dios del fuego.

Finalizada la ceremonia, una inmensa
muchedumbre iba, entre cantos y bailes,
justo al lugar donde aguardaba Xocotl. Varios
jévenes se abalanzaban para trepar hasta
la cima del enorme tronco, el primero en
lograrlo tomaba el idolo y los tamales de
amaranto que se encontraban ahi, estos
ultimos, los iba despedazando y arrojando a
la muchedumbre. Al bajar del arbol, recibia
toda clase de recompensas por su valentia.
Finalmente, Xocot/ era bruscamente derribado,
guedando destrozado en el suelo, dicha accién
le da su nombre a la fiesta: Xocotlhuetzi,
significa, la caida de Xocot/ (Duran, 1880).

Segun el cédice Telleriano — Remensis, otra
de las principales fuentes para conocer la
vida de los antiguos mexicanos, Miccailhuitl
era la fiesta de todos los muertos, en ella se
acostumbraba colocar ofrendas de comida vy
bebida sobre las tumbas, en esa misma fecha,
durante cuatro afios, que era precisamente el
tiempo que tardaban las almas, cuyo destino
era el Mictldn, en superar todas las pruebas
impuestas en su camino; pasado este tiempo,
las almas podian descansar eternamente, por
lo cual, ya no eran necesarios los alimentos.
En esta misma fuente se dice que, a partir
de lo que vendria siendo el dia 23 de Agosto,
los vivos hacian un ayuno de tres dias por sus
muertos, iban a entretenerse a los campos
donde yacian sus restos y subian a los techos
de sus casas, se volteaban hacia el norte, para
dirigir largas plegarias, con la esperanza de
gue sus seres queridos vinieran a visitarlos.

En la treceava veintena, habia una festividad
conocida como Tepeilhuitl, en esta fecha, eran
elaboradas unas figuras con palos de madera,
cubiertas con masa, las cuales, tenian forma
de cerros; dichas imagenes se hacian para
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honrar tanto a los montes mas altos, como
a quienes habian muerto por ahogamiento,
por la caida de un rayo, ademas de aquellos
cuyos cuerpos habian sido enterrados en
lugar de incinerados; en resumen, se rendia
homenaje a las almas de Tlalocan. Las figuras
eran colocadas en los oratorios que cada quién
tenia en sus casas, sobre unas roscas hechas
con zacate, se les ofrecian tamales, incienso y
guisos hechos con maiz, gallinas o perros. La
gente rica, ademas de poner todo lo anterior
mencionado para sus difuntos, cantaba y bebia
pulque. Finalmente, después del sacrificio
de varias mujeres y de un hombre, quienes
personificaban a los dioses festejados en
esas mismas fechas, las figuras de masa eran
despedazadas, se dejaban secar al sol, y se iban
comiendo poco a poco, durante varios dias.

Durante la decimocuarta veintena, se hacian
rituales y penitencias en honor del dios
Huitchilopochtli, asi como especial honra
para todos aquellos que habian fallecido en
la guerra, es decir, las almas que moraban en
Tonatiuh-inchan. Los encargados de los barrios
enviaban soldados a buscar caias, las cuales,
eran repartidas entre la gente. Con ellas eran
elaboradas unas pequefias flechas, mientras
tanto, habia gran abstinencia de todo tipo
de placeres y se ofrecia sangre de las propias
orejas. Las pequefias flechas eran atadas
en grupos de cuatro, junto con otras cuatro
astillas de madera cubiertas con una resina
inflamable, posteriormente, se colocaban
sobre las tumbas de los guerreros, junto con
un par de tamales dulces, permaneciendo
ahi la pequefia ofrenda hasta la puesta
de sol, entonces todo era incinerado vy
enterrado donde yacian los restos del difunto.

La ultima veintena en el calendario incluia
una fiesta llamada oauquiltamalqualiztli, en la
cual, se comian unos tamales de verduras por
todos los pueblos y en todas las casas, la gente

compartia este manjar, tanto con sus familiares
y vecinos vivos como con sus muertos, a estos
ultimos se les colocaba su respectiva racién
sobre sus tumbas; incluso, se ofrecian algunos
para el fuego que tenia cada quién en su
casa. También se sacrificaban esclavos, que
habian sido previamente engordados para ser
comidos. Esta era la Unica celebracién en la que
todos, no importando su edad o sexo, podian
beber pulque hasta emborracharse, pues era
parte del ritual. Al dia siguiente, comenzaban
los cinco dias finales, considerados de aciago,
gue han sido previamente mencionados.

Como puede verse, las celebraciones
prehispanicas dedicadas a los difuntos,
tan llenas de cantos, bailes, alegria, flores,
incienso, adornos de papel, ademas de comida
y bebida en abundancia, no son demasiado
distintas de las actuales, sobre todo en pueblos
gue se encuentran por toda nuestra republica
mexicana, o sitios tan cercanos y conocidos
como Xochimilco y Mixquic; la celebracion del
Dia de Muertos ha formado parte de nuestra
cultura desde tiempos inmemorables, sélo
que, en la actualidad, los dioses han sido
intercambiados por los santos de la religién
catdlica, producto de la fusién de nuestras
tradiciones ancestrales con las de los europeos
qgue llegaron a nuestras tierras. A pesar de la
terrible conquista espanola, asi como de la
evangelizacion, nuestro espiritu “fiestero”
mexicano, asi como la importancia que tiene
la familia para nosotros, han permanecido
implacables a pesar del transcurrir de los
siglos, representando ese “toque magico” que
ha convertido esta celebracion en digna de
ser patrimonio inmaterial de la humanidad.

1.3.3 El nacimiento del Dia de
Muertos

Contrario a lo que comunmente podria
creerse, la celebraciéon del Dia de Muertos en
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México no tiene antecedentes exclusivamente
prehispanicos; segun Elsa Malvido, profesora e
investigadora del INAH (Instituto Nacional de
Antropologia e Historia), a partir del siglo XIII,
en Europa, la iglesia catdlica instaurd el 1 de
Noviembre como el dia de Todos los Santos,
una fecha para recordar a todos aquellos
martires que dieron su vida por defender su fe,
estos personajes eran bastante abundantes,
pues fueron fuertemente perseguidos desde
los origenes de su religion. Durante esta fecha,
se exhibian las reliquias de los santos, es decir,
las ultimas ropas que usaron antes de morir,
objetos personales o incluso los restos de sus
cuerpos, ya fueran sus crdneos o algun otro
de sus huesos. Las personas les ofrendaban
oraciones y adquirian indulgencias para evitar
el castigo eterno del infierno; esto representé
un gran negocio, tanto para saqueadores de
tumbas, como para Papas y sefiores feudales.

Durante la fiesta de Todos los Santos, en los
reinos catolicos de Ledn, Aragdn y Castilla, se
preparaban dulces y panes que imitaban a las
reliquias de los santos, especificamente a sus
huesos. En Italia, estos mismos se hicieron con
pasta de almendra, también se elaboraban
unas frutas y animales llamados Frutti dei
morti, los cuales, servian para identificar a
cada santo; también se hacian unas roscas
gue aludian a la “Omega”, es decir, el fin de
la vida. Estos dulces eran llevados a la iglesia
para que fueran bendecidos, posteriormente,
llegando a casa, se colocaban en “la mesa del
santo”, donde se encontraba precisamente la
imagen del santo predilecto de la familia. Todo
lo anterior puede ser facilmente reconocido
como el antecedente de los altares de muertos
actuales, mismos que también pueden ser
comparados con los que tenian los antiguos
mexicanos con figuras de sus dioses, una de
tantas asombrosas coincidencias entre ambas
culturas que, en aquellos tiempos, ni siquiera
imaginaban la existencia los unos de los otros.

Por su parte, el 2 de Noviembre se instaurd
como un dia especial para rezar por las almas
de todos los muertos por causa de las pestes
del siglo XIV, fue asi como nacié el dia de los
Fieles Difuntos. Las calles e iglesias fueron
adornadas para lucir de luto, se monté un
gran catafalco, el cual, era una especie de
monumento funerario que se elaboraba con
materiales perecederos y se cubria con telas,
los catafalcos se decoraban con candelabros,
incensarios, pinturas de esqueletos y craneos,
asi como con versos que tenian que ver con la
muerte; se montaban para los funerales y eran
desmantelados una vez que estos terminaban.
Posiblemente, los catafalcos fueron los
modelos para las ofrendas escalonadas que
ponian los mestizos en sus casas durante la
época colonial (Charmichael Elizabeth, 1995).

Particularmente, en Santiago de Compostela y
Galicia, lugares de Espaia, el 31 de Diciembre
llegaba la Noche de las Animas, durante la
cual se acostumbraba dejar la mesa puesta
para recibir a los familiares muertos, y asi
compartir con ellos la cena de fin de afio;
evidentemente, era un ritual parecido al de
las ofrendas, que son colocadas con mucha
anticipacion en los hogares mexicanos mas
tradicionales (Lujan, 2006), con esto es
facil darse cuenta de la influencia europea
gue se encuentra en la festividad mexicana
mas reconocida, un sincretismo que inicié
desde la llegada de los primeros misioneros
catdlicos, quienes terminarian siendo parte
importante de la creacion de nuestra singular
cultura e idiosincrasia, no solamente en lo que
respecta a la celebracién del Dia de Muertos.

Los primeros misioneros catodlicos llegaron a
lo que, en ese tiempo, seria la Nueva Espana,
en el afio de 1522 (Charmichael Elizabeth,
1995); no fue absolutamente nada facil su
tarea de evangelizar a los aztecas, pues ellos
huian de los sacerdotes, se negaban a entrar
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en las iglesias y, por obvias razones, no podian
entender ni las doctrinas, ni los sermones.
En un principio, los sacerdotes intentaron
comunicarse por medio de sefias, lo cual, fue
completamente inutil. Por lo tanto, si aquellos
evangelizadores pretendian lograr su objetivo,
debian esforzarse por hablar el mismo idioma
de aquella gente; no solamente aprendieron el
nahuatl, que termind siendo la lengua oficial
de conversiéon al catolicismo, ya que habia
muchas otras diferentes, también debieron
adaptar varias cuestiones para volverlas
mucho mas accesibles para el pueblo; asi, por
ejemplo, las iglesias anexaron areas donde se
podian escuchar los sermones al aire libre,
pues los nativos ya estaban acostumbrados
a realizar sus celebraciones religiosas asi.

A pesar de todo, algunos frailes descubrieron
gue la conversién de muchos de los naturales
habia sido superficial, continuaban realizando
varias de sus practicas religiosas, ya fuera
abiertamente o bajo el disfraz de algun rito
catdlico; por lo tanto, los evangelizadores mas
abiertos optaron por estudiar mas a fondo las
religiones nativas, descubriendo asombrosas
coincidencias entre estas y las creencias
cristianas, los frailes mas optimistas atribuyeron
estoalaaccidnanticipadadel mismo Dios, quien
se habia encargado de preparar a estos seres
humanos primitivos para recibir su palabra;
los mas pesimistas, opinaron que fue obra del
demonio, quien se dio a la tarea de crear su
propia version retorcida del catolicismo. A final
de cuentas, fue posible fusionar varios rituales
y conceptos, logrando de este modo convencer
a los indigenas de convertirse sinceramente
a la nueva religion. Este proceso fue gradual,
en un principio, los nativos, siguiendo con sus
costumbres ancestrales, colocaban ofrendas
en sus altares tanto para dioses prehispanicos
como para santos catélicos, mismos que se
llegaban a encontrar lado a lado; sin embargo,
los evangelizadores fueron relacionando vy

fusionando ambas figuras, al punto en que
se reemplazd a los dioses por completo. Un
ejemplo perfecto de este fendmeno fue el
resultado de la relacién entre la Virgen Maria,
madre de Dios y de todos los fieles catélicos,
y la diosa Tonantzin, madre de todos los
antiguos mexicanos; la fusion entre estas dos
figuras dio como resultado a la veneradisima
Virgen de Guadalupe, conocida como la madre
de todos los mexicanos de la actualidad.

(neomexicanismos.com)

Como se ha mencionado antes, en algunos
lugares de Europa, incluida Espafia, ya se
dejaban ofrendas de comida para los familiares
difuntos en ciertas fechas del afio. La iglesia
catalogaba estas costumbres como paganas y
llevabaunbuentiempotratando de eliminarlas.
Sin embargo, estas prevalecieron y lograron
llegar hasta la Nueva Espafia, particularmente
con el arribo de gallegos y castellanos que las
practicaban (Malvido, 2006); por supuesto,
coincidieron con las antiguas costumbres de
los indigenas de veneracién a los ancestros
difuntos, por lo que debid ser bastante
sencilla la mezcla entre ambas, dando lugar
a ritos mucho mas parecidos a lo que seria
nuestro Dia de Muertos actual. Ademas de
los ritos paganos ya antes mencionados, se
relacionaron las festividades nativas con los
dias de Todos los Santos y de los Fieles Difuntos,
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los cuales, como ya hemos visto, eran propios
del catolicismo. Durante la época colonial, los
indigenas colocaban ofrendas para los nifios
muertos el dia de Todos los Santos, y ofrendas
para los adultos al dia siguiente, una distincidn
que, como ya se ha mencionado antes, tiene
sus raices en dos festividades prehispanicas;
también se colocaban, en los altares de
muertos, velas, biscochos, fruta, dulces,
tamales y calabaza cocida, principalmente
en las casas de los mestizos y los pobres.

Segln Elsa Malvido, la fusidon entre las
festividades catdlicas del dia de Todos los Santos
y el de los Fieles Difuntos, con las costumbres
paganas europeas y prehispdnicas, ocurrid
durante el siglo XVIII, ain durante la época
colonial; mientras las clases altas tomaban
estos dias como algo sagrado, los indigenas, los
mestizos y las castas, lo celebraban en grande,
incluyendo el escandalo y las borracheras, tal
como se hacian losrituales sagrados durante las
épocas prehispdnicas. Las élites consideraban
desagradable esta mezcla entre lo sagrado y las
diversiones y los placeres, por lo que llegaron a
conspirar para que se prohibiera la entrada en
los cementerios donde se reunian los pobres,
alegando que sus festivales destruian el orden
social y eran la manifestacion de las creencias
demoniacas de los indigenas. Al ser separados
de sus familiares difuntos, los indigenas
manifestaron su descontento dejando de
pagar sus donativos para los eclesiasticos que
rezaban por las almas de los difuntos, lo cual,
generd una verdadera preocupacioén por parte
de estos. Por otro lado, en las afueras de la
ciudad, no existia el mas minimo respeto ante
la prohibicion (Charmichael Elizabeth, 1995).

Ya para la época del México independiente,
es decir, durante la segunda década del siglo
XIX, existia una festividad conocida como La
Verbena de Todos los Santos, que duraba
todo el mes de noviembre; esta tenia lugar

en los alrededores de La Catedral, después
de acudir a la iglesia, la gente podia disfrutar
de espectaculos para toda la familia, bailes,
obras de teatro, habia iluminacidon, limpieza
y jardines muy bien cuidados, también habia
carruseles con caballitos, juegos de dados,
puestos de dulces, frutas y artesanias que
traia la gente pobre de los alrededores. Un
escenario para nada diferente a lo que puede
verse hoy en dia, en cualquier tipo de festival,
sobre todo por la parte de los vendedores
gue saben aprovechar la ocasién. Para esta
época, continuaban intentdandose establecer
prohibiciones para realizar todo tipo de
celebracién en los panteones, precisamente, La
Verbena de Todos los Santos representaba un
intento para reemplazar la anterior practica; sin
embargo, los vivos continuaron negandose a
dejar solos a sus muertos en esos dias de fiesta.

La tradicion de quedarse en los panteones
durante toda la noche, adornar las tumbas
de los antepasados y comer con ellos puede
remontarse también al siglo XIX, en su articulo,
Elsa Malvido menciona que, tras una terrible
epidemia de cdlera que azotd la ciudad de
México en el afio de 1833, los saturados
cementerios fueron trasladados hasta las
afueras de la ciudad, con el fin de evitar que
hubiera mds contagios y muertes. Por obvias
razones, para visitar a sus familiares, los vivos
debian recorrer distancias largas y fatigosas;
como es comun en nuestro hermoso pais,
pronto fueron apareciendo puestos por esos
caminos, donde se vendiatoda clase de comidas
y bebidas, principalmente el popularisimo
pulgue; al llegar los deudos al sitio donde
sus difuntos descansaban, cargados de flores
y adornos para las tumbas, aprovechaban
también parasaciarelhambreylasedproducida
por el viaje, junto con sus seres queridos.
Con el paso del tiempo, esto se convirtid
en una de las costumbres mas singulares

dentro de la celebracion del Dia de Muertos.
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1.3.4 La celebracion de muertos
actual, las ofrendas y La Catrina

Actualmente, la celebracion del Dia de
Muertos es un verdadero distintivo nacional,
sus versiones mas tradicionales pueden ser
encontradas en los pueblos donde abundan
las comunidades indigenas, asi como los
campesinos, quienes conservan el caracter
mistico de esta fiesta, pues representa todo
un ritual y una parte de gran importancia
en sus vidas. La mayoria de los festejos, sin
importar el estado de la republica o el grupo
étnico, tienen varias coincidencias entre si:
para empezar, los difuntos adquieren una
especie de poder divino, por lo que sus
familiares vivos estan obligados a honrarlos
y recordarlos, de lo contrario, podrian
entristecerse o enojarse, y causar terribles
calamidades a la familia; en algunos otros
pueblos, los familiares consideran que tienen
la obligacién de hacerle entender su estado al
anima, pues puede continuar apareciéndose
en la casa, realizando sus labores cotidianas
como si nada; sin embargo, hay sitios donde
se ofrenda al ser querido por amor, incluso,
los familiares pasan la noche entera en vela,
platicando las anécdotas que acontecieron
cuando vivia, y reconociendo su legado.

También es comun que la celebracién dure
todo el mes de noviembre, o comience con
mucha anticipacién; hay pueblos donde se
cree que las animas son liberadas a partir
de mediados de septiembre, en otros lados,
piensan que es desde finales de octubre. De
igual manera, hay sitios donde todo comienza
con la siembra de la flor de cempasuchil.

Desde la época prehispanica se conserva
la tradiciéon de celebrar por separado a los
muertos “grandes” y a los “chiquitos”, en
algunos pueblos también se distingue a los
muertos por accidente, quienes vienen con

anticipacion, pues, al haber sufrido una
muerte violenta, no llegan desde el cielo, por
lo tanto, sus ofrendas se colocan fuera de la
casa, para evitar el poder contaminante de
sus almas. lgualmente, se tiene la creencia
de que se adelantan las animas del limbo, es
decir, los nifios que murieron sin bautismo.

Las ofrendas son el centro de la celebracion
del Dia de Muertos, en pueblos como Mixquic,
las familias que hacen las mas ricas y mejor
elaboradas llegan a obtener un cierto estatus,
gue luchan afio con afio por mantener. En
las ofrendas de los distintos pueblos de la
republica, es comun que se incluyan frutas
como el platano, la manzana, la mandarina y
la cafia; flores de cempasuchil y otras especies
de color blanco o morado; guisados entre los
gue no puede faltar el mole con guajolote o
pollo, tamales, ollas completas de atole, café,
pan; también se diferencian dependiendo de
para quienes han sido elaboradas, para los
nifios se pone toda clase de dulces y comidas
sin picante, incluso pescado seco; para los
adultos, habra toda clase de guisos con picante,
ademas de bebidas alcohdlicas, cigarros y todo
aquello de que hubiera disfrutado el muerto
durante su vida. Otros elementos comunes son
las velas, cirios, veladoras, imagenes de santos
catdlicos y oraciones de la misma religidn,
con las que pueden ser invocadas las animas
o bendecidas las coronas de flores que se
llevan al pantedn. Casi todas las comunidades
elaboran el altar sobre una mesa, pocas lo
hacen sobre petates colocados en el piso.

Las visitas a los panteones nunca pueden
faltar, en algunos sitios se hacen por la tarde,
gueddandose los familiares hasta las primeras
horas de la noche, para luego retirarse; en
otros pueblos se puede asistir a cualquier hora;
en otros la estancia es hasta el dia siguiente. Al
parecer, es un hecho que los muertos siempre
necesitan una guia para llegar a sus ofrendas,
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para esto se utilizan velas encendidas,
humo de copal y pétalos de cempasuchil.

El famoso Halloween ha podido llegar hasta
algunas de estas comunidades, sin embargo,
lejos de hacer a un lado las tradiciones
mexicanas, se ha fusionado con ellas, de
manera que hay ofrendas donde pueden verse
pequeios murciélagos, brujas, vampiros vy
esqueletos de plastico. En otros pueblos, ambas
costumbres conviven sin problemas. Lo mismo
sucede en las ciudades, donde podemos ver
decoraciones donde se han mezclado ambas
fiestas, sobre todo en las escuelas y oficinas.

En las ciudades y ciertos pueblos que han
adquirido fama turistica, el Dia de Muertos
se va transformando poco a poco en un
festejo comercial, mas que nada, orientado
al entretenimiento de los visitantes; la
Noche de Muertos en Michoacan es un claro
ejemplo de este fendmeno, aunque participan
las familias, el rito se vuelve parte de un
espectaculo, donde se incluyen tianguis de
artesanias, conciertos de rock y toda clase de
atracciones. Por su parte, en las ciudades, las
familias ya no protagonizan la celebracién, ya
no hay una verdadera creencia en el retorno
de las animas, simplemente se hacen ofrendas
para exhibicién, haciendo honor a ciertos
personajes famosos en cualquier gremio,
mostrando lo caracteristico de cada delegacién,
o siguiendo un tema elegido previamente. Aun
asi, es agradable admirar el gran trabajo de
los colectivos que se organizan para elaborar
estas grandes obras de arte, se les ve en los
sitios mas conocidos, como el Zdcalo capitalino
o Ciudad Universitaria, el ambiente se llena
del perfume tan caracteristico de las flores de
cempasuchil e inciensos diversos, se vende
pan de muerto, atole y toda clase de manjares.
A pesar de la ausencia de un verdadero
ritual religioso, el Dia de Muertos jamas
pierde su encantadora e impactante belleza.

Las calaveras son otro elemento que distingue
al Dia de Muertos como una celebracion
Unica y maravillosa, aparecen escritas,
como una satira funeraria de personajes
famosos, desde finales del siglo XVIII, cuando
comenzaron a distribuirse en la forma de
hojas volantes (Macazaga Ordofio César,
1979); las encontramos también hechas de
azucar, chocolate o papel maché, formando
parte de las ofrendas; tienen también lugar
en el mundo de las imagenes, son parte
fundamental e imprescindible de la iconografia
del Dia de Muertos. Sin duda, el personaje mas
importante para las calaveras debe ser el genial
artista José Guadalupe Posada, reconocido
primordialmente por la famosisima Catrina.
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Figura 10: Calaveras de José Guadalupe Posada.

Posada nacid el 2 de Febrero de 1852, en el
estado de Aguascalientes, fue un excelente
dibujante, después de estudiar en la Academia
Municipal de Artes y Oficios, ingresé como
ayudante a la imprenta de José Trinidad
Pedroza, quien le ensefid litografia y grabado,
desde entonces elabora trabajos de muy
diversa indole; publicé su primera caricatura
a los 19 afios, en un periddico local conocido
como El Jicote, resultd tan polémica, que el
joven debié refugiarse en otra ciudad. Fue
un grabador compulsivo, se le reconocen
miles de trabajos, siempre buscaba imprentas
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dénde ofrecer su gran talento, incluso, llegd
a tener sus propios talleres, tenia la virtud
de ajustarse a cualquier peticion, era capaz,
por ejemplo, de crear hermosas estampas
religiosas para un encargo, y luego burlarse
de los curas con alguna caricatura para un
periddico, era excesivamente ingenioso y con
un gran sentido del humor. Su obra inspird a
grandes artistas posteriores, entre los que se
encuentran José Clemente Orozco, Leopoldo
Méndez, Diego Rivera, Tamayo, el ingenioso
historietista Gabriel Vargas, entre otros.

Hacia el afio 1870, Posada entrdé en el arte
popular de las calaveras, que se dibujaban y
escribian en verso, como se ha mencionado
anteriormente; este género prosperd con la
cultura liberal, que desafié los dogmas de
la religién catdlica (Villoro, 2013). De 1889
a 1913 traza sus piezas mas conocidas, las
calaveras de Dia de Muertos; retraté a manera
de animados esqueletos a su editor Vanegas
Arroyo, a Don Quijote sobre su caballo, a
periodistas montados en bicicletas, a Don
Juan Tenorio, entre muchos otros personajes
mas. Las calaveras retrataron también la
vida cotidiana de su época, criticando de
manera ingeniosa y mordaz a la sociedad,
sefialando a varios personajes con los que
nos podriamos topar aun hoy en dia. De
igual manera, retraté el Dia de Muertos en
los panteones, en un divertido grabado que
lleva el titulo: “Gran comelitén de calaveras”,
donde logra una expresividad en los huesudos
personajes que dejaria tieso a cualquier vivo.

La Catrina, obra que ha sido reproducida miles
de veces y sirve como carta de presentacién
del artista, aparece en el aifio de 1910 (Villoro,
2013), conelnombre original de La Garbancera,
el cual, referenciaba a las indias que preferian
vender garbanzo en lugar de maiz, pues se
daban aires de mujeres finas, comparables con
las europeas, pero a final de cuentas, jamas

podrian ocultar lo que eran realmente. Dicho
cartel lleva como titulo “Remate de calaveras
alegres y sandungueras”, contiene una larga
serie de versos que hablan precisamente de
las mujeres que fingen ser quienes no son,
empezando con una frase en grande que dice:
“Las que hoy son empolvadas GARBANCERAS,
pararan en deformes calaveras”; dichoy hecho,
no cabe duda de que, para estos dias, todas
ellas no son mas que “calaveras del montén”.
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Figura 11: Calavera Garbancera, la obra mds famo-
sa de José Guadalupe Posada
Seglin  “El  Fisgdn”, conocido monero

mexicano, el gran muralista Diego Rivera
fue el responsable de cambiar el significado
de la calavera Garbancera y de rebautizarla
con el nombre de La Catrina, despojandola
de su fuerza critica pero, al mismo tiempo,
transformdndola en una elegante muerte, y
convirtiéndola en un icono entrafiable que,
hasta hoy en dia, se hace presente cada afio
en ofrendas, disfraces, ilustraciones, adornos,
artesanias, etc. Aparece en el increible mural
titulado “Suefio de una tarde dominical en la
alameda central”, donde Rivera se autorretrata
como un nifio, quien toma de la mano a la bien
vestida calavera, que luce el mismo sobrero
de plumas y los adornos que aparecen en el
grabado de Posada, pero es complementada
con un vestido largo y vistoso, como los que
usaban las mujeres ricas del siglo XIX, asi como
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una serpiente emplumada sobre su cuello;
junto a ellos se encuentra Posada, igualmente
catrin, vestido de traje, con bombin y bastén.
La Catrina no sélo se transformd en la imagen
oficial del Dia de Muertos, también consagré a
su creador como el exponente principal de la
iconografia de dicha festividad, sus animadas
y expresivas calaveras pueden ser reconocidas
al instante, todos los mexicanos las hemos
visto, incluso sin conocer a su autor, quien a
pesar de haber muerto casi en el anonimato
y cuyos restos formaron parte de una fosa
comun, dejé un legado que ha trascendido
varios siglos, llegdndosele a considerar como
el punto de partida de la plastica mexicana.

