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1. Introduccion

11 DUé es La montafa helads

Ez un comic de 26 paginas en formato de comic americano realizado integramente en pixel art
En él, 38 narra la historia de Miguel, un joven que parte en busca de su hermano perdido.
Durante el trayecto, se pondra en duda tanto la relacion entre ellog como las deciziones gue han

tomado a lo largo de sus widas.

1}



12 Idea inicial y temas a tratar

La idea inicial planted como tema priuncipal el paso a la edad adulta. Esto wendria dado a trawvés de la
ruptura de los esgquemas planteados en la juventud, como la desmitificacion y la necesidad de
contrastar informacion deade distintaz perspectivas.

De ahi surgic la idea de un jowven gque tuwviese que escalar una montafia en busca de su hermano.

A trawés de wiaje, y con ayuda de quien encuentra en el trayecto, el protagonista pone en duda la
imagen gue tiene de su hermano, al que ha intentado imitar durante toda su wida Cuestiona los

principios morales de su referente 4y, por tanto, los suyos.

El escenario, la montafia, carece de nombre propio, pues g3 una metadfora acerca del guerer ser como
la imagen ogue proygecta alguien (el éxito, motivo por el que se hace el camino de ascensaol, y

descubrir la realidad de esa persona [la caida final, literal y metaforica, a modo de decepcidn).

Algunos de los temas gque & tratan en el comic son:

Madurez

La montafia ez un reflejo del cambio gque el protagonista esta wiviendo en su wida: al ser una
persona joven, no tiene claro el camino o el rumbo gque fiene que tomar, 4y e ve obligado a avanzar

gin una nocidn concreta de hacia donde se estd dirigiendo.
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Desmitificacion

Tno de log momentos clawve en el crecimiento es la pérdida de la confianza casi ciega gue Se poges en
loz adultos, concretamente en las figuras del entorno familiar.

En este caso, se trata de un hermano mayor, todo un modelo a seguir por el protagonista durante

g1 infancia, pues la forma de zer del protagonista es en esencia una imitacidn de lo gque admira de
21 hermanao.

El encuentro entre personajes es también un duelo interior del protagonista. Mediante el didlogo y
laz accionez del resto de personajes, el joven aprecia nuevos puntoz de wista gque le hacen

recapacitar sobre las opiniones que tan asentadas creia tener.

1.3 Eleccion de formato

A pegar de haber planteado el wideojuego cormo el medio inicial para la narracion, principalmente
debido a la posible relacion entre las mecdnicas de juego 3y el awvance de la historia, finalmente se

degecho en pro del comic.
Ezto fue debido a doz moftivos: el primero, la falta de experiencia y de tiempo para dedicar a cada

uno de loz apartados el mismo. La programacion, el disefio de niwveles, la creacion de scripts, las

aniraciones, los efectos de sonido y misica..

(.



Todo ello regqueria un gran tiempo de desarrollo y conocimiento gue no poseo a fin de llegar a

transmitir la experiencia deseada.

El zegundo motivo, 3y gquizas el mas relevante, fue el énfaszis en la parte wisual Eelacionado con el
punto anterior, el tiempo y dedicacion gue cada apartado regueria haria que el disefio de personajes,

gacenarios, la eleccion de colores clawe etc. no fuese todo lo detallada poszible.

La intencion principal era narrar una brewve historia de autoconocimiento ermpleando un estilo
wisnal concreto: el pixel art, con énfasziz en el uso de este. ¥ deade el formato seleccionado, conzidero
fque 83 no solo mas accesible de cara a un posible consumidor, sino gue también se puede apreciar

con mas detenimiento el disefio pixel, poco frecuente en el comic actual
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14 Eleccion de dizetio

La idea de elegir el pixel art como el estilo principal wiene motivada, al igual que el formato, por

varios factores.

Tno de ellog e2 gque el manejo de la unidad minima, el pixel, 82 mucho mas controlable gque una linea
conwvencional. Esto no guiere decir gue sea mas sencillo, pues cada imagen s convierte en una
composicion de cientos de pixeles, sino que es una forma alternativa al eshozo tradicional, también

empleado en primeros bocetozs 4y esgquemas del trabajo, con un acabado distinto

Ctro de loz factores era la idea de imagen de baja resolucion gque transmite.
El pixel art estd innegablemente relacionado con los videojuegos clasicos. De ahi gue, por extension,

2e tienda a relacionarlo con los televisores CET o los antiguos ordenadores de sobremesa.
Tratandose de una historia en la gue 38 narran diversas escenas retrospectivas, que adermnas
cuentan con elementos como camaras analogicas o fotografias antiguas, me parecia gue el estilo

encajaba muy bien con lo gue se gueria narrar.

Por ultirmo, consideré el pixel art como elemento de disefio principal, prewvio al formato, por la

relacion con la wision de Miguel, el protagonista.
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Dezde la conceprion del trabajo como wideojuego, gquise darle importancia a momentos concretos de 1a
obra con ilustraciones que reflejasen a los personajes con sus expresiones, los palsajes que wen, los
objetos que usan.. ¥ las situaciones que presencian. Siendo una historia en la que el protagonista
duda por momentos de lo gque ve o recuerda, me parece gque el estilo encaja perfectamente con esta

vision.

En ocasiones, las imagenes en pixeladas pueden resultar borrosas e incluzo algo dificiles de percibir,
debido a la cantidad de cuadros amontonados en una misma imagen, por 1o gque 3 necesario un

pequeiio eafuerzo de reconstruccion por parte del espectador.
5i bien esta confusion se puede entender como un fallo a la hora de transmitir una idea, creo que
en eata ocasgion juega a fawvor de la historia, una en la cual el protagonista tiene gue discernir entre

la realidad y la fantaszia, lo gque recuerda de alguien 3y como es realmente.

