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1.      Resumen 

El	proyecto	consiste	en	la	elaboración	de	una	novela	gráfica,	con	el	diseño	de	
los	personajes	pertinentes	sobre	una	historia	original	llamada	“Gala	y	la	llave	de	
Enora”.	Utilizando	las	características	principales	del	formato	de	novela	gráfica	
pretendo	adaptar,	esta	historia	clásica	de	aventuras	y	fantasía	añadiendo	ciertos	
aspectos	autobiográficos	e	inspiración	sacadas	de	la	vida	real	para	explorar	temas	
y	situaciones	que	resuenen	con	el	público	objetivo.
 La historia estará contada desde el punto de vista de la protagonista para poder 
empatizar	con	el	personaje	y	hacerla	más	cercana	al	público.
La	 técnica	 para	 desarrollar	 este	 proyecto	 será	 el	 dibujo	 digital	 utilizando	
herramientas	 como	 una	 tableta	 gráfica	 o	 un	 Ipad,	 combinada	 con	 el	 uso	 de	
programas de diseño como Photoshop o Procreate. Para la novela utilizaré un 
estilo	de	dibujo	reminiscente	del	2D	cell	shading,	en	el	que	utilizare	líneas	de	
diferente	grosor	y	colores	planos	de	base	para	luego	ser	sombreados.
El	objetivo	final	es	el	producir	una	novela	gráfica	impresa	en	formato	A5	con	
tapa	blanda,	aunque	este	primero	proyecto	contará	con	20	páginas	de	la	historia	
original	más	el	diseño	de	los	personajes	principales	y	secundarios,	además	del	
desarrollo	de	la	historia,	curiosidades	y	bocetos	de	la	misma

Abstrac

The	project	is	about	the	elaboration	of	a	graphic	novel,	with	the	design	of	the	
main	characters,	about	an	original	story	called	“Gala	and	the	Key	of	Enora”.	
Using	the	main	features	of	the	graphic	novel	format	I	intend	to	adapt,	this	
classic	adventure	and	fantasy	story	adding	certain	autobiographical	aspects	and	
inspiration	taken	from	real	life	to	explore	themes	and	situations	that	resonate	
with	the	target	audience.
The	story	will	be	told	from	the	point	of	view	of	the	protagonist	to	be	able	to	get	
more into the character and make it closer to the audience.
The	technique	to	develop	this	project	will	be	digital	drawing	using	tools	such	
as	a	graphic	tablet	or	an	Ipad,	combined	with	the	use	of	design	programs	such	
as	Photoshop	or	Procreate.	For	the	novel	I	will	use	a	drawing	style	reminiscent	
of	2D	cell	shading,	in	which	I	will	use	lines	of	different	thickness	and	base	flat	
colors and then be shaded.
The	ultimate	goal	is	to	produce	a	graphic	novel	printed	in	A5	format	with	pa-
perback,	although	this	first	project	will	have	20	pages	of	the	original	story	plus	
the	design	of	the	main	and	secondary	characters,	in	addition	to	the	development	
of	the	story,	curiosities	and	sketches	of	it.
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2.      Palabras Clave - Key Words

Novela	gráfica																													Graphic	Novel
Narrativa	gráfica																									Graphic	Narration
Diseño de personajes                  Character design
Ilustración                                   Illustration
 
Fantasía																																								Fantasy
Aventura                                      Adventure

3.      Introducción

Este	TFM,	surge	de	la	idea	de	crear	una	historia	con	el	fin	de	adaptarla	a	una	
novela	gráfica	donde	se	vaya	desarrollando	la	historia	y	vayan	evolucionando	
sus	diferentes	personajes.	Esta	idea	es	la	continuación	de	lo	que	fue	mi	proyecto	
de	TFG,	en	la	que	solo	incluí	el	diseño	de	los	personajes	más	relevantes	por	aquel	
entonces	en	la	trama	y	alguna	de	las	ideas	de	lo	que	sería	el	mundo	en	sí	en	el	
que	se	desarrollaría	toda	la	trama.	Con	la	continuación	de	ésta,	pretendo	enfocar	
más	este	proyecto,	no	solo	en	el	diseño	de	los	personajes	si	no	en	el	comienzo	
de	 la	historia	 en	 sí.	Para	 éllo,	 iré	 investigando	diferentes	puntos	 como	son	 la	
narrativa	visual	y	el	concepto	de	novela	gráfica	y	sus	características	para	llegar	a	
aplicarlas	en	la	historia,	haciéndola	realidad.	Dentro	de	este	proyecto	se	verán	los	
diferentes	personajes	y	cómo	se	relacionan	entre	ellos,	incluso	podremos	intuir	
qué	papel	podrán	tener	en	la	historia	al	principio	de	la	misma.

En	 este	 proyecto,	 se	 pretende	 desarrollar	 mucho	 más	 el	 concept	 art	 de	 los	
personajes,	más	que	en	el	trabajo	previo,	y	empezar	a	introducir	a	los	personajes	
en	este	mundo	creado.	Por	eso	se	verá	de	que	tratará	la	historia	de	los	mísmos	con	
el	comienzo	de	la	novela	gráfica.	Para	éllo	se	investigán	los	diferentes	métodos	
que	se	utilizan	en	la	narrativa	visual	de	nuestros	días	para	plasmar	esas	historias,	
cómo	utilizar	los	diferentes	planos	para	hacer	la	historia	más	interesante	y	de	qué	
manera	se	podrían	colocar	las	viñetas	para	hacer	su	lectura	más	fácil	y	acorde	
con la historia. 

A	pesar	de	ser	una	historia	creada	en	un	mundo	ficticio	pretendo	que	no	sea	algo	
sacado	del	 todo	de	 la	nada,	por	 lo	que	algunas	 localizaciones	o	algunas	razas	
que	puedan	aparecer	en	la	historia	podrán	tener	rasgos	o	tradiciones	típicas	de	
nuestro	mundo	 real.	Al	 igual	que	 las	 localizaciones,	 la	 raza	de	 los	personajes	
que	aparezcan	en	la	historia	también	podrán	estar	relacionadas	con	las	diferentes	
etnias	que	existen	con	el	fin	de	 llevar	problemas	 reales	como	el	 racismo	o	el	
machismo a esta historia e intentar hablar de estos temas en la historia. Con el 
fin	de	introducir	diferentes	temas	de	actualidad,	aparte	de	los	ya	mencionados,	
también	 quiero	 tratar	 temas	 como	 la	 homofobia,	 los	 trastornos	mentales,	 los	
trastornos	de	alimentación,	además	de	 introducir	personajes	que	puedan	 tener	
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discapacidades	 y	 minusvalías	 con	 el	 fin	 de	 que	 los	 lectores	 de	 esta	 novela	
consigan	identificarse	con	los	personajes	y	les	ayude	a	ver	la	vida	de	forma	más	
positiva.

Por	 lo	 tanto,	mi	parte	de	 investigación	no	sólo	estará	enfocada	en	 la	parte	de	
la	 narración	 audiovisual	 sino	 que	 también	 investigaré	 y	 buscaré	 información	
sobre	los	diferentes	temas	en	los	que	me	gustaría	basar	alguno	de	los	personajes,	
aunque	sólo	sea	para	saber	cómo	plasmarlos	correctamente	en	la	historia.		