Actualmente, desde el ultimo dia de Octubre
pueden verse tanto hombres como mujeres
vestidos de calaveras elegantes, ya sea de
traje, o con vistosos vestidos, representando
de este modo a La Catrina, la muerte elegante;
pueden verse todo tipo de variantes repletas

de la imaginacién y los gustos particulares
de cada persona, las hay con tematica
prehispanica, otras mas oscuras y fantasmales,
alegres, repletas del folclor mexicano; incluso,
los maquillajes son todos diferentes, no hay
un modelo especifico, sin embargo, todas
son catrinas y catrines. Por ellas se organizan
concursos, aparecen dentro de las grandes
ofrendas, siempre con una indumentaria que
recuerda la moda de siglos pasados. Las hay
sencillas o bastante elaboradas, con creativos
y ataviados trajes y un maquillaje repleto
de significados. Esta muerte preciosa es un
distintivo que hace brillar a nuestra nacién
en el extranjero, ha llegado a invadir incluso
las redes sociales mas populares, resaltando
lo mexicano hasta en el dia de Halloween.
Incluso, no faltan los extranjeros que buscan
imitar esta bella tradicién, uno de tantos

motivos para sentir el orgullo de ser mexicanos.
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CAPITULO DOS
El Cémic




2.1 CREACION DE UN COMIC

n coémic es bdsicamente una

historia, contada de forma clara

y comprensible, a través de

unos dibujos fragmentados en
secuencias; como toda comunicacion que se
vale de la imagen, utiliza un lenguaje filmico, el
creador de comics debe ser un gran observador,
siendo asi, serd capaz de plasmar la obra como
si los acontecimientos sucedieran frente a los
ojos del lector (Grupo Fénix, “El Cdmic”), quien
podra imaginar los sucesos como si los viera en
la pantalla del cine o la televisidn. Los comics
se comunican en un lenguaje basado en una
experiencia visual de la que participan tanto el
profesional como el publico lector (Eisner Will).
Las historias pueden ser breves, expresadas en
unos cuantos dibujos en serie (tiras comicas),
o pueden ser largas y abarcar varias paginas,
incluso quedar inconclusas y continuar en
posteriores entregas.

Todos los elementos que conforman el
comic deben ser de utilidad para la correcta
comunicacién visual del relato. En primer lugar
se encuentra la imagen, es el elemento mas
importante del cdmic, muestra explicitamente
las acciones de los personajes, asi como
su aspecto fisico, el ambiente donde se
desarrollan los acontecimientos y muchos
otros detalles visuales importantes. El autor
debe conocer la experiencia visual de sus
lectores, la universalidad de las imagenes
tiene una gran importancia, pues garantiza
gue los mensajes implicitos en la narracién
serdn captados por la mayor cantidad posible
de personas, de esto dependera el éxito de la
publicacion. Ademas, el estilo de dibujo y la
técnica utilizada son también herramientas de
comunicacién, pueden mostrarnos el publico
al que va dirigida la historia o el género de la
misma.

A pesar de que existen historias que se valen
Unicamente de la imagen para desarrollarse,
los textos son el segundo elemento mas

importante del cémic, estos enriquecen la
narracién; existen tres tipos, estan los dialogos,
qgue informan al lector sobre las reflexiones,
comentarios o exclamaciones que emanan
directamente de los personajes que actian en
la historia, podemos encontrarlos dentro de
los bocadillos o globos de didlogo, los cuales,
sefialan al personaje correspondiente. También
tenemos los comentarios del narrador, este
tipo de texto se coloca en espacios en blanco
ubicados especificamente para eso, su funcién
es informar al lector sobre acciones, el paso
del tiempo, situaciones ambientales o, incluso,
divagacionesfilosoéficas. Porsu parte, lostextos/
imagen son palabras o frases que expresan
emociones o sensaciones especificas, las letras
son dibujadas con formas y colores que aluden
al mensaje que deben comunicar, ademas,
con este tipo de texto puede insinuarse el
sentido de la historia o un sonido que se desee
expresar. Podemos citar los ejemplos que
proporciona Will Eisner en su libro E/ Comicy el
Arte Secuencial; en la novela grafica Contrato
con Dios, se dibuja el texto en un bloque de
piedra, aludiendo asi a los diez mandamientos
entregados por Dios a Moisés, ademas,
se mezclan dos estilos de rotulacidén: uno
hebraico y otro en letra romana condensada,
con el propdsito de reforzar el caracter biblico
de la historia. En el siguiente ejemplo, se
habla sobre una escena lluviosa, la idea del
clima se refuerza con un texto empapado del
que escurren varias gotas de agua que nos
conducen hacia el inicio del relato grafico.
Finalmente, se muestra un personaje que
parece haber surgido desde ultratumba para
maldecir a su asesino, el diseno del texto evoca
las emociones negativas del protagonista de la
imagen a través de unas letras chorreantes de
sangre, con aspecto grueso y pesado; es asi
como el autor logra que las palabras suenen
en las cabezas de sus lectores tal como él lo
imagind al crear el dibujo. Las onomatopeyas
son otro buen ejemplo de este tipo de texto,
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estas representan sonidos del ambiente,

exclamaciones, golpes, etc.

Los bocadillos, también conocidos como
globos de didlogo, sirven para concretar el
complemento literario de la accién, poseen
una pequeia cola que sefiala al personaje
gue pronuncia su contenido, por lo mismo,
es importante colocarlos lo mds cerca posible
de él. Los bocadillos siempre se leen de arriba
abajo y de izquierda a derecha, por lo tanto,
las ilustraciones deberan adaptarse a dicha
estructura. La forma de los bocadillos, asi
como el tipo de texto que contienen, tiene
mucho que ver con la interpretacion de las
expresiones del personaje: la voz habitual
se representa con bocadillos redondeados
gue contienen un texto con un tamafo en
proporcion con el espacio donde se coloca,
se utilizan letras mayusculas y minusculas
de manera normal; para subir o bajar la voz
del personaje, el texto puede hacerse mas
grande y anotarse en mayusculas, o hacerse
mas pequefio, segun sea la necesidad. Los
pensamientos aparecen en bocadillos con
forma de nubes, mismos que, en lugar de
sefialar al personaje con una cola, lo hacen por
medio de una corta hilera de pequefios évalos.
Para representar gritos, se utilizan bocadillos
puntiagudos, los cuales, contienen palabras
escritas con letras mayusculas grandes, gruesas
y oscuras, todo depende de la intensidad del
grito representado.

Las vifietas se definen como el campo de
visiéon que se ofrece al ojo del lector, a través
de un espacio que puede o no estar limitado
por lineas; contienen todos los elementos
necesarios para la narracion, como los
textos, las imagenes, y los bocadillos, ordenan
las acciones, sirven también para agregar
dramatismo a través de los encuadres y angulos
donde se situa al observador de la escena, en
este caso, el lector. De la composicién de los
elementos dentro de cada vifieta, asi como
de la colocacién de estas dentro del formato
donde se plasmarad el comic, dependerd la
coherencia narrativa. Generalmente, las

vifietas son rectangulares o cuadradas, si
estan en posicion vertical pueden crear una
sensacién de altura, bastante apropiada para
escenas de caidas, en posicidon horizontal se
utilizan para vistas panoramicas.

Las vifietas también pueden cambiar de
forma, sirviendo de apoyo a la comunicacion
visual, asi, aquellas que se delimitan con lineas
rectas suelen mostrar los acontecimientos
del momento presente, siempre y cuando no
se indique lo contrario a través del texto; por
su parte, los recuadros formados con lineas
ondulantes normalmente indican eventos
pasados, suefios o fantasias; también pueden
tomarse formas de objetos con el fin de
involucrar al lector en la escena, logrando una
mayor expresividad dentro de la narracidn,
por ejemplo, al utilizar una vifieta con forma
de puerta, se transmite la sensacién de que
el personaje dibujado ahi se encuentra en un
espacio exiguo; por su parte, los recuadros
abiertos aluden a un ambiente ilimitado. Cabe
mencionar que también pueden utilizarse
paginas completas para este fin, en ellas
puede plasmarse un avance generalizado de la
historia que vendra a continuacion o una serie
de ilustraciones que pertenecen a la misma
situacién, es importante cuidar siempre la
continuidad narrativa.

La composicion de una historieta o una
tira cOmica puede compararse con el
planteamiento de un mural, una escena teatral
o un libro ilustrado, tenemos una serie de
fragmentos que deben ser transformados
en un todo homogéneo y equilibrado; en el
comic no se recomienda utilizar mas de tres
imagenes o mensajes dentro de una sola
vifleta, las formas deben ser distribuidas
teniendo en cuenta lo que se quiere comunicar,
destacando los personajes o los objetos con
mayor importancia dentro de la escena, estos
mismos deben colocarse en forma dindmica,
llevando al publico a continuar con la lectura.
El mensaje contenido en cada vineta debe
poder ser captado con un rapido vistazo.
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La composicién en el cdmic sirve también
para disefiar un recorrido visual util para
guiar al espectador a través de la narracion
grafica e invitarlo a continuar con la lectura;
normalmente este recorrido nunca es
advertido por él, siendo una herramienta
de gran utilidad y suma importancia para la
comunicacién visual.

Apoyos visuales de gran importancia para la
narracién son los encuadres y la perspectiva,
ambos representan el punto de vista del lector
frente a la escena, en este caso, la vifieta
seria como la cdmara que fotografia la accién
dentro del cémic, esta cdmara se coloca en
distintos puntos de vista, para insinuar al
lector detalles que lo ayudan a comprender la
accién y, en ocasiones, a formar parte de ella.
Los encuadres utilizan distintos planos, que
son vistas que se van acercando a la escena,
estan el Gran Plano General, que muestra una
escena completa, sin enfocar ninglin punto en
particular, este encuadre se utiliza para mostrar
el entorno donde se desarrollard la accidn,
por ejemplo, un paisaje rural o un paisaje
urbano; el Plano General sirve para situar a
los personajes en su entorno, es una escena
abierta donde aparecen los protagonistas de
la escena de cuerpo completo, moviéndose en
algin ambiente; en el Plano General Medio se
enfoca directamente a los participantes de la
escena, quienes aparecen de cuerpo completo,
presentandose al lector; el Plano Medio largo,
también conocido como Plano Americano,
encuadra a los personajes desde la cabeza
hasta las rodillas, se utiliza para didlogos entre
tres o cuatro de ellos; el Plano Medio muestra a
los protagonistas de la escena desde la cabeza
hasta la cintura, se utiliza para conversaciones
entredosdeellos; tratdndose de unsolo didlogo
importante se utiliza el Plano Medio Corto,
gue enfoca a quien lo pronuncia generalmente
de la cabeza hasta los hombros; en el Primer
Plano, se comunican las expresiones faciales
mostrando el rostro completo de quien las
produce, este ocupa toda la vifieta; en cuanto
al Gran Primer Plano, muestra un acercamiento
gue alcanza a mostrar parcialmente un rostro,

sirviendo también para resaltar emociones
importantes; finalmente, estd el Plano de
Detalle, que muestra un acercamiento a una
parte especifica, ya sea de un rostro, de un
cuerpo, o incluso de algun objeto, que tenga
importancia conocer para continuar con la
narracién visual (Grupo Fénix, “El Cémic”).

La perspectiva sirve para manipular la
orientacion visual del lector en funciéon de las
intenciones narrativas del autor (Eisner Will)
provocandole diversas emociones a través de la
posicion enlaque se le colocacomo espectador.
La vista del lector puede colocarse en Angulo
Horizontal, es decir, como si estuviera al mismo
nivel de los personajes protagonistas, mirando
de frente las acciones que realizan, con esta
perspectiva, se utilizan todos los encuadres
descritos anteriormente, su funcion es hacer
sentir al lector como parte de la accion narrada.
La Vista en Picada, también conocida como
Vista de Pdjaro, produce una sensacién de
alejamiento, dejando al lector como un mero
espectador capaz de observar la escena con
claridad asi como los acontecimientos que se
avecinan. Al colocar al lector al ras del suelo, en
la perspectiva conocida como Vista de Gusano,
se le involucra en la accion, transmitiéndole
sentimientos de miedo al hacerlo sentir
pequeio y aumentando el impacto de escenas
como las que incluyen explosiones o Ia
aparicion de algin ser monstruoso.

Otro elemento de comunicaciéon importante
dentro del cémic es la iluminacién, esta
contribuye a la creacidon de una atmdsfera que
muestra las circunstancias en las que sucede
la accidn; existen tres posibilidades, la primera
es la iluminacién naturalista, que informa al
lector si la escena estd ocurriendo de dia,
de noche o en algun interior, reproduce la
realidad. La iluminacién convencional destaca
a los personajes, separandolos del fondo,
se relaciona con la iluminacién naturalista,
pues el sombreado y la luz que incide sobre
los protagonistas dependen del ambiente
donde estos se encuentran. Por su parte, la
iluminacion artistica indica el caracter de la
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escena, como ejemplo de esta tenemos la
iluminacién dramatica, basada en el contraste*
de las figuras surgiendo de un fondo oscuro,
con esto se puede generar una atmodsfera de
terror o de misterio.

El uso del color en el cédmic puede resultar
ser una herramienta de gran utilidad para
la comunicacién visual y la estética* del
material; los colores vivos llaman la atencion
en forma directa, pueden servir para destacar
algun peligro inminente o ayudar a reconocer
algin personaje determinado; por su parte,
los colores palidos se consideran elegantes,
sofisticadosy crean una sensacion de pasividad.
Es importante evitar usar este elemento en
grandes masas dentro de la vifieta, pues podria
distraer la atencion del lector. Con los colores
pueden crearse emociones, por ejemplo, los
calidos crean sensacién de alegria, tranquilidad
o felicidad, mientras con los frios se representa
lo nocturno, el miedo o la incertidumbre; todo
dependera del contexto en el que se usen. El
ambiente dentro de la escena también puede
estar determinado mediante el conjunto
de colores utilizados en ella, por ejemplo,
una abundancia de rojo denota violencia,
agresividad o peligro.

Normalmente, pareciera que todo cémic
o historieta necesariamente contiene un
argumento cémico, sin embargo, toda clase
de géneros literarios pueden representarse a
través de este medio, hay cdmics con historias
dramaticas, de terror, erdticas, etc.

Como se ha visto antes, la creacién de un
coémic no es una tarea facil, se deben tener en
cuenta varios factores, como son el espacio
disponible para desarrollar el fragmento de la
narracién, el cual, deberd ser suficiente para
abarcar detalles importantes de la historia,
evitando asi que el lector pierda el interés o
guede confundido, al contrario, debera querer
conocer la continuacion de la historia. También
es importante saber si el trabajo se distribuira
de maneraelectrénicaoimpresa, en el segundo
caso, conocer la calidad de la impresion vy
el material que le servird de soporte serd de

gran utilidad, de este modo, se podran tomar
decisionesqueayudenacrearuntrabajomucho
mas llamativo, aprovechando los recursos
disponibles. Por su parte, la composicidén
escénica impone el camino que deberd
seguir el lector para comprender la historia y
explica lo que sucede a través de encuadres,
angulos, sonidos representados con texto/
imagen, detalles en las ilustraciones y de mds
elementos visuales; todo lo dicho conforma
el lenguaje del cdmic, es decir, la informacién
codificada que facilita la comunicacién de
su contenido. En el mundo del cdmic no hay
limites tratandose de la creacién de mundos,
personajes o sucesos imposibles de ver en
nuestra realidad; sin embargo, el autor tendra
un limite de tiempo para plasmar su obra, que
debera distribuir eficientemente con el fin de
lograr sus objetivos. El trabajo constante en
esta disciplina es indispensable, pues siendo
tan competitivo el medio del entretenimiento,
se debe generar material nuevo que mantenga
la atencidn de los lectores.

Por otro lado, una buena idea para escribir
el argumento no resulta suficiente, debe
trabajarse en la narrativa, la coherencia
de las situaciones dentro de la historia, la
verosimilitud, los personajes, los escenarios,
entre otros aspectos. En el tema siguiente, se
hablara sobre el trabajo que es necesario hacer
sobre una idea original, para transformarla en
un cdmic interesante y bien elaborado.

2.1.1 Argumento

El concebir una idea en la mente, la cual puede
provenir de cualquier parte, incluso desde
donde menos podria imaginarlo el autor,
es el primer impulso que enciende todo el
mecanismo necesario para fabricar un relato
completo, mismo que puede darse a conocer
al mundo ya sea en forma de libro, pelicula o,
como es en este caso, en forma de coémic.

La idea es el primer vestigio de lo que
llamaremos posteriormente argumento, es
un concepto claro y simple que representa el
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tema central de la historia, entre mas sencilla
de expresar sea, mas interesante resultara,
debe poder ser descrita en forma breve vy
concisa; por lo general, parte siempre de una
sencilla pregunta: ¢{Qué pasaria si...? Esta
primera idea, que puede dar origen a toda una
compleja historia, puede provenir de cualquier
fuente: una noticia leida, la anécdota de algun
familiar, un acontecimiento callejero, alguna
experiencia curiosa para el autor, etc.

La primera idea puede o no permanecer como
el punto central de la nueva historia, todo
dependeradequétantocontribuyealdesarrollo
de la misma; en ocasiones, al ir colocando los
primeros bloques narrativos, la construccion
podra ir tomando una forma que quiza se aleje
de la idea original, al punto en que terminara
levantdndose de una manera completamente
distinta, esto resulta muy vélido. Conforme
el autor investiga temas que tienen que ver
con la idea original, puede ir descubriendo
nuevas y mas interesantes cuestiones que la
van enriqueciendo y conduciendo por caminos
distintos.

A partir de la idea concebida es posible
escribir una sinopsis, esta consiste en un
breve resumen del planteamiento de la obra,
el cual debe poder escribirse en unos cuantos
renglones, donde se establecen los hechos mas
destacados. En una sinopsis puede hablarse
de los personajes principales, su cometido y
cualquier caracteristica que nos deje en claro
cual serd el hilo conductor de la narracién;
se pueden incluir apuntes graficos, aunque aun
no hay necesidad de profundizar demasiado
en lo que se quiere relatar.

El argumento es una explicacion mas profunda
de la sinopsis, consiste en redactar la historia,
del principio hasta el final, como si se tratara
de una cortisima novela o un cuento literario,
no hay una extensidn maxima, se debe incluir
la mayor cantidad posible de datos, pero sin
perderse demasiado en los detalles. En el
argumento se redactan algunas secuencias
previamente imaginadas por el autor, asi
como todos los acontecimientos resumidos

de la historia, no deben incluirse didlogos ni
descripciones tan detalladas de ambientes o
vestimentas, se hablatambiéndelospersonajes
gue participan, sus acciones, ya sean buenas
o malas, y el posible final del relato, mismo
gue podra ser modificado conforme se vaya
construyendo el mismo. El argumento puede
verse como la guia definitiva que utilizard el
autor para redactar el guion final, cuya calidad
dependera de la cantidad de datos utiles que
se hayan archivado en este escrito, el cual, por
obvias razones, se reserva Unicamente para los
autores.

Se recomienda elaborar el argumento en hojas
sueltas, ya que este siempre es susceptible
de ser modificado, tantas veces como sea
necesario, siempre aparecen elementos
nuevos por agregar, detalles por corregir,
material aprovechable para conservar vy
enriquecer, asi como situaciones irrelevantes
dentro de la narracién, que necesariamente
seran eliminadas.

El siguiente paso es elaborar la escaleta de
secuencias, esta es un listado de todas las
escenas que, muy probablemente, apareceran
en el guion, es como el esqueleto del mismo,
permite observar la estructura de la historiay su
desarrollo, para finalmente mostrar el camino
a seguir al momento de escribir. La escaleta no
incluye ningun tipo de didlogo ni descripcién,
detalla en cierta medida los escenarios donde
tendra lugar la historia, el momento del dia
en el que ocurre, asi como las acciones y la
caracterizacion de los participantes en ella;
cada escena debe ser descrita en unas cuantas
lineas, mds que nada por practicidad, también
pueden ser anotadas en papeles por separado,
con el fin de identificar dénde entra cada
personaje, si es de dia o de noche, entre otros
detalles; ademads, de este modo, es posible
alterar el orden de la secuencia para crear
versiones alternativas de la narracion final.

Con las secuencias en orden se facilita la
escritura del guion, que en el caso del comic,
nos sirve para indicar cdmo se contara la
historia, qué sucederd, cémo sucederd, la
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cantidad de ilustraciones que se realizaran,
dénde apareceran, entre otros aspectos que
deberan ser tomados en cuenta por los artistas
participantes del proyecto, si es el caso de que
un dibujante ha contratado un guionista o
viceversa. El guion en el comic es el desarrollo
complejo y técnico del argumento, describe
detalladamente laidea principal, lailuminacién
en cada escena, las acciones de cada personaje
indicadas con la mayor claridad posible, el
numero de viietas y bocadillos a colocar, se
anotan los textos explicativos y los didlogos
correspondientes a cada personaje, se detalla
el encuadre o la perspectiva que se utilizara en
cadaescena, y se establece el espacio necesario
para las imagenes; todo esto explicado por
escrito, por lo que son establecidos formatos
gue deberan ser respetados, particularmente
si el proyecto es realizado por mas de un autor,
en el caso del guionista, debera interesarse por
la interpretaciéon de su historia por parte del
dibujante, dejando claro cdmo ha imaginado
la accion. En ocasiones, hay autores literarios
con ciertas habilidades para el dibujo, quienes
pueden incluir sencillos bocetos para dejar aln
mas claras sus ideas al ilustrador.

El estilo de presentacién del guion puede
variar dependiendo de las exigencias de una
editorial, del acuerdo entre un dibujante y un
guionista, o el propio sistema disefiado por un
creativo para tener mads clara la composicién
de su cémic. En el libro E/ Comic y el Arte
Secuencial, de Will Eisner, se muestra un
claro ejemplo: en el guion se especifica la
pagina que contendra los elementos graficos,
se coloca el numero de vifieta donde estaran
las ilustraciones respectivas, se diferencia lo
gue son textos explicativos de los didlogos,
colocando para estos ultimos el nombre de
quien los pronuncia, finalmente, se anota
una descripcién clara, detallada y breve de la
escena, donde se puedenincluirlas expresiones
de los personajes, la iluminacidon de la escena,
el aspecto del ambiente y los elementos que
lo conforman o estdn dentro de él, entre otros
detalles que ayudaran al ilustrador a crear la
imagen correcta.

Al momento de escribir el guion existen
algunos puntos importantes que deben ser
tomados en cuenta, como las limitaciones del
medio, es decir, del soporte y los materiales
gue seran utilizados para la representacién
grafica de la historia, ya sean medios impresos
o digitales, donde generalmente se tiene
un espacio limitado para el desarrollo de la
misma, de manera que los participantes del
proyecto deberan distribuirlo correctamente,
para poder encajar todo lo necesario para
mostrar las secuencias que dejaran al lector
interesado en el material grafico. Por otro lado,
la caracteristica principal del comic es que es
una historia desarrollada con imagenes, donde
el contenido literario esta solamente como un
complemento de la parte visual, sin embargo,
debe haber un equilibrio entre ambas, de
este modo, la historia quedard mucho mas
clara, con los textos necesarios y una buena
comunicaciéon visual, ademds, una narrativa
interesante, novedosa y bien ejecutada, sera
capaz de conseguir varios lectores fieles al
material. Por otro lado, el estilo grafico del
comic siempre depende del tipo de historia
gue narrard y del publico al que ird dirigida, por
ejemplo, si se trata de una historia de terror,
dirigida hacia un publico adulto, se utilizara
un estilo de dibujo realista, con iluminacién
dramatica, y probablemente en blanco y negro,
con marcados contrastes; por lo contrario,
si la historia se dirige a un publico infantil,
se utilizard un dibujo mucho mas estilizado
y caricaturesco, lleno de colores variados y
llamativos.

Por lo general, un buen guion se basa en un
argumento sencillo, de este modo se facilita
la realizacién adecuada del trabajo ya que
existe un camino a seguir muy bien trazado;
por su parte, las secuencias de accion son
las mas agradecidas por el publico, estas se
apoyan con efectos y textos graficos llamados
onomatopeyas, que son representaciones
de sonidos ambientales, gritos, expresiones,
interjecciones, etc., a través de textos/imagen,
los cuales estan disefiados para comunicar la
idea de la manera mas clara posible, ademas,

e



ayudan a crear la dramatizacién de la escena.
En un buen guion los didlogos enriquecen la
accién, los paisajes y locaciones graficas no
son demasiado abundantes, ademas, tanto
el pasar del tiempo como la existencia de
acciones paralelas se indican claramente,
siendo siempre breves con las palabras y los
comentarios, teniendo en cuenta el equilibrio*
gue debe existir en la relacién entre las
ilustraciones y las descripciones literarias.

El encargado de componer el acomodo de
las vifetas, los encuadres y las ilustraciones,
a final de cuentas, es el dibujante, quien se
basa en lo que ha leido en el guion y aplica
sus propios conocimientos. Para realizar
satisfactoriamente esta tarea, algunos
dibujantes encuentran mas facil realizar varios
bocetos de las pdginas, dibujando en un
principio simulaciones de las vifietas, donde
simplementeanotanlasdescripciones, didlogos
y textos correspondientes; posteriormente, se
realizan dibujos sencillos con el propdsito de
visualizar las escenas, lo cual es util para que el
artista pueda tomar decisiones favorables para
la historia, que pueden incluir la omisién de
didlogos o textos innecesarios o redundantes
gue pueden mostrarse de formavisual, asicomo
la posibilidad de afiadir vifietas, si lo considera
necesario, para reforzar las intenciones del
guion. Con esto, se puede concluir que la
narracién visual y la narracién escrita son, en
la practica, dos cuestiones bastante diferentes;
el escritor se concentra en el argumento y los
didlogos, mientras el dibujante utiliza todo el
potencial de la imagen.

Bocetar cada una de las paginas de un cémic
es un requisito indispensable, pues funciona
como una primera prueba que permite al
creador realizar correcciones antes de elaborar
el trabajo final, por otro lado, los bocetos
permiten tanto al dibujante como al redactor
en jefe y al guionista mantener el control
de la historia y el dibujo, esto representa un
importante ahorro de tiempo y dinero.

Lo mas sencillo y conveniente, por obvias
razones, es que el escritor sea también el

constructor de las imagenes, las cuales se
convertirdn en una exposicidon precisa de
lo que ha imaginado sin requerir de mayor
interpretacion.

El disefo de los escenarios donde ocurrird la
historia tienen su propia importancia dentro
del procedimiento de creacion del comic, se
crean a partir de los acontecimientos narrados
en el argumento; las referencias para el disefo
de cualquier tipo de escenario, ya sea realista
o fantastico, se encuentran siempre en la
realidad, por lo cual serd necesario realizar
una exhaustiva investigacion y documentacion,
de este modo, se mantendra la verosimilitud,
ya sea para presentar un ambiente que
pertenece a una época distante en la historia
de la humanidad, o para crear un mundo
extrafio pero creible. Dependiendo del género
narrativo al que pertenezca el cémic, los
escenarios podran ser fotorealistas, o bien,
caricaturizados y minimalistas (Spencer, 2010).

