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RESUMEN

En el proyecto se aborda la cultura gética,
explorando su tradicién y manifestaciones
artisticas, para desglosar una gama de
caracteristicas estéticas: plasticas y
conceptuales, con las cuales se creardn e
ilustrardn varias historias de comics, teniendo
encuenta los elementos de la narracion
gréfica, estas historias haran parte de una
revista de comic, que pretende colaborar con
el legado del verdadero sentir gético a la
mejor forma de los ancestros de esta oscura
tradicion “contando historias”, sumandose a
las nuevas exploraciones en el mundo del
comic y contribuyendo a incentivar el interés
por apostarle a este medio grafico literario.



ABSTRACT

The project addresses the gothic culture,
exploring its tradition and demonstrations
artistic, to break down a range of
aesthetic: plastic and

concept, which will be created with e
illustrated several comics stories, taking
intoaccount narrative elements

graph, these stories will be part of a
comic magazine, which aims to collaborate with
the legacy of true gothic feel to

best of the ancestors of this dark
tradition “storytelling”, adding to

new explorations in the world of

comic and helping to encourage interest
bet on this medium for literary figure.






Dedlcado principalmente a la ilustracién,
interesado por la animacifn, caricatura, video y
demés formas con las que se pueda contar una
historia.

Con un estilo cercano a la caricatura, intenta
deformar la realidad, generar otras perspectivas
del munde, perspectivas mas mdgicas y
samprendentes, motivado por tematicas oscuras y
psicodélicas, con las que pretende rescatar el
misterio de otros tlempos y buscar otras
realldades. Sin embargo se adapta a cualquier
temdtlca o proyecto grafico, su motivaclbn el reto.
Su téenlca: raya con lo que tenga a la mano y
sabre la superficle que se encuentre,

www.amendcomix.blogspot.com
amendcamix@gmall.com
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A IMAGEN DELYE g

INTRODUCCION

El proyecto nace de la necesidad de
representar todo un imaginario de sombras y
espantos, surgidos de una &poca mas
misteriosa ya olvidada, donde la luz eléctrica
fallaba y este motivo era la excusa, para
narrar historias, mitos y leyendas urbanas a la
luz de la luna, donde la linea que separaba la
fantasfa de la realidad era difusa, donde el
apocalipsis estaba préximo, y la posibilidades
de condenarse eran muy factibles, donde tras
apagar el televisor a medianoche los
monstruos de peliculas de terror se
adentraban en mi suefio.. nuestros suefios
provocindonos la mas horrendas pesadillas,
éste sentimiento me llevd en primera medida
a explorar en el territorio del miedo, de este
modo el primer intento de la investigacion se
titulaba “como vencer fobias infantiles
mediante la ilustracién” aunque lo que
realmente se queria era asustarlos,
posteriormente, en un siguiente semestre se
intenté descubrir “la imagen del miedo Lo que
aportd datos interesantes y ayudd a
comprobar gue lo gue interesaba plasmar, iba
mas alld del susto, es en ese momento que el
ghtico se acopla perfectamente con sus
teméticas de indagacién en lo perverso.

En el proyecto se aborda la cultura gbtica,
explorando su tradicién y manifestaciones
artisticas, para desglosar una gama de
caracteristicas estéticas: plasticas y
conceptuales, con las cuales se creardn e
ilustraran varias historias de comics, teniendo
encuenta los elementos de la narracién
grafica, estas historias hardn parte de una
revista de comic, que pretende colaborar con
el legado del verdadero sentir gético a la
mejor forma de los ancestros de esta oscura
tradicién “contando historias”, suméandose a
las nuevas exploraciones en el mundo del
comic y contribuyendo a incentivar el interés
por apostarle a este medio gréfico literario.



CARTA DEL ASESOR

La revista ilustrada con estética Gotica AMEND del estudiante ALEX CASTILLO,
presenta una técnica muy depurada de dibujo que se puede inscribir, de
buena manera, en las tendencias actuales y es justamente ese hecho el que
hace que la pieza en cuesti6n encuentre en ALEX CASTILLO quizéd uno de los
mejores exponentes de la llustracién de la regién.

Es muy claro el rigor y compromiso que se advierte en cada trazo, en cada
personaje y en cada historia.

El constructo metodolégico que sigui6 este proyecto da cuenta de los més
altos referentes, lo cual hace que consecuentemente el resuliado sea de muy
alto nivel.

En la revista AMEND se conjugan manejos estéticos, enfoques narrativos y
compositivos que convierten al presente trabajo de grado en una excelente
oportunidad para potenciar el perfil de ilustradores y dibujantes de nuestros
egresados.

Es por esto que invito a ustedes a que aprecien esta pieza editorial de alto
nivel estético y de perfeccidén en la ejecucidén técnica.

Omar Franco



La estética de lo grotesco

Problema de diseiio
Una revista de comics de estética gotica

Tema de investigacion
Estética gotica

Ambito

llustracién

Objetivo
Crear, disefar e ilustrar, una revista de comics de
estética gdtica y sus diferentes historias.

Objetivos especificos

Crear historias goticas convincentes e identificables para
el publico partiendo de la cotidianidad y del propio
sentir del mundo

Construir la revista y sus historias, basado e inspirado
en los conceptos y formas de la estética gotica.

Obtener buenos comics teniendo en cuenta los
elementos enriquecedores de la narracién gréfica
secuencial.

Lograr una identidad para cada historieta, identificando
el mejor estilo y técnica gréfica para
cada uno.

Desarrollar el potencial de ilustrador y narrador gréafico,
al aplicarlo a la revista de comic.

12



JUSTIFICACION

El proyecto no pretende refundirse en lo
subjetlvo, para convertirse en algo de disfrute
personal ¥ perder su sentido comunicacional,
y funclonal (que hace parte del camic) sino
gue busca mostrar un imaginario a partir de
una oscura percepcidn del mundo, “el
decadente no se molesta en alcanzar el trivial
objetive de la satisfaccidn, cuyo predo es [a
ceguera consiente respecto &l verdadero
estado del mundo. En cambio, debe
converfirse en un conocedar de su proplo
‘malestar psiquico (que refleja, por supuesto,

el malestar de la sodedad)”..

El proyecto colabora con la exploracin de
una estéflea visual y conceptual y su
adaptacidén a8 un medio grifice literario que es
el comic valifndese del conodmiento, del
disefio y la lustracién.

El proyecio se une a la concepddn de nueves
materiales de namacidn grifia contribuyendo

a la Incursién y estimulacién de un medio que
no ha sida muy explotade en nuestro pals,

En una socledad en la cual lo gdtico, es
asimilado solo como alge comercial, el
prayecto pretende explorar profundaments la
plistica ¥ conceptos de la estétlca ghtica, para
plantezr una propuesta grifica que contribuye
& relvindicar, el verdadero sentir gético,
contando historias al mejor estilo de los
ancestros literarios gbticos ¥ los posteriores
artlstas del naclente clne expresionista.

4 Brabufon. iian B
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e
Slguiendo 1a filosoffa de la tradiclén gbtica de
exaltacién a la creatividad vy la imaginacdidn, el
gporte de un disehador grifice, e llustrador
Identificade y condenado a esta estética es un
comic, que s el medio, pam indagar en los
mas recdnditos y misterios rincones de su
mente trastomada y asl gritar, blasfemar, y
disfrutar de las mis oscuras perversiones,“la
ghtico s un munds Imaginarle violentamente
infantil y que supone emplear enormes
cantidades de energia y mucha
escenlficacitn... atormentade por im&genes
religiosas teflidas de veladas sugerencias
sexuales, el escenario ghtico rara vez es feliz,
Dentro del escenatio, lo gdtico es un alarlda,
El escenarlo gético llora, grufie y frunce el
sefio, fuera del escenario, lo gbtico se
convierte en algo calladamente trastomado v
se rodea de ritos de ebriedad ¥ veneracién
pagana asl como las entrafias de aquellas
filbsofos franceses tan psicolbgicamente
alterados.”.

El universo ghtico ofrece una gran diversidad
imaginaria por lo cual deja un gran campo
ehierto para una amplia variedad de historias
que no limitan la creatividad sina que la
expanden, llegando a ser una temiflca muy
rica e Interesante para una revista de comic,

El género de temmor y el gbtico (del cual hace
parte el terrar) resultan muy atractivos hasta
nuestros dfas “cautivando a proplos y
asustando 3 extrafios”

4 Gathie Bock Biack Boow. Manor



TRADICION GOTICA
MANIFESTACIONES ARTISTICRS

APORTES ESTETICOS







Escultura Romana

TRADICION GOTICH

Histéricamente los goths, o godos, eran un pueblo
germanico provenientes de Escandinavia que
conquistd la mayor parte de Europa occidental en el
siglo IV, tras lo cual forjo varios reinos apartir de los
deteriorados restos del imperio romano de occidente,
como resultado, la palabra “gbtico” se convirtid en
sinénimo de“bérbaro™ (termino que aludia a todos
los pueblos invasores germénicos). El godo fue el
primero de los pueblos germénicos en convertirse al
cristianismo. Las invasiones barbaras supusieren el
colapso del imperio romano de occidente, que marcé
el inicio de la alta edad media, un periodo turbulento
de guerras, destruccién y muerfe que condujo a un
franco estancamiento demogréfico, social y cultural.
Posteriormente se descubrieron terribles y procaces
representaciones romanas, que se denominaron
grotescas y otros aspectos del pasado medieval (o
godo) llegd a considerarse parte de la tradicién
gotica. La palabra “gdtico”, como termino cultura,
tuvo inicialmente un sentido despreciativo, ya que
aludia a como la Edad de las tinieblas habia
remplazado las clésicas glorias de Roma por cierto
tipo de barbarie. En el siglo XVIII, la recuperacién del
estilo gético (Neogoticismo), en oposicién al
Neoclasico, constituyo una rebelién consciente en
contra del buen gusto y el sentido comiin de la
época.