Esta	 historia	 comienza	 cuando	 Gala,	 nuestra	 protagonista,	 que	 está	 siendo	
atracada	 por	 unos	 atracadores	 es	 ayudada	 por	 Reith,	 un	muchacho	 que	 sabe	
manejar	la	magia	y	que	viene	a	cambiarle	completamente	si	vida.	Cuando	Reith	
le	cuenta	la	procedencia	de	su	pulsera	a	Gala,	como	de	necesaria	es	para	él	y	
el	peligro	que	conlleva	para	élla	misma,	decide	comenzar	su	aventura:	buscar	
las	dos	piedras	 restantes	de	 las	 runas	que	necesitan	para	abrir	un	portal	hacia	
el  lugar donde los antiguos brujos de Galean escondieron el poderoso libro de 
las	runas.	Por	otro	lado,	Ademar	y	sus	secuaces	intentan	ir	detrás	del	libro	para	
hacerse	con	su	poder.	Para	éllo	envía	a	Elian	a	infiltrarse	en	el	grupo	de	Gala	
y	Reith	en	su	busca	del	 libro	de	 las	 runas	perdido.	En	su	camino	encontrarán	
diferentes	personajes	y	problemas	al	igual	que	momentos	en	los	que	se	mostrará	
parte de la historia de los personajes.

El	formato	en	el	que	se	presentara	la	obra	será	en	un	formato	libro	aunque	este	
proyecto,	al	ser	el	comienzo	de	la	novela	como	tal,	sólo	se	presentará	el	primera	
capítulo junto al prólogo además del apartado de diseño de los personajes junto con 
algunas	ilustraciones	y	curiosidades	de	los	mismos.	Conforme	vaya	continuando	
con	la	novela	pretendo	llegar	en	algún	momento	a	tener	las	suficientes	páginas	
de	la	misma	para	poder	auto	editarla	y	llegar	a	publicarla	como	el	primer	tomo	
de una gran historia.

4.      Antecedentes
Los	 antecedentes	 de	 este	 proyecto	 provienen	 de	 un	 interés	 personal	 por	 la	
literatura	 fantástica	 y	 de	 aventuras.	 Desde	 pequeña	 me	 ha	 encantado	 leer	
historias de aventuras desde clásicos como “El Señor de los Anillos” hasta libros 
mas	actuales	de	aventuras,	como	“El	nombre	del	viento”.	Sobre	 todo	me	han	
atraído	siempre	los	libros	de	temática	medieval	con	algo	de	magia	y	misterio.	
Por ello comencé a plantearme la posibilidad de comenzar mi propia historia de 
aventura	fantástica.	A	lo	largo	de	mi	trayectoria	he	ido	recopilando	información	
de	diferentes	fuentes	en	cuanto	a	historias	de	fantasía	se	refiere,	no	solo	libros	
si	no	 también	películas,	 series	e	 incluso	videojuegos	me	han	aportado	mucha	
información	en	 la	que	fijar	 las	bases	de	mi	propia	historia,	al	 igual	que	en	su	
momento	esos	mismo	referentes	me	aportaron	las	bases	de	lo	que	sería	hoy	mi	
propio	estilo	de	dibujo,	el	cual	sigue	evolucionando	y	cambiando	constantemente.
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Para	empezar,	en	referencia	a	mi	estilo	de	dibujo	he	pasado	por	diferentes	etapas.	
Primero	experimenté	con	un	dibujo	más	realista,	 realizando	bocetos	y	dibujos	
a	partir	de	fotos	e	incluso	utilizando	técnicas	como	el	óleo	que	me	llevaron	en	
más	de	una	ocasión	a	hacer	exposiciones	en	mi	ciudad.	Conforme	fui	creciendo	
y	conociendo	diferentes	formas	en	 los	que	encaminar	mi	 trabajo,	 fui	entrando	
en	la	ilustración	porque	siempre	me	interesó	el	poder	realizar	dibujos	sobre	los	
libros	que	leía.	Por	lo	que	al	entrar	en	la	carrera	de	bellas	artes	empecé	a	centrar	
mi	estilo	en	la	ilustración	y	en	crear	un	estilo	propio	característico.
Por	eso	mismo,	los	antecedentes	de	este	proyecto	provienen	de	diferentes	etapas	
en	las	que,	a	base	de	la	experimentación	y	de	recabar	información	visual	mediante	
libros,	series	y	películas,	incluso	de	mis	propios	compañeros,	realicé	el	primer	
trabajo	serio	sobre	esta	historia	y	sus	personajes	 llamado	“Aedolon”.	En	él	se	
encontraban	sólo	ciertos	datos	de	los	personajes	y	de	la	historia,	principalmente	
de los  diseño de personajes. La técnica utilizada fue parte en dibujo tradicional 
y	 parte	 en	 dibujo	 digital,	 adjuntando	 en	 el	 mismo	 libreto	 algunos	 bocetos	 e	
ilustraciones sobre los personajes. La impresión fue en papel reciclado con tapa 
blanda.	Básicamente	el	 libro	consistía	en	un	diseño	de	personajes	simple,	con	
algunos	datos	vagos	sobre	lo	que	aparecería	en	la	novela.
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Más	 tarde,	después	de	 terminar	 el	TFG	y	 la	 carrera,	negándome	a	 abandonar	
esta	historia	y	mejorando	mis	técnicas	de	dibujo,	tanto	tradicional	como	digital,	
me propuse realizar un reto. El reto consistía en dibujar durante 31 días con una 
lista	de	palabras	lo	que	se	te	ocurra	en	relación	con	esa	palabra.	Así	fue	como	
decidí	hacer	este	reto	con	mis	propios	personajes	y	en	diferentes	situaciones	que	
estaría relacionadas con la trama de la historia con sus 31 ilustraciones a tinta 
acompañando	al	texto.	Esto	fue	un	preludio	a	lo	que	quiero	conseguir	con	este	
proyecto,	pero	desarrollando	mejor	la	historia	y	respetando	la	cronología		a	los	
hechos	que	aparecen.	En	su	momento	lo	publiqué	en	las	redes	sociales	y	descubrí	
que	muchas	personas	estaban	interesadas	en	este	proyecto	además	querían	saber	
más sobre ellos. 

Por	 ese	 motivo,	 hice	 una	 pequeña	 tirada	 del	 álbum	 	 auto	 editándola	 y	
comercializándola entre las personas interesadas así como en diferentes salones 
del	 cómic	 con	 una	 aceptación	 y	 críticas	 muy	 positivas	 sobre	 el	 trabajo.	 Las	
ilustraciones	están	realizadas,	como	dije	antes,	en	tinta	negra	y	de	color	y	también	
con	un	rotulador	de	punta	flexible	de	tinta	para	la	linea.	
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Más	tarde	realicé	algunas	páginas	de	comic	sobre	ellos,	algo	así	como	una	práctica	
para saber cómo se me daría el colocar bien las viñetas o de como usaría el color 
en las diferentes escenas de la historia. También lo usé como práctica para saber 
con	qué	estilo	quería	dibujar	la	novela	y	con	cuál	sería	más	rápida.
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5.      Referentes
Como	 se	 ha	 comentado	 con	 anterioridad,	 la	 idea	 de	 realizar	 este	 proyecto	
proviene	de	diferentes	fuentes	literarias	y	visuales.	Podría	poner	una	gran	lista	
literaria	que	formaría	la	mayoría	de	mis	referentes	pero	me	voy	a	centrar	en	los	
más	generales	y	en	los	que	yo	creo	han	tenido	mayor	influencia	en	mi	manera	de	
trabajar	narrativamente	y	en	cuanto	a	estilo	de	dibujo.