El dibujante es el encargado de mantener la
coherencia dentro del sitio donde ocurre la
accién, para esto, serd util disefiar el mapa
del mundo, las ciudades o los pueblos donde
habitan los personajes, asi como planos,
maquetas o modelos tridimensionales creados
por computadora de los edificios o las casas
donde se estaran moviendo los participantes
de la escena; dentro de estos planos, modelos
0 maquetas pueden ubicarse los muebles,
figuras decorativas y objetos en general que
se encuentran en la casa, con el fin de saber
si aparecerdn o no en la escena dependiendo
de la posicién en la que se coloque a los
personajes, asi es como se mantiene la
coherencia del ambiente que aparecerd en la
vifieta. El trabajo en el escenario dependerd
también del tipo de cdmic que se esté creando,
hay cémics humoristicos que son bastante
minimalistas, en ellos, el sitio donde ocurre
la acciéon puede ser insinuado con un solo
elemento sencillo, por ejemplo, un par de
arboles pueden representar un denso bosque.

Los cOmics se caracterizan por contar varias
historias que parten de un argumento en
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IN MY LIFE, WHY DO I SMILE AT PEOPLE
WHO ID MUCH RATHER KICK IN THE EYE?

comun, estas puedenirenserie, revelando poco
a poco los detalles de una sola historia que se
va desarrollando con el paso del tiempo, hasta
encontrar su final cuando el autor o los autores

Figura 12: Peanuts, de Charles M. Schulz.

asi lo deciden; también puede componerse de
varias historias que se desarrollan a partir de
una idea simple, las cuales no necesariamente
deben llevar una continuidad, simplemente
relatan las aventuras diarias de unos sencillos
personajes que reflejan la vida cotidiana
con mucho humor. Asimismo, los relatos
pueden llevar mensajes implicitos, mismos
gue son comunicados al lector a través de las
vifietas, este recurso suele ser utilizado para
materiales educativos o disefiados para crear
conciencia sobre algln tema en especifico;
igualmente existen cdmics cuyo fin es de mero
entretenimiento. También los hay elaborados
con fines didacticos, que el lector puede
utilizar como guia de facil comprension. Lo
mas importante dentro de una narracion son,
sin lugar a dudas, los personajes, aquellos
seres especiales que hacen marchar la historia,
conformando su estructura misma; todo gira
en torno a sus percepciones y su conciencia,
se trata de sus aventuras o desventuras,
toda decision que tomen afectard el rumbo
del relato, pudiendo incluso crear versiones
alternativas del mismo, teniendo siempre en
cuenta la légica de su universo. Todo lector
busca personajes fascinantes y complejos con
los cuales identificarse, y cuyas decisiones

impredecibles le dan el sabor a la historia,
la manera de actuar de estos seres ficticios
cuando estdn bajo presién define su verdadero
caracter, el cual, se vuelve mucho mas
interesante cuando resulta ser algo contrario
a lo que podia notarse superficialmente;
esta caracteristica es fundamental en los
protagonistas, cuyas personalidades deben
estar profundamente definidas, tan estrecha
es su relacién con la historia que, si por
alguna razén se decide modificar el rumbo de
esta, surge la necesidad de cambiar también
la personalidad de sus participantes; si por
lo contrario, la personalidad de estos seres
cambia, el relato necesariamente tomara un
rumbo distinto, pues las reacciones de quienes
viven cada situacion, asi como sus decisiones,
ya no seran las mismas.

En el siguiente capitulo se hablard con
mayor profundidad acerca del disefio de los
personajes, tanto en su aspecto fisico como
en su aspecto psicoldgico, una tarea de vital
importancia para la unién de todas las piezas
gue serviran para construir la narracion final.

2.1.2 Diseio de personajes

Como ha sido mencionado antes, los
personajes son parte fundamental de la
historia, podrian suceder cambios o fendmenos
naturales en alguna regién desconocida, pero
sin la presencia de seres que reaccionen a
tal situacién, simplemente no hay relato
alguno qué contar; de hecho, todas las
historias son marcos narrativos que revelan
las transformaciones que experimentan estas
criaturas imaginarias (Withrow, Danner, 2010)
a través de cada acontecimiento, el cambio
puede ser evidente o sutil, pero existe. La
creacion de personajes realmente es una
labor que no debera ser tomada a la ligera,
no sélo se trata de colocar personitas dentro
de la narracion, hay que darles un propdsito,
una historia previa de vida que defina su
personalidad, una lista de gustos personales,
miedos, aptitudes, debilidades, etc.; todo este
conjunto conforma la caracterizacién, la cual,
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es fundamental para que los participantes de
cuentos, novelas, peliculas, dramas, fabulas,
videojuegos o cémics funcionen, es como el
alma o el aliento de vida de estos seres ficticios.

En el caso del comic, el disefio visual del
personaje, es decir, su aspecto fisico, debe
estar perfectamente incorporado con todos
los aspectos de su personalidad y su historia
previa, por ejemplo, una chica ruda jamas
usaria un ultra femenino vestido rosa, un
hombre que gusta del ejercicio pesado vy
lleva bastantes afios practicdndolo deberia
verse musculoso; dentro de este conjunto se
encuentra también el disefio de la vestimenta,
la paleta* de colores caracteristica de cada uno
de ellos, entre muchos otros aspectos de los
gue se hablara mas adelante.

El argumento del cémic determinara el estilo
artistico de las ilustraciones, asi como el
aspecto visual de los personajes, por ejemplo,
si se trata de una historia oscura, donde el
protagonista ha tenido un pasado que prefiere
no recordar, aunque es el origen de todo, el
estilo serd lugubre, la vestimenta podra llevar
colores oscuros o apagados, todo su mundo
reflejard su estado interior.

El desarrollo de los personajes, dependiendo
de las circunstancias, puede darse de manera
distinta; hay veces en las que participan
multiples profesionales en el proceso,
especificamente, el guionista, el dibujante y, a
menudo, también el editor de la publicacién,
sobre todo para favorecer la parte comercial
de la obra, el objetivo es llegar al mayor
publico posible dentro del mercado. El
guionista se encarga de crear la historia previa
del protagonista principal, la cual, dara origen
a todo el conjunto de comportamientos y
reacciones ante situaciones cotidianas que
definen su personalidad; por su parte, el
dibujante se encargara de reflejar todos estos
aspectos en la apariencia fisica del nuevo
ser ficticio, cuidando cada detalle, desde la
forma de su rostro y cuerpo, su vestimenta y
accesorios, hasta sus expresiones, actitudes
y ademanes. Con el fin de caracterizar de

manera adecuada al principal, el guionista
puede asesorar al dibujante en todo momento.

Por su parte, los creadores de cémics que son
tanto guionistas como dibujantes de su propio
material, van desarrollando a sus personajes
de manera intuitiva, ya sea elaborando varios
bocetos, los cuales pueden ya estar basados en
un argumento previo, siendo creados mediante
laimprovisaciéon conforme se lee el relato, o ser
creados a partir de esbozos sencillos, siendo
inspiracidn para crear un nuevo argumento en
el cual puedan participar.

Los actores ficticios del cédmic se componen
de tres aspectos, los cuales, en conjunto,
los vuelven parte de la composicién del
argumento; el primero es su papel y funcién
dentro del mismo, este aspecto determina
gué tanto se debe desarrollar a un personaje,
dependiendo de la importancia que tendr3;
asi, el mejor definido de todos, en cuanto a
su pasado, motivacion y personalidad sera el
protagonista, quien debera crear una conexién
de empatia con los lectores, logrando asi que
ellos se interesen en sus vivencias. Es un hecho
irrefutable: cuando una persona se siente
identificada con otra, ya sea real o imaginaria,
automaticamente desea que ésta alcance
sus objetivos, se interesa por su camino, se
conmueve y se alegra del mismo modo; un
protagonista simpatico para el publico es
uno de los elementos clave para el éxito de
cualquier narracion.

El protagonista, cuyas acciones y anhelos
impulsan el relato, es la causa de que este
exista, liga todos los elementos que lo
conforman para crear un todo, ademas,
influye sobre todos los demas personajes,
sin importar si estos tienen sus propias ideas
0 camino a seguir. Todo protagonista debe
tener la suficiente motivacién como para
tomar decisiones que puedan cambiar el curso
de los acontecimientos a su alrededor; por
otro lado, su personalidad deberd combinar
las suficientes cualidades admirables como
para despertar la simpatia del lector con un
numero de defectos necesarios para que
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resulte realista, de este modo, habra todo un
publico que pueda crear una conexidn con él.
Dificilmente, un ser completamente perfecto,
o por lo contrario, demasiado imperfecto,
podra ser verosimil.

No existen reglas ni convenciones que definan
como debe ser o lucir un protagonista, todo
depende del contexto de la historia, este
personaje podra ser una persona, un animal,
un objeto animado, ser guapo o feo, listo o
tonto, trabajador o flojo, etc.

Elantagonista, ensi, esaquelloque seinterpone
en el camino del protagonista para dificultar su
llegada a la meta que se ha impuesto alcanzar;
puede tratarse de la naturaleza misma, las
limitaciones tecnoldgicas o incluso sus propios
defectos de caracter, puede ser una presencia
cercana que lanza sus atagues constantemente
0 una amenaza lejana hacia la cual el principal
se va acercando mads y mas; sin embargo, en la
gran mayoria de las historias, el antagonista es
un personaje que deberd ser derrotado. Para
este ser debera crearse una personalidad muy
bien definida, la cual, vale totalmente la pena
desarrollar para volverlo tan interesante vy
digno de ser recordado como el héroe, pero sin
llegar a despertar la misma o mayor simpatia
qgue él, igualmente es importante dejar en
claro que sus motivaciones tienen algo de
légica o pueden ser justificables de algun
modo, ya que pueden relacionarse con alguna
causa que, vista desde otra perspectiva, podria
incluso resultar noble. Al ser el antagonista,
precisamente, el obstdculo a vencer del
protagonista, necesariamente determinara el
valor como héroe de este ultimo, por lo tanto,
si se trata de un personaje débil, poco original
o ridiculo, la imagen de su contraparte se vera
afectada. Por otro lado, existen historias donde
los villanos son quienes llevan las riendas.

Por lo general, tanto por la parte del diseiio
visualcomo porladel disefio de la personalidad,
el antagonista se define de manera contraria
al protagonista, por ejemplo, si el primero
se defiende por medio de la astucia, su
contraparte lo hard por medio de la fuerza, si

el héroe es el chico impopular y humilde de la
escuela, el enemigo serd el popular con actitud
altanera.

El contraste entre ambos personajes puede
extenderse incluso hasta su vestimenta: los
malos suelen llevar colores oscuros y ropas
extravagantes, los buenos suelen llevar
colores claros y llamativos, incluso vestir de
blanco. Fisicamente puede notarse también
la diferencia: el antagonista puede ser un gran
monstruo malicioso cuyo objetivo es hacerle
la vida imposible a un protagonista pequeio
y fragil, la belleza contra la fealdad es otro
contraste bastante comun, entre muchos
otros. Por medio de estos contrastes es posible
reforzar eltema central de lanarracion, unbuen
ejemplo es la tipica historia sobre adolescentes
estadounidenses de secundaria, donde el
protagonista suele ser el chico marginado con
pocos amigos, mientras el antagonista es el
popular y guapo jugador de futbol americano.

Por otro lado, no necesariamente se debe
reducir todo a la relacion héroe/villano,
bueno/malvado, tampoco puede tomarse
como una regla inquebrantable el hecho de
gue ambos deban ser personajes contrarios,
todo dependera del género al que pertenezca
la historia; por ejemplo, en algunos relatos,
el antagonista refleja la propia lucha interna
gue enfrenta el protagonista al compartir con
él alguno o varios de sus defectos de caracter,
en este caso, el héroe logra triunfar cuando
reconoce e integra en su favor dichos defectos;
una situacion como esta puede volver la
historia mucho mas interesante debido a la
complejidad del asunto que se trata.

Por su parte, los romances manejan otro
tipo de relacién entre estos dos personajes;
ambos tienen un ser querido en comun, que
es la razén por la cual pueden llegar a pasar
de ser mejores amigos a un par de rivales, en
este caso, el antagonista no es necesariamente
malvado, incluso puede actuar con intenciones
tan nobles como las del protagonista, asi como
despertar la misma simpatia por parte del
ser amado; esta situacidon creara una historia
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de gran complejidad, volviéndose un asunto
bastante interesante, el cual, incluso, puede
dividir a los lectores en bandos que apoyen
a cualquiera de los dos contendientes. En
si, al definir correctamente a los dos seres
imaginarios, la escritura del guion se vuelve
mucho mas sencilla.

En cuanto a los personajes secundarios, no
requieren ni de antecedentes detallados ni de
motivaciones complejas, ya que, silos tuvieran,
desviarian la atencion del tema principal de la
trama, interfiriendo con el proceso narrativo.
Deberan reconocerse con facilidad por lo
tanto, puede recurrirse a los arquetipos, es
decir, basarse en modelos ya establecidos
desde hace tiempo, como ejemplos tenemos al
cientifico loco, la dama en apuros, el abogado
sin escrupulos, el policia malo y el policia
bueno, entre otros, otorgandoles una pequena
historia y objetivo un poco mas definido, con lo
gue se evita comprometer la verosimilitud de
la historia. Estos participantes de la narracién
pueden aparecer una sola vez, presentarse
ocasionalmente, o sélo ambientar la escena;
también pueden servir como atajo para
explicar las motivaciones de alguien a quien,
probablemente, no volveremos a ver.

Entre los personajes secundarios suele haber
unos con mayor importancia que otros, todo
depende de la cercania que estos tengan con

Figura 13: Objeto amoroso (Spiderman, de Stan
Lee y Steve Ditko).

el principal y del papel que desempefian para
el desarrollo del relato, los mas relevantes
suelen ser disefiados con base en contrastes y
comparaciones con el protagonista, de manera
gue lo complementan, pueden ofrecerle
habilidades de la que él carece, representar
la madurez que debe alcanzar o servir de
mala influencia para llevarlo a un conflicto
inesperado (Withrow, Danner, 2010). En si,
la funcién de los personajes secundarios es
la de equilibrar al principal, asi como volver
la historia mucho mas interesante al brindar
ayudas o crear inconvenientes durante el
recorrido del héroe.

Un personaje secundario, que suele tener una
gran importancia, es el objeto amoroso, aquel
hombre, mujer o ser de radiante belleza que
agita los sentidos del protagonista, llevandolo
incluso a actuar de manera irracional.
Normalmente, en las historias romanticas
es donde el objeto amoroso adquiere un
rango mas privilegiado, ya que se convierte
en la motivacién primaria para las elecciones
del principal a lo largo de la historia; sin
embargo, en el género de aventuras, el héroe
a veces inicia su travesia con el fin de rescatar,
proteger o impresionar a aquella persona que
se ha ganado su corazéon. En otros casos, el
objeto amoroso puede incluirse dentro de una
sencilla trama romantica, la cual, no tendra
necesariamente un peso demasiado grande
dentro de la narracion.

El objeto amoroso posee ideas y aspiraciones
propias que no necesariamente encajan con las
del protagonista, por lo tanto, no es una regla
el que deba corresponder a sus sentimientos.
Es importante desarrollar correctamente a
este personaje, sobre todo en la parte de
su personalidad, ya que, conocer al tipo de
persona que despierta sentimientos de afecto
y atraccion en el principal hablard mucho sobre
sus propios valoresy personalidad, por lo tanto,
si una persona vacia y superficial es capaz de
despertar su interés, este sera percibido de
igual forma. Sin embargo, hay historias donde
el crecimiento personal del héroe incluye pasar
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de enamorarse superficialmente a ser capaz
de detectar los valores que puede tener una
persona que valga realmente la pena.

El segundo aspecto que compone a un
personaje es su personalidad, junto con la
historia previa que la ha conformado; debe
tener toda una vida imaginaria, y un pasado,
donde se encuentra su lugar de nacimiento,
su infancia, las vivencias que lo han marcado y
definen su forma de ser actual, es importante
también conocer sus miedos, esperanzas,
motivaciones, ambiciones, etc. El protagonista
es quien debe estar mucho mas desarrollado
en este aspecto, no hay necesidad de crear
para él una vida demasiado complicada,
pues esto podria crear una trama confusa, al
distraer la atencidon del argumento original.
Cada personaje, sea principal o secundario,
debe tener sus propios rasgos conductuales,
es decir, su propia manera de hablar, su
lenguaje corporal, gestos, expresiones faciales
y reacciones caracteristicos; es comun que
los guionistas reflejen rasgos de su propia
personalidad en sus creaciones, igualmente,
suelen basarse en conocidos que destacan
por su singularidad o por algun otro aspecto
distintivo. Es asi como todo ser ficticio obtiene
su individualidad.

El tercer aspecto que conforma al personaje,
particularmente en el caso del cémic y todo
relato basado en imagenes, es el disefo visual,
este se desarrolla partiendo de la personalidad
gue le ha sido creada previamente, también
dependera del estilo del dibujante, quien
deberd crear variaciones claras entre cada
participante de la narracién, con el fin de
gue estos se distingan claramente entre si. El
disefo visual incluye principalmente el fisico,
es decir, su tipo de cuerpo (delgado, ancho,
atlético), su estatura, su edad, el grupo étnico
al que pertenece, sus rasgos faciales, todo lo
referente al cabello, asi como caracteristicas
especiales que puedan volverlo un ser Unico,
reconocible en cada pagina, desde cualquier
perspectiva o punto de vista. Una paleta de
colores o una vestimenta singular también

serdn Utiles para crear un disefio visual Unico,
el poder distinguirlos es muy importante para
evitar confusiones al momento de leer el
comic.

El diseio visual del personaje también es util
para reflejar su estatus social, la profesidn
gue desempefa, incluso sus caracteristicas
emocionales, mismas que pueden ser
advertidas a través de sus ademanes y su
lenguaje corporal en general. Aqui mismo es
donde suelen utilizarse los arquetipos*: el rico
suele vestir elegante, su mirada es altiva, sus
ademanes son refinados. Por su parte, la dama
en apuros es guapa, de aspecto fragil, incluso
puede llegar a ser sensual.

Los guionistas suelen tomar como referencia
a personas reales para crear el aspecto fisico,
en ocasiones, podran fusionarse todo tipo de
caracteristicas obtenidas de varios conocidos,
familiares o amigos en un solo personaje,
de igual manera, se podra tomar una figura
publica y utilizarla como modelo, siempre vy
cuando el parecido se aleje lo suficiente como
para evitar posibles problemas para los autores
del material.

En el caso de los cdmics que narran la vida de
algin personaje histérico, no hay necesidad
de dibujar a la persona en cuestion de manera
demasiado realista, el disefio visual puede
ajustarse al estilo particular del ilustrador,
manteniendo claras las caracteristicas reales
del sujeto en cuestidén, como su vestimenta, la
edad que tenia cuando marco su nombre en la
historia o los rasgos caracteristicos por los que
es recordado.

En los cdmics, los participantes de las historias
no solamente son humanos, cualquier ser
extrafio consciente, incluso los objetos,
tienen la posibilidad de ser el foco que da
origen a toda una historia, pueden ser seres
antropomorfos con cabezas de animales, o
simplemente animales con caracteristicas
humanas como el usar ropa, caminar erguidos
o conversar entre ellos. Lo mismo sucede en el
caso de los monstruos, los robots o los seres
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extraterrestres. En cualquier caso, deberan ser
lo suficientemente familiares como para que
los lectores logren identificarse con ellos.

El superhéroe es quizd el personaje mas
emblematico del mundo de los comics, sobre
todo si se trata del material estadounidense,
en la actualidad, son un icono de la cultura, se
ha creado una enorme y millonaria industria
en torno a ellos. En si, la figura del héroe se
remonta alos primero mitosy leyendas creados
por los seres humanos del mundo antiguo para
explicar los fendmenos naturales, siendo seres
fuertes y poderosos, semidioses perfectos e
inigualables; sin embargo, la figura especifica
del superhéroe es mucho mas reciente, los
primeros  superhéroes  estadounidenses,
principalmente el famoso superman, creado a
finales de los afos treinta del siglo pasado, se
convirtieron en el arquetipo de la gran mayoria
de los que serian creados posteriormente,
lucen cuerpos exageradamente musculosos,
trajes cenidos, capas y accesorios a juego; cada
uno suele tener su propia insignia o logotipo, el
cual, anteriormente era de gran importancia,
destacando en el traje del héroe; actualmente
este recurso es mucho menos utilizado,
practicamente ha caido en desuso, de vez en
cuando suele mostrarse de manera sutil.

Los superhéroes pueden ser de varios tipos:
submarinos, arqueros, con alas, con poderes
para cambiar su tamafio, hechiceros, con stuper
velocidad, etc. Sus poderes les dan el nombre
y son el punto de partida para el disefio de
su vestimenta. Las fuentes de inspiracidn
para crearlos pueden encontrarse en el reino
animal, en los cuatro elementos (agua, fuego,
tierra, aire) o en mitologias y leyendas de la
antigliedad.

Para la creacién de la vestimenta de estos
personajes se recomienda buscar inspiracién
fuera de los comics, con el fin de evitar caer
en estereotipos; las revistas de moda o los
vestuarios del teatro pueden ser buenas
opciones para crear disefios de trajes mucho
mas creativos. Otro punto importante es el de
pensar en la practicidad del traje, tomando en

cuenta la personalidad, movimientos, estilo de
pelea y poderes principales de quien lo usa.

Un aspecto interesante de los superhéroes
es el hecho de que se componen por dos
personajes distintos: el héroe y su identidad
secreta, ambas partes conforman un ser con
un grado mayor de complejidad del que podria
tener cualquier otro, ya que, el mantener
dos vidas separadas evitando ser descubierto
puede crearle una gran cantidad de conflictos
internos, con ese solo asunto la historia se
vuelve mucho mas interesante.

En el pasado, se creaban superhéroes
demasiado  perfectos y practicamente
invencibles, seres con quienes dificilmente
podria sentirse identificado un simple mortal,
fue asi como surgié la figura del ayudante,
quien pudo brindar un punto de vista mas
cercano al del lector.

En el caso de los personajes principales que
no poseen ningun tipo de super poder, las
caracteristicas que los distinguen pueden
encontrarse ya sea en su vestimenta particular,
algln accesorio que no pueda faltarle, su estilo
de cabello y peinado, etc. Toda historia, de
cualquier género, creada por cualquier cultura,
en cualquier época, posee sus propios héroes,

Figura 14: Batman y Bruce Wayne, el héroe y su
identidad secreta (Batman, de Bob Kane y Bill
Finger)
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seres que resaltan por excelencia, pueden ser
hombres, mujeres, seres androginos, animales,
seres antropomorfos o maquinas conscientes,
valerse de la fuerza bruta, del intelecto o
de ambos para conseguir sus objetivos, ser
tragicos o cdmicos.

2.1.2.1 Caracterizacion de los
personajes

Cada personaje, ya sea de novela, cuento,
pelicula o cémic, necesita de una serie de
antecedentes que forjen su personalidad vy
sirvan como explicacién a sus reacciones, asi
se conforma su caracterizacion, esa sustancia
que los vuelve verosimiles y crea la conexién
entre ellos y el publico. Muchos autores
prefieren ir desarrollando a los participantes
de sus relatos conforme van escribiendo el
argumento, pueden, de hecho, tener ya un
cierto “prototipo” de la personalidad del ser
que han imaginado, dicho “prototipo” es
susceptible de irse desarrollando conforme
aparece cada acontecimiento, afadiendo vy
modificando caracteristicas, hasta obtener un
producto final.

Por otro lado, muchos autores prefieren crear
toda una biografia que dictamine la conducta
del nuevo ser, la cual, puede llegar incluso
hasta el dia de su muerte. El predefinir el
futuro puede llegar a ser de gran utilidad para
determinar el transcurso de su trayecto dentro
de la historia.

La biografia del personaje define su forma
particular de ver la vida, sus motivaciones vy
deseos, su manera de actuar y de reaccionar
ante los acontecimientos que afectan
sus decisiones. La caracterizacién puede
transformar a un ser ficticio en una persona
real que habita en algin otro universo
paralelo al que conocemos; asi surgen los
iconos de la cultura popular, sus ensefanzas
se transforman en algo serio, pueden incluso
despertar sentimientos afectivos o causar todo
tipo de polémicas entre los consumidores del
producto.

Cada participante dentro de una historia
debe tener su propio trasfondo, su nivel de
desarrollo dependerd del tipo de personaje
gue sea. Gracias a estas biografias definidas,
cada ser obtiene un sistema de creencias
y comportamientos propios que pueden,
incluso, llegar a chocar entre si, provocando
interesantes conflictos que son perfectamente
comparables con la realidad en la que nosotros
vivimos. En si, muchas ficciones reflejan
problematicas reales, ya sea de manera sutil
o de forma evidente, para crear conciencia,
realizar criticas o simplemente satirizar el
asunto y a quienes tienen que ver con ello.

Para definir al personaje puede recurrirse a
plantear una serie de preguntas muy concretas
sobre él, las cuales, conforme van siendo
respondidas dan a conocer gradualmente no
sblo sus antecedentes y necesidades, también
el funcionamiento del mundo en el que vive,
ademas, se van estableciendo relaciones vy
conflictos de todo tipo. Con esta informacién
también puede ser definido su disefio visual.

Lo mejor sera preguntar desde lo general
hasta lo particular, realizando una especie de
entrevista, nuestro ser en gestacién nos ird
revelando verdades ocultas de gran utilidad.
La importancia del desarrollo de la biografia
previa radica en que define completamente
su personalidad, si abunda en detalles muy
especificos puede hablarnos de una criatura
gue huye de su pasado, pero si es suficiente con
datos muy puntuales, nos ayudard a predecir
su comportamiento ante cualquier suceso.

A continuacidon, se mostrard una serie de
preguntas sugeridas para desarrollar al nuevo
ser en varios de sus niveles, estas fueron
obtenidas de los libros: Disefio de personajes:
Como crear personajes fantdsticos para
comics, videojuegos y novelas grdficas, de
Chris Patmore y Disefio de personajes para
novela grdfica, de Steven Withrow y Alexander
Danner.
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Perfil del personaje (Patmore)

Arquetipo: cometido, nombre, edad,
fecha de nacimiento, sexo.

Apariencia: altura, peso, fisico, color de
pelo, color de piel, color de ojos, rasgos
distintivos (naturales o inligidos),
¢Cémo llegaron ahi dichos rasgos?

Vestimenta: Estilo, materiales,
accesorios (sombreros, joyas, amuletos,
etc.), armas que utiliza.

Familia: nombre de la madre, nombre
del padre, lugar de nacimiento,
datos del nacimiento (detalles del
acontecimiento), hermanos (nombres
y relacion).

Educacion: colegio (nombre, tipo, nivel,
profesoresespecialesotemas),idiomas,
amigos del colegio y relaciones.

Trabajo: tipo de trabajo, estado
econdmico, aptitudes.

Creencias: religion/camino espiritual,
tendencias politicas, ambiciones, otras
filosofias.

Personalidad: motivaciones
(necesidades), puntos débiles, puntos
fuertes, qué le causa: miedo, ira,
felicidad, lecciones por aprender.

Detalles: favorito: color, comida,
bebida, musica, obra de arte, aficion/
deporte.