A finales del siglo XVIIl y principios del XIX, se did
una creciente moda por lo sublime y lo siniestro
entre la sociedad britanica, a partir de ello se ejercid
en lo gdtico una popularizacién, pero a medida que
los simbolos del movimiento gdtico se ponifan de
moda, también se convertian en algo cada vez més
corriente y vulgar. Las novelas géticas pasaron de
moda y la arquitectura gética pasé a ser admirada
sobre todo por sus cualidades de solidez y fuerza,
asi como por ser un estilo especifico del norte de
Europa. A medida que el poder subversivo de la
estética original del gético se esfumaba, surgia una
nueva generacién de inconformistas bajo la
denominacién de Romanticos”, movimiento al
principio poco definido que surgié en el siglo XVII1.
En més de un sentido, los movimientos gotico y
romantico originales representan dos corrientes de la
misma oscura ola cultural.

Los relatos Géticos se denominaron con el término
ingles “Romance”, para diferenciar de la llamada
novela, cuya naturaleza se consideraba més
constructiva. En cambio, un romance era una obra de
desbordada imaginacion que estaba més dirigida a
emaocionar y a entretener al lector que a recrear
cuestiones realistas o instructivas; as{ mismo, la
palabra roméntico tenia una aceptacién que aludfa
de forma despectiva a los individuos poco practicos y
con la cabeza en las nubes, hasta que fue
desafiantemente adoptada por una generacién de
artistas, escritores, compositores y, sobre todo



poetas que se deleltaban con la rebeldia
nastélgica que tanto denotaha la sodedad.

El Romdntlco era un rebelde, que luchaba contra
la opreslén v consideraba el arte y la fantasla
comao las amas de su revolucidn, De acuerdo con
el credo roméintico, la creatividad v =|
individuallsmo sin restrlcclones eran sagrados, en
posicién a los valores tradiclonales del
pensamiento lBglco v la responsabilldad soclal.
Los individuos inirospectivos y creativos eran
ensalzados como los profetas y vislonaros de [a
época, y su atte no era perdbido como una
distracddn del mundo material mundano, sino
coma el caming pam superario e Ir mis alld de
su tlrania.

En las fitimas décadas del siglo XX, los
elementos mas oscurgs de la tradicidn romantice
dlergn prigen al llamade movimiento decadente.
El romantidsmo era esencialmente optimista,
crefa que el mundo podfa ser redimido. El
decadentismo era pesimista hasta el nihilismo
total clerfamente el movimiento compartfa los
Ideales romdnticos de la imaginacién y el
individualismo, pero los decadentes no aefan
que esas fuerzas pudieran, en Gitima instancla,
salvar a la humanidad, para ellos todo acababa
yéndose al infiemo, de modo que es mejor
Intentar pasario lo mejor posible,

Uegade los afios ochenta, el término Gotleo se
utilizé para describir una nueva subcultura
musical, nacida de las cenizas del punki y
alimentada por ¢l dandismo del Glam rock de los
afios sesenta, gue algunos comentaristas han
catalogado de decadente. El rock goth fue la
manlfestacién mds coherente vy extendlda de la
tradicidn pitica de todos los tiempos. A
diferencia de |la mayorfa de los cultos juveniles
como el heavy metal o el Rockabilly, el Goth no
estaba concentrado en un estilo musical en
particular, sino en un movimients underground
que asimllaba los arbefactos y consignas
culturales del pasado.,

QUE ES GOTICO?

En un sentido es el oscuro rasfonde de la
existencla cotidiana, una versidn tensbrosa del
mundo diumeo. En otro, es el acogecor nide de
vibora que conforman las contradicdones que se
han desarrollado a través de los cientos de afios
contracultura: Grotescs, Gbtice, Roméntica,
Decadente, Goth..,

Lo Gético es lo bérbam sofisticado. Es una
pasldn por la vida envuelta por el simbolisme de
muerte. Es el amor dnice del sentimlento. Es el
matrimonio de ios extremos, tales como el sexo y
2 muerte, Se vale de la oscurldad para lluminar,
Cree gue el deber es vano y gue la vanidad es un
deber, Es una nostalgia ansiada de los dias
pscuros de un pasade que nunca existib. Niega la
ortodoxla de 1a realldad v deposita su & en lo
imaginario. Es lo sacrflego ¥ pagano, Io extrafio,
lo sobrenatural.,

3 ol ey w Gl ik, vt Milalndy
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Sherida Le Fanu

ARTI!TIEIIS

MANIFESTRCIONES

LITERATURA GOTICA

En los relatos goticos se advierte un erotismo
larvado y un amor por lo decadente v ruinoso.
La depresién profunda, la angustia, la soledad,
el amor enfermizo, aparecen en estos texios
vinculados con lo oculto y lo sobrenatural.
Algunos autores sostienen que el gbtico ha
sido el padre del género de terror, que con
posterioridad explotd el fendmeno del miedo
con menor énfasis en los sentimientos de
depresidn, decadencia y exaltacién de lo
ruinaso y macabro que fueron el sello de la
literatura roménfica goticista.

El movimiento gdtico surge en Inglaterra a
finales del siglo XVIII. El renacimiento del
gbtico fue la expresién emocional, estética y
filoséfica que reacciond contra el pensamiento
dominante de la llustracion, segiin el cual la
humanidad podia alcanzar el conocimiento
verdadero y obtener felicidad y virtud
perfectas; su insaciable apetito por este
conocimiento dejaba de lado la idea de que el
miedo podia ser también sublime.

Los ingredientes de este subgénero son
cementerios, paramos , castillos embrujados,
criptas, villanos infernales, fantasmas ,
moenstruos, hombres lobo, vampiros,
doppelgénger (transmutadotes, o doble
personalidad) y demonios, asi como las
tormentas y tempestades, la nocturnidad y el
simple detalle truculento, todo ello surgido
muchas veces de leyendas populares.



Mary Shelley

Bram Stoker

7

Lovecraft

El terror modemno es la etapa de la literatura
de terror que se desarrolla a partir de la
primera mitad del siglo XIX por obra de
precursares, como el norteamericana Edgar
Allan Poe (1809-1849) y el irlandés Joseph
Sheridan Le Fanu (1814-1873), cuyas
aportaciones, especialmente el llamado terror
psicolfgico, supusieron una profunda
transformacién de la literatura de terror gético
anterior, de raices estrictamente roménticas, y
que, como se ha visto, utilizaba como
principal recursc el "susto" y otras técnicas
que hoy podrfan pasar por anticuadas y
rudimentarias.

Asl surgieron nuevas obras, (Frankenstein, de
Mary Shelley; Dréacula, de Bram Stoker...)
puede decirse que superan el terror gbtico,
aungue no re(inan las citadas caracteristicas
salvo en casos excepcionales tienden al
formato corto del cuento en menoscabado de
la novela.

El Gttimo autor mayor del género: es el
norteamericano Howard Phillips Lovecraft
(1890-1937). Con él, el género macabro
experimentaria nuevamente un giro de 180
grados. Este autor, cuyo principal referente,
seghn €l mismo confesaba, era su compatriota
Poe, fue el creador del llamado "cuento
materialista de terror" (por oposicién al
"espiritualismo” a ultranza propio del relato
de fantasmas tradicional). Introdujo, ademas,
en el género elementos y contenidos proplos
de la naciente cienciaficcién, lo que tendria
amplias repercusiones en toda la literatura y
el cine posteriores. Lovecraft, orientdndose en
principio a partir de las subyugantes fantasias
que le proporcionaba su propio mundo
onirico. Posteriarmente sin ndmeros de
criaturas macabras de la literatura cobraron
vida en los escenarios expresionistas y
subjetivos del cine.

4 Luls Ftrocfnkz, One Ghticn ¥ Litemstura



CINE
GOTICO

1 |
S,

=

Escena de metrépolis

El gabinete del
doctor Caligari
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Peliculas de la Hammer

El término “gbtico” aplicado al cine va a ser utilizado
generalmente para referimos al género de terror,
aungue dicha estética vaya a estar también presente
en ofros géneros, como el cine negro o la ciencia
ficcibn. Y de igual manera que el cinegético no se
puede circunscribir Gnicamente al cine de miedo, no
todo el cine de terror que hoy conocemos podemos
considerarlo gético: el gore o el m3s reciente nuevo
terror adolescente tienen poco ya que ver con €l
terror clasico que inspiraron los Bram Stoker,
Walpole o Lovecraft.