1. J. R.R.Tolkien
Como	muchos	creadores	de	temática	de	fantasía	y	aventura,	Tolkien	es	uno	de	los	
referentes	principales	para	esta	historia.	Para	mí	ha	tenido	una	gran	influencia	a	la	
hora	de	crear	esta	historia	y	todo	lo	que	éllo	comprende.	Desde	el	hobbit	pasando	
por	El	señor	de	los	Anillos,	Tolkien	ha	sabido	crear	un	mundo	completo	de	seres	
fantásticos	y	a	su	vez	personajes	con	un	desarrollo	enorme	a	lo	largo	de	la	trama,	la	
mayor	parte	basándose	en	las	vivencias	de	él	y	sus	compañeros	durante	la	guerra.	
Por	lo	tanto,	quería	conseguir	algo	parecido	a	lo	que	él	logró,crear	una	historia		
basándome	en	vivencias	personales,	diferentes	 situaciones	o	características	de	
las	personas	que	me	rodean	para	hacer	que	los	personajes	tenga	un	carácter	más	
real		y	a	la	vez	reflejar	algunas	anécdotas	o	situaciones	en	la	historia.

Portada de los libros de Tolkien, “El Hobbit” y “El señor de los Anillos”
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2. Patrick Rothfuss.
Este escritor estadounidense es el creador de una maravillosa saga literaria 
llamada	 “Crónica	 del	 asesino	 de	 reyes”	 en	 la	 que	 relata	 la	 vida	 de	Kvothe	 y	
que	le	llevo	a	acabar	sus	días	como	un	simple	tabernero.	Rothfuss	no	sólo	me	
ha	influenciado	con	esta	novela	en	cuanto	a	cómo	quiero	contar	dicha	historia	
sino	también	su	modo	de	hacer	sufrir	a	sus	lectores,	no	acabando	con	personajes	
sino haciéndolos sufrir con problemas reales como la pobreza o de cómo pueden 
acabar	con	 todos	 tus	sueños	y	esperanzas	en	un	abrir	y	cerrar	de	ojos.	Quiero	
conseguir	cautivar	a	mis	lectores	con	este	tipo	de	cosas	haciéndolos	empatizar	y	
estar metidos completamente en la historia.
Otra	 cosa	 interesante	 de	Rothfuss	 es	 que	 ha	 creado	 otras	 historias	 en	 las	 que	
llega	a	sorprender	a	los	lectores	con	finales	completamente	inesperados	como	su	
obra	“Las	aventuras	de	la	princesa	y	el	señor	Fu”	una	historia	muy	parecida	a	los	
cuentos de los hermanos Grimm.

Portadas de los dos libros de la saga “Crónica del asesino de reyes”
3. Jen Wang 
Jen	Wang,	 es	 una	 ilustradora	 y	 dibujante	 de	 comic	 en	 cuya	 obra	 trata	 temas	
interesantes	en	 su	novela	gráfica	“El	príncipe	y	 la	modista”	 la	cual	he	cogido	
como	referencia,	no	sólo	por	el	tema	a	tratar	y	por	la	representación	que	le	da	a	la	
comunidad	LGTBI+	sino	por	su	manera	de	utilizar	las	viñetas	para	expresar	las	
emocionesy	situaciones	de	los	personajes,	haciéndola	una	novela	divertida	y	que	
te	deja	con	una	pequeña	reflexión	sobre	el	amor,	el	respeto	y	la	tolerancia.
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Portada e imágenes de la novela gráfica “El príncipe y la modista”

4. Alice Oseman.
Otra de mis referentes en cuanto a cómo aborda algunos de los temas de los que 
hablare en mi proyecto, como la tolerancia y el respeto, además de diferentes 
situaciones completamente normales entre las personas y de cómo se van superando 
poco a poco. Creo que sus historias tienen ese toque personal e inspirador que te 
hace conectar enseguida con los protagonistas y es algo que quiero conseguir con 
mis propios personajes. En su obra “Heartstopped” muestra temas tan relevantes 
como puede ser el bullying, la ansiedad, el miedo, la confianza en uno mismo 
entre otras ya mencionadas con anterioridad. 

Portadas de la novela grafica de “Heartstopper”
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5. Cassandra Jean
Es	una	Ilustradora	y	dibujante	de	cómic.	Siempre	ha	sido	una	gran	inspiración	
para	mi	estilo	de	dibujo	y	mi	trabajo.	Ha	hecho	varias	novelas	gráficas	basadas	
en	libros	juveniles,	y	actualmente	está	trabajando,	entre	otras	cosas,	en	la	novela	
gráfica	sobre	“Cazadores	de	Sombras”	el	primer	libro	de	la	colección	de	Cassandra	
Clare.
Empecé en su misma línea de dibujo cuando me propuse trabajar más aún en mi 
estilo	hasta	alejarme	y	encontrar	mi	propio	estilo.	A	día	de	hoy	sigo	utilizándola	
como referente.

Portada	de	 la	novela	grafica	vol.	 2	de	
“Shadowhunters”

Ilustración	 sobre	 Alec	 y	 Magnus	 de	
“Shadowhunters”

6. Juanjo Guarnido.
Juanjo	Guarnido,	junto	con	Díaz	Canales	y	su	obra	“Blacksad”	han	sido	uno	de	
mis	más	recientes	referentes.	Su	manera	de	colocar	las	viñetas,	cómo	se	desarrolla	
la	trama	en	la	historia,	la	propia	historia	y	por	supuesto,	los	magníficos	detalles	
de	escenarios	y	de	personajes	antropomórficos,	hacen	su	obra	muy	inspiradora.	

Me	ha	servido	de	ayuda	para	componer	las	diferentes	viñetas	de	la	historia	y	de	
cómo	explicar	la	historia	desde	el	punto	de	vista	del	personaje.	
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Portada de “Blacksad.Integral”                   Bocetos sobre “Blacksad”

7. Jimmy Liao.
Liao	es	un	ilustrador	Taiwanés	que	se	ha	dedicado	a	escribir	y	a	dibujar	sus	propias	
historias.	Sus	 libros	 ilustrados	para	un	público	 infantil	 y	 juvenil,	 tratan	 temas	
como	la	tristeza,	la	soledad,	la	superación,	entre	otros,	utilizando	en	algunos	de	
éllos	la	poesía	y	la	metáfora	haciéndolas	obras	perfectas	y	muy	sensibles.	
Liao	es	todo	un	referente	para	mí,	en	especial	su	manera	de	escribir	y	la	forma	de	
ilustrar	sus	pensamientos,	lo	que	contribuye	a	crear	historias	realmente	bellas	y	
con	pequeñas	reflexiones	sobre	la	vida.