Posibles preguntas para definir al personaje
(Withrow, Danner)

Nombre.

Fecha de nacimiento/edad.
Sexo/orientacion.
Raza/etnia.

Religion.
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Estado Civil.
Profesion.

Lugar de nacimiento.
Familia.

Formacion.

Historial Financiero.

Aficiones: actividades favoritas,
pasatiempos, ¢Prefiere las actividades
fisicas? O élas actividades mentales?

Comportamiento social: éSe siente a
gusto en grupos grandes? Es decir, es
introvertido (a gusto en la soledad o
con poca compania) o extrovertido (a
gusto entre la multitud), cuando esta
con los demas: ¢Observa en silencio?
¢Participa en la conversacion? O
é¢Quiere ser el centro de atenciéon?,
¢Es popular?, éSe sienten a gusto los
demas con él/ella?

Actitud ante la sociedad: opinién sobre
la sociedad, optimista (todo es color de
rosa si lo sabes ver), pesimista (todo
es malo y siempre podra empeorar),
realista (en la vida siempre hay matices,
cosas buenas en lo malo y cosas malas
en lo bueno) o idealista (deberia haber
una manera de que todos pudieran
encontrar el bienestar).

Politica: éLe interesa la politica?, ¢Tiene
fuertes  convicciones?, ¢Defiende
alguna causa en particular?, liberal,
conservador o independiente.

Opinién sobre la autoridad: éRespeta
las figuras de autoridad, como los
policias, los jefes, los maestros o
sus padres?, ¢Qué opina de las
autoridades?, iRespeta las leyes? O
¢Tiende al comportamiento criminal?,
¢Ha quebrantado la ley?, de ser el caso
¢Cual fue el delito? ¢ Cudl fue el castigo?



e Traumas: ¢Ha sufrido el personaje
algin trauma, como ser victima de
un delito violento o haber sufrido Ila
muerte de un ser querido?, {Cuando
sucedié y qué hizo para superarlo?,
éLe ha quedado algun rastro de culpa o
miedo como secuela?

Al responder estas preguntas se obtiene
informacion de gran utilidad para conocer
mejor a nuestra creacion, ademas, su historia
puede ser complementada y enriquecida;
evidentemente, ambas sugerencias tienen
varios puntos en comun, pues se trata de los
datos mds importantes que deben ser tomados
en cuenta para obtener una personalidad
verosimil.

2.1.2.2 Hojas de modelo de
personajes

En un cémic o historieta, lo mas esencial es el
argumento, asi como todo lo que concierne a la
parte narrativa, sin importar lo espectaculares
que sean las ilustraciones, con un argumento
pobre o poco creible dificilmente serd posible
atraer al publico. Sin embargo, la parte artistica
tiene su propia importancia, pues representa
todo aquello que llama la atencion del lector
potencial en primer lugar, por lo cual, debe
desarrollarse de la mejor manera posible,
guedando en equilibrio su importancia con la
de la parte narrativa.

El disefio visual del comic inicia siempre con
dibujos sencillos que pueden ser registrados en
cualquier superficie y con cualquier material, al
final, serd de gran utilidad conjuntar todas las
ideas en un cuaderno de bocetos, registrando
todas las referencias del mundo exterior, las
ideas surgidas de manera espontdnea, asi
como los primeros garabatos que iran dando
forma a los personajes finales.

De este conjunto de garabatos surgen las
hojas de modelo del personaje, una serie de
bocetos mucho mas aterrizados que servirdn
como referencia practica para conocer como
sera el susodicho fisicamente, desde su

rostro, la complexién de su cuerpo, su manera
caracteristica de actuar y gesticular, entre
muchos otros detalles considerados de valor
para su creador o creadores. Las referencias
fotograficas y los modelos reales son recursos
indispensables para realizar el disefo de
manera adecuada.

La hoja de personaje contiene principalmente
texto, acompanado de bocetos ilustrativos
gue van respondiendo las preguntas que se
van formulando, es el registro de la entrevista
gue se le ha hecho para conocer su pasado,
sus gustos, miedos, traumas, ambiciones, etc.
(Tema 2.2.2.1).

En la hoja de concepto se dibuja al personaje
de la cabeza a los pies, mostrando asi los
detalles fisicos que lo caracterizan, como su
rostro, el tipo de ropa y accesorios que usa, las
marcas visuales que pueda tener, su logotipo
(si es que cuenta con uno), y de mas detalles
fisicos, dependiendo de la categoria a la que
pertenezca, su historia o el mero capricho de
quien lo dibuja.

El personaje se representa desde tres
perspectivas basicas en la hoja de rotacién,
de frente, de perfil, y en vista posterior, esto
es util para apreciar detalles que aparecen
desde algun unico angulo, como armas que
se cargan en la espalda, la vista completa de
algun peinado extravagante o partes del disefio
de alguna de las prendas que lleva puestas.
También se muestran poses intermedias, como
el giro a tres cuartos, todo depende de lo que
sea necesario visualizar. Por otro lado, esta
hoja de rotacién puede servir para propuestas
de esculturas, para modelar personajes de
animacion o para elaborar juguetes.

La hoja de accidn registra los movimientos,
brindando informacidon ya sea del lenguaje
corporal caracteristico, el estilo de pelea, la
manera de caminar o actividades cotidianas,
igualmente, se muestran angulos variados,
incluso puede dibujarse en escorzo. Esta
informacion es de suma utilidad para conocer
su personalidad a través de sus ademanes, asi
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como para conocerlo fisicamente, de los pies
a la cabeza, de frente y de perfil, visto desde
arriba y desde abajo, etc.

La hoja de expresiones sirve para determinar
como se dardn las respuestas emocionales,
registra detalladamente el rostro, mostrando
gestos particulares derivados de distintos
sentimientos o situaciones, con esta
informacion podemos saber qué tan serio,
melancdlico, neurdtico, alegre o tranquilo es
el sujeto en cuestidn; las expresiones seran
diferentes dependiendo de la personalidad,
por ejemplo, la sonrisa de alguien alegre sera
radiante y natural, mientras la de alguien
melancdlico serd forzada o muy discreta.

Una vez que han sido disefiados los
principales participantes de la historia,
serd necesario establecer sus escalas vy

proporciones, comparandolos entre si en
una hoja de alineacién de personajes, donde
se veran claramente las diferencias entre sus
estaturas, complexiones, pesos corporales,
etc. Al momento de ponerlos a interactuar
se mantendrd la coherencia en cuanto a su
disefio, vifeta por vifieta, he aqui la gran
utilidad practica de estas hojas.

Las hojas de personaje son ampliamente
utilizadas en cualquier proyecto que implique
la participacién de una gran cantidad de
dibujantes diferentes, como lo son la industria

de los cémics, el manga japonésy la animacién,
cada artista debe saber perfectamente cémo
luce el personaje a dibujar desde cualquier
angulo, garantizando asi que sus elementos
visuales esenciales mantendran la coherencia
en el momento de anadir cada trabajo a la
secuencia o conjunto de vifietas.

Por su parte, para los creadores de codmics que
trabajan por su cuenta, estas guias también
son bastante utiles, por ejemplo, para el disefio
de algln personaje en diferentes edades, para
mostrar detalles complicados de vestimentas
muy elaboradas, para crear a los miembros de
su familia, etc.

Cada artista tendrd su propia metodologia para
dibujar, la estructura* es basica, no sélo para
encontrar las proporciones correctas, también
para colocar al personaje en distintas poses;
naturalmente, lo primero que se disefia es
el rostro, junto con las expresiones que van
dando forma a su personalidad, la referencia
principal suele ser el mismo dibujante, quien
gesticula frente al espejo. Al representar el
cuerpo del personaje se debe tomar en cuenta
su centro de gravedad, con el fin de obtener
una figura final que se sostenga visualmente,
con unos pies en proporcidon que puedan con
Su peso y una pose en la que no parezca que
va directo al suelo; para lograr este equilibrio
se recomienda trazar una linea que divida la
figura en dos partes, la estructura que se vaya
trazando debe respetar esta division.

Hablando sobre la parte artistica del proyecto,
existen algunos otros recursos que ayudaran a
su correcta planeacion, en el caso de que seaun
producto en blanco y negro, sera util contar con
un estudio de valores, donde se establecera la
gama de tonalidades desde la mas clara hasta
la mas oscura, el espacio positivo negativo*
(en el caso de los proyectos donde la parte
artistica esta elaborada con plastas blancas y
negras), efectos relativos a distancias, fuentes
luminosas y sombreados. Este estudio de
valores serd util no sélo para establecer el

sombreado en los personajes, también servira
para crear fondos e iluminacién de escenas.

Fig:ura 15: Hoja de expresiones del personaje, Rei Ayanami,
(Evangelion, de Hideaki Anno).
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Por lo contrario al anterior caso, se utiliza
el estudio de color, estableciendo la paleta
caracteristica tanto de los personajes como de
las escenografias, donde ciertas combinaciones
de colores servirdn para llevar la atencién del
lector a los puntos donde desee el autor, con
el fin de lograr una correcta narrativa visual,
ademas, en los fondos deberan utilizarse tonos
sutiles que contrasten con los mas llamativos
de las figuras principales. De este modo, se
logra mayor fluidez en la lectura.

Para tener mas claridad de la historia y de las
funciones del personaje dentro de ella, sera util
elaborar un “story board”, donde se registrara
algun fragmento de la narracién en unas
cuantas vifietas, mostrando a los participantes
en su entorno y contexto, de este modo, se
establecen también las relaciones entre ellos y
todo aquello que los rodea.

Al conjuntar todas estas hojas se conforma
la biblia completa del proyecto, misma que
podria llegar a ser necesaria en caso de
pretender presentarlo ante algun editor para
su publicacion, por lo tanto, es recomendable
que todo sea claro. Por otro lado, esta biblia
podria servir para el uso personal del autor o

autores, siempre serd posible recurrir a ella
cuando se quiera recordar alguna informacién
necesaria, para enriquecer la historia o para
realizar alguna modificacidn, sobre todo si el
proyecto no ha sido concretado del todo.

Con esta informacidn es posible concluir que el
disefioy desarrollo de los personajes es la parte
mas importante de todo producto narrativo,
porque son la esencia de la historia, capaces de
crear fuertes vinculos con el publico, tendran
seguidores y detractores, podran convertir sus
aventuras en cldsicos, logrando formar parte de
la cultura popular; un personaje ficticio puede
ser capaz de influenciar a una persona real, de
tal modo, que producira un cambio en su forma
de pensar o laimpulsard a buscar algo mas alla
de lo conocido, un camino mejor, o al menos
mucho mas entretenido. Toda persona tiene o
ha tenido personajes favoritos que estremecen
sus emociones, los sienten tan reales y tan
humanos como ellos mismos, es obvio que
unos seres tan especiales no se crean de la
nada, evolucionan, son susceptibles de pasar
de un simple garabato en una servilleta, hasta
todo un icono universalmente reconocido e

inmortal.

Figura 16: Giro y detalles del personaje, Asuka Langley,

(Evangelion, de Hideaki Anno)
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2.2 ALBUM ILUSTRADO

n album ilustrado, o libro album, es

considerado por lo general como

una herramienta didactica para

introducir a los nifios pequenos a
lalectura, a través de historias sencillas que son
relatadas principalmente a través de imagenes,
mismas que son elaboradas en un lenguaje
con el cual pueden sentirse identificados. Sin
embargo, particularmente en la actualidad,
este tipo de publicacién puede dirigirse a
lectores de mayor edad, teniendo como
principal objetivo el brindar una experiencia
estética* o funcionar como una herramienta
de mero entretenimiento. Por lo tanto, el
adlbum ilustrado no es necesariamente un
recurso didactico, sin embargo, por su misma
naturaleza, puede ser considerado como una
publicacién especializada para los lectores
mas jovenes, quienes obtienen un estimulo
para su imaginacién, ademas de encontrar
entretenimiento a través de este medio. Si
hablamos de un material dirigido al publico de
mayor edad, este seria el libro ilustrado, donde
el texto y las imdgenes trabajan en conjunto
para cumplir precisamente con los objetivos
de brindar una experiencia estética, estimular
la imaginacion o simplemente entretener;
la funcion diddactica, en este caso, quedaria
excluida, por el simple y sencillo hecho de que
este publico entiende perfectamente el texto.
Sin embargo, en ambos casos se presenta un
enorme reto al ilustrador: lograr que su trabajo
sobrepase la funcién meramente ornamental,
es decir, que su funcion sea la de un segundo
autor del libro, en lugar de un simple decorador
del mismo.

En el siguiente tema se tratard con mayor
profundidad lo expuesto en el parrafo anterior,
especialmente la diferencia entre un album
ilustrado y un libro ilustrado, dos términos
gue, en apariencia, podrian ser considerados
sinébnimos, pero al observarlos con mayor
profundidad, es evidente que esto no es asi.

2.2.1 Album ilustrado y
libro ilustrado

El término libro-dlbum o dlbum ilustrado,
se aplica a todas aquellas publicaciones que
recurren principalmente a las imagenes para
contar una historia, utilizando unas pocas
lineas de texto; la imagen narra lo NO dicho
por la palabra, mientras la palabra revelalo que
ha sido dejado de lado por la imagen, ambos
elementos se complementan entre si, incluso,
llega a utilizarse escritura manual en lugar de
tipografia, aunque esto depende, la mayoria de
las veces, del caracter de la narracion; parte del
éxito de un producto de este tipo depende de
esta estrecha relacién. Por lo tanto, un album
ilustrado puede definirse como una unidad,
estética y con sentido, de tres lenguajes:
ilustracion, texto y disefio editorial, este
ultimo es como el pegamento que conjunta el
texto con la imagen, ajustandolos al formato
del libro y complementando la comunicacién
visual con su propio lenguaje y recursos. Por lo
general, los libros-dlbum suelen tener entre 24
y 32 paginas.

El album ilustrado es considerado una
publicacién dirigida a nifos de entre tres vy
siete afos de edad, se le puede considerar el
escaparate maspopulardelartedelailustracién
infantil (Salisbury, 2007), sin embargo, con
el paso del tiempo, el rango de edad de los
lectores ha ido en aumento (Salisbury, 2005).
Este tipo de publicacion nunca impone un
ritmo determinado de lectura, se puede volver
atrds sobre sus pdginas para poder reflexionar
acerca de ellas.

Cuando el libro-album es creado con lafinalidad
de dirigirse al publico infantil, surgen toda clase
de desafios, tanto en el aspecto literario como
en el aspecto estético ya que, sus lectores,
apenas comienzan a comprender y manejar el
codigo escrito, por esto, es necesario realizar un
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trabajo que sea perfectamente comprensible,
ademas de entretenido, para ellos.

Tomando en cuenta lo anterior, muchos
ilustradores utilizan su ingenio, junto con
toda su experiencia, para crear ilustraciones
gue puedan ser interactivas; por ejemplo,
en ocasiones ocultan personajes dentro de
la composicién de la imagen, invitando asi
al joven lector a buscarlos; otras veces, los
artistas crean dibujos tan detallados que son
susceptibles de ser observados por largo
tiempo.

En la creacién de un album ilustrado infantil
es fundamental esforzarse por tener una
amplia gama de posibilidades para contar las
historias mas sencillas, abandonando a toda
costa los formatos tradicionales a través de la
experimentacién. Los libros pueden llegar a ser
bastante interactivos con la adicidn de objetos
gue puedan tener algo que ver con el concepto
gue se ha manejado en ellos; un buen ejemplo
de esto ultimo podemos encontrarlo en el libro
La otra lectura. La ilustracion en los libros para
nifios, de Istvan Schritter, donde se menciona
un libro-album titulado: Los piojemas del piojo
Peddy de Wapner y Cubillas, el cual, viene con
una lupa que permite al lector descifrar los
poemas de los piojos protagonistas, de este
modo, la lectura se convierte en una actividad
interactiva y entretenida. Como puede verse,
quien elige escribir para los nifios debe aspirar,
por lo menos, a igualar su imaginacion.

Figura 17: Los Piojemas del Piojo Peddy, Wapner y Cubillas.

En el libro ilustrado infantil pueden tratarse
todo tipo de temas, sin embargo, lo mas usual
es inspirarse en ideas simples, que pueden
surgir desde las canciones para nifios mas
tradicionales, experiencias de la infancia del
propio autor, lugares, sentimientos, conceptos,
o incluso, hasta las vivencias mas triviales y
cotidianas, lo mas recomendable es que el
autor conozca bien los temas a los que recurre,
de este modo, la historia fluird con facilidad.
Cualquieraque sealaideaseleccionada, debera
desarrollarse con el objetivo de captar el interés
y la imaginacién del nifio, es decir, debe ser
traducida a su propio lenguaje y presentada de
una manera que resulte atractiva o divertida.
Segun el ilustrador y escritor Maurice Sendak,
un dlbum ilustrado es un poema visual.

Porlo general, se cree que todo aquello dirigido
a los mas pequenos debe ser educativo, estan
conociendo el mundo, sus reglas, sus peligros
y todo lo bueno que en él pueden encontrar,
por esta misma razoén, la gran mayoria de los
productos dirigidos a ellos son de caracter
didactico; el album ilustrado infantil no estd
exento, dentro de él se tratan temas con los
gue los ninos pueden identificarse, por lo
cual, les es mas facil obtener un aprendizaje;
aun cuando el material haya sido elaborado
con el fin simple de ser entretenido, podra ser
de utilidad para aprender a leer y, de paso,
estimular la imaginacién vy la inteligencia,
mientras se logran desarrollar las habilidades
suficientes para disfrutar el material en
conjunto. Los mejores libros-album infantiles
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son aquellos que logran conjuntar, de manera
ingeniosa, el aprendizaje y el entretenimiento.

Por su parte, el término libro ilustrado, un
aparente sinénimo de dlbum ilustrado o libro-
dlbum, en realidad se diferencia de este ultimo,
en primer lugar, porque se dirige a un publico
de mayor edad, en segundo lugar, porque la
funcion de la imagen, en relacién con el texto,
adquiere un significado totalmente distinto.
Mientras en el album ilustrado los lenguajes
de imagen y texto son imposibles de leer por
separado, ya que su relacion es tan profunda
gue podria llamarse “codependiente”, en el
libro ilustrado lo primero en aparecer son las
palabras, las cuales, en muchas ocasiones
fueron escritas sin pensar en ninguna
ilustracion. Los lectores del libro ilustrado son
capaces de comprender, perfectamente, tanto
las imagenes como el texto por separado.

En el caso particular del libro ilustrado, las
imagenes pierden gran parte del caracter
didactico que tienen las que aparecen en la
mayoria de los dlbumes ilustrados, su funcién
es aumentar el disfrute del lector mientras
revisa la obra, enriquecer su experiencia
dando vida a las palabras. Si algin vestigio de
ese caracter didactico sobrevive, se encuentra
en el papel clave que pueden desempeiiar las
ilustraciones en el desarrollo de la sensibilidad
visualy la alfabetizacién cultural de los lectores,
sobre todo si estan pasando de la etapa de
aprender a leer, a la etapa de ser capaces de
aduefarse del conocimiento que todo libro
puede ofrecerles.

Los dlbumes ilustrados que representan un
reto mayor para su creador o creadores son
aquellos que prescinden completamente de las
palabras, ya que, tan sélo a través del lenguaje
grafico, deben ser totalmente comprensibles y,
por lo tanto, disfrutables. Las imagenes deben
contener todo lo necesario para sumergir
al lector en cada pagina e invitarlo a pasar a
la siguiente. Este tipo de libros pueden estar
dirigidos a personas de todas las edades, la
diferencia radicara en el estilo de dibujo, los
temas que se aborden, etc.

Un dlbum o un libro ilustrado puede ser la
obra completa de un solo artista, o una obra
creada por cuatro principales profesionales: el
escritor, el ilustrador, el disefiador y el editor.
Por lo general, se considera que un solo artista
puede lograr crear libros de mayor calidad, pues
tiene ya una vision completa de su producto,
de qué trata la historia, cdmo expresarla a su
propio modo creativo a través de las imagenes,
como utilizar las herramientas de disefio que
conoce para enriquecer el futuro material
etc.; sin embargo, no puede ser descartada la
eficiencia del trabajo de un equipo, compuesto
por expertos que son compatibles entre si.

El trabajo del ilustrador que se involucra en
un proyecto de creacidon de un libro-album
o un libro ilustrado, puede llegar a ser mas
laborioso de lo que cualquiera con pocos o
nulos conocimientos acerca de la profesion
podria imaginar. Para empezar, el ilustrador
debe saber que, la funcién de la imagen
dentro de un album ilustrado, es establecer un
didlogo con el texto, es decir, complementar la
informacion que este contiene; por ejemplo,
en un corto escrito se menciona que cierto
personaje ha encontrado una caja afuera de su
puerta, en seguida, la ilustracién complementa
la informacién mostrando al personaje, quien
saca un gatito del interior de la misma caja, de
este mismomodo, la historia continiia, mientras
las palabras plantean distintas ideas que son
posteriormente complementadas a través de
la imagen. Con este sencillo ejemplo podemos
darnos cuenta de esa “codependencia” que
existe entre ambos lenguajes comunicativos,
asi como cuan imposible seria comprender la
historia en caso de disponer tan solo de alguno
de los dos.

Enelcasodellibroilustrado, tanto el texto como
laimagen pueden funcionar a la perfeccion por
separado, la ilustracion puede desempeiar
tres funciones dentro de este tipo de libros:
transcribir lo que dice el texto, es decir,
funcionar como mera ornamentaciéon para
un conjunto de palabras que son ya bastante
claras; sumar significados, cuando lo escritoy la
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imagen se complementan entre si, de manera
equilibrada, formando un didlogo como en el
caso del dlbum ilustrado, pero sin tener esa
relacién tan profunda; o fundar nuevos textos,
lo que ocurre cuando las ilustraciones ofrecen
informacion extra que ayuda a comprender la
historia mas alla de las palabras. Cualquiera de
las tres funciones es completamente valida, sin
embargo, la mas recomendable es la ultima,
ya que, en un libro ilustrado, la parte escrita
definitivamente se impone a la imagen, por
ser el lenguaje mas claro y visible de los tres
que conforman la publicacion, surge asi la
posibilidad de que el dibujo quede reducido
a una simple decoracion, colocdndose
completamente al servicio del lenguaje escrito;
para poder salvarlo de dicha esclavitud, su
creador debera saber escoger la informacién
a representar, distancidandose lo suficiente
del texto como para plasmar graficamente
lo que sea imprescindible, y agregando, al
mismo tiempo, sus propios significados; de
este modo, el ilustrador logra transformarse
en un segundo autor, cuya historia se cuenta
a la par de aquella expresada con las palabras,
fluyendo, junto con ella, a la perfeccion.

La aceptacidn por parte de las editoriales ante
la posibilidad de publicar libros ilustrados que
no se dirigen precisamente a un publico infantil
varia de pais a pais, en los que se encuentran
en vias de desarrollo, la ilustracién se concibe
exclusivamente como un recurso didactico,
por lo tanto, colocarla en una publicacién
dirigida a lectores que pueden comprender
perfectamente cualquiertextolatransformaria,
de manera automadtica, en un obstaculo para
la imaginacién, es decir, en una innecesaria
muestra del mismo mensaje, pero digerido
por alguien que impuso su propia vision. Sin
embargo, en los paises mas desarrollados se
reconoce el hecho de que la ilustracién posee
su propio valor e importancia, precisamente
debido a las funciones que puede desempefiar
junto con el texto; por ejemplo, en Francia
o Japdén, a los comics dirigidos al publico
adulto se les considera de un valor intelectual
gue estd a la altura de la novela escrita. Por

otro lado, es cierto que las imagenes son
capaces de estimular la imaginacion al servir
como referencias al momento de crear una
visualizacién mental propia, ademas, esta
Ultima puede enriquecerse con aquello
que se contempla, pues se agregan detalles
provenientes del propio pensamiento vy
experiencia de vida previa de cada persona;
de este modo, la ilustracion llega a ser un
elemento sustancial para el proceso de relatar
cualquier historia.

Cuando el ilustrador se transforma en autor,
sus imagenes son creadas con el objetivo de
enriquecer la experiencia del lector, esto se
logra evitando reproducir con exactitud lo que
dicen las palabras, dicha accién traeria, como
consecuencia, precisamente ese sabotaje
de la imaginacién tan temido por muchos
editores; saber leer implica necesariamente
la comprension del lenguaje escrito, sobre
todo si lo expresado no presenta una gran
complejidad, precisamente por esta razén
resulta innecesario repetir lo mismo con
otro lenguaje, el ilustrador debe ser capaz
de leer entre lineas, revelando una segunda
perspectiva de la misma historia, es decir, debe
ofrecer un segundo punto de vista, que lejos de
explicar lo que ocurre en la narracion, a través
dellenguaje grafico, sirva para complementarlo
revelando detalles interesantes, no sin olvidar
mantener la empatia con el autor, respetando
asi sus palabras. Cuando la ilustracion no se
ocupa simplemente de reflejar al texto, se
convierte en un estimulo para la imaginacién,
realzando, de ese modo, la experiencia estética
del libro.

El gran reto que se impone al artista, en cuanto
a este aspecto, se encuentra en la necesidad de
respetar las intenciones creativas del escritor,
ofreciendo su vision particular del relato, pero
sin imponer una presencia visual abrumadora.
Una ventaja para el ilustrador, en este aspecto,
se puede encontrar en su gusto personal por
la obra del escritor; entre mas lo inspire, el
resultado serd mejor. A través de la imagen se
puede dar vida a la literatura.
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Existen varios caminos que el ilustrador puede
seguir para evitar ser redundante, uno de ellos
puede ser el recurrir a los simbolismos y a la
sintesis, un buen ejemplo, donde se aplican
estos recursos, es mencionado en el libro La
otra lectura, llustracion en los libros para nifios,
de Istvan Schritter; se describe en el texto a una
gallina muy coqueta, que lleva entre cuarentay
cincuenta collares puestos; el creativo resuelve
laimagen insinuando la coqueteria de la gallina
a través de su expresidn y lenguaje corporal,
en cuanto a los collares, en lugar de dibujarlos,
los insinda ingeniosamente, por medio de las
plumas de su cuello.

Elilustradortambién puede agregar fragmentos
de su creatividad para contar la historia, por
ejemplo, tiene la posibilidad de insinuar algun
final inesperado que no aparecia en el texto,
proponiendo asi una interesante segunda
lectura; otro buen ejemplo, se encuentra
también en el libro de Istvan Schritter, donde se
habla sobre un dlbum que relata las aventuras
de una nifia pequeia, en compaiia de varios
animales. Durante la secuencia, aparece la nifia
sobre su cama, misma que tiene en la parte de
abajo varios cajones cerrados. Al finalizar el
cuento, los cajones se abren, revelando que
contenian todos los animales que participaron,
pero en versidn juguete; de este modo, se
crea un final abierto a la imaginacion, ¢Acaso
la nifla estuvo sofando, o mas bien, jugaba
durante todo ese tiempo?... Con esta misma
estrategia, incluso se pueden insinuar otras
pequefias historias.