Eztoz motivos, sumados a la preferencia personal gque tengo por el pixel art 4y el hecho de no haber

wigto ningin comic pixelado previamente, hicieron que me decantazse por este estilo.
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= Dezarrollo

21 Dezarrollo de la historia

La historia comienza en un cuarto oscuro con Higuel narrando El protagonista explica como a
pesar de la preparacion, no podia imaginar lo gue encontraria en au wiaje. Mientras, se aprecian

irnagenes de periddicos con noticias sobre muertes y desapariciones de distintoz montafieros.
El jowven comienza andando por una montafia nevada sin mediar palabra. Se aprecian grandes

acantiladoz y como la niewve cubre gran parte del terreno. Poco después, comienza una intensa

tormenta que cubre cazi todo el escenario, hasta que el protagonista vislumbra una casa.
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Una vez dentro conoce a Binsa, una sherpa gque llewva afios wiviendo en la montafia. Le pregunta por
loz motivozs de su wiaje. Miguel habla acerca de su hermano Pablo y la inexacta expedicion con la gue

wigitd la rmontafia, gque no parece dar sefiales de vida, razon por la cual se encuentra buacandola.

Miguel entrega una Zerie de fotografias a Binsa a fin de wer si reconoce a 21 hermano. Ezta admite
haberlo wisto subir en grupo, y como la tormenta que asola la montafia se tornd mas intensa deade

agquel momento, pero no sabe 31 prozsigquieron con la subida o no

Tras esto, Binsa rewisa una fotografia de cuando Migquel 4y Pablo eran pequefios, 3y este narra como
gl dia en el que 3e hizo eza foto, amboz & habian adentrado en el bozgue

El objetivo era conseguir infortmacion para un atlas casero gue Pablo estaba creando, hasta que
Miguel se perdid 4 acabd frente a un animal salwvaje.

Con la ayuda del hermano mayor Miguel logra escapar, pero en el intento Pablo pierde el libro en el

ique habia estado trabajando. Ambos salen ilesos e inmortalizan el momento.

Al terminar de narrar y wer la conwviccion de Miguel, Binsa le adwierte sobre los peligros de seguir
subiendo la montafia.

A la matiana siguiente, Miguel continta la escalada.

La tormenta ze intensifica conforme Miguel gana altitud, lo cual dificulta el camino debido a las
grandes cantidades de niewe. Durante la lucha por continuar, vwislumbra un utensilio de cocina
cubierto por la nieve Junto a este aparecen provisiones, ropa, herramientas y raciones de comida

abandonadas.
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Extrafiado, sigue la ruta de los ohjetos gque, algunos arrastrados por el wiento 4y otros enterrados en

la niewve, van dejando un rastro

Al llegar a lo gue 38 intuye un punto cercano de la cima, Miguel encuentra un bulto de gran tamatio
medio enterrado por la niewve. A1 acercarze comprueba gue 23 el cadawver de un hombre jowven.
Conmocionado 3y preocupado imagina lo gque ha podido pasarle a su hermano mientraz sigue

avanzando por la niewve 3y wviendo al resto de la expedicion de la misma forma.

Cuando llega a la cima, wislumbra la figura de Pablo. Este le dewvuelve una mirada fria, mostrandose

hozstil 4y distinte. Al momento reconoce a Miguel 4y le grita que retroceda.

Miguel, confuso, trata de interrogar a Pablo acerca de lo gue le ha sucedido al resto de la
expedicidn, a lo gque el hermano mayor solo responde con quejas y justificando el descubrimiento gque
pretende realizar.

Irritado, Miguel se acerca a su hermano Tras unos instantes de confusion, le agarra del brazo y

tira de él, pero Pablo 3e encara con el protagonista hablando de sus intenciones.

Mientras tiene Iugar el discurso, una figqura enorme emerge de detrds de la montafia, provocando
gque ambozs s queden asombradoz ante la imagen de lo que parece ser un gigante. Tras esto, Pablo
reconoce a la beatia como el motivo de la expedicion, momentos antes de gque esta arremeta contra
loz hermanos 1y salgan despedidos del pico de la montafia, creando un alud wizsible a wvarios
kilometros de distancia.
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oe suceden warias escenas en las gque se we como Binsa ze acerca a Miguel y lo pone a salvo
Tras recuperarase varias semanas despues, en el cuarto ozcuro del inicio, un policia interroga a
Miguel, que se encuentra wisiblemente trastornado al comprender que su hermano ha muerto y gue

nadie creera en su wversion de la historia.

2.2 Mortas del mundo

La historia transcurre en un mundo similar al actual, pero con un leve componente fantastico.

Bazado en la actualidad, pero con retazos de log afioe 90 en algunos de sus  elementos
[principalmente en el flashback de este periodo], podria perfectamente establecerse en cualguier
fecha relativamente reciente ya que no e3 de wital importancia vy, ademas, contribuiria a la

atemporalidad del relato

El elemento fantastico wiene dado como ingpiracion por la obra de HP Lowvecraft
Si bien la influencia del autor se desarrolla en el apartado de influenciazs estéticas, el misticismo con
el que se tratan las criaturas desconocidas que habitan su mundo, y la tendencia general a creer

fque no son mas que leyendas, son algunas de los factores empleados en la historia.