Hay que decir que en la propia naturaleza del género
reside una continua exaltacién de lo “subjetivo”,
frente al naturalismo de algunas escuelas
(documentalistas y neorrealistas principalmente) que
buscan representar una realidad mas o menos
“objetiva”. Lo fundamental en el terror gético es
transmitir la visién de un mundo misterioso e
inquietante, donde el hombre esté indefenso a
expensas de fuerzas superiores a su voluntad. La
decadencia de una sociedad decrépita, las imigenes
de locura y muerte, los fantasmas ancestrales y las
escenas oniricas serdn las principales sehas de
identidad de este cine, fiel a la tradicién literaria del
gbtico de finales del siglo XVIIl y del XIX. Pero el
cine gdtico se caracterizard sobre todo por una
exageracion dramética sublime, tanto en las formas
coma en el fondo, creando un marco sobrenatural
inigualable para que personajes siniestros provogquen
el escalofrio y el horror a sus anchas en el
espectador. 5

Evidentemente, el potencial estético del joven arte
para crear imagenes sugestivas no podia pasar
desapercibido para los productores de la época. Tras
la rica experiencia del teatro roméantico y el
emergente teatro expresionista, la industria del cine
aprovechard su capacidad referencial para ilustrar lo
gue hasta ahora s6lo se habia podida leer o ver
sobre un escenario, y serd en la estética
expresionista donde las historias de terror
encontraran un perfecto acomodo.

Al igual que en pintura y teatro, el expresionismo
cinematogrifico nace en Alemania como un
movimiento de vanguardia cuya motivacibn principal
es la de provocar, removiendo la conciencia del
espectador, creando imagenes angustiosas.

5 Luls FTroclnl
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PORTES ESTETICOS

Para realizar el trabgjo de grade se inleib con
el estudio del estilo gbtico, de este se retoman
varias mracerfsticas estéticas: plasticas v
conceptuales que se aplican al procaso grifico.
Para reconocer estos aportes, se han divido en
6 ftems, asi: configuracién formal, personajes,
escenarios, temdticas, color y contraste,

FORMAL.®

En cuanto a la parte formal se retoma: la
distorsién de personajes, escenarios, y ! .
perspectivag, asl coma rostros mascarades, ' '
formas angulosas y las paredes inclinadas

dadas por el expresionismo alemén, los

elementos, simbolos ¥ ormamentes religiosos

y medlevales; la estilizacldn, el arco

apuntado, agujas, chapiteles , gabletes y

gargolas, utilizados como elementos

arquitecténicos. La vestimenta v los

accesorios del estilo victorlano y BDSM. Dal

primero la riqueza omamental, las formas

curvas, ¥ €l gusto por los motivos de

inspiracién naturalista. De la cultura bdsm

(practicas sexuales no convenclonales B:

Bendage, D: Disclplina, D&5: Dominacién y
Sumisidn, S&M: Sadomasoquismo), El collar,

el metzl, los tacones, la ropa de cuen, el

litex, el vinile, el corsé, las medias de re|llla

y ligueros, las botas o zapatos de tacsn alto,

y los bustiers, adomus como oollares y

medallones, pantalones y camisas negras u

obscuras, pudiendo ser de seda o cuero.
Conceptualmente del expresionismo alemin

se toma “la blsqueda de la expresitn de los -
sentimientos v las emoclones del auton, mas

que 13 representacidn de la realldad objetiva®

y la creaclén de Imégenes angusticsas, todo

con el fin de causar un fuerte impacto )
emaoclonal, [a religidn unida al astllo :
victariano aportan al trabajo el Imaginario de

la vida después de la muerte, la polarizacin

del bien y el mal y los complejos ritos

finebres,

& wrsumicagns e 'f

' .
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La clbtura BDSH, s manfiesta, como la illl't! ll!l d J ca““
tnckagaei&in de lo prohlbida, el Ir s 3l da s (dI'IE m'“'““"tn Alem
semplidad autorimda, heredados del cudo y
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Se dice que a medida que la luz se apaga , el
color y con ello la vida desaparece, cuando la
melancolia invade el alma, el cielo se nubla vy
todo se vuelve gris, todos van a los funerales
vestidos de negro v el muerto los recibe con su
fria palidez, los primeras realizadores del cine se
dieron la tarea de representar estas emociones,
en un medio que para ese entonces carecia de
color, por lo cual se valieron de la exageracitn
del expresionismo para representaras y
acentuarlas. Haciendo gue el blancoe y negro se
convirtiera, en un icono en la estética gbtica.
Después del desarrollo técnico del cine, y que los
vampiros pudieran ver un amanecer con toda su
gama de colores, llegaron las producciones de la
Hammer, que se encargé junto con las peliculas
expresionistas a color, (como, la méscara de la
muerte roja, adaptacién de la obra de Poe) de
llevar el cine de terror gbtico, a un cromatismo,
antinatural y psicodélico, que posteriormente
seria explotado por los comics de temor, como
podemos verlo en las partadas de Creepy.

El arte contemporaneo gbtico, ofrece la
posibilidad de combinar, toda una gama de
caracteristicas estéticas, para enriquecer las
obras, tal es el caso de Tim Burton, que logrd
mezclar los dos cromatismos antes mencionados,
para, diferenciar el mundo de los vivos y de los
muertos en su pelicula titulada la novia cadaver, ‘
logrando un nueva confraste, que es el tema de 3 unummr EXCITE I'v[’n I lnsmum.

nuestro siguiente aporte. c R EE pY
it

HORROR &S
THE BEASTMAN

CONTRASTE

Es muy esenclal en lo gbtico, como herramienta
efectista, se manifiesta en la luz y la sombra del
expresionismo alemédn, en el bien y el mal de la
dualidad religiosa y en el contraste radical de
sentimientos de la liferatura gética como terror y
pena, sexc y muerte; suméndose a ellas la
metdfora de una ciudad diurna como lo
consiente, y la noche como lo inconsciente, lleno
de peligros y pecados reprimidos.

ﬁevish de comic Creepy



TEMATICAS

Muchos de los temas g6ticos estdn dados por
la ideologfa de su tradicién: grotesca,
romantica, decadente y goth.

Grofescas y medlevales sus teméticas se
relacionan “con la Indagacién en todo aquello
que esta en contra de las normas, los cdnones
religiosos y las leyes del estado, en contra del
arte académico y la sexualidad autorizada, de
la virtud y lo sagrado, en contra de las
instituciones establecidas, las ceremonias y la
historia celebradas oficialmente. Los artistas
grotescos sacaron a la luz las oscuras
leyendas populares y las doctrinas secretas, y
nunca se cansaron de explorar lo obsceno y
criminal, todo aquello que era sombrfo,
subterrdneo y macabro.”s

Roméntico hoy en dia, su significado mas
extendido es el que lo asocia a cuestiones
sentimentales y amorosas, 3 menudo bafiadas
en clichés sensibleros. “En el siglo XiX lo
Romdntico aludfa siempre a la pasién, pero no
se limitaba a los asuntos del corazon, la
pasi6n roméntica se filtraba en cada aspecto
de la vida, alimentando un espfritu de
radicalismo polftico, liberacién sexual y
actitudes que cuestionaban lo establecido”..
Entre sus teméticas estaban el deseo de
liberarse de las convenciones y la firanfa, el
gran valor de los derechos y la dignidad del
ser humano, la preocupacién por la
naturaleza, el placer que proporcionan los
lugares intactos y la inocencia de los
habitantes del mundo rural, la melancolfa, El
gusto por los elementos iracionales y
sobrenaturales, fantasfas mas allj del espacio
tiempo, la preocupacidn por la identidad, en
general los principales temas roménticos eran
el anarquismo, la naturaleza, la pasion por lo
exdtico, y el elemento sobrenatural.

Decadents los elementos méds oscuros de la
tradicién roméntica dieron origen al llamado
movimlento “Decadentlsta” o decadente. El
romanticismo era esencialmente optimista,

& Eweluilluk. Selome y hurdas en b curvs del sexo.
3 Eoth O, Eavin Badcsley
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crefa que el munda padia ser redimido. El
decadentismo era pesimista hasta el nihilisma
total. Ciertamente el movimiento compartia los
ideales roménticos de la imaginacién y el
individualismo, pero los decadentes no crefan
que esas fuerzas pudieran, en titima
instancia, salvar a la humanidad. Para ellos
todo acababa yéndose al infiemo, de modo
que es mejor Intentar pasarlo lo mejor
posible..

Ellls Hanson en su libro “Decaeteme And
Catholicism, sefiala como” los decadentes
cultivaban una suerte de fascinacién por todo
lo que comlnmente se percibla como
antinatural o degenerado, por la perversidad
sexual, los trastornos nerviosos, el delito, la
trasgresion y en general lo enfermlzo; y todo
ello en un contexto altamente estético que
pudiera socavar o, en todo caso, sacudir la
moralidad convencional, tanto estilistica, como
teméticamente, , el decadentismo es una
estética en la cual el fracaso y la decadencia
son considerados seductores, misticos o
hermosos... El tipico héroe decadente es, con
pocas excepciones, un esteta de clase alta, de
vestimenta impecable y de elevada educacién;
un hombre cuya masculinidad se funde con
una inclinacién hacia lo andrégino, hacia la
homosexualidad, el masoquismo, el
misticismo o la neurosis.”s



En [ creacifin de persornjes i Influsnda gities se reflals on la
udllzacién de personales monstruoses, proplos de (a ltemtura y
ol dnm gitico, dentrs da mie sstllo surgem vmmplros, demonios,
hombres lobo, doppelganger (Masmutadotes o de dable
personslidsd], brujas, ¥ los antihdrces, eic, esics pamonajes se
cuteriuiom potiie St o fantisHess, mn procedavsis o
atribitos sohrembuRles o personajes scdnticos que causan
sspantc, § verss axirfiaments cethmdoms, genereimants son
seres antraturales o con desondenes psieoligicos

Provenlemes de mitcs, leyendas wbanas, o o maginarc
religiosa, sams como lns vempinad y Fanksnstsing son reflsin
de arquetipos comd el judic emante, el Fauste de Gothe ¥ el
mite de Promuten, En aytes histories sa resattan, viajes 2
teritaries prohibldos, trats oom s2res sobrenatirales, L
redacln con los dioses, y castipos divinos.