Ilustración de libro “Desencuentros”
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Imagen del libro “El sonido de los colores”

8. Noelle Stevenson.
Es una ilustradora y dibujante de comics que ha ilustrado portadas para libros 
como el de “Fangirl” de Rainbow Rowel. Ganadora de dos premios Eisner por 
su novela grafica “Nimona”. y por la saga de Lumberjanes.  Noelle utiliza perso-
najes con mucho carisma en sus historias, detacando el humor y la acción en sus 
historias además de hablar de temas completamente contemporáneos en ellos 
y de relevancia. Actualmente trabaja en diferentes proyectos entre los cuales se 
incluye la adaptación de la serie de She-ra.

Portadas	de	“Nimona”	y	“Lumberjanes”	de	Noelle	Stevenson.
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9. Hayao Miyazaki
Otro referente importante en todo lo que este trabajo conlleva es Hayao Mi-
yazaki y todas sus obras cinematográficas. Sobre todo de la película “La prin-
cesa Mononoke” y todos los valores que enseña sobre proteger la naturaleza . 
También me gusta cómo representa la figura de la mujer en todas las películas. 
Aunque me centré más en esta película, Miyazaki tienes diferentes produccio-
nes cinematográficas y un peculiar tratamiento y desarrollo de sus ideas que lo 
hacen un gran ilustrador.

Escena	de	lucha	entre	Mononoke	y	lady	Eboshi	la	película	de	“La	Princesa	Mononoke”

Escena de la película “La Princesa Mononoke”
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6.     Objetivos

El	objetivo	fundamental	de	este	proyecto	es	el	de	comenzar	lo	que	acabará	
siendo	una	novela	gráfica,	que	irá	publicándose	por	capítulo	vía	online	hasta	
llegar	al	final	de	la	primera	parte.	La	idea	es	realizar	tres	tomos	de	esta	saga	
de	aventuras	en	un	futuro.	Pero	como	objetivos	generales	para	lo	que	quiero	
reflejar	en	conjunto	sobre	la	novela	serían	los	siguientes:	

1. Diseñar diferentes personajes con sus respectivos caracteristicas basadas 
en	el		estilo,	etnia	o	nacionalidad	adaptándolo	a	un	mundo	fantástico.	Por	el	
que	utilizaré	información	recabada	de	las	distintas	nacionalidades	y	lugares	
del	mundo,	sacando	ideas	o	curiosidades	que	formen	parte	de	la	historia.

2.	Entender	cómo	funciona	una	novela	gráfica	y	la	narrativa	visual.	Utilizando	
diferentes planos o la disposición de las viñetas llegar a entender cómo 
funcionan	y	 cómo	hacerlas	visualmente	 agradables	 además	de	 leíbles	para	
los	lectores.	Para	éllo	utilizaré	diferentes	recursos	que	se	usan	en	las	novelas	
gráficas	para	crear	una	composición	agradable.

3.	Realizar	un	storyboard	para	una	novela	gráfica	y	realizar	un	guion	atractivo	
para	la	historia.	Recabando	información	sobre	guiones,	y	sobre	cómo	realizar	
escalas	de	color	en	las	diferentes	páginas	para	reflejar	los	estados	de	ánimo	
de	los	personajes	o	del	lugar	y	causar	emociones	en	el	lector	sobre	la	misma	
historia.

4.	Conseguir	 un	 resultado	 final	 profesional	 a	 la	 hora	 de	 la	maquetación	 y	
la	impresión	de	la	novela.	Al	querer	editar	esta	novela,	quiero	conseguir	la	
mayor	calidad	posible,	no	 solo	en	el	dibujo	 sino	 también	en	cómo	estarán	
maquetados	todos	los	archivos	relacionados	con	la	misma,	ya	sea	en	cuanto	
diseño	de	personajes,	escenarios	u	objetos	relevantes	en	la	historia.

5.	Adaptar	 diferentes	 temas	 actuales	 y	 relevantes	 para	 un	 público	 juvenil	
temas	 como	 la	 religión,	 la	 política,	 los	 problemas	 mentales,	 LGTBI+,etc.	
Como	ya	se	mencionó	con	anterioridad,	quiero	crear	una	obra	en	la	pueda	dar	
visibilidad	a	todos	estos	temas	y	con	algunos	de	éllos	hacer	que	más	personas	
puedan	 sentirse	 identificadas	 o	 empatizar	 con	dichos	 personajes	 y	 llegar	 a	
comprender la cuestión.
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7.     Publico/Difusión.

En	principio,	tiene	como	objetivo	el	llegar	al	mayor	número	de	personas	posible.	
Sin	embargo,	debido	a	ciertas	partes	que	aparecerán	más	adelante	en	la	historia,	
no	será	adecuado	para	el	público	 infantil.	Por	 lo	 tanto,	estaría	enfocado	sobre	
todo	a	un	público	juvenil-adulto	de	16	años	en	adelante.	El	idioma	que	utilizaría,	
en	un	principio,	para	su	publicación	seria	el	castellano,	pero	luego	sería	editado	
en	inglés	para	que	llegue	a	más	lectores.	Tampoco	se	descartaría	en	editarlo	en	
otros idiomas si consiguiera cierta popularidad.

Como	medio	de	difusión	tradicional,	usaría	los	convencionales	salones	del	cómic	
o del libro para promocionar la novela. También se podría promocionar a través 
de	carteles	o	proponiendolo	en	tiendas	de	comics	para	que	permitiera	publicitarlo	
o venderlo en físico. 

Como	medio	de	difusión	digital	se	utilizaría	internet,	dado	que	las	redes	sociales	
captan	 hoy	 día	 el	 mayor	 potencial	 de	 visualizaciones	 y	 puede	 llegar	 a	 más	
personas	en	poco	tiempo,	pudiendo	estar	en	contacto	directo	con	las	opiniones	y	
posibles críticas de los lectores sobre la historia. Como principal red social para 
promocionar	este	proyecto	usaría	 Instagram,	dado	que	 tiene	mayor	rapidez	de	
visualización	y	de	captar	seguidores.	Pero	no	descartaría	el	conseguir	un	enlace	
web	personalizado	o	en	su	defecto	abrir	una	cuenta	en	la	plataforma	de	Patreon	
para	enseñar	páginas,	bocetos	y	dibujos	o	curiosidades	 sobre	el	proyecto	o	 la	
propia historia donde la gente pagaría un mínimo de dinero para ver en primicia 
dichas	páginas	de	la	novela	o	conseguir	regalos	exclusivos.