Ezto aporta cierto grado de misterio de forma secundaria hasta que se muestra un elemento
fantastico que aoluciona todoz los conflictos y agujeros planteados por la trarma, Y gue hace gque el
personaje principal [Qnico conocedor de dicho misterio] pierda la cordura ante la poca credibilidad

de susz palabras frente a otros.
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2.3 Contextualizacion

Informacion recopilada antes de la redaccidn del guion y el disefio general, pero con la idea inicial
en mente, a fin de tener como punto de partida sucesos, lugares y costumbres verificables.

Algunoz aspectos han sido empleados explicitamente, como los efectos del frio en el cuerpo humano
o la wida de los sherpas, mientras gue otros han aportado una base para la construccion de la

narrativa, el mundo o el dizefio de los personajes gque no aparece de forma concreta en el relato.

oobre loz efectos de las grandes alturas en el cuerpo humano

En el articulo consultado ze explica gque el frio puede afectar no solo a la respiracion, sino que
también puede causar dolores de cabeza, una tos que puede hacer peligrar los pulmones y costillas
[debido a que el aire puede secar 1y agrietar el revestimiento de estos drganos] e incluso provocar
hipowia; falta de oxigeno en el cuerpo gue antecede estos sintomas, siendo la causa de deciziones

poco premeditadas e impulsivas.

Uno de loz sintomas mas wisibles de la falta de oxigeno en el cuerpo e3 el tono azul gue adguiere la
piel. Loa glaobuloz raojos no transportan la cantidad de oxigeno necesaria 3y la sangre se torna
azulada, lo gque afecta a loz labioaz, el contorno de loz ojos, las encias 3, de forma continuada, a todo

el cuerpo.
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Namche Bazaar: ciudad de paszso para escaladores

& unos 3500 metros de altitud se encuentra la ciudad de Namche Bazaar, conocida por la cantidad de
tiendas, hoteles 4y accesorios necesarios para los escaladores que pretenden adentrarse en el Everest.
Anteriormente fue un punto de encuentro entre sherpas y gente que vivia en la parte baja de la

montaiia, lugar en el gque intercambiaban wiveres 3 bienes [dandole, por ello, el nombre a bazaar)

También sirve como punto de descanso para los escaladores, pues solo 38 puede acceder a pie
durante 4 largos dias de wiaje. E2 en este punto en el que la altura comienza a afectar a la
regpiracion, por lo que 3& recomienda pasar un dia alli a fin de aclimatarse a la =zona.

Por estaz razones no 30lo e3 una ciudad conocida para los escaladores que van al Everest, sino que

también ez un punto de referencia para todos aguellos gque wviven y transitan por la zona.

oherpas: origen 4y vida
La palabra Sherpa, muchas wveces pronunciada como sharwa, significa “gente del este”. Segin CHN
trawel, antes de la turistificacion del Himalaya, era denominado sherpa agqueél gque migraba de Nepal
al egte tibetano, de ahi el origen del nombre.
Ezto también explica por qué la mayoria 38 han criado bajo la religion budista gy hablan el Sherpa,

un idioma derivado del tibetano tradicional.
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5i bien hay sherpas en el continente europeo e incluso americano, la mayoria viven en Asia, en
concreto estdn repartidos entre China, Nepal e India.

Eespecto a las tradiciones 4y divinidades, loz sherpas creen en la existencia de demonios 4y deidades
gque habitan cada montafia, cuewa y bozgque. Consgideran al monte Everest como la *Madre del mundo®,

denorminandolo “Chormolungimna”.

Eespecto a la ropa, en las mujeres, eg comian un vestido conocido coro *tongkok® que wa junto a una
bluza llarmada “raatuk” La ropa sherpa guarda zimilitud con la tibetana g estd confeccionada para
combatir el frio en las grandes alturas, pero cada vez 3e estd expandiendo mas un estilo propio de

occidente.

Viwven en casas fabricadas con el material mas abundante de la zona: la piedra. En el caso de los
techos, pueden ser construidos con chapa en lugar del material original. Las casas tienden a ser
grandes para acoger a uha gran familia, con espacio para objetos sagrados 4y animales.

Mo suelen contar con muebles mas alld de los necesarios para almacenar cosgas, sentarse y dormir.
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Alimentacion de un sherpa

La carne de yak, el arro=z con legqumbres o el pan indio szon algunos de los elementos indiszpensables
de la dieta sherpa, pues son basicos, farciles de conseguir en grandes alturas y aportan las fuer=zas
necesarias.

Laz zopas 3 fideos de sobre son un alimentos rapido, 4 3i 28 les afiade picante, son mas efectivos
debido a las propiedades de estos para mantener el cuerpo en calor.

El ajo ez uno de loz elementos mas empleados en la cocina sherpa, por lo que 38 3uele llevar junto al

jengibre, el pimiento o el repollo a cualguier expedicidn.

Eezpecto a la bebida, el agqua redquiere ser potabilizada con bastante frecuencia e intensidad, sino
puede provocar diarrea. Antes de dormir, alqgunos sherpas beben un vaso de "raski”, un alcohol

cazero, lo cual les aporta calor durante la noche,

Como aguantan los sherpas las bajas temperaturas

zracias a un estudio de 1974 del Hational Academy of Science of US4, se sabe que los sherpas nacen
CON Uha sangre rmucho mas espesa, capaz de retener oxigeno de forma limitada, haciendo gue la
gangre circule mas facilmente.