A madids qua la oultura géitice he ido svoluciorando y
transformiéndose hasta el cne ke televisiBn, tamblén lo han
hecho sus semddorns, y artlstas, ganemndo estos am 8 nueves
persnnees, agul genaralmetthe podemos ermans o los
romdntcos, decadentas, poths, mds partlcularmente a lord
Byron, lms presantadorss de pallculan de termor ¥ comios comn
Theds Bara, v o narmador de k. cripba

Oisfrvtar de los monstrucs shgue sTendo algo asl comoe un
misteric, un mistario qua preccupebe B los ofticos da las
primeras novels piticas. Losnovellstas sitoos encontraron Uma
justtficacién parcial de =) b wn unbrevs tretade dal polfiics v
Mosahs Edmund Burke | Indegacsn fostilen sobre ol orgen de
nuestras [deas acerca de ko bello ¥ lo sublime, Burkellepa a la
condusifin de gua existan doa ideales cpusstos: por un lads
nos atrae B belleza tradiclanal, cinro orden &St acodado & la
cubtura cdisica; por olmg, nos santimos wiraldos, por ko que se
denamin sublime, agquells fantistios v sobresngedar que fus
asociado a la cultura gltca.

Ln daro de z0l &n 8l bosque punds descibisa como alge
kFermoss, mieatmas que un cementerlo deslevto en medla de ura
furlosa tormenta sfemplifica o sublime. La hellsza pmwvoca ol
platar dal ohsavwador, parn lo sublima ganera nogulaud
sonrecozimiento. ,

“rumndo sl pellgro @ ol dalor apriwtan demmindn, son incapaces
de causar plecer nhguns, son simplemente teribles, peno
cuando estin a clerta distancla y con clertas modificacTones,
pusdan ser, y 5on, musvilosos, mma podemos Bcarmantar
cada dia” Edmund Burie

Cespuies de dafinir lo sublims podemos amtender ol shpdants
e eseanarias.
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Escena de suejio
comic Neil Gaiman)

111, -0 Bello

En cuando a escenarios destacamos 2 que estdn

interrelacionados:

Amblentes opresivos: en la literatura clsica los
escenarios eran propios de las estructuras de
arquitectura gtlca como: abadlias, castillos, cementerios,
con atmésferas sublimes que generan inquietud en el
espectador y sobrecogimiento, las cuales como podemos
ver luego en el cine (con el expresionismo) Jugaran un
papel importante, a la hora de trasmitir las emociones de
sus personajes, actualmente graclas a la evoluclén y
diversificacién de lo gético se plantean nueves ambientes
opresivos como lo hacen los Cybergoth, los que en ves
de buscar refugio en ¢l pasado viajan a un futuro
decadente, donde el Apocalipsis es una realidad.
Fantisticos: hacen alusién a lugares mas alld de este
mundo y de la realidad, son suefios y pesadillas,
alucinaciones, todos estos ambientes muestran, la pasién
de los gbticos por sofiar con épocas, mundos y lugares,
mis misteriosos, roménticos y perversos que hacen
referencia, a los depresivos y alterados autores, que
gracias a su desbordada imaginacion, en algunos casos
impulsada por el opio o el alecohol se trasladaban a otros
tiempos y espacios, dados por sus mundos oniricos, y es
que los artistas gbticos siempre han buscado dejar la
claridad de lo real, por la oscuridad de un suefio. como
dijo Horace Walpole “no habia sabiduria comparable a la
experiencia de remplazar lo que se denomina realidad
por los suefios...”
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THIS ISSUE: THE MONSTER™ RAGES!

Revista comic
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Novela gréafica
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NEW ILLUSTRATED TALES OF TERROR mlultlu" tnM|t

Hay muchas definiciones de comic aceptadas, aqufl se
enuncian las mas acertadas y sintéticas.

“llustraciones yuxtapuestas y otras imagenes en secuencia
deliberada, con el propésito de transmitir informacién y
obtener una respuesta estética en el lector®,

segiin Scott McCloud

“Vifietas que se articulan, pero no necesariamente, en
bandas horizontales y después en planchas; en algunos
casos la plancha contiene una sola vifieta” disquisicidén esta
de los tericos Baetens y Lefévre

Despliegue secuencial de dibujo y globos dialogados arte
secuencizl (engranaje de imégenes que configuran una
secuencia) Will Eisner

Narraclén gréfica secuencial de caricter indirecto (indlrecto
ya que el cdmic esta hecho para ser impreso, es decir, el
original no es el resultado final ya que, en el proceso de
impresidn, el dibujo puede sufrir variaciones. El comic se
convierte en comic cuando esté publicado.)

Manuel Gutiérrez

REVISTA DE COMIC

Después de los comic book las revistas surgen en Europa
tras evolucionar a partir de suplementos de revistas y
libros infantiles ilustrados. A diferencia de los comic book
éstas son de publicacién més frecuente ofreciendo,
historias mas cartas y en mayor niimero, pero a un precio
mas alto.

Las revistas norteamericanas surgen como forma de
evasion al c6digo de censura implantado, ya que las
revistas no se atenfan a la censura, es asi como se pueden
concebir las revistas de humor negro y contenido
terrorifico, con teméticas para adultos y contenido
explicito.

La siguiente evolucion de este formato se produjo con la
aparicidnen Francia de metal hurlant que marcd un
alejamiento de los semanarios juveniles tanto por su
calidad de papel e impresién como por el pdblico al que
se dirigia, su versidn estadounidense Heavy metal.
Actualmente las revistas de comic varfan en calidad de
formato v genero, conservindose la cantidad de historias..
La revista propuesta para este proyecto, tiene mucho de
las revistas del género de terror; teniendo en cuenta que el
susto y el miedo son solo una parte de la amplia teméatica
ghtica. Otro genero que contribuye y que englobaria la
revista serfa el comix.

Tira comica

A LS mOREORES SUE
ACECHAN Bx EL INFINTDl |

10 Xox Comics, Breve Historia Del Camic
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COMIX ©
UNDERGROUND COMICS

Es recién, a finales de los afios 60 graclas a los
underground comics y al comic eurapeo de
vanguardia, que el comic empieza a ser pensado
camo algo miés que entretenimiento infantil, esto
que es hoy obvio para muchos, en aquellos afios era
radical, o al menos simplemente descabellado. Los
underground comics escribieron y dibujaron la
crinica de esos "visjes interioras" tanto como de la
revolucitn sexual, la cultura de la droga, la
exploracidn de caminos politicos alternativos, y de
todo cuanto movilizo colectivamenta a los miembros
de la contracultura hippie. Si solo se hubiera tratado
de carromper la inacencia del comic tradicional,
popular y de accesc masivo, los underground comics
habrian comido la misma suerte que los
verdaderamente subterrineos comics pomogréficos.

Artistas del underground comic usaron con
frecuencia sus propias vidas personales coma
materia prima de sus comics como nadie nunca
imagind siquiera que estuviera "permitido” en el
comic, expandiende enormemente sus posibilidades
expresivas y estéticas. Se abrieron las puertas, todo
estaba s(ibitamente permitido |a permanencia del
underground comic estaba garantizada en su
absoluto rechazo a convertirse en "producto," algo
que se disefia y proyecta pensando en un "publico
objetivo.”»

Actualmente, los comix son los gque manejan toda
clase de temdticas censuradas o prohibidas, por lo
cual v teniendo encuenta el espiritu subversivo de lo
ghtico, el comix seré el adjetivo perfecto para la
revista del proyecto.

COMIC EN COLOMBIA

El surgimiento del comic en Colombia ha tenido
varlos problemas, entre otros, la falta de un sitlo
donde se puedan analizar ejemplos sobresalientes
del camic, limitando el apoyo de medios masivos
de impresién y la ausencla de un programa de
dibujo que realmente contemple los componentes
de este lenguaje. Pese a ello hay algunos
ejemplos como Copetin de Emesto Franco, el Dago
de Carlos Garzon y Tucana de Jorge Pefia. Con la
apaticidn de revistas como el bus y acme se ha
creado un espacio importante para este lenguaje..
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1 Dweld Comumgra, Combes Otrm Virfén..
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ELEMENTOS DEL COMIC

ELEMENTOS PLASTICOS

Encuadre: Es la limitacidn del espacio de la vifieta, que
permitird distrlbuir las figuras, v los objetos a diferente
distancia del espectador.

Los tipas de encuadre estarin dados por planaes, los cuales
san diferenciados, segiin su referencia al cuerpo humano y
su atencién al espacio que lo rodea. Primer plano, planc
medio, plano general, primerisimo primer plano.
Angulacién: es el punto de vista desde el cual se ohserva la
gccion al Tgual que el encuadre puede ser exagerados y
distorsionarse, segiin el sentir de los personajes o la accién.
luminacién: esta basada sobre el principio, de que la
oscuridad, seré la ausencla de la luz o ausencia de imagen,
Gsea que el blanco serd la representacién de la luz, y el
negro la representacidn de la oscurldad, al 1gual gue en el
cine gbtico podemos hacer uso de la lluminacién para
causar contrastes, efectos draméticos y demds recursos
dados por el expresionismao.