En	principio,	en	cuanto	a	la	publicación	de	la	novela,	a	no	ser	que	alguna	editorial	
estuviera	 interesada	 en	 publicar	 esta	 historia,	 sería	 auto	 editado.	Y	 utilizaría	
plataformas	de	mecenazgos	como	Kickstarter	para	recabar	el	dinero	suficiente	
para	imprimir	dicha	novela	y	lanzarla	con	regalos	exclusivos	sobre	la	misma.
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8.     Metodología 

8.1 Investigación.
La	 investigación	 para	 este	 proyecto	 comprende	 varias	 etapas.	 Para	 empezar,	
conoceremos	un	poco	más	los	términos	de	narrativa	visual	y	novela	gráfica.	En	
que	se	diferenciaría	la	novela	gráfica	del	cómic	y	cómo	influye	eso	en	el	trabajo.

Como	he	dicho	con	anterioridad,	en	el	proyecto	abordaré	diferentes	temas	actuales	
los cuales intentaré introducir a lo largo del desarrollo de la historia para darles 
visibilidad	y	normalizarlos.	Entre	esos	temas	intentaré	introducir	personajes	con	
discapacidades,	 tanto	mentales	 como	 físicas.	Hace	mucho	me	 di	 cuenta	 de	 la	
poca	visibilidad	que	tienen	estos	temas	en	los	medios	que	consumimos,	ya	sean	
libros,	series	o	videojuegos.	También,	introducir		algunas	experiencias	personales	
sobre	 este	 tema,	 dado	 que	 tengo	 familiares	 que	 han	 trabajado	 en	 centros	 de	
cuidados	de	personas	con	discapacidad	y	también	tengo	amigos	con	familiares	
con	discapacidades	que	no	lo	han	pasado	bien	durante	su	crecimiento	ya	sea	por	
burlas	o	porque	había	personas	que	han	escondido	estos	casos	como	si	fueran	una	
vergüenza. 

También	me	gustaría	explorar	más	los	casos	de	bullying	en	la	infancia	y	de	cómo	
afecta	eso	a	 la	persona	a	 la	hora	de	 relacionarse	con	otras	y	cómo	 les	pueden	
afectar	en	el	futuro.	Muchas	personas	acaban	desconfiando	de	los	demás	porque	
no	han	tenido	una	infancia	facil	ni	unos	verdaderos	amigos	en	los	que	confiar.	

Otro	 tema	 que	 quiero	 introducir	 es	 la	manipulación	 emocional	 y	 el	maltrato,	
tratándola	con	mucho	cuidado	a	la	hora	de	exponerlo.	Elian,	por	ejemplo,	será	
uno	de	esos	personajes	que	representarán	este	tipo	de	problemas	familiares,	dado	
que	 su	 padre	 lo	manipulará	 durante	 la	 historia	 e	 incluso	 lo	maltratará	 por	 no	
realizar	las	ordenes	que	le	propone	correctamente.	

Además	el	tema	Lgtbi+,	el	cual	también	quería	que	tuviera	cierta	relevancia	en	la	
historia	dado	que	presentaré	personajes	de	este	colectivo	y	trataré	de	representar	
muchos	de	los	problemas	que	viven	actualmente	en	temas	como	la	tolerancia,	el	
respeto,	el	cómo	los	trata	la	sociedad,	etc.	Para	éllo,	usaré	principalmente	a	Reith,	
un	personaje	homosexual,	para	 representar	a	una	parte	del	colectivo.	También	
usaré	a	Elian	dado	que	será	un	personaje	Bisexual	en	la	historia		junto	con	otros	
personajes	que	representaran	a	los	diferentes	colectivos.

Aquí	algunos	ejemplos	de	series	que	muestran	alguno	de	los	temas	que	quiero	
aplicar	en	mi	TFM	y	de	cómo	han	sabido	llevar	a	cabo	con	una	gran	sensibilidad	
dichas	representaciones.	Algunas	de	estas	series,	como	She-ra	y	las	princesas	del	
poder,	El	príncipe	Dragón	o	Avatar,	la	leyenda	de	Aang,	representan	personajes	
con	problemas	de	actitud	y	emocionales	y	de	cómo	los	van	superando,	diferentes	
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razas	y	culturas	e	incluso	representaciones	Lgtbi+	bien	llevadas	y	siendo	no	sólo	
el cliché de la serie sino verdaderos villanos o protagonistas de la misma historia.

8.2. Narrativa visual
La	narrativa	visual,	tal	y	cómo	la	conocemos,	se	basa	en	la	capacidad	de	la	imagen	
de	contar	historias,	a	través	de	un	discurso	visual	que	remite	a	la	existencia	de	
un	 mundo,	 al	 cual	 revela	 parcialmente,	 desde	 el	 punto	 de	 vista	 determinada	
interpretacion. Un ejemplo de ello lo tenemos en las pinturas rupestres. Estas 
pinturas mostraban en las paredes de las cavernas sucesos tales como rituales o 
escenas	de	caza.	Más	tarde	se	añadiría	las	palabras	que	acompañarían	a	dichas	
imágenes,	como	podríamos	ver	en	los	jeroglíficos	egipcios	o	en	los	manuscritos	
religiosos de la Edad Media. Además también podemos encontrar dicha narrativa 
visual	en	cuadernos	de	viajeros,	o	manuscritos	científicos.	El	hombre	siempre	ha	
intentado	explicar	de	una	manera	visual,	diferentes	situaciones,	dado	que	es	una	
manera	directa	de	llegar	al	espectador	y	de	contarlo	tal	cual	es.

Dependiendo	de	la	manera	que	lo	queramos	contar,	el	texto	y	la	imagen	tendrán	
más	o	menos	relevancia.	En	un	cómic	podemos	ver	cómo	el	texto	complementa	
lo	que	se	está	contando	mientras	que	en	los	libros	ilustrados	complementa	lo	que	
la imagen nos dice.
	Aunque	esta	manera	de	interacción	entre	el	texto	y	la	imagen	puede	variar	dado	
que	depende	de	muchos	factores.
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La	manera	en	la	que	participan	el	texto	y	la	imagen	puede	llegar	a	ser	compleja	
y	variada,	en	la	manera	en	que	la	llevemos	a	cabo,	en	su	creación	o	en	la	manera	
en	que	lo	puedan	interpretar	los	receptores.	El	desarrollo	mixto	es	la	manera	en	la	
que	se	articula	el	texto	y	la	imagen	y	es	algo	que	podremos	encontrar,	entre	otras,	
en	las	novelas	gráficas.	Dependiendo	de	cómo	el	autor	quiera	diseñar	la	página,	
puede	hacer	que	la	lectura	tenga	cierto	grado	interpretativo	para	el	lector.	Por	ese	
motivo	hay	obras	en	las	que	la	viñeta	puede	variar	de	tamaño	o	cambiar	el	plano	
de	la	escena	para	resaltar	la	importancia	de	la	acción	que	se	está	llevando	a	cabo	
en	la	viñeta.	Esto	también	se	puede	llevar	al	ámbito	creativo,	por	ejemplo	en	la	
disposición de los elementos en la página.
 
Dentro	de	la	narrativa	visual	encontramos	la	corriente	literaria,	en	la	que	podremos	
encontrar	a	la	novela	gráfica	junto	al	cómic	y	al	álbum	ilustrado.	Cada	una	de	
ellas tiene su propia complejidad pero todas tienen en común la interacción entre 
el	texto	y	la	imagen;	el	texto,	como	conductor	de	la	narrativa	y	la	imagen	como	
la	parte	que	aporta	elementos	que	no	aparecen	en	el	texto.