Otro recurso al que puede recurrir el ilustrador
se llama Décalage, término francés que habla
de cuando el lenguaje escrito presenta una
realidad, mientras lasimagenes presentan otra,
sin embargo, ambas se complementan entre
si (Salisbury, 2007). Como ejemplo podemos
poner un texto, en el que un personaje esta
buscando a otro por todas partes; se lee:
“Fulanito abrié la puerta del armario, con la
esperanza de encontrar a Sutanito ahi dentro...
no habia nadie”; por su parte, la imagen
muestra a Sutanito muy bien escondido

detras de una gran caja, sefalando asi, en su
propio lenguaje: “Si estaba Sutanito dentro del
armario, pero Fulanito no pudo verlo”. Este es
el recurso mas ingenioso e interesante de los
tres, por ser el que mas posibilidades ofrece a
la imagen para expresar su propia versién de la
historia, sin perder su relacidn con ella.

Por otro lado, cuando el escritor es también
ilustrador se aplican los mismos principios, el
creativo utilizard la ilustracidn para enriquecer
puntos de su historia que, quiza, no podrian ser
encontrados ni siquiera entre lineas. Al tratarse
de su propio material, automaticamente
cuenta con una posibilidad ilimitada de dejar
fluir toda su imaginacién.

La comunicacién visual es un elemento de
gran importancia tanto para el album ilustrado
como para el libro ilustrado, su funcién no se
limita solamente a volver mas comprensible
la historia, puede hacer también la diferencia
entre el éxito o el fracaso de la misma. Un
ritmo narrativo eficaz es un factor clave para el
éxito de un material ilustrado, ya que mantiene
el interés del lector, invitdndolo a revisar
pagina por pagina hasta llegar al final; este
ritmo se consigue evitando las composiciones
repetitivas, para ello, el ilustrador puede
ir variando el tamafio de las imdgenes,
modificando el punto de vista desde donde el
lector observa la escena (angulo de camara)
o alterar la distribucion de los elementos en
la pagina, logrando crear, de este modo, un
efecto dindmico que incrementa el interés
visual. De igual manera, pueden ser utilizados
diferentes planos, como en caso del cémic,
para crear distintas sensaciones o facilitar la
comunicacion de ciertos detalles. Claramente,
el lenguaje cinematografico aparece siempre
en toda publicacién que se expresa a través de
la imagen.

El perfecto ejemplo de las secuencias narrativas
carentes de ritmo son aquellas que estan
dibujadas desde una perspectiva a la altura de
la vision humana, colocadas a una distancia
estandar, es decir, como si el espectador
estuviese todo el tiempo de pie, mirando la
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accién de frente; cualquier libro planteado
de esta manera Unicamente lograra aburrir al
lector, especialmente si este es un nifio.

La comunicacion visual también se encuentra
en los trazos del ilustrador, quien es capaz
de crear, por ejemplo, la sensacién de caos
a través de dibujos compuestos por rayones
gue se mueven hacia todos lados; la sensacién
de viaje 0 movimiento a través de un rayado
con una direccién especifica; o la sensacién
de incertidumbre, cuando el rayado se va
oscureciendo gradualmente, conforme avanza
la narracion. De igual manera, se pone al lector
en los zapatos del protagonista, simulando su
vision de manera ingeniosa, por ejemplo, si
este se desmaya, puede colocarse una pagina
negra, seguida por otra que enmarca las
primeras imagenes que observa el personaje
al despertar, en la forma de sus ojos. Por su
parte, en el album ilustrado la tipografia es de
gran utilidad, por ejemplo, utilizando letras
grandes y pesadas es posible representar los
gritos, asi como los susurros, que seran letras
mas pequeias y delgadas; ademas, estas
no necesariamente deberdn permanecer
estaticas, podran moverse junto con la imagen
o servirle como un marco. En fin, todo depende
del ingenio del ilustrador, asi como de las
necesidades comunicativas de la historia.

2.2.1.1 ;Qué interpretar visualmente
en un libro o album ilustrado?

En el adlbum ilustrado, la tarea de crear las
imagenes es practicamente lo primero en
resolverse, ya que, la mayoria de las veces, el
texto sirve mas que nada como un apoyo para
ellas; realmente, son pocos los libros-aloum
gue inician como un conjunto de palabras, la
gran mayoria se va gestando a través de varios
bocetos que surgen a partir de una idea simple.

En cambio, en el libro ilustrado, que empieza
como un texto con una buena estructura,
el ilustrador debe darse a la tarea de elegir
los pasajes mds adecuados del escrito, para
interpretarlos posteriormente, valiéndose
de toda su creatividad, asi como de sus

conocimientos y experiencia con el lenguaje
visual y las técnicas de representacion. Desde
esta perspectiva, la tarea de ilustrar un texto
dirigido a un publico de mayor edad deja de
parecer tan sencilla como podria pensarse en
un principio.

Cadailustradortendra su propio procedimiento
para realizar su trabajo; lo mas conveniente,
para algunos, sera leer atentamente el texto,
tomar las notas que sean necesarias, asi como
elaborar una serie de garabatos, todo esto con
el fin de ir determinando cudles momentos
de la historia seran los mas adecuados para
ser ilustrados, estos momentos deberan ser
precisamente los mas relevantes del relato,
escenas que contengan acontecimientos fuera
de lo comun, ya sea dentro del contexto de
la narraciéon o para la realidad cotidiana del
lector. Cabe tomar en cuenta que existiran
momentos clave para el relato, pero si estos
no son lo suficientemente interesantes, quiza
no valdrad tanto la pena ilustrarlos, uno de
estos momentos podria ser un didlogo entre
personajes, durante el cual, son revelados
detalles importantes; sin embargo, por lo
general, quienes mantienen una conversacion
suelen permanecer de pie o sentados, o lo que
es lo mismo, en posiciones poco dinamicas.

Por otro lado, los momentos mas dramaticos
tampoco seran, necesariamente, los mas
adecuados para ilustrarse, pues suelen estar
tan bien narrados, a través del lenguaje
escrito, que la imagen terminaria replicando
la escena y, por lo tanto, saboteando la
imaginacion del lector. Lo mejor serd optar
por un planteamiento implicito, que estimule
la mente del publico; el ilustrador podria, por
ejemplo, utilizar su ingenio para representar
el ambiente de tensién que se vive durante
el desarrollo de la secuencia. Siempre valdra
la pena buscar que los consumidores puedan
hacer sus propias interpretaciones.

Durante el proceso de bocetaje, el ilustrador
va planeando la composicion de las escenas,
evitando dibujar elementos que el lector
ya es capaz de visualizar con la informacion
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gue le ha brindado el texto, a través de muy
detalladas descripciones o referencias de
lugares o monumentos ya bastante conocidos.
Los bocetos pueden elaborarse en secuencia
para ir determinando los momentos mas
adecuados para representar.

La creacion de personajes para libro o dlbum
ilustrado, en su proceso, no difiere realmente
del que se aplica para el caso del cémic;
ademads, se mantiene la necesidad de crear
personalidades queresultenlosuficientemente
convincentes como para lograr identificarse
con el publico lector.

En el caso particular del album ilustrado, como
publicacién dirigida a los infantes, suelen
abundar los personajes animales, sobre todo
si son domésticos, ya que existe una gran
familiaridad entre ellos y los humanos; es
comun utilizar animales pequeifos como los
ratones o los conejos, pues crean identidad
con los nifios, al ser criaturas diminutas que
habitan un mundo que para ellos es enorme.
Por medio de este tipo de personajes se puede
explicar cualquier tema a los nifios, muchas
caracteristicas del comportamiento humano
se atribuyen, de manera estereotipica, a
ciertos animales en particular, por ejemplo, el
zorro representa la astucia, el lobo la crueldad,
el ledn es imperioso, el gusano representa
la vileza, etc. Del mismo modo, estos seres
pueden servir como analogia de personas
de una edad, sexo, clase o raza especificos,
liberando al ilustrador de ser explicito en este
aspecto, por ejemplo, el tema del racismo
podria tratarse con una comunidad de patos
blancos y una comunidad de patos negros que
se encuentran en conflicto.

En los libros ilustrados pueden surgir otros
detalles que sera importante tomar en cuenta;
a parte del disefio de personajes, la correcta
ambientacion podrd contribuir a la tarea
de enriquecer el relato. Muchas historias
son ambientadas en momentos y lugares
especificos, ya sean del pasado, del presente
o, incluso, del futuro o el terreno intangible
de la imaginacidn; para cualquiera de estos

casos serd necesario documentarse, ya sea
acudiendo a diferentes locaciones para dibujar
lo que se ve, o creando una coleccion de
diversas referencias fotograficas, las cuales,
podran ser obtenidas de libros, de internet
o de la misma lente fotografica con la que
cuente el artista. Las referencias mas utiles
incluyen arquitectura, vestuarios de todo tipo,
ejemplos de iluminacidn, etc., todo lo que sea
necesario para crear la correcta atmaosfera de
la escena. Ademas, es importante que el autor
interprete sus referencias con su propio estilo,
pues no se trata de copiar, sino de obtener
inspiracion y una guia para representar lo que
se quiere de manera correcta; por otro lado,
el ilustrador debe cuidar el no revelar detalles
de la narracion antes de tiempo, a través de las
imagenes.

Al igual que en el caso del cOmic, la técnica
de representacién visual que se elige para
elaborar las ilustraciones de un album o libro
ilustrado, dependera del género literario al
gue este pertenezca, asi como de lo que el
autor o el ilustrador quieran expresar, por
ejemplo, para una historia que trate sobre
algin acontecimiento que tiene lugar en la
antigua china, lo mds adecuado seria elaborar
las imagenes con la técnica de aguada,
utilizando pincel y tinta china, a la manera
de los poemas ilustrados que creaban los
antiguos artistas de esta milenaria civilizacién;
otro caso podria ser el de que algun ilustrador
deseara representar la tristeza y la soledad
gue reinan en el ambiente de algun relato,
esto podria lograrlo empleando una gama
cromatica especifica con acuarela, utilizando el
material en un estado bastante diluido. Elegir
los materiales acertados para elaborar las
ilustraciones puede hacer la diferencia entre
destruir o magnificar un texto, todo tiene que
ver con una correcta comunicacion visual que
transmita las emociones del autor.

El ilustrador debera ser versatil, es decir,
conocer y manejar un buen numero de
técnicas, junto con sus propiedades especiales,
para asi lograr elegir las mejores para cada tipo
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de relato; con este conocimiento, también le
serd facil saber cdmo combinar materiales
para crear sus propias nuevas técnicas en
el proceso, de hecho, suele haber muchas
historias que se prestan a dicha posibilidad. La
experimentacion artistica constante siempre
es recomendable, asi, el estilo del ilustrador
esta en un desarrollo permanente, formando
imagenes inconfundibles que podrian, incluso,
prescindir de la firma.

Es importante establecer un equilibrio entre
lo artistico y lo que es aceptable para la
comercializacién, ya que las imagenes se
someten al visto bueno de editores, directivos,
comerciantes y, sobre todo en el caso del
album ilustrado, padres de familia.

A final de cuentas, cada ilustrador encuentra
su mejor procedimiento de trabajo, asi como la
técnica que mas disfruta y que mejor domina;
la creatividad no tiene limites, sobre todo para
quien cuenta con la suficiente experiencia,
habilidades y practica. La mejor obra del
ilustrador es aquella que nace de lo que mas
le apasiona, ya que es a lo que ha dedicado
mas horas de experimentacidn, investigacién
y trabajo; si la creacién o ilustracién de libros
y albumes ilustrados es lo que mas le gusta,
es seguro que obtendra resultados de lo mas
fascinantes.

2.2.2 Diseiio editorial

Desarrollar un proyecto de album o libro
ilustrado requiere de todo un procedimiento
gue inicia desde la concepcién de la historia
y su desarrollo, continla con la lectura y
correccion del manuscrito, el disefio de
personajes y escenarios, la visualizacidon del
volumen terminado, etc.

La parte de la planeacién, inicia en una hoja
conocida como “Grilla”(Schritter, 2005); en
esta, se dibujan en pequefo cada una de las
paginas que conformaran el libro, agrupadas en
pares, sin olvidar colocar la linea que las divide;
esta esla mejor manera de visualizarlo que sera
el trabajo final porque, visualmente, captamos

las dos pdginas al mismo tiempo, por lo tanto,
las formas y colores deben ser equilibradas
en ambas. La grilla sirve como una util guia
para prever como se desarrollara la historia a
lo largo del libro; puede ser fotocopiada, con
el fin de visualizar la mayor cantidad posible
de alternativas para acomodar el texto y las
imagenes, hasta reducirlas a una secuencia
bien estructurada; cada pdgina se numera, y
disefia teniendo presente siempre su relacién
con la anterior y con la siguiente, asi como con
todo el libro en su conjunto, de este modo, se
mantendrdn el orden y la coherencia.

Tomar en cuenta el formato del libro serd un
dato de suma utilidad, tanto en el caso del
album ilustrado, como en el del libro ilustrado,
para resolver como sera el acomodo del texto
y las imagenes en su interior; los formatos mas
habituales son el vertical (cuando el largo es
mayor que el ancho), el apaisado (cuando el
ancho es mayor que el largo), o el cuadrado,
estos mismos se ajustan a las necesidades
de almacenamiento y presentacién de
cualquier libreria. Sin embargo, suele haber
otros volumenes que rompen las normas
mencionadas, pues responden, mas bien, a las
necesidades del relato que se desea comunicar.
De cualquier manera, la importancia de una
correcta planeacidn se hace presente siempre.

Otro punto importante que debe tomarse en
cuenta es el hecho de que, tradicionalmente, el
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Figura 18: Ejemplo de grilla para dlbum ilustrado.
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albumiilustrado suele imprimirse en un formato
de 32 6 24 paginas, ya que, por exigencias de la
encuadernacion, el nimero de estas siempre
debe ser multiplo de ocho; en cambio, el
libro ilustrado puede llegar a tener una mayor
extension. El presupuesto que se destinara al
disefio de cualquier publicacidn, es el dato mas
importante que debe tenerse en mente, para
poner en marcha todas las ideas posibles, con
la garantia de que el producto final no resultara
demasiado costoso para los futuros lectores.
Quienes desarrollen el proyecto deberan
encontrar la manera de crear una experiencia
estética completa y equilibrada, aun con estas
restricciones.

En el caso particular del album ilustrado,
realizar el disefio editorial no se trata
simplemente de acomodar imagenes y textos,
mas bien se trata de hacer que los elementos
visuales y textuales del libro formen un todo
coherente y estéticamente agradable, creando
una secuencia légica, que contenga angulos,
puntos de vista y composiciones que puedan
otorgar ritmo, dramatismo, movimiento y todo
lo que sea necesario para comunicar la historia,
tan solo la orientacién de las ilustraciones
puede conducirnos a través del libro; el
espacio en cada pagina debe ser aprovechado
en forma creativa, incluso si se dejan algunos
en blanco, es util recordar que, en el caso de
este tipo de publicacién, la imagen es la que
tiene el protagonismo, mientras el texto sirve
simplemente como un complemento o un
apoyo.

En cuanto al libro ilustrado, el disefio editorial
sigue casi los mismos principios que se utilizan
para los volumenes que contienen Unicamente
texto, debido precisamente a que, en ellos,
la parte escrita tiene su propia importancia,
conforma la totalidad de la historia, misma que
es complementada con las ilustraciones por
medio del lenguaje de laimagen. Cada parte del
libro se disefia con una planificacién unificada,
solo que, en este caso, esta la importancia de
una buena comprension del texto, se toman
en cuenta las cubiertas y sobrecubiertas, la

tonalidad del papel, los colores a utilizar en
general, etc.

Utilizando un conjunto de lineas guia que se
unen entre si, conocidas como diagramacion, el
disefiador puede establecer la posicion de las
cajas de texto*, de cada una de las imagenes,
asi como de otros detalles importantes,
manteniendo siempre el equilibrio de toda la
composicion.

La comunicacién visual en todo libro
donde la importancia del lenguaje escrito
es fundamental, se compone con formas,
ordenamientos de texto, disefio de parrafos,
arreglos de tipos, ilustraciones, signos, las
familias tipograficas que se utilicen 'y hasta los
materiales empleados para la impresion; todos
estoselementosdebenestarrelacionadosentre
si, de este modo, la obra estara perfectamente
bien estructurada.

Para los libros ilustrados, el disefiador observa
las imagenes y toma muestras representativas
de los parrafos, todo esto con el fin de ir
definiendo cudl serd el tipo de letra mas
conveniente para utilizar, define también
la anchura de la caja de texto, si serd o no
necesario colocar columnas, el espacio que
debera existir entre cada letra, asi como otras
caracteristicas que puedan culminar en un
material con buena legibilidad, para asi cubrir
las necesidades de los consumidores.

La tipografia, es decir, el tipo de letra elegida
para el disefio, tiene la finalidad de comunicar
el mensaje del autor a través de las formas de
los caracteres, su anchura, su grosor, etc. En
el caso particular de los libros ilustrados, la
tipografia deberd encontrarse en armonia* con
las imagenes, a través de sus caracteristicas
y propiedades visuales; por ejemplo, para
un libro cuyo trabajo de ilustracién ha sido
elaborado con acuarela, serd conveniente usar
una tipografia de aspecto ligero, que no resalte

1. Familia tipografica: Conjunto de signos alfabéticos
y no alfabéticos con caracteristicas estructurales y
estilisticas comunes, que permiten reconocerlas como
pertenecientes a un mismo sistema.
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demasiado, aludiendo asi a las transparencias
de la técnica de representacidn visual.

Con una sola familia tipografica es suficiente
para la formacién de cualquier trabajo, a través
de todas sus variantes es posible comunicar
el mensaje del autor de la manera mas clara
posible, mezclar familias tipograficas distintas
limita la legibilidad.

En el caso del album ilustrado, es comun
que se utilicen letras escritas a mano, con el
fin de mantener el cardcter artistico de la
publicacién. Por otro lado, lo mas habitual es
colocar las pocas lineas de texto existentes
en sitios especificos, separados de la imagen
y en color negro, de este modo, se mantiene
la posibilidad de la traduccién del material
a otros idiomas. Otras posibilidades pueden
consistir en colocar el texto enmarcado con
la misma imagen, o que las lineas del mismo
sigan el contorno de alguna figura, eliminando
toda posible rigidez.

Los caracteres* grandes funcionan como
un estimulo, pues agilizan la lectura; su
tamafo debe ser directamente proporcional
a la forma del libro. En el dlbum ilustrado, es
recomendable utilizar un tipo de letra de gran
cuerpo y buena legibilidad, es decir, con claros
espacios entre cada signo y entre las palabras
conformadas por ellos; asimismo, las lineas de
texto deberan ser cortas. Por su parte, en el
libro ilustrado pueden usarse letras de menor
tamafio, asi como lineas de texto mucho mas
largas.

Lo ideal en un escrito de cualquier extensién,
es que haya siete palabras por linea, maximo
diez; esto ultimo, sobre todo, en el caso de
los textos largos. En un rengldn de longitud
Optima caben 45.5 caracteres. El consumidor,
sobre todo si es muy joven, debe sentir que
avanza en la lectura, de lo contrario se fatigara
y terminara perdiendo el interés; por otro lado,
si los renglones son demasiado cortos, debera
hacer un esfuerzo extra para mover los ojos de
un lado a otro, fatigdndose de igual forma.

Unfactordegranimportanciaeselinterlineado,
es decir, el espacio que separa cada renglén
entre si, cuando este es demasiado grande, la
pagina se ve rayada, la lectura se hace dificil
debido a los movimientos excesivos del ojo.
En cambio, si este practicamente no existe, el
texto luce oscuro, el lector se pierde entre los
renglones, teniendo grandes dificultades para
reconocer cual es la linea siguiente, cudl era
la anterior, y cual era la que estaba leyendo.
Por medio del interlineado también pueden
separarse los parrafos, siempre tomando en
cuenta que no debe usarse mds de una linea
para este fin.

Mientras mas largo sea un renglén, mayor
deberd ser la interlinea, mientras mas corto
sea el rengldon, menor serd la interlinea, de
este modo, se evita que el lector se pierda.
Asimismo, debe impedirse que mas de tres
renglones consecutivos terminen con guion,
gue dos comiencen y terminen con la misma
silaba o que en cualquiera de los extremos se
repita tres veces el mismo signo.

Por otro lado, cuando los parrafos son
separados entre si por medio de una sangria*,
el disefador debe evitar la apariciéon de las
[lamadas lineas ladronas; estas se reconocen
por tener una longitud menor que la sangria
del siguiente parrafo, al estar formadas por
menos de cinco o siete letras, en el caso de
las medidas cortas o las medidas normales,
respectivamente. La medida de la sangria debe
estar relacionada tanto con el cuerpo como con
la longitud del rengldn, si es demasiado larga,
puede causar efectos visuales desagradables
gue, ademas, pueden distraer al lector.

Al momento de componer las paginas del
libro, el disefiador puede encontrarse también
con las lineas viudas y las lineas huérfanas; el
primer caso se trata de un renglén corto que
gueda al principio de una columna, parte de
un parrafo anterior; en el segundo caso, es la
primera linea de un pdrrafo que queda al final
de la columna, parte del parrafo que venia a
continuacion. Estos errores son un verdadero
dolor de cabeza.
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Para mantener la legibilidad, el espacio entre
los caracteres no debe notarse a simple vista,
apenas deberd ser lo suficiente para que los
vocablos se distingan como piezas individuales;
ademas, las letras minusculas deben llevar el
espacio normal que corresponde a su disefo,
mientras las mayusculas deben separarse
deliberadamente.

El disefio de la pagina puede llegar a ser una
de las partes mds complicadas del trabajo
editorial, un pequefio cambio en el tamano
de la letra repercute en la extension de toda la
obray, por ende, en los costos de produccidn;
esto puede suceder especificamente en el caso
del libro ilustrado, donde hay textos largos que
deberan ser ajustados dentro de cierto nimero
de paginas.

Los margenes son parteimportante en el disefio
del libro, estos son los espacios en blanco que
guedan a cada uno de los cuatro lados de una
pagina impresa, tienen como funciones evitar
gue partes del texto se pierdan al momento de
cortar el papel, dejar una superficie sin texto
para la manipulacién de la pagina, ocultar
posibles imprecisiones en la tirada* y evitar
gue la encuadernaciéon obstruya la lectura.
Un buen juego de madrgenes puede resultar
atractivo para la lectura, con lo que la obra
obtiene una mayor ventaja comercial. Sdélo
en el caso del album ilustrado se admite el
uso margenes arbitrarios. Si los margenes son
reducidos, las interlineas también deben serlo,
y viceversa.

Una parte importante dentro del proceso de
creacion de cualquier libro es el disefio de su
cubierta, pues su finalidad es promocionarlo,
captando la atencién del publico, pero sin
dejar de ser fiel al espiritu de la obra. Como
es la parte mas comercial, en el caso de los
volumenes ilustrados, no serd extrafio que
quien la ilustre no sea la misma persona que
ha trabajado con el texto, esto puede deberse
a que el libro es parte de una coleccion con un
disefio ya establecido, o al simple hecho de la
necesidad de crear algo que pueda venderse
con facilidad. De cualquier manera, esta

imagen deberia estar en armonia con el estilo
del autor o autores, brindando un anticipo
del contenido, pero sin revelar el argumento.
En cualquier caso, el ilustrador de la cubierta
trabaja siempre en conjunto con el disefiador y
el editor; incluso puede darse el caso de que el
equipo de ventas ofrezca su opinion.

Una vez que se tiene el disefio editorial
completo, el siguiente paso es la elaboracién
de la maqueta o prototipo, una propuesta
gue deberd ser lo mas parecida posible a lo
gue serad el libro final ya impreso, en todos los
aspectos, deberd tener las medidas exactas del
original, el texto y las ilustraciones tal y como
deberan aparecer en la impresién final, los
mismos margenes, el mismo acomodo, etc. La
maqueta sirve para comprobar si la secuencia
funciona, se experimenta la experiencia de
hojearellibroterminado, pudiendo asi detectar
aspectos para corregir del ritmo narrativo.
Seguramente, habrd muchos proyectos en los
gue sera necesario elaborar varias maquetas
pequefias antes de poder hacer la definitiva
en tamafo real. La maqueta final podra tener
como objetivo convencer a una editorial de
qgue el libro funciona y sera susceptible de
venderse.

Cuando el equipo de trabajo determina
que todo estd listo, se crea el original final,
mismo que serd enviado, en formato digital,
a la imprenta, donde se inicia el proceso de
posproduccidn, la Ultima etapa de la creacién
de todo libro.

2.2.3 Postproduccion

El soporte de todo libro es, sin duda alguna,
el papel, por lo tanto, la eleccién del mismo
merece la mayor consideracién; dependiendo
de las indicaciones recibidas, se toman en
cuenta sus caracteristicas, como son: peso,
opacidad*, color, textura, dureza, firmeza,
resistencia a la luz y a la humedad... Todo
dependera del trabajo a realizarse, el proceso
de impresién que se empleard, el formato
de la publicacidn, las imagenes que deberan
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reproducirse, asi como la presentacion final
que se desea obtener.

El disefiador puede ser el encargado de
seleccionar el papel mas adecuado, para ello
debe adquirir algunas muestras del mismo,
con el fin de utilizarlas para hacer pequefias
maquetas de la obra, observando todas las
caracteristicas mencionadas anteriormente,
y determinando si respondera o no a las
necesidades del proyecto.

Los papeles pueden ser alisados, es decir, de
textura aspera y rugosa, tal como salen de
la mdquina continua, dificiles de usar para
imprimir tipografia, asi como para otros
procedimientos directos, como el fotograbado;
estan también los satinados, caracterizados
por ser mas tersos y refinados, ya que son
alisados, planchados y abrillantados a través
de una madquina conocida como calandria;
finalmente, se tiene al papel estucado*, el
cual posee una superficie casi desprovista de
poros e irregularidades, debido a que se le
coloca un recubrimiento de pasta de caolin o
de yeso, este tipo de papel resulta excelente
para imprimir detalles muy finos con cualquier
procedimiento, también se le conoce como
cuché. Otra caracteristica del papel es su
gramaje, mismo que determina su grosor y su
peso en gramos de metro cuadrado; el gramaje
puede variar desde una hoja de papel de 75 g,
o una cartulina de 125 a 225 g, hasta un cartén
duro de 275 g a 300 g (Magal, Defez, Gonzdlez,
2007).

La manufactura y corte de los papeles de
imprenta se determina por medio de un
sistema universal de medidas conocido
como ISO (International Organization for
Standardization), el cual, ha creado, adaptado
o adoptado un gran nimero de normas que
se siguen alrededor del mundo; en el caso
particular de las medidas de los papeles, se
utiliza el ISO 216 (De Buen, 2005).

Las diferencias en las materias primas, los
procesos mecanicos y los agregados quimicos,
pueden llegar a dar al papel un leve colorido.

El color del papel puede llegar a ser un grave
problema cuando se quiere reproducir
fotografias o ilustraciones, sin embargo, en las
ultimas décadas, se ha solucionado mediante
el empleo de materiales muy satinados*,
sobre todo tratdndose de publicaciones que no
estan destinadas precisamente a una lectura
detenida, como es el caso del album ilustrado.
Los papeles muy blancos vy lisos pueden ser los
mas adecuados para reproducir fielmente toda
clase de ilustraciones, ya que responden de
manera insuperable a cualquier procedimiento
de impresién, admitiendo hasta los detalles
mas finos de cada imagen.

En cuanto al libro ilustrado, los papeles
demasiado blancos y lisos no seran muy
recomendables, ya que reflejan demasiada luz
y ofrecen un contraste excesivo bajo el texto
negro.