Compasicién; la composicién de la vifieta estard sujeta al
orden de lectura, la composicin es saber distribuir,
proporclonar y equilibrar los elementos que forman cada
una de las vifietas, hay varios elementos que ayudan a la
composicidn como: la escala, el equilibrio del contraste (de
blancos y negras), la perspectiva, peso visual y la asimetria.
Marmacién y estilo de dibujo: la eleccitn del estilo no se
puede discciar del proceso namativo. No debemos perder de
vista que tratamos con un medio grifico que, por medio del
dibujo, trasmite al lector Impresiones y otros conceptos
ebstractos, El estilo del dibujo no solo es un enlace entre el
lector y el dibujante; tiene en si mismo el valor de un
lenguaje. No hay que confundir técnica con estilo. El
dibujante usa el plumeado, la aguada y el sombreado a la
manera que un misico de jazz se sirve de les riffs, El esfilo,
tal como se ha dicho, es el “look” v la “sensibilidad” de la
técnica puestos al serviclo de la historia. Para el proyecto,
se tratara de dar una identidad para cada historla de
acuerdo a su temiética e intencifn gbtica.

Ambientacién: en la ambientacién se debe tener cuidado en
que una misma escena ¢ secuencia se desamolle con los
mismos encuadres, ocasionando una lectura mondiona v
aburrida, hay gue buscar otras posibilidades de repartir las
acciones en varios escenarios, la ambientacidn juega un
papel importante en el escenarfo gitico a la hora de
mostrar sensaciones y penturbar.

12 Historeta Colecchin Autonomia, 1985 Memkco
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Textos y apoyaduras

LENGUAJE DEL COMIC

Para lograr el cardcter comunicador de este medio que es
el comic debemos valernos de su propio lenguaje:

Metiforas visuales e iconos: la metéfora es la que
trasforma, el sentido de una idea a otra, con el fin de
sugerir una comparacién (con otro objeto o concepto) y
facilitar su comprensidn. Los iconos en el ¢cdmic son
aquellas imagenes concebidas para parecerse a los
motivos que representan y hay diferentes grados de
iconicidad que diferencian un dibujo realista de otro
sintético pasando por otro caricaturizado. Gracias al icono
podemos corresponder similitudes universales a los
dibujos que lo hacen representativos (hombre, casa,
coche, etc... ) y a su vez presentan diferencias
sustanciales que crean estilos o escuelas (manga o comic
japonés, escuela franco-belga, comic-book
norteamericano).

Globos: es un elemento exclusivo de la historieta que nos
ubicara en el origen y orden de la lectura de los didlogos,
(en nuestro caso de izquierda a derecha y de arriba
abajo) sonidos y pensamientos de los personajes. Al igual
que los textos, los globos nos podran sugerir ciertas
caracteristicas en la manera de expresarse de los
personajes o cosas en el caso de los sonidos.

Textos y apoyaduras: el comic se vale del lenguaje escrito
para representar los sonidos, en la historieta confluyen
dos medios, de expresi6n grafica y disefio distintos, el
dibujo (lustracién) y la escritura (tipografia) que se
influyen reciprocamente, llegando en muchos casos a
integrarse en interesantes niveles. El uso de los textos
nos permitird, crear efectos conforme al tamafio, forma o
tipo de letra que usemos, pero también de acuerdo a lo
que digan como las apoyaduras.

Ademas nos indican como debe ser leida una imagen las
apoyaduras también sirven como una narrador informante
o aclaratorio de una accién, ademés de servir en muchos
casos de union entre vifietas, otro recurso seran los
textos en off que representan una voz o un sonido
procedente de un lugar no mostrado en la vifieta pero
que suponemos proximo normalmente son dibujadas en
un cuadro.

Onomatopeyas y sonidos inarticulados: son los sonidos
que aparte de los didlogos, se manejan en el comic, los
sonidos inarticulados son los sonidos producidos por la
boca, pero no son didlogos si no que expresan diversas
sensaciones. Las onomatopeyas son el elemento gréfico
que sugerird al lector el ruido de la acci6n, y los ruidos
producidos por animales. En cuanto a la forma de

la letra esta también podrd aportar ciertos efectos en la
lectura de la onomatopeya.

Figuras cinéticas: asi como la escritura es el recurso
grafico del sonido en la historieta, las figuras cinéticas
seran el recurso para sugerir el movimiento, se define
como: el recurso grafico exclusivo de los comics que nos
da la ilusién de movimiento en la trayectoria de los
Cuerpos.»

13 Manuel Gutiérrez, La Narracidn Grafica Secuencial
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MONTAJE

El montaje es la forma en la que se disponen las
vifietas en la pagina y segiin esta distribucién,
disfrutaremos de un efecto narrativo mas o menos
conseguido vy una naturzlidad coherente para la
narracién. Hay que tener en cuenta que |z lectura de los
comics se hace de igual forma a la que leemos texto en
la cultura occidental de izquierda a derecha y de aniba
a bajo.

-Ritma se puede establecer la lectura de las vifietas
utilizando sobre todo el encuadre y el tamanio para dar
un tiempo de lectura més lento o més rapido. Asf
mismo también influyen, el detalle, el valor pléstico, la
cantidad de dialogo y las acciones de los personajes.
-Montaje paralelo es cuando a través de una
interrupcidn intencional se da a entender dos acciones
gue suceden al mismo tiempo, pero en distinto lugar.
~Montaje lineal es la progresion cronolgica del relato
que ird llevando de una accién a otra.

-Suspenso para crear suspenso en la historia o rematar
una secuencia, es muy usual la utilizacién de la Gliima
vifieta de la parte inferior, de la extrema derecha, ya
que obligara al lector al cambio de pagina o lo induciré
a mantener el interés sobre lo que va a pasar en la
historia, también esta vifieta servird para cambiar de
escena, secuencla, amblentacian...

-Espacio-tiempao

El espacio constituye la reproduccion espacial en el
cbmic y su funcibén no varia en demasia de las reglas
generales de (a ilustracién. Es del espacio de donde
deriva los encuadres y los diferentes tipos de plane. El
espacio y su usa forman la pauta temporal del medio,
ademds, al hablar del espacio entre vifietas nos
adentramos en el verdadero motor narrativo del ¢comic,
el gutter.

Del tiempo cabe decir que siempre esta presente de
forma visual en el cémic, ya que en una misma pégina
tenemos tanto presente como pasado y futuro.

La narracién multilineal permite otro eje narrativo aparte
de la transicidn entre vifietas, los antecedentes bésicos
de la narracién multi lineal son:

La vifieta soporte es el ejemplo de que puede
aparecer la narracidn en una sola vifieta que
ocupa toda la pagina y en ella se ven
variaciones espacio temporales. El plano
secuencial, permite un desarrollo espacio
temporal de un personaje sobre un espacio
fijo. Dicha narracién multi lineal permite
mostrar diferentes lineas narrativas de forma
simultinea, a través de una disposicién en
paralelo, en la que se producen diferentes
narraciones en diversos espacios horizontales
unidas entre si por un tiempo de lectura
mvsusaccwﬁfsusmccmuss, . u ey L8 vertical. s .
”Wﬂﬂaﬂe;«wm-gj’gﬁafgggéﬁmm = \ Elipsis omitir una o mas imagenes cuyo

= senfido se sobreentiende, ya que el lector las
construye mentalmente. .

Espauo tlempo

13 Manuel Gutidmez, La Namacldn Grifica Secuencial
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La incursién en el medio del comic, a cambiado la visidn del
proyecto, al empezar la investigacién los referentes eran
ilustradores y artistas, pero tras la investigacién en la narracién
del comic y la practica de lectura de estos se han descubierto
los atributos de la narracién y el argumento, dirigiendo la
mirada a los artistas literarios y narradores gréaficos detrds de
una buena historia. Aqui se recopila los elementos que se
rescatan de cada artista para enriquecer la revista de comics

y sus historias.




WILL EISNER

Esta considerado como uno de los grandes
maestros de la historia del cémic. Durante
més de setenta afios de incansable actividad
explord las diversas posibilidades gréficas,
narrativas y pedagdgicas de un medio adn
joven, ayudando en su consolidacién como
forma de entretenimiento y regaldndonos, de
paso, algunas de las obras més interesantes
que ha dado la historieta en el siglo XX.

De éste maestro de la narracidn grafica se
rescata, la ingeniosa composicién de vifietas,
la forma de envolver en la historia y su
exploracién en la namativa, la caracterizacion
de personajes, la belleza de una historia més
alld de la técnica del dibujo, y el uso magistral
de los elementos enriquecedores del comic,
como el ritmo, el suspenso...
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NEIL CRAIMAN

Neil Richard Gaiman nacié el 10 de noviembre
de 1960 en Portchester, Inglaterra, escritor de
libros, comics, cine y poemas. Gaiman a
principios de los 8o se labrd una pequefia
carrera como periodista mediante la
elaboracién de entrevistas y criticas literarias.
En la década de los 8o tuvo lugar la
introduccién de Gaiman al mundo de los
comics, de la mano de un padrino
excepcional: Alan Moore, uno de los
guionistas mas respetados y celebrados del
medio.

En colaboracién con Dave McKean, artista
plastico y amigo personal, publicd sus
primeras novelas graficas: Violent Cases,
Signal to Noise y The Tragical Comedy or
Comical Tragedy of Mr. Punch, Durante esta
época Gaiman empezd a darse a conocer
timidamente en el mundo de los cémics,
aunque fue en 1987 cuando su trayectoria
como guionista de ¢bmics cambid
completamente, al publicar su obra mas
importante hasta el momento: The Sandman.
De este genio del comic se toma la forma de
abordar temas fantasticos, la originalidad y
variedad de sus historias y narraciones.