A niwvel general, 1oz sherpas limitan la cantidad de grasa gue quernan, dando esta funcidn al aziacar
para obtener mas calorias por unidad de oxigeno respirado. Basicamente, gastan menos oxigeno para
hacer lag mismas tareas gque gquienes no estadn adaptados, debido a una modificacion genética

prowveniente de la adaptacion a la wida en grandes alturas.
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24 Principales influencias estéticas

Eecopilacion de las obrasz y artistas mas significativos en cuanto a la elaboracion del comic.

Dividido en tres partes diferenciadas: influencias narrativas, las que han motivado la redaccion y
gatructura de la historia; arte de comics, obras del propio medio gue establecen un disefio o filozofia
acorde a la del trabajo; y artistas pixel art, los cuales zsirvieron como referente para determinar el
emplen del pixel, el grosor de las lineas o el uso del color, entre otros, a lo largo de las
ilustraciones.

Influenciazs narratiwvas

Howard Phillips Lovecraft

El principal referente a la hora de elaborar la historia fue el autor de terror y ciencia ficcion HP.
Lovecraft, en concreto las obras La sombra sobre Innsmoutlh g Dagon

La estructura de todo el comic estd basada en la idea principal de los relatos mas famosos del autor:
la narracion de un suceso paranormal gue perturba al protagonista, tanto por el hecho en 31 como

por la incredulidad de toda persona a la gque se lo narra.
Todo esto transcurre con un harrador personaje con el gue se abordan las tematicas acerca del

*horror cosmico®, basado en el cosmicismo, que plantea gue la figura del ser humano y su

cotidianidad son insignificantes respecto al universo y su funcionamiento.
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Serie Understanding Comics y Creating Comics (Astiberri, 2007, 2012)

Libroz elaborados por el ilustrador y tedrico del comic Scott Williard McLeod y publicados en 1993 4
2006, respectivamente. Ambos forman parte de una saga de comics gue hablan acerca del origen
wisnal e iconico del medio, ademds de dar una serie de pautazs empleadaz por las diferentes
concepciones del mismo a trawvés del mundo.

De eztazs obras extraje toda la teoria respecto a la representacion wvisual del trabajo, waligndome de

téchicazs adaptadas del manga, el comic americano 4y el europeo para enriguecer la obra.

Conceptos como la ruptura de la monosensorialidad del comic [es decir, el empleo de elementos gque
remitan a otros sentidos como el olfato o el oido para dar profundidad a los ambientes], la
gimbologia de la wifieta y la importancia de la posicion de esta, o la ohjetificacion, que establece la
union entre los elementos gque poseen un estilo realista 4y los de estilo simplificado en escena, son 1los

Imas notorios en el trabajo.
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En Aton despues del fin del munde [Campus Comic, 20018)

Comic dibujado y escrito por Dawvid Ledn de la Torre para el Certamen uniwversitario de comic y
nowvela grafica de Z018.

Narra la historia de una colona de la tierra que parte a examinar el planeta de Aton, considerado
inhabitable desde hace décadas, 3y como los humanos gque lo siguen poblando han conseguido
subszistir.

De ezta obra se extrae el momento en el que ze cuenta, pues el narrador personaje habla de forma
testimonial mediante rotulos la mayor parte de la historia [con contadas excepciones para bocadillos
de diadlogo).

Eespecto a la situacion en la que se estd narrando, se da entender gque tiene lugar paralelamente al

relato salvo por el final del mismo, gque desvela toda la historia como una narracion retrospectiva.

. LUEGO DESCUBRI V0 || DESPE QUE cavd un ; < B 7
L 2y QUE, EFECTIVAMENTE, | METEORITO CAPAZ DE AL PARECER, LLEVABAN DECADAS ; o A SN -
¥o €rA LA PRIMERA ATIAY [ EXTNCURLO TODO AN APROVECHANDO EL CALENTAMIENTO Y J / . DEESEMODO, ¢
COLONA QUE VEIAN BIMBYasss - : % LA RADIACION DE LA SUPERFICIE PARA 1P A V. LOGRARON [

TERRESTRE. 3 i r
ety Myl i, - OBTENER LA SUFICIENTE ENERCIA L WA CREAR UNA

DOS SIGLOS. | ' L < ' SOCIEDAD
= PN AR '. ' I s ' PROSPERA

3 : RN y v Ve : ' BAJOLA
CUANDO LA N \ \ Sl 5| & : = N — | E(==!" CORTEZA
HUMANIDAD COMENZG ! ] d ¥ A =" ; & )} DEL PLANETA.

A COLOMIZAR EL
A SISTEMA SOLAR, AQUI
SOLO SE QUEDG LA
MORRALLA. POR
ESO n;.lucn NOS
e MPORTO DEMASIADO =
LO QUE PASO AQUL g s
S ” :,_3\ LLEVAEAN YA
UN TIEMPO
CONDENADOS
AL OLVIDO,




Sandman Oberturs (Véertigo, 2014 )

Comic creado por Neil Gaiman 4 dibujado por JH. Williams III, habla acerca de los Eternos, siete entes
mas alla del plano de la exigtencia con sus problemas e historiazs en el mundo de los suefios, siendo
este un reflejo de la realidad.

Con intencion de plasmar conceptos surrealistas, lasz paginas de cada tomo poseen compogiciones
extrafias que entremezclan colores, juegan con el orden y rompen las wifietas, dejando gque la imagen
ge mueva mas alla de loz margenes.

Eza idea de ruptura es empleada en algunas wvifietas del trabajo, permitiendo plasmar una wista

panoramica o una situacion gque engloba al resto de cuadros de la pagina en uno solo.
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Influencias estéticas: arte de comics
En Aton despucs del fin del munde [(Campus Comic, 2018)

Otra mencion a la obra de Dawid Leon de la Torre, esta wez para hablar acerca del estilo wisual

empleado, un dizefio de personajes y eacenarioz el cual inapird al disefio de personajes de

La montafia helada.