Serd mucho mas conveniente imprimirlos sobre
papeles ligeramente coloreados y porosos.

A continuacidn, se mencionardn los tamanos
de papel mas utilizados para la impresién de
libros, estainformacion se obtuvo directamente
del libro Disefio grdfico editorial. Comunicacion
audiovisual, de Teresa Magal, Beatriz Defez y
Jimena Gonzélez.

e 70x100y70x50cm

e Doble marca mayor: 64 x 88 y 65 x 90
cm

e Marca mayor: 64 x 44y 65 x 45 cm
e Doble coquille: 56 x 88 cm
e Coquille: 56 x 44 cm

De estas hojas basicas se obtienen los tamafios
convencionales:

e Folio22x32cm
e Cuarto de folio 22 x 16 cm

e Holandés comercial 22 x 28 cm

e



e Medio holandés 22 x 14 cm
e QOctavo espafiol 11 x 16 cm

Para los tamafos de los libros se emplean las
siguientes denominaciones:

e Folio: mdas de 38 cm de altura

e Cuarto: de 28 a 38 cm de altura

e Octavo: de 20 a 28 cm de altura

e Dieciseisavo: de 15 a 20 cm de altura

e \/einticuatroavo: de 10 a 15 cm de
altura

e Treintaidosavo: menos de 10 cm de
altura

Los libros se imprimen sobre grandes
papeles conocidos como pliegos, por su
tamanfo, aprovechan al maximo los rodillos o
cilindros con los que funcionan las maquinas
impresoras. En cada pliego caben 16 pdginas,
justamente las que conforman un cuadernillo,
mismo que podra ser utilizado para elaborar
la encuadernacion mediante el sistema de
cosido. Para imprimir todo tipo de album o
libro ilustrado se utiliza la cuatricromia, un
sistema de impresion mediante el cual se
forman todos los colores de cada imagen por
medio de la mezcla de cuatro basicos: cian,
magenta, amarillo y negro.

La importancia de realizar una buena
impresidn radica en la necesidad de evitar que
se pierdan trazos, sombras, marcas o sutilezas
de color dentro de las imagenes reproducidas,
manteniendo una mayor fidelidad con las
originales. Las impresiones de mayor calidad
pueden reconocerse porque llegan a usar mas
de cuatro colores basicos, un buen ejemplo de
libros que han sido impresos de esta manera,
son aquellos que llevan colores oro y plata,
no soélo en las ilustraciones, también en las
guardas, la portada, las cubiertas, etc. En el
caso de que se desee conseguir el maximo
brillo en las imagenes, asi como la profundidad

correspondiente a la original, el papel cuché
suele ser la mejor opcidn a elegir para realizar
la impresion.

En cuanto a la calidad del papel, los menos
recomendables son los de textura fina y aspera
al tacto, pues absorben demasiada tinta,
creando una transparencia que deja ver lo que
esta impreso del otro lado de cada pagina;
también hay algunos que pueden llegar a
ser demasiado impermeables, con lo que se
forman grumos o circulos mas claros que no
corresponden a la imagen original.

Al funcionar casi todos los equipos de
impresion con cilindros que remolcan vy
presionan los pliegos, es importante que el
impresor procure que el papel se curve en el
sentido mas propicio, es decir, longitudinal con
respecto a las fibras.

Una vez que todos los pliegos han sido
impresos, son entregados al encuadernador,
qguien se encargara de hacer los cuadernillos,
coserlos, pegarlos o abrocharlos (seglin sea
el caso), emparejar todos los bordes segun
sea necesario (refilar) y, finalmente, separar
todas las hojas. En cuanto a las cubiertas del
libro, estas son elaboradas ya sea sobre papel,
cartulina o cartén, materiales mucho mas
duros que las hojas de papel sobre las que
estan impresos los cuadernillos, esto se debe
a que la funcién de los materiales mas duros
es proteger a los cuadernillos al momento en
gue estos son unidos, ya sea por medio de las
guardas, de la primera y la ultima paginas, o
del cosido o abroche que forman el lomo del
libro.

La encuadernacion debera realizarse con sumo
cuidado, con el fin de evitar dejar margenes
demasiado pequeifios o muy grandes para
las cajas de texto ya existentes, entre otros
errores comunes. Es mas facil doblar el papel
en el sentido de las fibras, de esta forma, sera
resistente a los dobleces consecutivos. Un libro
debe ser un producto de larga duracion, por lo
tanto, la direccién de la fibra ha de disponerse
paralela a su lomo, de otro modo, las paginas
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se ondulan, con lo que se entorpece la tarea de
pasarlas para poder leer.

Por motivos funcionales y estructurales, una
regla para encuadernar consiste en que, si el
librosuperaelgrosordeundedo, ellomodebera
redondearse; ademas, toda encuadernacion
debe llevar el titulo respectivo en el lomo, de
este modo, serd facil identificarlo cuando se
encuentre colocado de pie, junto con otros
voliumenes.

Como ha podido verse, la elaboracion de album
o libro ilustrado no es una tarea facil, requiere
de varios conocimientos y, sobre todo, de
experiencia y practica, no basta solamente con
dejar volar la imaginacién, el trabajo constante
serd un factor de gran importancia, sobre todo,
para conseguir un material de calidad, capaz
no solamente de competir, sino de sobresalir
en el mercado.
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CAPITULO TRES

Propuesta de coOmic




a idea del cémic surgié de una
necesidad interior de dignificar al
indigena y enaltecer el gran valor de
la cultura mexicana, tan reconocida
en otros paises, asi como menospreciada por
muchos habitantes de la propia nacionalidad.

Actualmente, la industria del cémic se
encuentra dominada por dos potencias
extranjeras: Estados Unidos y Japdn; su

influencia ha sido tal, que puede verse en las
creaciones de otros paises, al punto en que no
se sabe realmente de ddénde es originario el
material. Un claro ejemplo es el cdmic actual
mexicano, como ya ha sido mencionado, tanto
el disefio de personajes como las historias que
se relatan suelen ser imitaciones de otras que
han sido producidas por las potencias ya antes
mencionadas; el Manga japonés, sobre todo,
ha influenciado con su estilo a los mas jovenes,
al punto en que, la mayoria de ellos, buscan
cursos y tutoriales con el fin de aprender a
dibujar personajes con esas caracteristicas;
lo mismo sucede con el canon americano,
aunque no con tanta frecuencia.

La huesuda, realmente, no podria jactarse de
ser una historia cien por ciento libre de esas
influencias, pero al serle afiadidos elementos
de la cultura mexicana, tanto actual como
prehispanica, se muestra un producto distinto,

algo mucho mads nacional. La historia tiene
lugar en la actualidad, la protagonista es una
chica comun de esta época, con vivencias
gue podrian resultar familiares para muchas
personas hoy en dia; los elementos del pasado
prehispanico y el dia de muertos se le afnaden
para dar el toque de cultura mexicana que
podria ser reconocido en otras partes del
mundo, ademds de ser parte fundamental del
argumento en si.

La bella tradicién del dia de muertos, asi como
la cultura de los antepasados mas reconocidos,
los aztecas o mexicas, son los principales
elementos que dan vida a esta historia, el
disefio de la personalidad de la protagonista
incluye caracteristicas propias de su creadora,
ademas de otros atributos que la convierten
en una chica sin estereotipos de género,
fuerte, deportista, bella e independiente, un
ideal femenino mds actual. Se espera lograr el
cometido de mostrar un producto diferente,
qgue recuerde el orgullo de haber nacido
en un pais tan rico en tradiciones, cultura,
gastronomia, naturaleza, sitios para visitar y
disfrutar, etc.

En los siguientes renglones, se hablard mucho
mas afondo sobre elargumento de La Huesuda.

Figura 19: La Huesuda y el Sexto Sol.
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3.1 CONCEPTO A
DESARROLLAR

Meztli Tuxpan es una chica de catorce afios,
revoltosa, distraida, rebelde y una mala
estudiante en general; ella vive en la delegacién
Xochimilco, en la Ciudad de México; su padre y
su abuela son descendientes directos de los
mexicas, la civilizacion antigua masdesarrollada
gue habité en el territorio mexicano, hace
varios siglos atras.

Por desafortunadas circunstancias, la
abuela de Meztli fallece repentinamente,
conmocionando, sobre todo, a su nieta
consentida, quien no tuvo la oportunidad de
despedirse de ella. Cuatro afos después, la
chica recurre a sumejor amigo, Horacio Ortega
Quirdz (conocido simplemente como Quirdz),
un timido e inteligente chico que siempre
la salva de reprobar en la escuela. Los dos
adolescentes, aprovechando la proximidad del
Dia de Muertos, deciden utilizar un conjuro de
magia negra azteca, con el fin de hacer contacto
con el alma de la abuela de la chica, para que
ella pueda despedirse y pedirle disculpas por
un error que cometié. El conjuro viene en un
extrafio codice, el cual, fue entregado al joven
Quirdz por un misterioso bibliotecario, este
hombre, argumentd que estaba orgulloso
de que un jovencito estuviera interesado en
conocer a sus antepasados, asi que le facilitd
el mas valioso y antiguo documento de la
Biblioteca Central de Ciudad Universitaria.
Justo al momento de iniciar el ritual, Quirdz
tiene un mal presentimiento, por lo que sugiere
a Meztli no continuar; sin embargo, su amiga
no lo toma en serio, entonces comienza a leer
el nadhuatl antiguo, comprendiéndolo con una
extrafa facilidad, quizas porque esta lengua es
la segunda que ella habla, en su versién actual,
ademas del espaiiol. Desafortunadamente,
el hechizo se sale de control, provocando la
ruptura de un sello que finalmente despierta
al oscuro dios Tezcatlipoca del largo suefio al

gue fue inducido, hacia quinientos afios, por su
hermano, el dios benévolo Quetzalcdatl.

Meztli y Quiréz descubren de inmediato la
gravedad de lo que han hecho, al encontrarse
ante la aparicion de otras deidades aztecas,
[lAmense Quetzalcdatl, y su gemelo, Xdlotl;
ademas, el alma de la abuelita de Meztli
también vuelve, lista para usar su poderosa e
infalible chancla, contra ese par de mocosos
descuidados, quienes acaban de arruinar el
equilibrio universal de aquellos tiempos.

Después de un largo “sermén regafio”,
Quetzalcdatl se hace consciente de que debe
detenerasuhermanoTezcatlipoca, antesdeque
comience a hacer de las suyas, como siempre
ha sido su costumbre. Desafortunadamente,
Tezcatlipoca reaparece, después de haber
descubierto la época presente, en la que toda
su gloria se ha desvanecido en el pasado, ya
nada es como él lo conocia, la naturaleza esta
moribunday los seres humanos se idolatran a si
mismos. El dios oscuro se encuentra ofendido y
completamente consciente de que su hermano
esta dispuesto a detenerlo, por lo que utiliza
una trampa, que ya le tenia preparada, con
la ayuda de una legién de brujos que aun
lo adoraban y habian estado esperando su
regreso. Finalmente, Quetzalcdatl es derrotado
y sumido en el mismo suefio de siglos en el
gue habia estado anteriormente el oscuro
Tezcatlipoca.

En seguida, el espejo humeante se dispone
a despertar a las criaturas de la noche, a sus
brujos mas leales del pasado y a un sinnimero
de seguidores que lo ayudaran a ejecutar
el siniestro plan que habia concebido poco
después de la caida de la gran Tenochtitlan,
un plan que habia fortalecido durante los
primeros cuatro afos de la época de la colonia;
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fue precisamente debido a la creacion de este
plan que el dios Quetzalcdatl decidid parar en
seco a su hermano, de una vez por todas, con
la ayuda de la diosa Xochiquetzal y un magico
brebaje, cobrando de paso una mala jugada
del pasado.

El desquiciado plan que finalmente Tezcatlipoca
pondria en prdactica era simple: destruir al
Quinto Sol, junto con toda la imperfecta
humanidad desarrollada bajo su energia, para
crear posteriormente el Sexto Sol, mismo que
seria una versién perfeccionada del primero,
gue fue, de hecho, el mismo Tezcatlipoca,
con forma de Ocelote. Ante esta locura, todos
guedaron atonitos.

Justo cuando Meztli se limitd a desearle suerte
al que supiera como despertar a Quetzalcdatl,
el dios Xdlotl, junto con su querida abuela,
voltearon a verla, haciéndola reconocer su
responsabilidad. Un gran nudo se formé en la
garganta de la descuidada adolescente en ese
mismo instante.

A final de cuentas, Meztli queda como la
encargada de salvar al Quinto Sol, junto con
toda la humanidad, acepta la misién mas
gue nada para evitar recibir mas chanclazos
fantasmales de su enojada abuelita; por otro
lado, la jovencita es la perfecta candidata,
por llevar dentro de si el Chalchihuatl, es
decir, la sangre mexica mas pura que puede
encontrarse en esta época, el néctar precioso
del cual se alimentan los dioses. Precisamente,
gracias al Chalchihuatl, ella serd capaz de
atravesar los nueve niveles del infierno, para
llegar al Mictldn y obtener los poderes del
dios Quetzalcdatl dejados por él desde hacia
miles de afios atrds, durante el viaje que debid
emprender para obtener los huesos de los
antepasados, cuya funcidn fue la de crear a la
nueva humanidad que seria iluminada por el
recién creado Quinto Sol.

Meztli no tiene miedo de enfrentar el desafio,
mas bien le da flojera esa idea de tener
que salvar a toda la humanidad, cuando

on

podria estar entretenida en el “YuTu” o en

el “Féisbu”, inventando ropa, bordando,
haciendo deporte con los hombres... en fin,
sus actividades preferidas. Sin embargo,
como buena chica ruda y orgullosa, Meztli se
dispone a enfrentar los desafios de los ocho
infiernos previos al Mictlan, por suerte recibe
la ayuda de Xdlotl, el gemelo de Quetzalcdatl,
quien desafortunadamente no fue nunca tan
poderoso como él.

Tras una dura sesidon de entrenamiento en
el primer nivel del inframundo, Meztli se
transforma en una semidiosa, capaz de luchar
contra los secuaces de Tezcatlipoca. Las aguas
magicas del caudaloso rio Chignahuapan
activan en ella una fuerza y una resistencia
sobrehumana, adquiere una identidad heroica
gue se manifiesta a través de un brazalete de
jade, con la imagen de Quetzalcdatl grabada
en él; una pluma de quetzal, del penacho del
mismo dios, le otorgan el poder de volar y de
controlar los vientos; una flor de cempasuchil,
empapada con la energia de los dioses del
Mictlan, le otorgan el poder de expulsar a
las criaturas oscuras a los niveles infernales
a donde pertenecen, asi como vencer los
encantamientos de los brujos mexicas y sus
descendientes... En fin, todo un paquete que
la chica recibe sin saber qué decir o por dénde
empezar, sobre todo por conocer ella misma
su naturaleza desidiosa e irresponsable.

Meztli deberd enfrentar su nueva misidn,
junto con los altibajos de la adolescencia, sus
deberes con sus hermanos y hermanas mas
pequenos, el lograr salir en el tiempo indicado
de la secundaria... Por fortuna, no estara sola,
pues el siempre leal, Horacio Ortega Quiroz,
esta decidido a permanecer a su lado, pase lo
que pase.

En el primer capitulo se muestra precisamente
el nacimiento de una especie de super heroina
mexicana, quien debera ir en busca de aquel
brujo quien, disfrazado de bibliotecario,
fue el causante de todo lo acontecido en
primer lugar. El aspecto de La Huesuda sera
el de una calavera, con atavios de dos diosas
mexicas que representan las debilidades del
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dios Tezcatlipoca, un traje y un maquillaje
disefiados por la misma nifa, quien gusta de
las actividades creativas, ademas de muchas
otras. A lo largo de la historia, ira atravesando
los nueve niveles del infierno azteca, con el fin
de aumentar gradualmente su poder e iniciara
su lucha en la delegacién Xochimilco, donde el
dios Tezcatlipoca fue liberado.

Se busca que la historia, ademas de contener
elementos fantdsticos, refleje la realidad
mexicana, desde el punto de vista de una
adolescente, quien iniciard un camino de
crecimiento personal, aunque ni ella misma
sea capaz de darse cuenta. La historia estara
dirigida a nifios y adolescentes.

3.2 BOCETAJE

La creacidén de los personajes y escenarios para
el comic han sido producto de una interesante
investigacion acerca de la cultura azteca,
principalmente de su visién del cosmos y de
sus festividades, asi como de las leyendas
gue explican el origen de su mundo y de ellos
mismos como seres humanos. Por otro lado, la
historia ocurre en la actualidad, por lo que no
faltan los elementos contempordneos, tanto
en los personajes como en las situaciones que
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Figura 20: La Huesuda.

viven, también aparece alguno que otro rasgo
salido de la propia experiencia de vida de la
autora.

Para esta seccion se ha utilizado la lista de
caracteristicas necesarias paralacreacionde un
personaje, de los libros Disefio de personajes
de Chris Patmore y Disefio de personajes para
novela grdfica, de Steven Withrow y Alexander
Danner.




3.2.1 DISENO DE PERSONAJES

A continuacidn se hablara sobre los principales
personajes que aparecerdn en el primer
capitulo del comic, los cuales, conservaran su
importancia a lo largo del mismo; cada uno se
ird desarrollando en torno a la protagonista, tal
como se sefiala en el libro de Steve Withrow
y Alexander Danner, el universo del cdmic
se desarrolla en torno al personaje mas
importante.

MEZTLI TUXPAN JUAREZ

Es la protagonista de la historia, una chica de
catorce afios, la tipica mala estudiante con
espiritu revolucionario que no agrada a ningun
profesor de la secundaria. Es bastante inquieta,
la mayoria de sus amigos son hombres y se
acopla muy bien a ellos, su gran impetu vy
fuerza la hacen excelente en los deportes. Estd
en el taller de corte y confeccion, es buena
para disefar ropa y para bordar, actividad que
aprendié de su madre, quien sélo asi podia
descansar de su inquieta hija de vez en cuando.

Es de origen indigena, tiene ascendencia
nahua, por parte de su padre, y mixteca, por
parte de su madre, su familia paterna proviene
del pueblo de Santa Ana Tlacotenco, ubicado
en la delegacién Milpa Alta, en la Ciudad de
México.

Nombre completo: Meztli Tuxpan Judrez

Meztli significa “luna” en Nahuatl, este nombre
alude a su cometido, evitar el nacimiento del
Sexto Sol, el de Tezcatlipoca, salvando al Quinto
Sol, junto con toda su existencia; la luna vence
al sol de noche y es vencida por él de dia.

Tuxpan significa “tierra de conejos”, alude
también a la luna, segun la leyenda azteca del
nacimiento del Quinto sol, al nacer la luna, le
fue arrojado un conejo a la cara, con el fin de
evitar que esta tuviera el mismo resplandor del

sol, desde entonces, se puede ver la figura de
este animal sobre ella (Caso, 1971).

Judrez, alude al lugar de origen de la madre de
la protagonista, es decir, Oaxaca de Juarez.

Edad: 14 anos
Fecha de nacimiento: 21 de Febrero

Coincide de con la fecha del descubrimiento de
la Colxauhqui, pieza escultérica emblematica
de la cultura mexica, donde se encuentra
tallada esta diosa lunar; la fecha exacta fue el
21 de febrero de 1978, justo en el corazén del
Centro Histérico de la Ciudad de México (INAH,
2015).

Estatura: 1.55 m
Peso: 50 kg

Fisico: Delgada, con tendencia a volverse
atlética, su cuerpo aun se encuentra en
desarrollo, el ejercicio constante lo va
modificando poco a poco, la chica realmente
no tiene intenciones de formarse un gran fisico,
simplemente se ejercita porque le divierte y
es hiperactiva. Por otro lado, es mucho mas
fuerte de lo que aparenta.

Color de cabello: Castafio oscuro.

Color de piel: Morena oscuro, caracteristica de
los indigenas.

Color de ojos: Café oscuro, casi llegando al
negro, rodeados de unas gruesas y abundantes
pestafas.

Rasgos distintivos: Sus labios gruesos, nariz
ancha, su largo y abundante cabello.
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Figura 21: Meztli Tuxpan.



Vestimenta y accesorios: Siempre lo mas cémodo que sea posible, Meztli es una chica bastante
activa, su vestimenta se acopla a su personalidad.

Figura 22: Accesorios.

Utiliza tres pulseras, de acuerdo al orden de la imagen, la primera fue un regalo de su abuela,
la persona mas importante para ella, y la causa por la que todo comienza. La segunda es el
emblema de Meztli, mismo que utilizara en su traje de La Huesuda, sera su marca personal. El
tercero, es el brazalete magico de jade que contiene el poder que la transformard en semidiosa.
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Figura 23: Bocetos para vestimenta de la protagonista.
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Figura 24: Vestimenta final.

Se utilizan preferentemente colores oscuros para aludir a la personalidad un tanto masculina
de la protagonista, ademas, la ropa es bastante sencilla, como la que podria ser conseguida en
algun tianguis de la Ciudad de México, con esto, se hace referencia al origen humilde de la chica,
y a su status social, mismo que, evidentemente, no es tan favorecido. Sin embargo, ella y su
familia pueden vivir en paz y armonia tan solo con lo indispensable. Por otro lado, Meztli suele
llevarle la contraria al resto de las chicas de su edad, por lo tanto, no tiene ningun interés, ni en
seguir modas, ni en llamar la atencidn.



Familia: Cada miembro de su familia directa
tiene su importancia dentro de la historia,
proporcionando a la protagonista no
solamente apoyo incondicional, o incluso,
complicidad, también suelen crear, aunque
sea involuntariamente, obstaculos en su
camino, los cuales, Meztli deberd enfrentar y
superar, para asi, desarrollarse no sélo como
una inusual superheroina, también como ser
humano.

En la familia Tuxpan Juarez, Meztli es la
segunda de seis hermanos, tres hombres y tres
mujeres, donde la protagonista es la mayor de
ellas; cada uno de sus hermanos desempeia
importantes papeles en su vida, del mismo
modo, pueden ser sus encubridores, sus
ayudantes, sus salvadores, asi como también,
transformarse en obstaculos que pondrdn a
prueba su fortaleza y sus principios. La relacién
gue tiene con ellos no sale de lo normal, a
veces discuten, a veces se llevan bien, suelen
formar alianzas para pelearse entre si, para
burlar la vigilancia de sus papas, o para excluir
a los tres mas pequefios de ciertas actividades,
donde podrian molestar.

A continuacién, se describirda brevemente a
la familia de la protagonista, destacando su
importancia dentro de la historia.

AMARANTA JUAREZ GARCIA

Es, ciertamente, la cabeza de la familia;
trabajadora, estudiosa, inteligente, proactiva
y buena para los negocios, aunque, realmente
no es ambiciosa, cuida lo que tiene, y sélo
se preocupa por obtener mas, si a caso es
necesario.

Suele clasificar y comparar a sus hijos todo
el tiempo: los grandes y los pequefos, los
trabajadores y los flojos, los buenos y los
latosos.

Aunque lo niegue, tiene una clara preferencia
por su hijo mayor, Tonatiuh, y su hija penultima,
Yolotzin, por ser los mas sumisos y obedientes,
los mas elogiados en la escuela, y los que jamas

le llevan la contraria, lejos de eso, adoptan sus
puntos de vista.

Es una mujer Oaxaqueia, de origen mixteca,
gue no repudia sus raices, pero tampoco las
resalta. A pesar de todo, conserva su espiritu
humilde y servicial. Tiene 45 afios.

Es una madre exigente, en especial con
su hija Meztli, a quien literalmente pone
como ejemplo de lo que no se debe hacer,
recomendando a sus hijos mas pequefios que
eviten seguirla, y torturdndola con sermones
cada vez que puede. Por esto mismo, aunque
sea sin quererlo, se convierte en un obstdculo
en el camino de crecimiento personal de su
hija, pues dafia su autoimagen a través de
sus comentarios; mas adelante, le dificulta la
ejecucidn de ciertos planes para cumplir con
su mision secreta, pues es una mujer bastante
controladora y siempre hace lo posible por
gue no existan secretos ni conspiraciones, de
ninguna clase, dentro de su régimen.

Con todo y eso, es una madre amorosa, con la
paciencia suficiente, y con poca propension a
perder el control de sus emociones.

TLACAELEL TUXPAN ACATL

En muchos aspectos, es todo lo contrario a su
mujer, demasiado despreocupado, prefiere
tomarlo todo con calma, tomarse su tiempo,
descansar varios dias si tiene ganas de hacerlo.

Es un habil artesano, excelente dibujante,
trabaja con varios materiales, ya sea madera,
piel, tela, etc. Recientemente, ha estado
experimentando con la pintura, la escultura y
otras artes plasticas. Sabe coser, hacer ropa y
bordar, esto ultimo, se lo ensefié a su esposa,
con la esperanza de hacer que se relajara un
pocoy dejara de estar todo el tiempo pensando
en el manana, en las cuentas, en el trabajo, en
las tareas de los nifios...

Es originario del pueblo de Santa Ana
Tlacotenco, en la alcaldia de Milpa Alta, donde
habitan indigenas nahuas, quienes son los
descendientes directos del pueblo mexica.
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Tlacaélel estd muy orgulloso de sus raices, al
igual que lo estuvieron su madre y su abuelo,
guienes no se sabe si tomaron el apellido Acatl
oya erael distintivo de su familia originalmente.
Ademds de hablar espaiol, Tlacaélel habla
nahuatl, y lo ha ensefado a todos sus hijos,
quienes lo hablan fluidamente, utilizandolo
como cddigo secreto para comunicarse entre
ellos, cuando no quieren que el mundo exerior
se entere de sus asuntos.

Este buen hombre fue el hijo uUnico de
una madre soltera, bastante dominante vy
controladora, conocid6 como hermanos a los
hijos de las mujeres con quien ella formé un
colectivo de artesanas; toda esa influencia
favorecio sus actuales habilidades.

Puede llegar a ser bastante retraido, por lo
general es relajado y de buen humor, pero
hay ocasiones en las que cambia, volviéndose
demasiado serio y quejumbroso, hablando mal
del mundo, de su pasado... en ocasiones, se
limita a simplemente decir cosas sin sentido,
persiguiendo a sus hijos para que lo escuchen...
en fin, hace cosas extrafias. Sus hijos mayores,
explican a sus hermanos pequefios que eso
tiene que ver con el “deste” secreto, que
cuando se le ocurre tomarlo, es mejor salirse
a pasear o algo.

Otro detalle extrano de este hombre, es
gue tiene un espacio en la azotea de la casa,
conocido como “midimension” o “la dimensién
de papa”; él mismo lo describe como el Unico
sitio sobre la faz de la tierra donde puede
escapar de la faz de la tierra.

Tlacaéleltiene unaclarisimay paranadanegada
preferencia por su tercer hijo, Yaocélotl, quen
heredd sus habilidades artisticas y muchos
aspectos de su caracter. Es su confidente,
por esta misma razén, es el Unico que tiene
acceso a “la dimensidn de papad”; por mas que
lo interroguen sus hermanos, ninguno logra
gue diga una sola palabra sobre lo que hay en
ese misterioso cuarto. Meztli también tiene
una cierta preferencia por parte de su padre,
aunque, jamas logra alcanzar el rango de su
hermano, al parecer, sélo porque es mujer.