ASHLEY WOOD

Es un artista en artes gréficas, con movimiento
expresionista, nacido en 1971 en la ciudad de
Perth (Australia). Generalmente realiza trabajos
con pintura al dleo y arte digital. Sus obras
han cultivado gran variedad de géneros, como
avances en la exploracidn en la imaginacion
de los hombres, podemos verlo participando
en proyectos para varias editoriales, en
publicaciones especiales, en proyectos
propios, desafiando su estilo, evolucionando,
jugando y marcando a sablazos su concepto
de disefio e ilustracién, genialidad pictdrica v
dominio técnico asf lo califican.

De Ashley Wood se rescata para el proyecto la
expresividad y la técnica de su arte digital, asi
como la magistral combinacién con técnicas
manuales, diandole el maximo provecho al
sucio del dibujo y la emotividad del trazo.

35

L.

HIM BURTON

Timothy "Tim" William Burton. Es un director,
productor, escritor y disehador nacido el 25
de agosto de 1958 en Burbank, California la
mayoria de sus peliculas se han caracterizado
por la presencia de mundos imaginarios
donde suelen estar presentes elementos
goticos y oscuros, cuyos protagonistas suelen
ser seres inadaptados y enigméticos.

El aporte de Tim Burton es la adaptacién de la
estética expresionista alemana a sus historias
y personajes, sus tematicas oscuras y el uso
de cromatismos psicodélico proveniente de la
Hammer.




JHOEN VASOUEZ

Es un historietista y animador estadounidense
nacido en San José California en 1974. Durante
los go y comienzos del 2000 Vasques cred una
serie de comics alternativos publicados por
Slave Labor Graphics como johnny the
homicidal maniac, i feel sick, squee, fillerbunny,
entre otras. En el 2001 fue contratado por la
cadena nickelodeon para hacer una serie
animada de nombre invasor zim.

Vasquez a menudo transporta temas
pesimistas, aunque estos elementos més
oscuros a menudo son usados para objetivos
de parodia y sétira. Estilos similares pueden
ser encontrados en muchos de sus personajes,
incluyendo las repetidas referencias que hace
al alce de América, la camne, chihuahuas,
monos, tacos, “cerditos”, queso, la obesidad
mérbida, etc. Los protagonistas en sus tiras
cbmicas son, de modo simple, personajes
insanos dirigiendo su locura a otros objetos e
intentando sobrevivir en un mundo totalmente
insano.

Los aportes de Jhoen Vasquez al proyecto es el
manejo de teméticas goticas en un estilo de
caricatura, contemporaneo, y sus publicaciones
que consisten en una variedad de historias
cortas auto conclusivas como su libro Leonore.
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DAVE MCKEAN

Es uno de los ilustradores y disefiadores mds
importantes de Gran Bretafia, Su particular uso
de la fotografia, el dibujo y el collage le
convirtieron en un artista excepcional,
admirado e imitado.

De Dave Mckean se rescata para el proyecto la
composicion y el impacto subjetivo que logra
en las portadas, asi como su habilidad para
mostrar sensaciones de misterio.
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Se empezé la blsqueda del nombre de la revista e
identificador del proyecto, inspirado, en peliculas de
terror, la tradicién goética, letras de rock goth,
sensaciones de placer y miedo en fin.., luego se
juntd algunas palabras guiadas por los conceptos
que se queria mostrar y resulté amend que al ser
basado en una palabra conocida y muy corta tiene
recordacion, ademas de varios significados de
acuerdo a la temadtica gética sin ser obvio.

Comix
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QUE ES AMEND 7

Amend es [a unién de dos palabras (se podria
decir) AM que es dia y END que es fin en
ingles, es decir el fin del dia y por lo tanto el
comienzo de la oscuridad y la noche, que
resulta siendo una invitacion al misterioso
mundo gético.

También hace alusion al amen como el fin de
una oracién, por la intrinseca relacién formal y
conceptual de lo religioso con lo gético, dando
a entender el fin de la divinidad y el comienzo
del pecado y lo prohibido.

Ya que se trata de una revista de comics,
clasificada para mayores de 16, se adhiere la
palabra comix que hace referencia al comic
undergraund.
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FIN = WERTE

QUE ES AMEND 7

Amend es el final de la luz, del dia, de la
tranquilidad, lo normal, lo autorizado y el
comienzo de la oscuridad, lo misterioso, lo
extrafio, es el resurgimiento de sombras,
espectros, y peligros insospechados, es el
disfrute de deseos y pecados prohibidos,
es la musa de la inspiracién de artistas, y
una buena hora para oir historias que te
erizan el alma. Es el final de una plegaria
antes de dormir, el nacimiento de los mas
fantésticos y extraordinarios suefios, y las
pesadillas mas inquietantes y horripilantes.
Al despertar no sabras si fue un suefio
hiimedo, o si te orinaste del miedo.




Después de tener el nombre pasamos al logo,
que serviria a la vez como cabezote de la revista;
se decidié que el logo fuese en blanco y negro,
ya que es algo muy arraigado a lo gbtico al igual
que el contraste, ademés que como cabezote
resaltaria muy bien con las portadas ilustradas a
color que llevaria la revista. Teniendo en cuenta
esto se empezd a bocetar y trabajar en la forma,
basandose en el significado del nombre y demés

conceptos y elementos gbticos como:
ornamentos de la arquitectura gdtica y religiosos,
catedrales, la estilizacion, la ascension, el
contraste, el dia v la noche...

En cuestion de tipografia la palabra AMEND es
separada en dos lineas para, acentuar su
significado implicito. Se hace un diminuendo
de la tipografia, que empieza con el AM en

una tipografia rigida y limpia de formas
goticas, pasa por el END de tipografia mas
suelta y caricaturesca y termina en COMIX con
la misma tipografia suelta de END pero con
una distorsién acentuada y sucia propia de las
peliculas de terror.

SAMDAN
ABCDEFGHIJKLMNOPOSTVINXY?Z

12358789
DANTIG 4P

19 SMAHEBXPXXABVIXBAPWIHAT

123456789
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LOGO DEFINITIVD

El logo definitivo se basa en una ojiva con una
roseta dentro, propio del estilo gético
arquitectdnico, la forma se distorsiona haciendo
referencia a la distorsion del expresionismo aleman
y a la caricatura del comic.

Resultando un logo, en el que se usan may(sculas
para gritar AMEND en una especie de onomatopeya
estilizada, dando dinamismo fuerza y algo de
innovacion a los horizontales cabezotes de comics
de este estilo.

comx  COMIX

CONSTRICCION
GEOMETRICA
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La forma ojival, del logo trae, una variedad de
formas a la mente, relacionadas con lo gético:
una lapida, una catedral, un falo, un atadd,
una puerta...



CREACI
DE MASCOTA

El narrador de la cripta
= ' Vam plrella

Se decidid crear una mascota para la

revista ya que es un elemento muy
representativo de las revistas de terror

tales como el Rufus de Creepy, Vampirella,

el narrador de cuentos de la cripta,

ademas que se convierte en una pieza estética
y representativa de la revista colaborando con
el reconocimiento e identidad de la misma. Se
empezd la blisqueda de un personaje original
para diferenciarse de sus famosos
predecesores (entre los que estaban muertos,
sepultureros, brujas, vampiros.. )y a la ves
gue encajara con lo gético yendo mas alla de
ser un personaje tenebroso. Asf tras recordar
el agravio “ oveja negra” muy frecuénte para
tildar a las personas géticas (que ellos toman
mas como un cumplido) se decidi que el
personaje fuese precisamente eso una oveja
negra, por esos y las siguientes razones:

-por ser un sindnimo de lo freak

-por ser el cordero anormal del gran rebafio
de dios

-por que al igual que un personaje goth, su
rostro es péalido, y su vestimenta negra y
elegante como un gran abrigo de piel.

El siguiente paso fue consolidarlo, bocetando
a base de pluma y tinta china ya que desde el
principio la intencién era un personaje a
blanco y negro al igual que el logo.




Se ha engendrado a la mascota de amend
comix, una oveja negra a la que
bautizaremos como Pesadilla, ya gue su
cuerpo se asemeja a un globo de comic
como los de representar suefio; en este
caso una pesadilla.

Se dispuso que tenga dos aspectos
basicos la animal, que hace alusion a la
tradicién bestial del gdtico v la humanoide
mas allegada a la elegancia de la actual
subcultura gética.

Pesadilla tendra su propia historieta con la
que iniciara la revista, ademas respondera
las cartas de los fanaticos y ayudara en la
publicidad.




Referente

PORTADR

La diagramacién de la portada es inspirada en las escenas
de pinturas cristianas, que son enmarcadas en ojivas y
arcos apuntados géticos, se puede decir que son las
vifietas de lo cristiano, también es una puerta que nos
invita a dejar la luz y a adentramos en las sombrias
historias, una ventana que nos muestra lo sacrilego y
prohibido.

El logo, el formato y la diagramacion se configuran en una
sola estilizacidn, se dispuso que el logo valla en blanco y
negro, para que resaltara entre el color de la ilustracién,
para lograr un contraste entre el cldsico blanco y negro del
expresionismo y el color psicadélico, de las peliculas y
comic de terror, la mascota también aparece en la portada,
siguiendo a las clasicas revistas de este género. Para darle
toda la fuerza que una portada de comics requiere, se
recurrié a la pintura digital.