Loz personajes cuentan con un estilo cartoon de expresiones faciales exageradazs a la par gue
gimplificadas, a fin de ser dibujados de distintaz formas lo mas facilmente poszible. Aun asi, en

ocasiones e rompe eate estilo para dar mas intensidad a las caraz 4 al relato en general.

El dizsefio de log atuendoz 3y de loz fondos estd igualmente reducido al minimo pero sin perder los
detalles necesarios, especialmente en las estructuras metalicas rmodernas.
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Ezcama (Campus Comic, 2018)

Comic de Elena Jiménez Fernandez perteneciente al mismo recopilatorio gue el anterior mencionado,
gl Campus Comic de 2018, gque narra un brewve relato del suceso gque vive Fomy mientras pesca en una

bharca cerca de su casa.

De agqui se toma prestado el dizefio de personajes, gque también apuesta por el cartoon, pero esta vez
con expresiones faciales mas alargadas vy estilizadas, adentrandose en el terreno del anime en

cuanto al tamaiio de los ojos y de la cara en general

Tarmbién es notoria la capacidad de recalcar las acciones, ohjetos y westirmentas mediante planos

medios y enteros, que permiten hacer énfasiz en la importancia de estos, 1o gque de otra forma haria

irmposible diferenciar algunos personajes entre ai




Influencias estéticas: artistas pixel art
Franek [@Franrekk en Twitter]

Artista pixel art especializado en el arte para ilustraciones online 3 wideojuegos animados
digitalmente.

La obra de Francizzek Jan Nowothniak es referenciada en el trabajo por la composicion de paisajes
naturalez con gamas de color y tonos suawes gue, a pesar de utilizar paletas bastantes escasas,

inunda laz imagenes de detalles aobre el efecto de la naturaleza en estructuras abandonadas.

También es destacable el uso del pixel y las degradaciones de color para dar la sensacion de uso de
acuarela o de papel desgastado, y el énfasiz en formas geométricas sencillaz gque entremezcladas dan
lugar a entornos complejos.
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Heonone [@hohone en Twitter)

Artista de ilustracion digital y pixel art enfocado en el disefio de personajes con estética anirme.

Del estilo del artista se extraen tanto las expresiones faciales, con gestoz wvivos gy, particularmente
loz ojos, grandes y notorios, como lazs poses de loz retratos de cada personaje, que aportan

peraonalidad 3 dinamismo a la composicion.

Ctro elemento recogido de sus obras ez el uso de la linea que define la silueta de cada personaje, que

lejos de zer disimulada entre los colores de estos, se muestra como uh contorno grueso alyo mas

OSCuro.




Ctras imagenes empleadas

Iustraciones y fotografias referenciadas de diversos artistas. Utilizadas tanto para la creacion de

g3cenarios, objetos 4y texturas como para los personajes, expresiones faciales, delineado 3y detalles.
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Ctras imagenes empleadas
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3 Infortmacion e

1113traciones

31 Datozs de maguetacicon

La medida de referencia utilizada para elaborar el comic ha sido la de 17 cm de ancho por 26 cm de
alto, medida estandar [junto a la extension en torno a las 24 paginas] de las publicaciones
americanas.

La pagina contiene margenes de 1.5 cm, gue separan a las vifietas dejando como espacio til 14 cm de
ancho 4 23 cm de alto. Aun asi, algunas vifietas como lag vistas en laz paginas 4 o 15 prescinden del

margen para ofrecer una imagen algo mas panorarmica.

Eespecto a la fuente de texto, se emplearia la tipografia Coustard en los tamafios 10 y 12 para el los

bocadillos de texto gy rotulos, y el tamaiio 48 para el titulo del comic.
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Todo esto estaria aplicado al storyboard y de cara a la impresion, pero a la hora de elaborar las

irnagenes en pixel art g8 han sequido medidas proporcionales, adaptadas al pixel como unidad basica.

El tamatio de la pagina en formato 11 seria de 405 pixeles de ancho por 620 pixeles de alto,
respetando la proporcion del formato anterior con lewes cambios.

Loz margenes serian de 10 pixeles por lado, y la separacion entre vifietaz tendria una media de 3
pixeles.

Ezto, por lo tanto, deja un eapacio de de trabajo de 385 pixeles de ancho por 594 pixeles de alto,
dividido en tres franjas en las que encajarian hasta tres wifietas con la anchura ya mencionada y

con 198 pixeles de altura.

La fuente de texto empleada seria Source Serif Pro - it en tamaiio 10 y 12 para los bocadillos y

rotulos, 4 en tamafio 48 para el titulo

Ao Ilastraciones

[lustraciones de vifietas pertenecientes al storyboard con sus respectivas paletas de color, a fin de
mostrar como gquedaria el resultado final del trabajo.

También se incluyen trabajos al margen del storyboard gue contribuyen al esclarecimiento de la
hiztoria.
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Pagina 4 - witleta 3
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Ezsta imagen corresponde con una de las primeras panoramicas del cormic,

aparte de lozg planos generales 4 la pagina gque contiene el titulo

En ella se emplea el seguimiento que hacen los banderines hacia la casa para
guiar la wista del espectador. Estos, ademas, atraviesan los limitez de la
primera wifieta de la izgquierda para dar con un plano abierto gque pone en el

punto de mira a la casza, y permite mostrar un amplio escenario con detalle.