8.3. Novela gráfica. 
El	concepto	de	novela	gráfica	surge	por	los	años	70	con	el	objetivo	de	adaptar	
obras literarias a un terreno más artístico pero sin perder la calidad literaria. 

La	novela	gráfica	tiene	como	características	principales	su	carácter	más	serio	y	
adulto,	el	formato	en	el	que	está	hecho,	los	planos	cinematográficos	que	pueden	
verse	 en	 las	 publicaciones	 o	 su	 carácter	 conclusivo,	 siendo	 en	 la	mayoría	 de	
veces	un	solo	tomo	para	una	sola	historia.	La	novela	gráfica	siempre	ha	intentado	
diferenciarse	del	comic	por	su	narrativa	más	literaria	y	su	formato	en	forma	de	
libro.	Eso	ha	dado	 lugar	 a	 que	muchos	dibujantes	 e	 ilustradores	 entren	 en	un	
eterno	dilema	sobre	qué	diferencia	a	los	comics	de	la	novela	gráfica.

Con	 el	 fin	 de	 dotar	 al	 proyecto	 con	 cierta	 madurez	 decidí	 incluir	 los	 temas	
mencionados anteriormente. 

Era necesario plasmar esas historias en forma de comic por eso muchas veces el 
diferenciar	entre	cómic	y	novela	gráfica	es	un	tema	bastante	complicado.	

Una	de	las	características	por	las	que	se	le	distingue	del	cómic	es	que	la	novela	
gráfica	cubre	una	historia	entera	mientras	que	el	formato	cómic	va	siendo	editado	
por	 entregas.	 La	 novela	 gráfica	 también	 se	 ha	 caracterizado	 por	 tratar	 temas	
más	adultos	que	los	que	podríamos	encontrar	en	los	cómics,	aunque	este	tipo	de	
características ha ido evolucionando a lo largo de su historia. Cada vez puedes 
encontrar	más	novelas	gráficas	que	van	por	tomos.
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Por	lo	tanto,	este	proyecto	está	más	enfocado	a	ser	una	novela	gráfica	debido	a	que	
la	intención	es	que	la	historia	tenga	una	extensión	de	3	libros,	por	los	diferentes	
planos	 que	 se	 usarán	 en	 la	 historia	 teniendo	 un	 carácter	más	 cinematográfico	
además	de	por	el	tratamiento	que	se	le	dará	a	algunos	de	los	temas	que	tendrán	
visibilidad en la historia.

Por	último,	y	sabiendo	las	bases	del	proyecto,	quise	buscar	información	sobre	las	
diferentes	planos	que	se	usan	en	el	cine	y	que	a	la	hora	de	crear	un	cómic	y	una	
novela	gráfica	dan	dinamismo	a	la	historia	y	es	una	de	las	cosas	que	hace	que	el	
lector	esté	atento	a	lo	que	está	pasando	en	la	historia.	Por	eso	busque	información	
sobre	las	diferentes	maneras	de	poner	planos	y	encontré	el	libro	llamado	“Framed	
Ink”	 de	Marcos	Mateu-mestre,	 el	 cual	 explica	muy	 bien	 cómo	 desarrollar	 un	
guion	y	como	componer	la	escena	para	storytellers.

En	él,	explica	diferentes	maneras	de	cómo	hacer	la	composición	de	las	viñetas	
más	atractiva	y	que	tengan	sentido	en	la	historia.	Ha	sido	uno	de	los	libros	que	
más	han	ayudado	en	cuanto	a	cómo	organizar	el	storyboard	del	primer	capítulo	
de	la	historia	y	qué	composiciones	usar	para	los	planos	de	las	viñetas.
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8.2 Desarrollo 
Para	 desarrollar	 este	 proyecto,	 en	 un	 principio,	 comencé	 escribiendo	 toda	 la	
primera	 parte	 de	 la	 historia,	 aunque	 este	 TFM	 se	 centrará	 sólo	 en	 el	 primer	
capítulo. En el tendremos un primer contacto con los tres protagonistas principales 
de	la	historia	pero	sobre	todo	con	Gala	y	Reith.	También	se	presentan	diferentes	
problemas	y	algunas	de	las	habilidades	de	los	personajes	o	sus	intenciones.	

Como	resúmen	del	capítulo,	Gala	lleva	sufriendo	una	serie	de	sueños	extraños	
cada	vez	más	reales	a	la	vez	que	se	va	sintiendo	más	extraña	en	lo	que	fue	siempre	
su	hogar	y	su	familia.	Esa	mañana	va	al	mercado	con	sus	padres	para	ayudarlos	
y	después	de	un	día	duro	trabajando,	mientras	da	una	vuelta	por	la	ciudad	y	hace	
un	 par	 de	 recados,	 unos	matones	 intentan	 robarle.	De	 repente,	 entre	 las	 cajas	
del	puerto,	aparece	un	muchacho	que	realiza	un	hechizo	con	los	que	consigue	
acabar	con	los	ladrones.	Cuando	Gala	se	acerca	al	muchacho	se	da	cuenta	de	que	
está	herido	y	pide	ayuda	a	los	marineros	del	lugar	para	llevarlo	con	sus	padres.	
Mientras,	la	escena	es	vista	entre	las	sombras	por	Elian	y	los	matones	de	su	padre,	
Ademar	y	Livia,	los	cuales	mandan	a	Elian	a	recuperar	al	brujo	Reith.

Esta	primera	parte	también	cuenta	con	el	prólogo	de	la	novela,	en	la	que	veremos	
los	sueños	que	sufre	Gala	y	que	el	espectador	podrá	llegar	a	entender	que	son	
sueños	premonitorios,	en	los	que	se	deja	caer	la	huida	de	Reith,	el	brujo,	de	la	
fortaleza de Amanto.

Como	he	mencionado	antes,	llevo	varios	años	trabajando	en	esta	historia	y	en	su	
desarrollo,	además	de	en	el	diseño	de	los	personajes.	Aquí	muestro	alguno	de	los	
dibujos	iniciales	de	los	personajes	y	cómo	su	diseño	ha	ido	evolucionando	a	lo	
largo de todos estos años.

Primeros bocetos de Gala, Reith y Elian.
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Segundo diseño de Gala, Reith y Elian para el TFG.

Diseños actuales de Gala, Reith y Elian.

8.2.1. Desarrollo práctico 
Conforme	ha	ido	evolucionando	mi	estilo	de	dibujo	y	he	ido	rediseñando	estos	
personajes	 y	 añadiéndole	mayor	 personalidad	 a	 sus	 diseños,	 haciéndolos	más	
reconocibles	 entre	 ellos.	 Incluso	 con	 los	 personajes	 secundarios	 que	 también	
han	sido	rediseñados	sin	alejarse	mucho	del	concepto	inicial,	para	mejorarlo	en	
cuanto	a	anatomía	y	en	base	a	su	personalidad.	