El formato de la revista serd 17x26 ¢cm mas o0 menos el
tamario estandar del comic book, la portada v
contraperiada serdn impresas en propalcote a full color a la
ves que su reverso, las paginas interiores, seran impresas

a una sola tinta por economia de reproduccian.

Portada final

Trazo: color digital
ite= ; e b

17x26 cm
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PORTADAS SIGUIENTES NUMERDS

Referente
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La mascota de la revista va a tener su propia
historieta en cada nimero, como su nombre lo
dice, trataran sobre una gran variedad de
pesadillas con nuestra oveja negra como
protagonista. El personaje que lo acompafia
en este primer nimero es un nifio, el cual
debTa mostrar ser muy asustadizo, inspirador
de ingenuidad e inocencia; tras varias
posibilidades se llegd a un personaje cercano
a los personajes del expresionismo aleman.

ELABORACION DE
LA HISTORIETA

Tras tener los personajes se empezé con unos
bocetos en los que se buscaba la composicién
de la narracién pensada en una pagina, ya
definida la composicidn y la distribucién de
vifietas se pas6 a dibujar una versién en
limpio a lapiz donde cogieron forma, planos y
acciones, para luego proseguir a entintar
definiendo pesos visuales y contrastes, y por
(iltimo se insinuaron sombras y se rotularon
los textos.




Mancha digital

Pintura digital

Sugerencia
de sombras

.‘1‘{- Zity \i Rs

Al decidir que la historieta se imprimiria a
color se continuo a escanear y pintar
digitalmente en photoshop con una técnica
que coge como base la versidn escaneada,
para pintar encima de la linea con una serie
de colores quemados y dar forma a las
escenas sin necesidad de trazo, logrando una
realidad mas difusa, acorde al ensuefio.

Pagina final
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CREACION DE
PERSONRJES

Inés

Debia ser una pequefia nifia inocente e indefensa, el personaje
llevaria consigo un elemento identificador ya que en la dltima
vifieta se haria evidente que quedd adherida al monstruo, en este
caso el elemento fue la cola de caballo, teniendo en cuenta esto
se comenz6 su blsqueda hasta llegar a la nifia lo suficientemente
adorable, ya lista se prosiguid a dibujar sus expresiones y vistas
de todos los dngulos.

EXPRESIONES
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Ed

Es un monstruo que despelleja y desmiembra
a sus victimas para asf dar forma a su terrible
figura, es el demonio del ya difunto y famoso
asesino en serie Ed Gein, conocido por la
gama de trajes y mascaras de piel humana
que encontraron en su casa.

El primer intento resulto en un ser demasiado
amarfo, pero al seguir bosquejéndolo fue
cobrando forma y anatomia la criatura, hasta
llegar a la versidn final; enorme y obeso
gracias a sus dos bocas insaciables de came
humana, con varios brazos y extremidades
recuerdos de desafortunados nifios, con dos
brazos vy afiladas garras para despellejary
cortar a sus victimas y varios 0jos para que
ninguna de ellas se escape.
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Primer boceto Distribucién de vifietas

ELABORACION DE
LR HISTORIETA

Para la elaboracién del comic se hizo un
boceto de la historia completa definiendo
planos y acciones, luego se adapté al tamafio
del formato y se varid de tamafio las vifietas
teniendo en cuenta la intensidad de éstas;
aprobada la composicion de la pagina se pasé
a trazar en ldpiz definiendo los personajes,
luego se entintd digitalmente, y pintb en
escala de grises para luego pasar a la
aplicacidn de texturas: en este caso se guardf
la textura del boceto del monstruo y se la
aplicd, en la ilustracién final de éste para que
dé la sensacién de una piel rayada y lacerada;
listo el arte se rotulo los textos y el titulo,
escogiendo tipografias que concordasen con
el ambiente infantil que se pretendia en la
historia.

ME
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Textura
diagramacién  versidn final

TIPOGRAFIRS
CREATIVEBLOCK BB
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PINTURA
DIGITAL ED

El personaje se escogid como elemento
publicitario, ademas ird en la contraportada
de la revista por lo consiguiente habfa la
necesidad de dejarlo muy elaborado, a full
color e impactante, para esto se prosiguit
a pintarlo digitalmente:

Primero se entintd en SAl muy
detalladamente jugando con el valor de
linea, luego se colored con la intencidn de
lograr un aspecto grotesco, se probd con
tonos semejantes a piel muerta y con
diferentes fuentes de luz buscando
acentuar la aterradora escena, Al final se
opto por una piel de tono café simulando
descomposicién y un amhiente noctuma
con dos fuentes de luz, una luz amarilla
que provendria de un bombillo a [a altura
de la cabeza y una luz azul proveniente de
l2 luna en contraluz.

Estructura de las capas

Tras tener entintado el dibujo se colocd en
una capa superior trasparente y luego se
prosiguié a definir los colores bases que
servirin de guia para el resto de la pintura, se
dividen los distintos elementos en diferentes
capas: piel, huesos, vendas, came.. y se pinta
enzima varlos niveles de brillos para generar
volumen, y un nivel de sombras para acentuar
las partes mas oscuras, y otra capa para
aplicar una fuente de luz altemnativa, en otras
capas se pinta a la victima y demés detalles
como los ojos y la sangre y por Gltimo
cambiamos el color del trazo para adecuario al
resto del relleno de la pintura.

Linea

Detalles

Ojos

Color
Final

Brillo
Lateral

7> Nifio
Brillo
Piel

Huesos
Y came

Luz de
Luna

Color

Baceto

Fondo




ABERINT

CONSTRUCCION DE PERSONAE

JACOB:

Construccion
Fisica

Construccion
Psicologica

Jacob tiene una vida cdmoda lo suficiente
como para atormentarse pensando en su
existencia, a pesar de lo bien alimentado que
lo mantiene su madre Jacob es delgado y de
facciones cadavéricas y no es que haga
ejercicio, es su cerebro sus angustias las que
se encarga de quemar las calorfas, es pélido
ya que rara vez sale al exterior, tiene su
propio universo interno, su ojos son claros y
expresivos tratan de decir lo que no pueden
sus labios, su imagen es la de un buen chico,
no tiene amigos y sus risas son pocas y
solitarias.

Jacob es un personaje muy estilizado, de ropa
formal, cabeza alargada y ojos expresivos.
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Priero boceto

Boceto _ .
composicion

FLABORACION DE
LA HISTORIETR

La historeta empezd como un bosquejo de
cuatro vifietas y de namaclbn clreular, [@ que se
decidlé trasformar para darle una mejer
narraclén y comtexto, por lo tanto se ampli§ el
nimero de vifietas, v s5e planed la compesicién
de la paging, luego se comenzd a frabajar en la
escena principal que consistfa en un zoom out
compuasta por una serfe de dibujos en los
cuales un laberinto se convierte en el cerebro
de aquel que lo recorre, para esto fue
necesario referendarse de fotoerafias v trazar
varias bosquejos hasta lograr la namaddn
deseada y llegar a la pagina definltiva a l&plz.
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Pintura digital Pagina final

PROCESO DIGITAL

Se escanea se retoca y se traza las lineas de las vifietas digitalmente dejando lista la compaosicion
para la pintura digital, para este caso se decidid no entintar, en cambic se opté por una técnica
digital de sobre-posicién de manchas y variacion de tonos, primero se aplica ligeramente el color
para tener un bosquejo general de negros y blancos, luego se definié un color oscuro que

serviria de base, después se empieza a trabajar individualmente en cada una de las vifetas,
aplicando la iluminacién en vez de la sombra. Tras tener pintada la pagina, se aplicd un par de
texturas y se prosiguié a rotular el titulo y los textos, que para esta historieta se decidié no
encerrarlos en globos, por ser muy cortos, la tipografia que se uso es muy estilizada, como

la forma de la misma historieta y el titulo es rotulado a mano.

TIPOGRAFIA

COMIC BOOK COMMANDO

ABCDEFGHITKLMNOPQRSTUVWXYZ
1234567896!2-)(&8/19"!
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Esta historla esta insplrada en s nostelgla de
Ie antlglledad y la Intencifin de honrer a uno
de los princlpales vocerns de los cuentos de
terror ¥ la tradicldn orsl *las abuelas”

Para la camcterizaclén de personajes muchos
narredores grificos se basan en objetos o
anlmales, en este caso los personajes fueron
elaborados a base de formas geoméiricas para
intentando representar sus personalidades.

Mita

La gbuela de la historla es una sefiora muy conservadora
con incontables afios de sabldurla acumulados en sy
frente, con una boca ancha en la cyal nunca faltan
advertenclas y consejos. Mita es de estatura pequefia, pero
de carfcter fuerte aunque tamblén adorable y llena de
misterins & historlas.

Juan
Es un nlfio cudoso e Imagihative, con uh mundo extrafio v

amenazante por descubrlr, para &l todo =5 nuevs, un nifio a
merced de temibles sucssos mis alld de su Imaginaddn.
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ELABORACION
DEL COMIC

Bosquejo inicial

La idea de esta historia se origina
recordando una frase clasica de madres y
abuelas, cuando uno de los nifios se
quejaba por una herida superficial y ellas
decfan “vera y se le sale el alma por ahil”.
Inicialmente se hizo un bosquejo sencillo a
lapiz y marcador para plasmar la idea , tras
decidir desarrollarla, se prosiguié a definir
las viiietas necesarias para hacerla
agradable y entendible, asi como el dialogo
que llevaria; con el nimero de vifietas
definido, se hizo bosquejos a escala de la
adaptacidn al formato de la pagina, se
distribuyo cada vifieta y el plano que llevaria
cada una de estas, después de tener claro
la composicion de la pagina, y los
personajes se prosiguid a detallar los
dibujos trazando las estructuras de color
rojo y luego definiendo el trazo en lapiz sb,
el trazo resultd muy sucio por lo que se
optd por volver a dibujar para dejar una
version en limpio lista para escanear.