A=

Casa

Montatia

Cielo

Vifieta original del storyboard




Fagina 17 - wifietaz 1 4y 2
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IMustracion de los cadaweres que rodean a Miguel al alcanzar la cima de la
montafia. .
\
/l ;1;“‘\ -
. 0. . . ) \ o 5y

Con intencion de representar el sobresalto que sufre Miguel al ver a warias p ‘/f« g

D P ] . | gy A S A\ \ 7
personas muertas, el disenio de estaz es algo mas realista, al igual gque el WL ) )

[ | -

resto de fondoz. Esto es debido a unas proporciones acordes a la anatomia

real y un contorno menos marcado, ademds de tener warios misculos — o
Vitieta original del storyboard

resaltados debido al hundimiento de la piel tras varios dias en ese estado.
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Pagina 23 - wifieta 2

Eata imagen corresponde al altirmo plano general de la montatia, gue coincide
con la wista gque Miguel tiene de esta justo tras salir de casa de Binsza. En él,

gl gigante ha arremetido un pufietazo contra la cima.

Al igual que en la wifieta 3 de la pagina 4, la compozicion guia al espectador
a la cima de la montafia mediante el orden de mirada izgquierda-derecha 3 la
ausencia de nubes conforme se awvanza en esta direccion. Asi, se hace mas

notoria la explosion de la cima.

30

Montafia

Cielo

Vifieta original del storyboard




Pagina 25 - wifieta 1

Niewe Fafas

Py

Fotografia

Vifieta original del storyboard

El altimo plano en el gue la

montafia [0 mas bien la niewve|

aparece en la historia, con la
fotografia gue Migquel mostro
a Binsa ftirada 1y arrugada

traz la caida. Junto a esta,

laz gafazs de Miguel

El color de la fotografia, algo apagado ya de por =i debido a la cantidad de afios que esta tiene en la historia, se we

modificado a cada uno de log lados, siendo el derecho mas oscuro gue en el izguierdo, para enfatizar el doblez.

La presencia de las gafas en la escena simboliza el cambio de wizidon que Miguel tiene respecto a su hermano, a 3us creencias

ya egtablecidas 4y a todo 1o gque le rodea. Es el elemento simbolico que acorde a la tematica de la historia.
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Ezcenarios

Montatia Caza Interrogatorio

[luztraciones conceptuales de log tres escenarioz en loz gque se desarrolla la trama con los colores mas caracteristicos de

cada zona, ordenados por relevancia.

La intencion era crear un contraste entre los azules frios y distantes de la montafia con los marrones calidos de la casa de
Binza, transmitiendo estos altimos cierta segquridad e incluso sincronia entre la propietaria y Miguel, cuya paleta de colores

23 similar.

La =zala de interrogatorio aparece poco durante el relato pero posee colores oscuros con algunos marrones oy granate para

crear cierta atmosfera opresiva.

Je



3.3 Personajes

3.31 Miguel
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Hormbre: Miguel Hobhies:

oexXo: masculino Dibujar
Edad: 22 afios Ezacuchar mnsica folk
Coupacion: estudiante de biologia Leer libroz de fantasia

Estado ciwvil: soltero

Lugar de nacimiento: Torrebarrio, Ledn

S [ulfte-ivotiofie

Playlist del personaje
Habilidades

Capacidad de decision en momentos criticos. Precavido a la hora de trazar planes o rutinas. Actha

bien bajo presion. Tiene bastante reszistencia fizica aungue no lo aparente

Deacripoion fisica
1'75 m de estatura, pelo castatio, ojos werdes y cara delgada [no escuchimizada) y piel blanca.

Apariencia poco corpulenta. Delgado 4y cabizhajo, algo encorwvado.

Caracter
Introvertido, calmado 4y algo asustadizo. Bastante reserwvado, llegando en muchos casos a la timide=
0 a aparentar tristeza. Sabe reaccionar a loz problemas de forma casi instintiva. Ez bastante

perseverante con lo gque se propone, al igual que su hermano.

S



Biografia
Dezde que era peguefio, Miguel ha tenido a su hermano como un referente en todo lo gque ha hecho,
condicionando de forma directa o indirecta su  wida: su forma de ser,sus  estudios, su
comportamiento..
El romento decisivo en el gue cald esta idea fue cuando su hermano le galvo la vida del atagque de

1111 O30,

Ezte suceso motivo a Miguel no solo a gquerer ser como 31 hertano, 3ino a wvalerse por 3i mismo a
hivel fisico, lo gue incentiva a que practicase deporte con frecuencia, desarrollando rmuchisima
registencia pero no mucha musculatura. Entre los deportes gque mas le gustan destacan la escalada,

gl genderiamo 3 la natacion.

Decidia dedicarse a la biologia, siempre con la esperanza de llegar al mismo punto en el gue se
encuentra su hermano, una joven promesa de la inwvestigacion especializada en nuewvas especies, pero
21z propios miedos le llevan a sentirse inferior de lo gque realmente ez 4y se ve bajo la sombra de su

hermano.

Ez una persona bastante transparente por lo gue su caracter suele coincidir con la imadgen gue
muestra al exterior: alguien timido e inseguro. Aungue ocasionalmente se plantea sus metas y
eztudios, suele rechazar estaz ideas estableciendo loz logros de su hermano como ohbjetivo a
alcanzar, lo gue le conduce a una frustracion gque pocas veces muestra.

En momentos de excesivo estrés, suele explotar y actuar por instinto, mostrando una faceta mas

decidida con ideales claros 4y sin miedo a exXpresarlos.
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Introvertido y asustadiz=o
Muy perzseverante
Apariencia triste y timida
Anda algo encorvado

Busca a Pablo, 2u hermano mayor

perdido

6



F L La parte superior de la cara Poses caracteristicas
g3 clave a la hora de
l . EXPIESar emociones.