En	cuanto	al	desarrollo	de	este	primer	capítulo,	realicé	un	storyboard	general	para	
poder	ver	en	amplitud	como	estarían	dispuestas	las	viñetas	y	cuánto	ocuparía	el	
primer	capítulo,	teniendo	finalmente	17	páginas	en	total.	En	este	boceto	del	guion	
pueden	verse	las	páginas	en	boceto	y	las	páginas	que	quedaron	eliminadas	para	
darle	un	mejor	final	a	este	primer	capítulo.
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También	pueden	verse	algunos	de	los	diálogos	de	las	mismas	páginas	pero,	en	
general,	he	intentado	que	en	algunos	momentos	las	imágenes	hablen	por	si	solas	
y	que	el	texto	sólo	sirva	para	revelar	información	sobre	lo	que	la	protagonista	va	
viendo	a	lo	largo	de	su	camino	y	de	lo	que	se	siente	respecto	a	ello.	La	idea	era	
de	que	comenzara	con	la	huida	de	Reith	de	las	garras	de	sus	secuestradores.	En	
muchas	ocasiones	me	plantee	el	poner	diferentes	escenas	 sobre	ese	momento,	
hasta	que	decidí	que	sería	mejor	enseñar	sólo	una	parte	y	que	más	adelante	se	
revelara	más	de	lo	que	realmente	ocurrió	y	de	cómo	acabó	allí.		Decidí	que	sería	
mejor	que	esas	primeras	páginas	comenzaran	cómo	una	especie	de	prólogo	y	así	
cuando	volvieran	aparecer	ya	se	sabría	algo	de	su	destino.

Con	el	fin	de	resaltar	el	momento	en	el	que	se	desarrollan	algunas	partes	decidí	
hacer	que	ocuparan	más	espacio,	quedando	un	ritmo	en	la	composición	de	las	
viñetas.

A	 la	 hora	 de	 desarrollar	 estos	 dibujos,	 primero	 realizo	 un	 boceto	 simple	 para	
posicionar	los	objetos	y	los	personajes	en	el	espacio.	Para	ello,	utilizo	un	pincel	
de	tipo	sketch	de	color	naranja	con	el	que	tenerlo	de	base	para	cuando	haga	el	
segundo	boceto	más	definido	de	las	viñetas.

Como	se	verá	a	continuación,	las	primeras	5	páginas	son	para	el	prólogo	de	la	
novela	y	el	resto	para	el	desarrollo	del	primer	capítulo.
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Páginas	1	y	2,	Prólogo.

Páginas	3	y	4	,	Prólogo.
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Páginas	5	(final	del	prólogo)	y	6.

Páginas	7	y	8.
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Páginas	9	y	10

Páginas	11	y	12
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Páginas	13	y	14

Páginas 15 y 16
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A	partir	de	esos	pequeños	bocetos	conseguí	sacar	otros	más	elaborados	con	los	
que	empezar	a	hacer	la	novela.	Algunos	de	ellos	cambian	durante	el	proceso	y	para	
algunas	vistas	de	escena.	Por	ejemplo,	en	la	página	2	se	cambió	la	distribución	de	
las viñetas centrales para hacer una secuencia más entendible.

Páginas 17
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También utilicé algunos recursos de referencias para realizar algunas perspectivas 
en	las	historia,	por	lo	que	algunas	escenas	también	fueron	cambiadas	con	el	fin	
de darle sentido coherente a la composición de las viñetas. Un ejemplo de ello 
lo podemos ver en la página 5 o en la 6 donde la vista de algunas de las viñetas 
acabaron cambiadas de los bocetos iniciales para dar más efecto a la hora de 
expresar	emociones	o	por	el	ritmo	que	seguiría	la	viñeta.

Página	6,	boceto	inicial	y	boceto	más	limpio

Boceto inicial, bocetos más limpios; El elegido fue el de la Izquierda, como final.
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Como	se	puede	ver,	 los	cambios	han	dado	mejor	efecto	a	 la	hora	de	expresar	
los sentimientos de los personajes como se puede ver en la página 5  o en cómo 
ayuda	a	la	continuidad	de	la	narrativa	en	la	página	6	al	cambiar	la	escalera	de	un	
lado al otro.

Una	vez	tengo	el	boceto	limpio	empiezo	a	hacer	el	lineart	del	dibujo,	la	línea	será	
importe	durante	todo	el	proyecto	dado	que	es	mi	manera	de	trabajar.	Una	vez	que	
está	hecha	la	línea,	procedo	a	utilizar	una	máscara	de	recorte	de	un	color,	para	dar	
el	color	base	a	todo	el	dibujo.	Cuando	tengo	la	base	de	color,	procedo	a	colorear		
la	línea	por	el	interior	de	un	color	más	oscuro	que	el	color	base,	dejando	el	borde		
y	de	vez	en	cuando,	algunas	zonas	del	dibujo	con	la	línea	negra	para	resaltar	esa	
zona.  

Una	vez	tengo	hecha	la	base	de	color	con	la	línea	de	color,	procedo	a	añadirle	
una	sombra	general	a	todos	los	elementos	del	dibujo.	Utilizo	para	ello,	a	veces,	
una capa nueva a parte o en raras ocasiones una capa con la opción de multiplicar 
bajándole un poco la opacidad de la misma.

Cuando	tengo	todas	las	sombras,	si	es	necesario,	le	doy	sombras	más	del	tipo	de	
iluminación	que	haya	en	ese	momento,	en	este	caso	las	sombras	de	los	árboles	y	
la luz más amarillenta de la mañana. Luego añado algunos efectos generales en 
todo el dibujo para corregirle el color o para difuminar o dar movimiento a los 
objetos,	como	podemos	ver	en	la	zona	de	la	rueda.
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8.3. Diseño de Personajes.
Estos	son	los	protagonistas	principales	de	la	saga	y	a	continuación	algunos	de	
los	diseños	de	vestuario	y	gestos	de	los	mismos.	Más	adelante	se	verán	algunos	
diseños	 de	 los	 personajes	 secundarios	 y	 explicaré	 un	 poco	 de	 su	 papel	 en	 la	
trama.

Gala, Galathea 

Gala es la protagonista de este mundo. Es 
una	 chica	 simple	 y	 normal	 o	 eso	 piensa	 ella.	
Desciende de una poderosa orden de brujos de 
la	ciudad	estado	de	Galean,	la	cual	fue	destruida	
cuando	unos	brujos	de	la	misma	orden	quedaron	
cegados por el poder del libro de las runas. 

En	medio	de	este	caos,	los	padre	de	Gala	murieron	
y	ella	fue	llevada	a	un	sitio	seguro	junto	con	una	
pulsera	 formada	 por	 algunas	 de	 las	 runas	 que	
ayudarían	 a	 encontrar	 el	 libro	 que	 previamente	
sus padres habían escondido.

Gala	no	recuerda	nada	de	esto	pero	sí	que	tiene	ciertos	poderes	premonitorios	por	
las	habilidades	de	su	descendencia,	por	lo	que	es	capaz	de	ver	en	sueños	algunas	
situaciones	 aunque,	 no	 controla	 esta	 habilidad.	En	 el	 comienzo	de	 la	 historia,	
Gala admite haber soñado varias veces con el mismo chico pero además con una 
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persona	de	ojos	tenebrosos	y	llenos	de	maldad.	Más	adelante	descubrirá	que	el	
chico	con	el	que	ha	tenido	esos	extraños	sueños	se	trata	de	Reith,	un	brujo	de	
la	ciudad	de	Galean,	el	cual	reconoce	las	runas	de	su	pulsera	y	la	utilidad	de	la	
misma,	por	lo	que	intuye	de	donde	viene	Gala	y	cuáles	son	sus	verdaderos	padres.	