ABUELA MEZTLI ACATL

En la actualidad, la abuela Meztli se encuentra
difunta, de hecho, murié unos cuatro afios antes
del inicio de esta historia. Su nieta consentida
lleva su mismo nombre, la mujer se empefid
en que fuera asi, principalmente porque fue la
primera nifia en nacer. Posteriormente, Meztli
revela una personalidad bastante parecida
a la de su abuela, provocando con esto, que
la ancianita mostrara una clara y para nada
negada preferencia por ella; ambas se llevaban
muy bien, eran confidentes una de la otra,
compartian maneras de pensar y casi nunca
estaban en desacuerdo. Por esto mismo, la
muerte de la abuela es un acontecimiento
devastador para la nifia, sobre todo, porque
nunca pudo despedirse, ni disculparse por
algo malo que dijo; es por esto que la chica se
obsesiona convolveraverasuser mas querido,
pasando cuatro afios en busca de la solucién.
Finalmente, esta solucidn se convierte en un
gran problema.

La abuela Meztli siempre fue una mujer
de caracter fuerte, retadora, en ocasiones
agresiva, competitiva y corajuda; todos los
hombres del pueblo le tenian miedo, toda la
gente decia que “era bien cabrona”. Meztli
Acatl era la defensora de varias mujeres que
eran maltratadas por sus maridos, se hizo amiga
de muchas de ellas, formando un colectivo de
artesanas que les permitié independizarse.

Solamente se le conocid un novio a la poderosa
Meztli Acatl, con él tuvo un nifo, a quien
nombrd Tlacaélel. A pesar de todo, la joven
Acatl nunca quiso juntarse ni casarse, prefirid
cuidar a su hijo ella sola. Nadie supo nunca a
dénde se fue el padre, ni si desaparecidé por
voluntad propia, o por érdenes de aquella
guapa, pero indomable mujer. Ni siquiera
su nieta consentida pudo enterarse de nada
acerca de eso, siempre fue el mayor secreto de
la abuela.
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Figura 25: Amaranta Juarez (mama).

Figura 26: Tlacaélel Tuxpan (papa).



Figura 27: La abuela Meztli aparece como difunta, es llamada por su nieta a través de un hechi-
zo, llega desde un sitio cercano al Mictlan; en ocasiones, apareceran recuerdos de su juventud,
donde se veran reflejados los origenes de la actualidad de su nieta.
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TONATIUH TUXPAN JUAREZ

El hijo mayor de la familia, consentido de
su madre, principalmente por haber sido el
primer hijo, por ser un alumno destacado en la
escuela y por jamas cuestionar la autoridad de
Su progenitora.

Tiene 18 afios, estudia Odontologia en
la UNAM, habiéndo logrado entrar a la
institucién desde la preparatoria, obteniendo
una calificacién practicamente perfecta en el
examen de selecciodn, sdlo tuvo tres errores.

Ademds de estudiar, tiene un empleo de medio
tiempo, en el que esta principalmente para dar
apoyo econdmico a su familia; muchas veces,
asume el papel de padre responsable, ante la
excesiva tendencia a la relajacion que muestra
Su progenitor.

Se convirtié en el confidente de su hermana
Meztli, tras la muerte de la abuela, él la
escucha, le da consejos, le brinda apoyo de
todo tipo... siempre con el afan de sustituir
esa figura paterna que, francamente, no
encuentra en casa. De hecho, siempre estd al
pendiente de todos sus hermanos, asumiendo
responsabilidades que no le corresponden.

Tiene el mismo caracter introvertido de su
padre, por lo que se le hace dificil intentar
imitar las habilidades sociales que posee su
madre, esto, en varias ocasiones, llega a ser
frustrante para él.

Le gusta parecer mas grande de lo que es,
por eso se deja crecer sus escasas barbas y
bigotes; también se junta con gente mayor que
él, disfruta de las actividades individuales, que
casi nunca implican salir al mundo. Le encanta
leery racionalizar absolutamente todo, esto, en
ocasiones, llega a convertirse en un obstaculo
al momento de tomar decisiones.

Funciona como uno delos principales mentores
de Meztli, junto con ella, se va desarrollando
poco a poco como ser humano, aunque sea sin
darse cuenta.

YAOCELOTL TUXPAN JUAREZ

Mejor conocido como Oce, nombre creado
por sus hermanos, al considerar demasiado
largo y complicado su nombre original; es el
consentido de su padre, pasa la mayoria del
tiempo con él, es su confidente, y el Unico en
la familia que sabe lo que hay en la misteriosa
“dimensién de papd”, no lo revela, ni siquiera
bajo tortura.

Es un nifio de doce anos, bastante serio vy
reflexivo, de hecho, es el mads inteligente
de todos, pero al ser desordenado en sus
cuadernos, excesivamente cuestionador con
sus maestros, y francamente flojo, no obtiene
buenas calificaciones en la escuela, a pesar de
gue sus examenes son siempre impecables.

Realmente no es introvertido ni timido, habla
sin problemas con cualquier persona, es
heredero legitimo de las habilidades sociales
y de negociacion de su madre; sin embargo,
él prefiere siempre la soledad, las personas
terminan cansandolo eventualmente, es
sociable, pero no amigable. La mayoria de sus
compaferos de clase lo consideran un chico
agradable, pero muy extrafio.

Tiene un talento nato para el dibujo, la pintura
y las artes plasticas en general, le encanta el
heavy metal, a veces lo pone a todo volumen,
perturbando sobre todo a su hermano mayor,
Tonatiuh, quien es un amante del silencio y la
quietud. Oce también es un buen cocinero,
colabora en el negocio familiar, una pequena
fonda que abrié su madre junto con unas
vecinas amigas, la cual, es el principal sostén
econdmico de la familia. Cuando el nifio se
mete a la cocina, la clientela se triplica.

OLLIN TUXPAN JUAREZ

El menor de los varones, es un nifio de diez
afios, bastante inquieto, activo y carismatico.
Es el fan nimero uno de su hermana Meztli,
siempre quiere hacer todo lo que ella hace, le
copia las frases, se pone de su lado aunque ni
siquiera entienda de qué se trata el debate,
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en fin. Con esta actitud, francamente llega a
fastidiarla, por lo que muchas veces, prefiere
salir huyendo de él. Ollin es un niflo bastante
ingenuo, caracteristica que Meztli suele utilizar
para aprovecharse de él, consiguiendo que le
haga sus tareas correspondientes en el hogar;
también suele contarle mentiras o inventarle
historias, que el pequeno cree al pie de la letra,
reaccionando de ciertas formas que resultan
bastante graciosas para ella; a final de cuentas,
Tonatiuh siempre termina desmintiendo los
hechos. A pesar de todo, Ollin no deja de
admirar, ni de querer a su hermana mayor.

El pequefio Ollin posee un gran ingenio, suele
inventar algunos mecanismos para facilitar
tareas cotidianas, ademas de aprender rapido
a reparar aparatos, mirando videotutoriales o
simplemente experimentando, esta habilidad,
la desaroll6é tras ser rechazado varias veces
por sus hermanos mayores cuando queria ver
filmes sangrientos con ellos, para evitar Ia
horrible tortura de ver peliculas de princesas
con sus hermanas menores, se sentaba en
el comedor a investigar como reparar los
aparatos que descomponia su padre, al no
saber utilizarlos.

Cuando Meztli adquiere sus habilidades
sobrenaturales de semidiosa, es descubierta
eventualmente por Ollin, quien, en seguida,
se autoproclama su ayudante, provocdndole
grandes problemas en un principio.

YOLOTZIN TUXPAN JUAREZ

La consentida de su madre, por ser de las
alumnas mas brillantes y reconocidas de la
primaria, siempre aparece en el cuadro de
honor y es la abanderada en la escolta.

Es una nifa de ocho afos, muy dulce vy
tierna, calida con todas las personas, siempre
buscando la manera de hacer el bien, como
toda una princesa; casi todos los nifios de su
clase quieren ser sus novios, aunque no sepan
muy bien lo que eso significa. Por el momento,
ella sélo se interesa por tener buenos amigos,
llegando a romper unos cuantos corazoncillos.

Tiene gran respeto por la vida, le gusta la
naturaleza, sobre todo los animales, en especial
si se trata de insectos, por muy asquerosos,
ponzofosos o incomprendidos que sean, ella
siempre hace lo posible por comprenderlos
y salvar sus vidas, le gusta estudiar su
comportamiento, y todo acerca de ellos.

Por lo general es pacifista, practicamente
nunca pelea con sus hermanos, prefiere llegar
a buenos acuerdos con ellos, si se ponen
dificiles, opta por no seguirles la corriente. Ella
es como el gurd de meditacion de su hermana
Meztli, aunque sea de manera indirecta,
siempre le ensefia cdmo evitar dejarse llevar
por sus impulsos, algo que en varias ocasiones
le falla.

HUITZILI TUXPAN JUAREZ

La mds pequena de sus hermanos, una nena
de cinco afios, hiperactiva, desobediente, con
déficit de atencién... es conocida como el
terror de las educadoras, ninguna ha podido
mantener la paciencia con ella, por esta razén,
tanto sus padres, como sus dos hermanos mas
grandes, han tenido que ir varias veces a ver a
la directora de su escuela.

Huitzili también es fan de su hermana Meztli,
principalmente porque se lleva muy bien con
su hermano Ollin, lo sigue a todas partes,
inventan juegos divertidos juntos, etc.

Es una pequefia bastante sociable vy
amiguera, tiene grandes habilidades de
liderazgo, caracteristica desventajosa para sus
educadoras, quienes terminan lidiando con
ellay con todos sus seguidores.

No es nada miedosa, incluso, llega a ponerse
en peligro en algunas ocasiones; por esto
mismo, sus hermanos mayores siempre buscan
pretextos para no tener qué cuidarla, sobre
todo Meztli y Oce, quienes siempre terminan
dejandole la responsabilidad al buen Tonatiuh.

Siempre que llega a casa, Meztli debe cuidarse
la espalda, pues puede que su hermanita le
caiga encima, en un arranque de emocion.
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Figura 28: Tonatiuh, el hermano mayor.
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Figura 29: Yaocélotl, mejor conocido como, Oce.
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Figura 30: Ollin, el fan numero uno de Meztli.
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Figura 31: Yolotzin, la tierna y relajada.
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Figura 32: Huitzili, el terror de las educadoras.
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Educacion: Meztli estudia el tercer afio de
secundaria, en una escuela publica llamada
Tenochtitldn; la mayoria de sus amigos son
chicos, pues se lleva mejor con ellos, porque
pueden competir en los deportes, y llevarse
pesado, sin riesgo de que alguno salga
llorando. De entre sus camaradas, el mejor
es un inteligente jovencito, conocido por
todos simplemente como Quirdz; él serd de
gran ayuda para Meztli en el cumplimiento
de su misidn, es su amigo mds confiable e
incondicional. A continuacion, se hablara un
poco sobre él.

QUIROZ

Su nombre completo es Horacio Ortega Quirdz,
él prefiere que lo llamen por su segundo
apellido, pues recuerda cémo lo molestaron,
durante toda la etapa de la primaria por tener
un nombre de “viejito”. Al igual que Meztli,
tiene 14 afios, la conocid desde el primer
afo, gracias a un profesor que se apiadé de
ella, pues le costaban trabajo varias materias,
estaba en peligro de reprobarlas todas, y su
madre la amenazaba constantemente con las
terribles consecuencias que vendrian si llegaba
a casa con una boleta “manchoneada”. El
profesor, que impartia la materia de quimica,
pidié a Quirdz que la ayudara, pues él era el

Figura 33: Quirdz, el mejor amigo de Meztli.

alumno mas brillante de todas las clases;
durante la regularizacién, Meztli y Quirdz
fueron formando una buena amistad, que
continua creciendo hasta la fecha.

Quirdz es un chico bastante timido, antes de
conocer a Meztli, realmente no tenia amigos,
preferia aislarse de todo el mundo, segun él, no
leinteresabanlasrelaciones humanas. Después
de conocer a su amiga, se fue volviendo mucho
mas abierto, aunque, su cardcter nervioso y
asustadizo sigue sin cambiar mucho.

Le encantan las golosinas y la comida
chatarra, en ocasiones, suele ser algo
perezoso, relamente, lo que mas disfruta son
las actividades intelectuales, como leer, ver
peliculas que nadie entiende, escribir diarios,
investigar sobre cualquier tema, etc.

Con el paso del tiempo, Quiréz comienza
a sentirse atraido por Meztli, en todos los
aspectos, tanto por su forma de ser, que él
describe como divertida e inusual, del mismo
modo, se enamora de su fisico, sobre todo de
su rostro y su cabello, tan consentido y bien
cuidado. Este amor platdonico permanece en
secreto, aunque, segun él, siempre intenta
mandarle sefales, pero ella jamas capta, lo
cual, le parece batante desalentador.

fge
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Figura 34: Horacio Ortega Quirdz.

Cometido: Tras realizar un hechizo, con la
esperanza de volver a ver a su difunta abuela,
Meztli despierta al dios Tezcatlipoca, quien
inicia la destruccién de la era del Quinto Sol,
para autoproclamarse como el Sexto Sol,
iniciando un nuevo mundo, repleto de seres
gue lo adoren ciegamente y le brinden todos
los sacrificios de sangre que él desee.

Sin esperarlo, Meztli adquiere la mision de
detener al maligno dios, debiendo entrenar
para ello, en cada uno de los niveles del
inframundo que conducen al Mictlan. Su
primer desafio es enfrentar al caudaloso rio
Chignahuapan, donde obtiene sus primeros
poderes, mismos que la transformaran en una
especie de semi-diosa, que sera conocida como
La Huesuda, esta identidad secreta es creada
por la misma nifia, con ayuda de su hermano
Oce, el primero en descubrir su secreto.

Meztli recibe su entrenamiento por parte del
dios Xdlotl, gemelo de Quetzalcdatl, este tltimo
ser divino intenté enfrentarse a Tezcatlipoca,
pero fue derrotado y sumido en un suefio
de quinientos afios, el mismo del que el dios
siniestro acababa de ser despertado.

LA HUESUDA

Durante su entrenamiento en el caudaloso rio
Chignahuapan, Meztli obtiene sus primeros
poderes, los cuales, son concentrados por
el dios Xdlotl en tres objetos magicos: una
flor de cempasucil de la diosa del Mictlan,
Mictecacihuatl; una pluma de quetzal, del
penacho de Quetzalcéatl; y un brazalete
de jade, con la imdagen del mismo dios. Al
conjuntarse estos objetos, con un disefio
de vestimenta, y maquillaje para ocultar
la identidad, nace La Huesuda, una semi-
diosa heroina que comienza a defender a los
mexicanos, y al mundo.

El dios Xdlotl, utilizd sus poderes para hacer
gue su nueva alumna pudiera cambiar de
identidad por medio de los pétalos de la flor
magica de cempasuchil, por lo cual, incluso el
magquillaje de su rostro se vuelve indeleble.

La Huesuda es capaz de levitar y volar por
los aires, tiene super fuerza, capacidad para
desvanecerse en una nube de humo de copal,
y, principalente, poderes de agua, ya que la
fuente principal de todas estas habilidades es,
precisamente, el agua del rio Chignahuapan.
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El nombre, La Huesuda, segun Meztli, se
refiere a que es una diosa de la muerte, de ahi
su aspecto de calavera, al estilo de aquellas
gue desfilan por varios rincones de México en
la época de Dia de Muertos, las denominadas
“catrinas”.

El maquillaje de su rostro contiene los
elementos que le han dado sus poderes, el agua
del Chignahuapan en su ojo derecho, la flor
de cempasuchil en el izquierdo, y las plumas
de quetzal en la frente y la barbilla. También,
adorna su cabello con la flor de cempasuchil,
porta la pluma del penacho de Quetzalcdatl en
un arete de jade, y trae puesto el brazalete de
jade en una de sus muiiecas.

En su traje se conjuntan dos diosas mexicas,
la parte de arriba es de Xochiquetzal, la diosa
hermosa de las flores, quien antes fuera esposa
de Tldloc, pero fue robada por Tezcatlipoca,
qguien se enamord de ella; esta diosa representa
la debilidad mas conocida del dios oscuro, de
ahi, su presencia en el traje. La parte de abajo,
alude a Coyolxiahqui, diosa de la luna, quien
tiene poder sobre sus cuatrocientos hermanos,
quienes son las estrellas del cielo nocturno;
esta referencia tiene que ver, mas que nada,
con el nombre de la chica, Meztli, que significa,
luna; también tiene que ver con la lucha entre
los astros del dia y de la noche, que podria
ser comparada con la pelea entre Meztli y el
amenazante Sexto Sol, que se mantiene latente
en el dios Tezcatlipoca.

Conforme avance a través de los niveles del
inframundo, La Huesuda se ird volviendo mas
poderosa, hasta el punto de lograr enfrentarse
cara a cara con Tezcatlipoca, quien, por el
momento, se encuentra debilitado, debido
a la cantidad de siglos que estuvo sin recibir
sacrificio alguno. Las criaturas de la noche, y
la legidn de brujos nahuas que han conspirado
durante generaciones, pararevivirasu principal
deidad, seradn los enemigos a quienes debera
enfrentarse la nueva heroina, defendiendo
asi a los mexicanos del enorme caos que sera
creado por estos seres, para obtener la energia
sangrienta que su dios necesita.

"W |

Figura 35: Maquillaje de La Huesuda.
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Figura 37: Diseio final del traje de La Huesuda.
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En los primeros capitulos de la historia,
aparecen tres principales dioses, quienes
desempefaran un papel fundamental en el
crecimiento personal de Meztli, asi como en
el perfeccionamiento de las habilidades vy
poderes de La Huesuda; se hablara sobre ellos
a continuacion.

QUETZALCOATL

Dios benéfico, se le atribuyen grandes
hazafias en favor de la humanidad, es uno
de los creadores de nuestra era, su lucha
con Tezcatlipoca, ha destruido y creado
distintas eras, dominadas por un sol diferente,
designado por cualquiera que sea vencedor en
la batalla.

La era en la que vivimos actualmente es la
del Quinto Sol, desighado por Quetzalcdatl,
a quien se atribuye también la creacion de la
humanidad, tras realizar un viaje a través de
los niveles del inframundo, hasta el Mictldn,
donde consigue los huesos de los antepasados,
es decir, quienes vivieron durante las eras
anteriores; sobre ellos derramé su propia
sangre, dando vida a los habitantes del nuevo
sol, los macehuales, los merecedores del
sacrificio de los dioses.

Con la llegada de los conquistadores europeos,
el orden de las deidades es modificado, la
devocion de la humanidad se desvia hacia una
divinidad diferente, debilitando la fuerza de
los dioses mexicas. Quetzalcdatl, siendo el dios
mas sensato de todos, quien estuvo siempre
en contra de los sacrificios sangrientos y a favor
del autosacrificio, acepta la nueva situacién,
varios dioses lo siguen, al darse cuenta de
gue esta resolucion al final es benéfica para
ellos, mas que nada por nunca haber sido
tan dependientes de la sangre humana.
Sin embargo, sélo uno de ellos se muestra
siempre renuente a todo, Tezcatlipoca, que
con tal de no perder su poder, crea un plan
siniestro, el cual, es truncado por Quetzalcdatl,
qguien lo detiene sumiéndolo en un estado de
suspension permanente.

Al ser depertado Tezcatlipoca, por el descuido
de unajoven humana quien, poralguna extraia
razén, tenia el suficiente poder interior como
para lograrlo, Quetzalcdatl intenta detenerlo,
utilizando todo su poder; sin embargo, al
parecer, Tezcatlipoca ya esperaba esa reacién,
por lo que logra derrotar a su rival, sumiéndolo
en el mismo estado de suspension en el que él
mismo habia estado anteriormente.

AuUn en su estado inconsciente, Quetzalcdatl
aportard sus poderes para crear a la semi-
diosa que se encargard de frustrar los planes
de Tezcatlipoca, estos poderes se encuentran
en cada uno de los niveles del inframundo, La
Huesuda debera recolectarlos, en una carrera
contra la reunién de energia sangrienta del
Espejo Humeante; quien logre llegar a su
nivel mdximo primero, tendra las mayores
posibilidades de ser el vencedor.

XOLOTL
Considerado el hermano gemelo de
Quetzalcéatl, aunque, ciertamente, no es

idéntico a él, ni en aspecto fisico, ni en cantidad
de poderes, nunca ha logrado hacerle frente
a Tezcatlipoca por si solo. Este dios tiene la
forma de un xolotzcuintle, el perro que guia
a los muertos en su camino hacia el Mictlan,
el ser que los ayuda, en primera instancia, a
cruzar el caudaloso rio Chignahuapan.

Xélotl se convierte en el entrenador de Meztli,
exigente y severo al principio, alentador y buen
consejero con el paso del tiempo. Entrena
junto con la chica, pues su primer plan consiste
en vencer al oscuro Tezcatlipoca con su ayuda,
ya que detecta el misterioso gran potencial que
posee. Con el paso del tiempo, se da cuenta de
lo poderosa que puede llegar a ser, por lo que
se empefia en que ella sea la heroina final, sin
olvidar jamas brindarle su apoyo.

Este dios estd consciente de que puede ser
considerado mas como un guia, un mentor
y un protector fiel, que como un guerrero;
después de todo, siempre ha sido el apoyo
incondicional de Quetzalcdatl.
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Figura 39: Xolotl, hermano gemelo de Quetzalcdatl, el entrenador de La Huesuda.
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TEZCATLIPOCA

Es uno de los principales dioses creadores,
todopoderoso, multiforme, omnipresente,
nocturno, patrono de los hechiceros y los
malvados, se caracteriza por ser feroz vy
sediento de sangre, exige sacrificios humanos.
Para él, los seres humanos existen Unicamente
para adorar a los dioses, aquellos que creen
gue se bastan a si mismos para resolver sus
problemas deben ser -castigados, siendo
decapitados y transformados en perros.

Su nombre significa: el espejo que humea,
tiene un espejo huemante colocado en su
sien, y otro sustituyendo al pie que le arrancé
un monstruo, conocido como Cipactli. Se
tranforma en jaguar, la forma que adopto
durante su reinado como el Primer Sol, una era
dominada por gigantes.

Tras la caida de la gran Tenochtitlan, y durante
los primeros afios de la época de la colonia,
Tezcatlipoca, junto con una legidon de oscuros
seguidores, comenzé a urdir un plan radical,
para terminar con la humanidad de aquellos
tiempos, que habia cometido la terrible falta

TE—«ZCATIL [ PO(CA

Figura 40: Tezcatlipoca, el villano principal.

de olvidarse de sus dioses, centrando su
atencion en divinidades ajenas. Fue el Unco
dios mexica que se negd a aceptar su destino,
desesperado al ver diminuida su fuerza, tomo
accion inmediata. Solamente Quetzalcoatl,
con ayuda de Xochiquetzal, lograron detenerlo
por medio de un estado de suspension, de un
suefio con siglos de duracion.

Losseguidoresdel Espejo Humeante se unieron,
formando una legién cuyo principal objetivo
seria despertarasudios, durante generaciones,
buscaron la forma de regresarlo a la realidad,
poniendo en practica el método una vez que
lograron descubrirlo. Esta solucién, implicaba
a un ser elegido, el cual, casualmente, resultd
ser la descuidada e impulsiva Meztli Tuxpan.

Tezcatlipoca estd consciente de que, el mismo
ser que ha logrado despertarlo, también puede
alcanzar el poder para detenerlo, por lo que
se empefia en reunir las fuerzas que necesita
para poner en marcha su plan, buscando la
manera para destruir a su posible vencedora,
mientras es una simple nifia con unas cuantas
habilidades divinas.
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3.2.2 DISENO DE
ESCENOGRAFIA

Para este proyecto fueron considerados los
primeros escenarios que aparecen al presentar
la historia, durante el primer capitulo, presenta
brevemente a la familia de la protagonista,
asi como a su mejor amigo, ademas de los
principales dioses mexicas que apareceran a lo
largo del comic. Son tres los escenarios donde
ocurre la accion, los cuales, seran brevemente
descitos a continuacién.

CASA DE MEZTLI

Uno de los escenarios mas recurrentes dentro
del cdmic, debido a la relevancia de la familia
de Meztli, especialmente en el caso de sus
hermanos, es su casa particular; este espacio
es relativamente grande, como los que se
pueden hallar en Xochimilco, asi como en
varias delegaciones de la Ciudad de México en
general, de hecho, se tomaron como referencia
algunas casas que existen dentro del pueblo
Santiago Tepalcatlalpan, en la delegacion

Xochimilco. Se muestra un plano general del
hogar, para que sea reconocido desde el primer
capitulo.

Figura 41: Referencia: casa en Santiago
Tepalcatlalpan, delegacion Xochimilco.

Figura 42: Casa en delegauon XOChImI|CO

Figura 43: Bocetaje, casa de Meztli.
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DEPORTIVO XOCHIMILCO

En este lugar es donde Meztli utiliza el
misterioso cddice, obtenido a través del
ingénuo Quirdz, para iniciar el ritual a través
del cual busca traer de vuelta el espiritu de
su abuela querida. Este escenario se muestra
parcialmente, ya que, la protagonista y su
mejor amigo, tuvieron qué buscar un sitio
oculto para realizar el encantamiento sin ser
descubiertos.

Realmente, dicho suceso no ocurrid a tan altas
horas de la noche, pues es bien sabido que no
es un sitio demasiado seguro cuando los flujos
de gente se terminan.

Para el disefio de este escenario se tomaron
referencias fotograficas en el sitio, buscando
las regiones mas llenas de arboles, para dar la
impresion de que se encontraban dentro de un
bosque, repleto de energias de la naturaleza.

Figura 44: Casa de Meztli, o casa de la familia Tuxpan Judrez.
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Figura 45: Referencia: deportivo Xochimilco. ]
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Figura 46: Deportivo Xochimilco.

Figura 47: Escena del hechizo en el deportivo Xochimilco.
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INFRAMUNDO / RiO CHIGNAHUAPAN

Es el escenario principal del primer capitulo,
donde Meztli comienza su transformacién en
semi-diosa, el rio Chignahuapan es el nivel
uno del camino hacia el Mictlan, recorrido que
debera seguir la chica para lograr obtener el
poder para derrotar a Tezcatlipoca.

Se tomd como referencia la imagen de

un rio subterraneo,

anadiendo elementos

imaginarios que tienen relacién con la muerte;
el ambiente es sombrio, pues se encuentra
en las profundidades de la tierra, el agua
del rio resplandece al estar cargada de las
energias divinas que dejé Quetzalcdatl tras
su paso, durante la remota época en la que
se encontraba en la misiéon de llegar hasta
el Mictlan, para recolectar los huesos de los
antepasados, logrando asi crear a la nueva
humanidad.

Figura 49: Referencia: Cascada.
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Figura 50: Referencia: rio subterraneo.

Figura 51: Rio Chignahuapan, primer nivel del inframundo.
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3.3 PROCESO DE
ELABORACION

El album ilustrado se elaboré con base en el
libro Ilustracion de libros infantiles: Como
crear imdgenes para su publicacion de Martin
Salisbury. Se trata de una introduccién a la
historia de La Huesuda, su nacimiento, a partir
del descuido de unaimpulsivay poco cuidadosa
nifia. Es una narracién breve y concisa, donde
laimagen y el texto se complementan entre si,
aunque la primera tenga una clara importancia
mayor.