Por ello, los ojos tienen forma de lagrima, lo gque
enfatiza el caracter inseguro de Miguel

Tanto estoz como las cejas sobhresalen por encima
del pelo, para ewvitar perder mafices y darle un

togue mas cartoon al personaje.

Toda la cara estd compuesta por  formas
redondeadas para hacer al personaje mas infantil
J amigable.

El pelo 4y la cara componen una gran esfera.
Incluso enfadado, el Anico elemento gque s escapa

de esta forma son las cejas.
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Moodboard




242 Binsa
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Hombre: Binsa Lhamu Sherpa Hobhies:

oexo: femening Tejer
Edad: 60 afios Leer libroz historicos
Coupacion: cuidadora de animales Ezcuchar mnzica acistica

Estado ciwvil: winda

Lugar de nacimiento: Lukla, Hepal

Q titf-tlfu i

Playlist del personaje
Habilidades

Gran fuerza fisica, independiente 3y resolutiva. Alegre y con buenas dotes comunicativas.

Descripoion fisica
I'e0 metros de estatura. Pelo 4y ojoz negros, cara ancha y piel ozcura. No tiene una apariencia
corpulenta debido a loz abrigos que siempre la cubren, pero es bastante fuerte

Manos pequefias pero robuatas.

Caracter
Extrovertida, tranguila y alegre. Es bastante hospitalaria, acoge a cualgquiera en necesidad, perao le
gusta la wida solitaria gue tiene en la montafia. Tiene pulao firme a la hora de tomar decisiones,

momento en el gque muestra su lado mas frio y serio, pero por lo general e3 de actitud afable.

4.



Biografia
Criada en una comunidad sherpa, empezd a escalar desde gue tenia 16 afios. & los 20 afios ya era
capaz de guiar a montafiistas hasta 5000 metros de altitud. Con esta aficion como trabajo aprendio a

Ccocinar, preparar suministroz 4 a comuhnicarse en gran variedad de idiomas.

Crecid bajo influencia budista, pero sus excursiones a la capital de Nepal, Katmandia, y el contacto
constante con escaladorezs de todasz las nacionalidades 4y creencias hicieron gue desarrollara cierto
ojo critico para con las ideas en las que 3 habia criado, acercandose poco a poco a tener uha
mentalidad parecida a la occidental Aun asi, conzidera lazs tradicionez 4 leyendas relacionadas con
laz montafias como algo sagrado, aungue sin la rigidez con la que su comunidad profesa dichas

Creencias.

Contrajo matrimonio a log 30 afios con un hombre nepali de su comunidad, Tenzing Wangdi Sherpa,
gque también se dedicaba a la escalada, pero 5 afiog después murid bajo un alud repentino y au
cadawer nunca fue encontrado. Desde ese momento 3y hasta la actualidad, Binzsa wive en una casa de
piedra edificada a 2 horas de camino de Thame, un pegquetio pueblo Nepali de las montatias, pues se

giente conectada a ella 4 al espiritu de su difunto marido.

Actualmente se dedica a la cria de animales en au propio hogar, la cocina de *chapati® [pan indio] o
gl destilado de *raski” [bebida alcohodlica nepali]l y su posterior wventa en los wiajes al pueblo [en el
gque aprovecha para adguirir libros provenientes de Namche bazaar, un punto comin de encuentro

para turista y montafieroas).
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Alegre 1 expresiva

Abierta a nuevas ideas
Apariencia afable

HNo gesticula mucho con el cuerpo

Vive en lo alto de la montaiia

i




SN

Tna de las referencias a la hora de construair el

personaje fue el panda rojo, especie autoctona del
Himalaya.

De agui prowvienen laz cejas 4y nariz puntiagudas
J la importancia expresiva de la cara, similar al
cerco de pelo gque rodea el hocico del animal.

Al igqual que Miguel, la figura dque predomina en el
dizefio es el circulo.

En este cazo la ropa y la forma en la que la
redondea el cuerpo, el moifio y la cara enfatizan
gl caracter "reconfortante" del personaje.

Tl £
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Poszes caracteristicas




Moodboard




3.3.3 Pablo
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Normbre: Pablo Hohbbies:

oexXo: masculino Mizsticismo
Edad: 30 afios Leer libroz historicos
Coupacion: Bidlogo e investigador Ezcuchar metal clasico

Estado ciwvil: soltero

Lugar de nacimiento: Torrebarrio, Ledn

S vll|mie|+[1rnr

Playlist del personaje
Habilidades

Buena resistencia fisica. Capacidad de decision y liderazgo innatos. Deswvivido por sus objetivos.

Calculador g metodico.

Deacripoion fisica

1'55 m de estatura, pelo oscuro y cara delgada. Piel blanca. Delgado pero algo fornido.

Caracter
Extrovertido, activo 4y alegre. Grandes dotes para cormunicarse con los demas y llegar a convencer
con facilidad. Ez una persona que se deja llevar por la curiosidad, y al tener capacidad para
centrarse en ello ha logrado buenozs resultados.

Ve al resto de personas como gente inferior a él, pero no suele exXpresarlo.

5



Biografia
La curiozsidad ez el motor de las acciones e inwvestigaciones de Pablo desde que era pegqueiio, 1o cual
nnido a su pasion por log animales hizo gque gquizsiese estudiar biologia y e especializaze en fauna
poco documentada.