Referente

Definicién de dibujo
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Calcado digital Entinte definitivo

PROCESO DIGITAL

Ya digitalizado se lo lleva al photoshop donde a forma de calco se lo entinta, definiendo el valor de
la linea los contrastes y pesos visuales de blanco y negro.
Teniendo definido el trazo y la mancha se prosigue a pintar, en este caso en escala de grises, luego

se pasa a rotular los dialogos, las onomatopeyas y el titulo de la historia, quedando asT lista la
historieta.

Referente

ESCENARIO

Se tenia pensado como escenario de la historia
la habitacidn tradicional de la abuela; buscando
algo mds interesante se optd por uno de los
elementos mas representativos de este
escenario la cama (de madera ornamentada y
cobija de retazos) que sirvié como fondo y a la
vez como plataforma de la narracién.
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TIPOGRAFIA

El titulo lleva una tipografia gbtica a forma de
ornamento como las que Se encuentran en la tarima
de algunas camas antiguas.

La tipografia para los didlogos es a.c.m.e. secret
agent una tipografia muy de comic y de facil lectura

A.C.M.E. SECRET AGENT
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GUIGN LITERARID -

Estoy dormido bajo un as de luz de radiacién.
Mis oidos aturdidos de informacién mi mente
se intenta acomodar a un despliegue de
impulsos. De pronto un tac tac me despierta
de la luz, algo acabo de golpear, lo que hace
que vea al encegesedor brillo del exterior, os
parece que por fin ya hay algo que ah
interrumpido la resplandeciente tarde, me
asomo a la ventana mientras una despavorida
ave huye de los golpes a mi ventana,
increiblemente ha aparecido una sombra en
aquel paisaje de inexistente oscuridad es una
pequena silueta a los pies de mi altar,
pequefios cristales brillan alrededor de ella es
una dama que se niega a reflejar los rayos de
sol cuando nuestros ojos se alinean
sintiéndolo no viéndolo es como si miramos a
un espejo con su profundidad e infinidad de
dimensiones me apresuro a bajar a tierra a
donde este ser terrenal me espera, salgo de
mi cubo intimo de el yo para buscar un tu,
salgo de la claridad de lo real para adentrarme
al sentir de la oscuridad de un suefio, el bajar
por unas empinadas escaleras es angustioso y
molesto ya que cada ves que bajo un escalén
miradas y sentimientos odiosos y prejudicios
intentan clavarse en mi corazon, todos estos
seres reclaman mierda fisica mierda para llenar
sus espiritus vacios , los hago invisibles pero
su energia sigue ahi y a pesar de esto llego al
fondo a la salida, nuestros ojos logran salir
entre un bosque de cabello y nos podemos
ver en 6 dimensiones adentro y 66 mascaras
atrds y mientras se unen nuestras energias en
un apretén de manos el sol empieza a caer,
nuestros espiritus se unen nuevamente y nos
elevamos por la vertebra de una moribunda
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construccién hasta llegar al altar, su mente, su
inconsciente mi cubo, mi nido, mi habitacién,
en lo alto de edificio de estructura estdndar,
mientras el sol cae y se apaga tras el
horizonte, cuando entramos nos recibe la
célida oscuridad de mi aposento, intentamos
fusionar nuestras mentes con un abrazo y
atravesamos una cruz de sombras con un
beso que nos libera de ese maldito cuerpo
inerte, de esa estructura arraigada a la tierra a
los demis y a la realidad, como el semento
de el edificio o la piedra de nuestro templo,
mientras ascendemos luces aparecen en la
noche son estrellas celebrando nuestra
llegada, nos acostamos en el techo de el
cuarto con los ojos hacia el cielo estrellado,
cada vez estamos més lejos de ese patético
mundo, que cada vez se hace mas pequefio
mientras que la noche se expande
infinitamente en nuestro universo, de pronto
aparece la luna que pasa de naciente a llena
rdpidamente es una puerta abierta que espera
que entremos nos apretamos las manos y
abrazamos, nuestras caricias remplazan a las
a veces turbias palabras, la luna brilla como
nunca y es cada vez mas grande méas grande
mas grande mas grande pronto nos hemos
sumergido en ella hemos cruzado el portal
tras de nosotros se cierra y todo queda en
oscuridad y silencic.

Ah! el joven gue vivia en el templo se suicido
con una muchacha y todavia me debfa el
arriendo y ahora quien querrd arrendar esa
fea iglesia y mas con lo sucedido hay Diosito,
y a mas de eso han quebrado la ventana del
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Primer intento

NARRACION

En un primer intento y teniendo come base un
texto literario, se empezd a bosquejar las
escenas de la historieta, las ilustraciones, el
estilo, los personajes y los escenarios
empezaron a cobrar forma, pero al no tener
en cuenta los elementos y el lenguaje del
comic resulto una versién poética de la
historia muy dependiente del texto para su
comprension.

Tras la investigacion y el aprendizaje sobre la
narracidén gréfica, se llevé el texto literario, a
un guién técnico donde se excluyo el texto
que va era redundante por la grafica, se
definié las escenas a dibujar y el texto de los
globos logrando asi una verdadera narracién
en el lenguaje del comic.
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COMPOSICION

Se dividié la historia en péginas para asl poder resolverlas Composicién de
individualmente de la mejor manera en cuestién de <
composicién y narracién. las paginas

Composicién final
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PERSONAIES

Sus vestimentas y peinados estdn inspirados en
la actual subcultura goth, y sus expresiones y
rostros en el expresionismo aleman.
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Templo exterior

ESCENARID

El escenario y a la vez otra personaje de la
historia es un rigido edificio que en su punta
alberga un pequefio y ornamentado templo,
este escenario muestra el desprecio de la
subcultura gotica por la estéfica actual vacia,
funcional, escasa del misterio y de la magia
de otros tiempos.

Templo interior




Primer intento

=1

Prueba pintura digital (grises)

e

TECNICA

Se paso por varias técnicas en esta historieta
primero se experimentd pintando a base de
manchas y variacién de tonos a escalas de
grises esto generaba fuerza y expresividad
pero no era muy legible y luego se pas6 a
hacer una version a un solo tono por pagina,
resaltando el trazo del dibujo y pintando a
tras, luego teniendo en cuenta que algo
importante a resaltar eran los contrastes y ya
que la revista se imprimiria a una tinta se
decidid pintar en blanco y negro.
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Prueba blanco y negro

ENTINTE

Tras haber definido en el guidn la historia en
paginas se empez0 a bosquejar la
composicién de cada una en lapiz, cuando
esta aprobada se pasa a trazar una versién en
limpio, que se escanea y luego entinta
digitalmente definiendo pesos visuales valor
de linea y contrastes que llegan a ser muy
importantes en el cardcter de esta historieta.
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ROTULACION

i)l

Blex Castillo 5.

ol

A.C.M.E SECRET AGENT
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Prueba pintura digital (grises)

Bocetos composicion

Prueba pintura
| digital (color)
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Primera version

PAGINA 2

Prueba tinta
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Prueba tinta y composicion

Bocetos detalles %
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Prueba color digital

Prueba color digital
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CONCLUSIONES

-Las formas de la arquitectura gética y sus elementos
religiosos que hacen honor a la tradicién, al misterio
de épocas pasadas y al surgimiento bérbaro del
gdtico, se han convertido en un icono del arte de la
cultura gética, por el imaginario, por los escenarios
esenciales de la clasica literatura gética como
cementerios y abadias por lo que son imagenes
fundamentales para mostrar su estética; siendo muy
adecuados para usarlos, como recursos de disefio,
dando mas unidad, identidad y reconocimiento a una
revista de estética gotica.

-La deformacién de escenarios, la distorsion de
formas y la exageracién de personajes, del cine
expresionista son muy asequibles en la plastica del
comic, ademés que se adapta al estilo caricaturesco
de la revista de comic.

-Se ha decidido que la revista fuese a color,
acomodéandose, al mercado competitivo del comic,
ademés que se aprovecha el cromatismo, del legado
expresionista, de las pelfculas Hammer y las revistas
de terror de los 8o claro sin olvidarse del clasico
blanco y negro, utilizandolo para enriquecer la
plastica lo que permite generar nuevos contrastes
cromaticos.

-La imagen gotica conlleva, algo profundamente
adornado y decorado, en cuestion ilustrativa un
estilo elaborado y una técnica pulida, pero lo gético
también debe perturbar al observador y alterar su
animo, para esto se utiliza la pintura digital para
reforzar la emotividad del trazo y la mancha de la
técnica manual. Por lo cual se concluye que una
revista gotica conlleva algo muy adornado y
arabesco, pero sin pretender perder su caracter
comunicativo como pieza de disefo y narracién
gréfica, si no poniéndose a merced de esta.

-La estilizacién, proveniente de la arquitectura gética
y las imagenes religiosas con las que se representa
su caracter divino y de ascensidn, se llega a
convertir en un fuerte elemento unificador para la
revista de comic, esto se logra ver en el logo, la
diagramacion de la portada y el formato.
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