El album ha sido disefiado de manera que
sea dinamico para el lector, por esta razdn,
se incluyen ilustraciones tanto en sentido
horizontal como en sentido vertical, esta idea
surgio del texto de Martin Salisbury, donde se
menciona la existencia de libros por el estilo.

Las ilustraciones fueron elaboradas con la
técnica de pintura digital, tienen un estilo de
comic o caricatura, géneros dirigidos, por lo
general, al publico infantil y juvenil, un grupo
de poblacién al que busca llegar este producto.
Se utilizé tipografia Papyrus, la cual, debido a
sus caracteristicas, puede aludir a los escritos
antiguos, en este caso, los cddices mexicas,
resaltando, de este modo, la presencia de
elementos de esta cultura, mezclados con lo
actual.

Se elaboraron, a lapiz, bocetos rdpidos de las
ilustraciones, algunos de ellos se mantuvieron
iguales, otros sufrieron algunas modificaciones,
algunos otros cambiaron totalmente, todo en
beneficio de la comunicacién visual.

La ilustracion de la portada se elaboré a
mano, con el fin de hacerla resaltar del resto,
mostrando, de la mejor manera posible, el
disefio del traje de La Huesuda, en una pose
de pelea.

A continuacién, se mostraran las ilustraciones
utilizadas, junto con los bocetos que les dieron
origen, son ocho imagenes en total, a través de
las cuales, se crea la introduccién al argumento
del cémic, mostrando a los principales
personajes que apareceran a lo largo de la
historia.

Figura 53: Dibujo a Lapiz.
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Figura 54: Portada final del album.

En la portada, se muestra a la heroina, en plena
transformacién, junto con Tezcatlipoca, en
su forma de sol jaguar; ambos se encuentran
a la par en cuanto a poderes, por eso no hay
jerarquia entre ellos; la tipografia aparece
entre fuego de veladoras, aludiendo al Dia de
Muertos, por esta misma razon, se utiliza un
color morado. La imagen fue elaborada con
lapices de colores, digitalizada vy filtrada en el
programa adobe photoshop.

Figura 55: Presentando a La Huesuda.

/Al i)
Figura 56: Boceto, presentando a la familia de Meztli,
identidad humana de La Huesuda.
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Figura 57: llustracion final, familia Tuxpan Juarez.

Partiendo de esta ilustracion, en adelante,
todas fueron elaboradas a lapiz, digitalizadas y
coloreadas en el programa adobe photoshop,
con la técnica de pintura digital; también
se les agregd el texto en este programa, con
tipografia Papyrus y diferentes tonos de color
morado, todo esto con la intencién de aludir
a la muerte, la gobernante absoluta del
inframundo.

Se mantuvo la linea de dibujo original,
eliminando el fondo blanco, para poder
colorear las imagenes facilmente. Se buscd
cumplir una de las condiciones para album
ilustrado del libro de Martin Salisbury: el
texto y la imagen se relacionan en el sentido
de que, esta ultima, comunica detalles que no
aparecen directamente en el lenguaje escrito.
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Figura 58: Boceto, ofrenda de abuelita Meztli.
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Figura 59: Ofrenda de abuelita Meztli, final.

Figura 60: Referencia fotografica para
ilustracion.
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Figura 64: Boceto, derrota de Quetzalcdatl.

Figura 68: Boceto, Meztli obtiene los objetos
sagrados.

Figura 65: Derrota de Quetzalcoatl.
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Figura 69: Meztli obtiene los objetos sagrados.

Figura 70: Nace La Huesuda, esta imagen surge de
la misma portada, por lo tanto, el bocetaje es el
mismo.
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3.4 DIAGRAMACION

Los textos, dentro del album ilustrado, se
distribuyen de manera bastante sencilla,
buscando la mayor legibilidad posible, por esto
mismo, se colocan en sitios de laimagen donde
no interfieren con ningln elemento grafico, a
la vez que resaltan como contenido individual.
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Por otro lado, se cuidd la relacidén entre estos
y las imdagenes, colocdndolos de manera
que no interfirieran con su composicion, al
contrario, se integran con ella, formando un
todo. A continuacion, se mostrara como fue
elaborada la dstribuciéon en el programa adobe
Photoshop.
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Figura 71: Diagramacidn, paginas uno a cuatro.
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Figura 72: Diagramacion, pdginas cinco a ocho, y
portada.
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3.0 PROYECTO FINAL

El resultado de todo lo anterior fue un pequefio
album ilustrado, el cual, cuenta de manera
breve el principio del argumento del cémic
La Huesuda. Se elaboraron, en total, ocho
dibujos en secuencia, mismos que crean un
didlogo con el texto, pues aclaran lo que este
no dice; los escritos son lo suficientemente
breves como para no ser caracteristicos de un
libro ilustrado, ademas, la tipografia queda en
armonia con la imagen.

El volumen final se planed en una pequefia
maqueta, donde se establecié el nimero de
paginasy se decidié que lasilustraciones fueran
tanto horizontales como verticales. Después,
se anotd el argumento, se extrajo las escenas
principales y fue creada la secuencia por
escrito, con descripciones detalladas de cémo

deberian lucir las imagenes finales. Con las
anteriores anotaciones, se elabord una sencilla
grilla, para determinar cudles ilustraciones
serian horizontales, cudles serian verticales y
el orden en el que aparecerian.

La pequefia maqueta y la secuencia escrita
fueron buenas bases para dibujar, escanear y
colorear digitalmente las ilustraciones finales,
a las que se les colocd su respectivo texto.
Posteriormente, fueron impresas, acomodadas
y encuadernadas, dando origen asi al volumen
final.

La grilla se elaboré primero en una hoja de
papel, con dibujos rapidos, después, se armé
de manera digital, utilizando los bocetos ya
escaneados de las ilustraciones.

LA HUESUDA

Figura 73: Grilla detallada para el album ilustrado.
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La maqueta se elabord con papel bond, las
pastas del volumen final fueron simuladas
con pequefias hojas de caracteristicas
diferentes, para que resaltaran a simple vista,
se numeraron las hojas, procurando acomodar
cada elemento en su correspondiente sitio.

El dlbum ilustrado se armd de manera digital,
en un documento del programa Adobe
InDesign; gracias a la elaboracion de la sencilla
magqueta, fue posible determinar el acomodo
correcto de cada una de las ilustraciones, para
la posterior impresion en papel de tamafio
tabloide, por ambos lados; estas medidas
fueron determinadas desde un principio, para
crear un volumen del tamafio mds practico y
usual que existe, es decir, la carta.

En cuanto a la impresion final del material,
fue realizada sobre papel cuché mate de
300g, se buscd un gramaje grueso, para
evitar dificultades durante el proceso de la
encuadernacion.

Para este ultimo procedimiento, fueron
plegados los tabloides impresos, unidos en el
orden adecuado y cosidos con hilo blanco de
cafiamo, de manera cuidadosa, ocultandolo a

Figura 74: Pequefia maqueta.

la vista de cualquier espectador; después, se
utilizé pegamento de encuadernacién, para
encolar el lomo.

Para las tapas se utilizé cartdon comprimido,
cortado a la medida de las impresiones,
mismas que fueron pegadas sobre el material
resistente, para la proteccion del contenido.
Las guardas fueron elaboradas con un papel
decorado, para darle vista y presentacion al
trabajofinal, ademads, por medio de ellas quedd
construido el dlbum, al juntar las paginas con
las tapas.

En si, la confeccién del dlbum ilustrado fue
un procedimiento artesanal. Se buscd, mas
gue nada, crear una maqueta definitiva de un
volumen original, mismo que, con un mayor
presupuesto disponible, seria elaborado con
una impresion y materiales de una calidad
mucho mayor. Por lo pronto, esta maqueta
refleja, de la mejor manera posible, cdmo seria
elaspectodel material parasucomercializacién.

A continuacién, se mostrara parte del proceso
de encuadernacién del dlbum ilustrado, asi
como el resultado final.



Figura 75: Encuadernacion.
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Figura 76: Album final, portada.
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Figura 77: Album final, primeras paginas.
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Figura 78: Album final, siguientes paginas.






CONCLUSIONES

El proyecto de cdmic mexicano titulado La
Huesuda, originalmente fue creado con el
propdsito de rescatar las tradicones mexicanas,
sobre todo la de Dia de Muertos, que es la
mas representativa de nuestra cultura en
todo el mundo, hasta el punto en que puede
servirle a cualquier mexicano como una carta
de presentacidén en el extranjero, sobre todo
existiendo productos elaborados por la mayor
potencia del mundo (lldmese Estados Unidos),
dedicados a esta festividad.

Por otro lado, se busca dignificar la imagen del
indigena, misma que ha estado estigmatizada
desde hace varias décadas en el mundo
del cine, la television y otros medios de
entretenimiento, donde se retrata a estas
personas como miserables e ignorantes y no se
pierde jamas la oportunidad de ridiculizarlas.
En el comic elaborado dentro de este proyecto,
se retrata a estas personas como parte de la
sociedad, con vivencias cotidianas como las
de cualquier persona, asi como la misma
oportunidad de crecimiento individual.

Todo lo anterior se dirige al publico infantil
y juvenil, esa es la razén de la sencillez en
los disefios, las edades de los personajes
principales, entre otras caracteristicas.

Dentro de todo el trabajo de investigacion,
destaca la parte de la situacién actual del coémic
o historieta mexicana, como uno de los mayores
aportes. Conociendo superficialmente el
medio, puede notarse que los mismos autores
son quienes se encargan de distribuir su propio
material, ya sea en las convenciones de comics
o por medio de las redes sociales. De hecho,
cualquier tipo de revista en la actualidad, es
mucho menos consumida de lo que habria
sido antes, sobre todo por las generaciones
mas jovenes. Sin embargo, los nuevos artistas
han logrado utilizar su ingenio para encontrar
muchas otras alternativas para publicar sus
ideas, lo Unico que les falta es obtener una
mayor valoracién de sus obras, que pueda dar
origen a un mercado sdlido para colocarlas.

En las primeras fases de la elaboracion de este
trabajo se manejé laidea de que todo producto
nacional era una copia de lo extranjero, en
cuanto a estilo y argumentos; de hecho, esto
fue una triste realidad durante la época de los
noventa y principios del dos mil; en pleno auge
del manga y el anime japoneses, se crearon
varios productos, los cuales, en cuanto a disefio
de personajes, eran una completa imitacion del
dibujo y la composicidn caracteristicas de las
creaciones de dicho pais. Sin embargo, hubo
casos en los que no se dejé atras lo mexicano,
como en el comic Meteorix, de Jorge Break, el
cual, incluyé modismos y ciertas costumbres
de la capital del pais. Sin embargo, las historias
respondian a una férmula muy especifica, que
se repetia capitulo tras capitulo; es verdad
gue era una obra bastante entretenida, pero
seguramente llegd a cansar.

Hablando acerca del estilo americano, puede
verse en cémics, igualmente de las décadas
de los noventa y dos mil, donde la figura
del superhéroe responde completamente
al arquetipo estadounidense, basado en el
legendario Super Man. Perfectos ejemplos se
pueden encontrar en los cémics Ultrapato,
Los Valiants, incluso Xiuhcdatl, un superhéroe
cuya historia tiene su trasfondo en la cultura
azteca, pero su aspecto visual es identico a
dicho modelo establecido.

Con todos estos ejemplos se sostiene el
hecho de que existe una poderosa influencia
de las potencias extranjeras sobre los
productos mexicanos, mismos que, realmente,
demuestran el gran talento de sus creadores en
cuanto a la parte del dibujo, lo Unico que haria
falta seria el afadirle otro tipo de elementos,
para ir creando un estilo mucho mas nacional,
gue no fuera tan susceptible de ser confundido.

En cuanto a la parte de los argumentos, resultd
evidente que varios de ellos necesitaban
pulirse, pues ciertamente, muchos se basaban
en tematicas ya demasiado vistas en los
productos de otros paises, como es el caso del
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apocalipsis zombie, los espias internacionales o
las chicas magicas. En el sitio web de la editorial
Momentum Cdmics, se encuentran algunos
nimeros muestra del catdlogo disponible,
donde pueden leerse algunas paginas para
introducirse en la historia. Muchas de ellas
tienen un argumento bastante interesante,
pero el desarrollo, en algunos casos, deja
mucho qué desear; no cabe duda que el arte
y la composiciéon van de lo excelente a lo
aceptable, pero la narrativa no tiene la fuerza
suficiente como para dejar al lector con ganas
de mas.

A pesar de todo, puede decirse que el comic
mexicanotieneungran potencialenelmercado,
hay varios titulos que reflejan una mayor
calidad, como las novelas graficas Operacion
Bolivar de Edgar Clement, o Cristobal el brujo,
de Federico Aguilar. Ambos logran conseguir
ese estilo caracteristico que no se funde con
ningun otro; en el caso particular de Cristobal
el brujo, se retoma la grafica mexicana del siglo
XX, dando como resultado un producto con
total identidad nacional.

El apartado de este trabajo que habla sobre
la historia del cdmic en México, aporta una
visidon que permite comprender el por qué
del panorama de hoy en dia. Para empezar,
la Epoca de Oro de la historieta mexicana se
dio durante los afios treinta y cuarenta del
siglo XX, después de una fuerte campafa de
alfabetizacién impulsada por el gobierno,
ademas, durante los afios de 1930 a 1950, tanto
la economia mexicana como su poblacién iban
en crecimiento, por esto mismo, surgié unagran
cantidad de potenciales lectores que tenian
dinero para gastarlo en esos entretenimientos;
las historietas eran mucho mas baratas que las
entradas al cine o a la plaza de toros, por lo que
atraian a los sectores mas populares. La razén
mas importante del éxito de estos impresos fue
el gran sentido nacionalista que existia en esa
época, leer se veia como un acto moderno y
hasta patridtico, las historietas mas populares
eran las que contenian tematicas sobre la
cultura del pais. Por otro lado, eran la principal

fuente de entretenimiento, los dibujantes eran
reconocidos e interactuaban ampliamente con
su publico.

Sin embargo, como es natural, todo comenzé
a cambiar con el paso del tiempo; hubo varias
crisis econémicas, el nacionalismo fue pasando
de moda, los consumidores se diversificaron
y, lo mas importante de todo, las ofertas de
entretenimiento comenzaron a ser mucho
mas variadas. Hoy en dia, cualquier persona
puede entrar al cine, tiene un televisor en su
casa, o goza de la economia suficiente como
para adquirir una consola de videojuegos;
no obstante, el medio de comunicacién vy
entretenimiento por excelencia hoy en dia, es
elinternet, donde existen miles de plataformas,
repletas de contenido capaz de satisfacer
absolutamente todos los gustos. Ademas,
el mundo estd cada vez mas globalizado,
y potencias como Estados Unidos y Japdn,
invaden el mercado, acostumbrando al publico
a consumir su cultura y sus productos.

Nada de lo mencionado anteriormente existia
durante los afios dorados de la historieta
mexicana, en esa época era muchisimo mas
sencillo entretener a los consumidores porque
nohabiaunaofertadelamagnitudque podemos
encontrar ahora, las personas no se dividian en
tantos colectivos, y no se consideraban otras
naciones como superiores a la nuestra. De
hecho, durante los buenos anos de la industria
mexicana de la historieta, también llegaban
muchos productos estadounidenses a nuestro
pais, las primeras revistas especializadas en
ese tipo de entretenimiento los contenian,
pero los lectores mexicanos estaban orgullosos
de sus raices y lograban identificarse mejor con
lo que era mas cotidiano para ellos.

Afortunadamente, se descubre en este trabajo
gue no todo tiene por qué estar perdido para
los nuevos creadores mexicanos. A pesar de
gue hoy en dia son contadas las editoriales que
se arriesgan a publicar cdmics nacionales, los
artistasnosedan porvencidosyhanencontrado
diversas alternativas para publicar, mismas que
podrian ser aprovechadas por otros dibujantes
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y escritores mas jovenes, quienes sientan la
motivacién de dar a conocer sus obras. Para
empezar, es menester que comprendan la
publicacion de cdmics como negocio que
requiere de una correcta planeacion; partiendo
de este punto, pueden utilizar su creatividad
para descubrir alternativas que les permitan
alcanzar los objetivos que se propongan.

Algunos caminos que podrian tomar ya se
mencionan en este trabajo, pueden destinar
sus obras al medio de la literatura, elaborando
novelas graficas, distribuir ellos mismos sus
comics en distintas convenciones, al estilo del
Fanzine; o lo mas factible hoy en dia, recurrir al
omnipresente y todopoderoso internet.

Con esta enriquecedora informacion, se
concluye que la mejor manera de presentar
el comic mexicano La Huesuda, seria en
forma de novela grafica, promocionandola
principalmente en redes sociales, sobre todo
a través de Instagram, que es precisamente la
mas utilizada por el publico meta, ademas de
la popular plataforma YouTube, donde puede
contactarse a ciertos influencers para que la
conozcan y la presenten a sus seguidores;
ya existen canales donde se hacen resefias y
analisis objetivos de todo tipo de libros.

Por su parte, La Huesuda pretende ofrecer una
original historia de superacion personal, acerca
de una heroina que no cumple precisamente
con los canones establecidos, al principio es
como una simple nifa con disfraz, quien podria
ser facilmente subestimada, pero al verla
en accion, toda perspectiva es suceptible de
cambiar. No solamente quedara en una historia
fantasiosa con un trasfondo conformado por
leyendas y aspectos culturales de los antiguos
aztecas, asi como por la celebracién del Dia de
Muertos, también tendra un trasfondo realista,
manejando temdticas con las que muchas
personas podrian identificarse, también se
otorga un gran valor a las relaciones familiares
de la protagonista, pues tienen mucho que

ver con su sistema de pensamiento y sus
maneras de reaccionar ante todo aquello que
le acontece. Presentar la primera parte con
la forma de un album ilustrado ayudé a dejar
en claro como seria el inicio de la historia,
presentando a los peronajes principales en
forma concisa.

El enaltecimiento de la cultura mexicana
también tiene una gran importancia,
precisamente tratdndose del principal publico
al que va dirigido el producto, el sector
mas joven e influenciable de la poblacidn,
pequefias personas quienes, por lo general,
suelen dejarse llevar por las emociones que les
provoca todo lo que pueden ver a su alrededor
y la comparacion con las imagenes de aquellas
naciones que aparentan ser mucho mas
civilizadas que la suya. Es obvio que no pueden
conocer un panorama realista de un sitio en
el que nunca han vivido, pero ellos no lo ven
de ese modo; sienten que aquellos lugares
son el cielo, mientras que su pais de origen es
el mismo infierno. Necesitan una perspectiva
mucho mas objetiva, o por lo menos mas
abundante en cuanto a matices, de lo que es la
cultura de su propio lugar de origen.

Para finalizar, es innegable que, anteriormente,
se defendid una postura de eliminacion de
todo estilo extranjero; sin embargo, ahora se
concluye que es imposible prescindir de las
influencias, provengan de donde provengan;
el mismo disefio de personajes en La Huesuda,
es una mezcla entre manga japonés y cartoon
estadounidense, pero unificado y desarrollado
a lo largo de varios afios de experimentacién,
practica e incorporacion de  nuevos
conocimientos; de este modo, fue posible
crear un estilo caracteristico, que delata a
quien lo cred, aunque prescinda de la firma.
Asi es como se desarrolla la personalidad de
cada artista, en cuanto a su obra; asi puede
ser desarrollado un arte del cémic netamente
mexicano, como lo han hecho otras naciones
con mayor reconocimiento.






GLOSARIO

Aglutinante®: Es cualquier sustancia que se usa
para mantener la cohesidén entre los pigmentos
y el fluido que los transporta (disolvente).

Arabescos*: Ornamentacion a base de
complejos dibujos geométricos entrelazados.

Armonia*: En disefio grafico y arte, se llama
armonia a la combinacién de elementos de
forma equilibrada sin que ninguno predomine
de forma que parezca inapropiada.

Arquetipo*: Consiste en un concepto, persona,
u objeto que ha servido como un prototipo o
idea original y que ha llegado a ser utilizado
una y otra vez; por ejemplo, Romeo y Julieta
son el arquetipo de los amantes y del amor
eterno.

Barniz*: Producto elaborado a base de resinas
gue se aplica a trabajos impresos (cubiertas de
libros o revistas) con el fin de protegerlos del
roce y manipulacién, o para dar brillo adicional
a las ilustraciones.

En la técnica del 6leo, el barniz se convierte
en un elemento casi imprescindible para su
conservacion. Estas pinturas al aceite, con el
tiempo pueden oxidarse por estar en contacto
permanente con oxigeno, por ello es necesario
barnizar si queremos conservar la obra por
muchos afios, o siglos.

Biombo*:Esunconjuntode pantallasjaponesas
gue se doblan, usado para separar interiores y
espacios privados de un recinto mds amplio;
estdan animados con pinturas decorativas y
caligrafia, principalmente oriental. El propdsito
original del biombo era evitar que el viento
soplara dentro de las habitaciones.

Boceto*: Se conoce también como esbozo o
borrador, es un dibujo hecho a mano alzada,
en forma esquematica y sin preocuparse de

los detalles o terminaciones para representar
ideas, lugares, personas u objetos.

Buril*: Instrumento utilizado para el grabado
sobre superficies metalicas o de madera. Se
usa para realizar hendiduras y surcos en las
planchas de grabado artistico en relieve.

Cajadetexto*: Parte de la pagina destinadaala
composicion de la parte escrita. El contenedor
del texto no necesariamente debe quedar
visible.

Caligrafia*: Escritura manual considerada como
un arte. Con la introduccién de la imprenta
y el uso generalizado de los tipos moviles, la
caligrafia artistica perdié su importancia para
venir a ser solamente empleada con fines
decorativos en algunos documentos.

Canon*: Es un concepto que se refiere a las
proporciones perfectas o ideales del cuerpo
humano, asi como a las relaciones armodnicas
entre las distintas partes de una figura.

Caracter*: Se define, en primera instancia,
como la sefial o marca que se imprime, pinta
o esculpe en algo, por otro lado, es el signo de
escritura o de imprenta, el estilo o forma de
estos signos.

Cartel*: Es un material grafico, cuya funcién
es lanzar un mensaje al espectador con el
propdsito de que éste lo capte, lo recuerde y
actue en forma concordante a lo sugerido por
el mismo.

Composicion*: Distribucién, balance y relacién
general de espacios, luces, colores y lineas que
conforman una imagen.

Contraste*: Oposicidon, contraposicion o
diferencia notable entre dos o mas cosas.

Cuatricromia*: Proceso de reproduccién a
todo color, por separacién de imagen en tres
colores primarios (cyan, magenta y amarillo)
mas el negro.
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Diagramacion*: Distribucion u organizacién de
los elementos de un mensaje (texto e imagen)
enunespaciobidimensional, mediante criterios
de jerarquizacion de la informacién buscando
funcionalidad del mensaje (facil lectura) bajo
una apariencia estética agradable.

Editor*: El productor de cualquier clase de
publicacion.

Editorial*: Es la empresa comercial que
adquiere manuscritos, los transforma en
libros y los comercializa. El objeto social de la
empresa es editar, imprimir, fabricar, publicary
distribuir libros de diversa indole.

Equilibrio*: Cada forma o figura representada
sobre un papel se comporta como un peso, un
peso visual, porque ejerce una fuerza éptica.
Una composicion se encuentra en equilibrio
si los pesos de los distintos elementos que la
forman se compensan entre si.

Espacio positivo/negativo*: El espacio
positivo es el que rodea a un espacio negativo,
y el negativo, el que rodea a un signo positivo.
La relacién figura fondo es modificable. En
el diseno en blanco y negro tendemos a
considerar al negro como ocupado, y el blanco
como vacio.

Estereotipo®*: Consiste en una imagen
estructurada y aceptada por la mayoria de
las personas como representativa de un
determinado colectivo. Esta imagen se forma
a partir de una concepcién estatica sobre las
caracteristicas generalizadas de los miembros
de esa comunidad.

Estética*: Disciplina filoséfica que estudia
las condiciones de lo bello en el arte y en la
naturaleza.

Estructura®: Proporcién, dimensién, cantidad,
localizacidn, posicidn y disposicion particular
de los elementos que conforman un total y
determinan su integridad e individualidad.

Experiencia estética*: Es una manera que
tiene el ser humano de encontrarse con el
medio que lo rodea, el mundo, los fendmenos,
las circunstancias y los objetos tanto naturales
como creados por el hombre. Esta experiencia
causa en quien la vive un conjunto de distintas
emociones.

Fotograbado*: Procedimiento fotografico para
grabar un clisé sobre plancha metalica, de zinc
o cobre generalmente, por la accion quimica
de la exposicién a la luz.

Grabado*: El arte o la técnica de imprimir a
partir de una imagen tallada en una superficie,
ya sea de madera, de metal, o algunos otros
materiales.

Matriz*: Superficie rigida donde es dibujada o
tallada una imagen, durante el procedimiento
para crear un grabado, la cual, posteriormente
serd cubierta con tinta para la impresion, sobre
cualquier otra superficie, ya sea de papel o de
tela.

Monocromia*: Las escalas de color
monocromaticas son las que se forman a partir
de un Unico color o tono basico que se extiende
afladiendo tonalidades oscuras o claras.

Motivo*: Es un elemento de un patrén, un
modelo segun el cual se reproducen otros
objetos. Un motivo puede ser repetido en
un disefio o composicion, a menudo muchas
veces, o simplemente, puede ocurrir una vez
en una obra.

Opacidad*: Depende del grado de luz que
atraviesa un material. Cuando la luz es
bloqueada en gran parte, o no puede verse lo
gue hay detras de él, se dice que el material es
opaco.

Paleta*: Conjunto de colores disponibles para
ser utilizados en una imagen. En pintura, es la
pequena plancha (de madera, plastico o metal)
gue un artista usa para disponer de sus colores
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fisicamente segln va trabajando y realizar sus
pequenas mezclas al momento.

Papel estucado*: Papel que en su fabricacidn
ha recibido una capa externa de un compuesto
inorganico para mejorar su acabado dandole
mayor suavidad y blancura. Este es el papel
mas comun para uso de impresidn de revistas.

Perspectiva*: Eslarecreacidn, enunasuperficie
bidimensional, de la ilusién de profundidad del
espacio real tridimensional.

Pigmento*: Es una sustancia formada por
moléculas que reflejan o transmiten la luz
visible, o hacen ambas cosas a la vez. El color de
un pigmento depende de la absorcion selectiva
de ciertas longitudes de onda de la luz y de la
reflexién de otras.

Relieve*: Es la técnica escultérica en la que las
formas modeladas o talladas resaltan respecto

de un entorno plano, los relieves, por lo
general, estan integrados en un muro.

Sangria*: Espacio en blanco al principio de
una o de varias lineas de un bloque de texto
compuesto.

Satinado*: Papel de superficie brillante. Se
denomina de forma comuin con la palabra
inglesa Glossy.

Soporte*: Base o superficie que contiene o
lleva informacidn visual.

Tipografia*: Representacion grafica del
lenguaje. Disciplina que rige el disefo de
caracteres unificados por propiedades visuales
uniformes.

Tirada / Tiraje*: Cantidad de ejemplares
impresos de una publicacién.
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