Laz ganas de descubrir han conducido en mas de una ocasion a ponerae en peligro tanto a él mismo,
como a las personas gue le acompatiaban, justificando los medios con tal de lograr el fin propuesto.

Aun asi, log buenoz resultadoz de sus expedicionez le han labrado una gran reputacion en la
comunidad cientifica, con articulos en rewistas académicas, conferencias sobre sus hallazgos Uy

miltiples wvias de financiacion para continuar investigando sobre sus inguistudes.

Su sobresaliente expediente académico y sus buenas dotes comunicativas han incentivado el gran
ggo e Pablo s ha ido formando a lo largo de log afios, sintiéndose superior a la mayoria de la
gente que le rodea.

FPablo 3e plantea su posicion social como algo fruto de su continuo eafuerzo, por lo que necesita
gentirse walidado por log demds a través de sus publicaciones 4y reconocimientoz tanto personales
cormo cientificos.

Suele tener muy buena relacion con todo el mundo y es bastante serwicial cuando 2e le regquiere, por
lo que da una buena impresion.

Ezto también se le aplica a su hermano, tratando de ayudarle en todo lo gue puede, aundgue el
motivo gque mas le ata a &l es saber que Miguel lo contempla como un referente, alimentando una wez
Imas 3u arrogancia.
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Inteligente y mezgquino
Hostil

ouiere descubrir el secreto de la

montatia

Extrovertido 4 lan=zado
Muy perseverante
1

4.5



FIVA

& diferencia del resto de personajes, el elemento
gque maz destaca en el disefio de Pablo ez el
tridngulo. Rasgos como las cejas, el pelo, o la
boca remiten a esta figura, la cual crea cierta
inestabilidad y tension, sobretodo comparandolos

con el dizefio de Miguel, mucho mas redondeado.

Aun asi, tienen elementos comunes como la

forma de la cabeza o las "ojeras".

Al llegar a la rontafia, Pablo pierde la cordura y
ge vuelve mas agresivo, por lo que e3 importante
gque 3e refleje en las poses, mucho menos

hieraticas que las del resto de personajes.

Eztas establecen diagonales 4y remiten nuewvamente
a formas trianguladazs para darle mas wida a
todos los movimientos.

La manta gue lleva encima también acentila y

exagera este efecto

4.5
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Moodboard




1 Procezo creatlvo

1] valoracion

41 Proceso creativo

Eegpecto al proceso  creativo, mencionar oque la  elaboracion del ftrabajo ha zido  dictada
principalmente por picos de productividad, a pesar de tener uha organizacion prewviamente
establecida.

51 bien al comienzo del trabajo los temas de los gque gueria hablar y el estilo wisual estaban claros,

la hizstoria y log personajes se fueron construyendo poco a poco, acomodandose a log dos aspectos

principales.

a1



En abril, gracias a la biasgueda de informacion acerca del Ewerest 3y la wvida de sus habitantes, la
lectura de loz libroz de Scott MoCloud, 3 la revision detallada de todo tipo de historietaz en formato

irnpreso, weh, en antologiazs etc, tuve una idea mas precisa del resultado que dezeaba en el comic.

Paralelamente fui elaborando guion gy storyboard, los cuales siguieron sufriendo modificaciones
hasta principios de junio. Hubo recortes de escenas, reorgahnizacion de wifietas, modificaciones de
didlogoz, cambioz de plano. Todo al serwvicio de la brevedad, pues alargar innecesariamente la

historia no aportaba nada.

Una wez planteada la base tedrica 1y traz bastantes bocetoz e ideazs sueltas, comencé con la
ilustracion pixel art, tratando de adaptar un estilo relativamente realista y unos personajes cartoon
al formato de wvifietaz, un nuevo reto debido a las limitaciones pero que gracias a la continua

revision de material y loz libros comentados s hizo accesible.

Destacar gue el punto mas complejo de todo el trabajo fue el desarrollo wvisual de los personajes,
pues la intencion era hacerlos lo mas sencillo posible, debido a la necegidad de dibujarlos con
dizstintasz posiciones 4y exXpresiones bastantes veces,

La duda sobre si plasmarlos de forma mas realista o mas estilizada estuwvo hasta el altimo momento,
pero con intencion de diferenciarlos del fondo todo lo posible y darles mas wiveza, 3 optd por la

gegunda opcion.
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47 Valoracion del trabajo

Eespecto a la creacion de las bases del cormic, siento que con una mejor organizacion podria haber

gido un trabajo mas completo Y menos accidentado.

Como mencionaba en el punto anterior, loz momentos en los que ke elaborado la mayor parte han
gido instantes puntuales de inspiracion, traducidoz en largas jornadas de trabajo gque intentaban
suplantar un progreso diario [gque tarbién estaba, pero en menor medida).

Las primeras semanas fueron una sobrecarga de informacion nuewva, tanto de datos gque contemplar
para la hiztoria como de elementos a tener en cuenta realizando un comic. Verme tan escaso de
conocimiento en un trabajo tan importante como ez el de final de carrera, sumado a haber

degechado la investigacion prewia para el wideojuego, me desmotivo bastante.

Aun asgi, tras algunos meses de trabajo algo atropellados y con algo mas de organizacion, pude ir
perfilando el material que elaboraba y dedicandole tiempo al apartado wvisual, el gque mas iluzidn me
hacia.

Finalmente, estoy contento por haber aprendido gy disfrutado tanto de la inwvestigacion como de la

redaccion 4y el dibujo, aungue de forma irregular.

Tna wez terminado el trabajo, me gustaria continuar con las bases planteadas y poder finalizar el
comic en algtn momento.
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