Gala	tiene	el	pelo	rubio	muy	claro,	es	pálida	y	con	muchas	pecas	en	el	cuerpo.	
Sus	ojos	son	de	un	azul	violeta	y	su	cuerpo	es	redondeado	en	forma	de	pera.	
Suele	llevar	ropa	holgada	con	el	que	ir	cómoda	y	odia	los	vestidos.	En	cuanto	a	
personalidad,	es	algo	sarcástica	cuando	se	lo	propone	y	reservada.	Eso	hace	que	
muchas	veces	espante	a	las	personas	por	la	manera	en	la	que	se	muestra	ante	
ellas.	Ella	no	ha	tenido	muchas	amistades,	dado	que	sus	padres	siempre	se	han	
relacionado	con	mercaderes	del	puerto	y	la	mayoría	de	los	niños	con	los	que	se	
juntaba	acababan	yéndose	cuando	sus	padres	se	iban.	Está	acostumbrada	a	estar	
sola	e	inmersa	en	el	mundo	de	los	libros	y	en	las	historias	de	su	padre	Barin,	un	
mercader	que	viajaba	por	los	diferentes	mundos	hasta	que	conoció	a	la	madre	
de	Gala,	Elna.	Estas	personas	fueron	las	que	cuidaron	de	Gala	cuando	era	un	
bebé	aunque	no	son	sus	verdaderos	padres.	Los	verdaderos	padres	de	Gala	se	
llamaban	Loranne	y	Finnegard.

Elian 

Elian	es	un	chico	de	piel	morena,	pelo	castaño	
oscuro	y	ojos	de	color	miel.	Tiene	siempre	una	
expresión	divertida	en	la	cara	aunque	detrás	de	
sus sonrisas esconde malvados planes. Elian 
sufre	 una	 maldición	 heredada	 por	 su	 padre,	
Denan,	dado	que	fue	uno	de	los	brujos	de	Galean	
que	 buscaron	más	 poder	 sobre	 las	 personas	 y	
acabaron malditos en el enfrentamiento. 

La	maldición	actúa	como	una	enfermedad,	va	
consumiéndote	 poco	 a	 poco	 y	 extendiéndose	
cada	 vez	 que	 buscan	 poder	 sobre	 algo,	 o	
realizan	algo	cruel.	También	 se	 extiende	 si	 se	

transforman	durante	mucho	tiempo	en	dragones,	haciendo	que	se	vuelvan	más	
bestias	 sin	 raciocinio	 por	 lo	 que	 acaban	 volviéndose	 locos	 y	mueren	 al	 poco	
tiempo.	Elian	tiene	una	complexión	ancho	y	my	fuerte	dado	que	suele	entrenar	
cada	día.	Es	hábil	con	la	espada	y	las	dagas	en	combate	y	sólo	usa	sus	poderes	de	
dragón cuando es estrictamente necesario.

Elian	se	une	al	grupo	de	Gala	y	Reith	el	día	después	de	que	emprenden	el	camino	
y	de	manera	un	tanto	peculiar.	De	esta	manera,	acaba	uniéndose	al	grupo	pero	
su	misión	es	clara:	seguir	a	la	llave	y	al	mago	para	encontrar	la	localización	de	
la	 isla	flotante	de	Enora,	 donde	 se	 encuentra	 el	 libro	de	 las	 runas.	Durante	 el	
transcurso	de	la	historia	Elian	tratará	también	de	poner	en	contra	a	Reith	y	a	Gala	
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de maneras poco éticas para poder hacerse más rápido con los deseos de su padre. 
Desde	pequeño,	Denan,	 el	 padre	de	Elian,	 culpó	 a	 éste	 de	haber	matado	 a	 su	
madre,	por	lo	que	le	ha	servido	para	manipular	durante	toda	su	vida	al	chico	y	por	
el	cual	Elian	intenta	contentar	a	su	padre;	por	la	culpa	que	siente	por	la	muerte	
de su madre.

Reith

Reith tiene el pelo color avellana y los ojos 
verdes, es una persona alegre y muy culta. Le 
encantan los libros y el conocimiento, tiene una 
gran habilidad para aprender cosas además de 
una gran curiosidad. 

Reith tenía unos 3 años cuando la ciudad de 
Galean fue destruida. Su madre fue asesinada 
intentando protegerlo y si padre logró sacarlo 
de allí junto con la ayuda de Eirian, quien acabo 
siendo el mejor amigo de su infancia para pos-
teriormente ser su pareja. Reith pasó la mitad de 
su vida huyendo de aquellos que destrozaron su 

tierra y aprendiendo junto con su padre el lenguaje de las runas y a cómo cana-
lizar su magia. Por un descuido, los dragones acabaron encontrando a su grupo, 
donde su padre acabó siendo asesinado intentando defender a lo que quedaba 
de su pueblo y él acabó siendo un prisionero de Denan y sus comandantes. Su 
encierro duró varios días donde intentaron sacarle información sobre dónde 
se localizaba la llave y dónde se encontraba la isla de Enora, pero debido a un 
descuido fortuito, Reith logró escapar de la fortaleza algo herido. En su huida 
descubrió un antiguo portal donde. Tras conseguir abrirlo, huyó sin saber a 
dónde le llevaría. 

Ese portal le llevó a la ciudad de Tarent donde conoció a Gala, la portadora de la 
llave de Enora a la que pensaba muerta. Junto con ella, emprenden el viaje para 
conseguir las piedras restantes para abrir el portal de Enora y conseguir el libro 
antes de que caiga en malas manos.

Debido a convertirse en un pueblo nómada, la vestimenta de Reith ha cambiado 
mucho de la que solía usar, por lo que suele llevar ropas anchas y que no llamen 
mucho la atención.
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• Diseños de Gala
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•	 Diseño	de	Elian
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•	 Diseño	de	Elian
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• Personajes secundarios
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Como	dije	antes,	realicé	también	algunas	ilustraciones	y	diseños	para	algunos	de	
los	personajes	secundarios	que	aparecerán	a	lo	largo	de	la	historia.
Por	eso	me	decanté	por	empezar	con	la	raza	de	los	Fukuri,	que	tienen	rasgos	y	
patas	de	lechuzas.	Son	conocidos	por	conservar	la	mayor	biblioteca	del	mundo,	
conteniendo información de muchísimas partes. Son monjes dedicados al 
conocimiento	 y	 gobernados	 por	 un	 emperador	 que	 lo	 provee	 de	 todo	 tipo	 de	
recursos para conservar toda esa sabiduría. También son conocidos por la tela 
mágica	parecida	a	la	pluma,	con	las	cuales	crean	capas	con	las	que	son	capaces	de	
planear.	Algunos	individuos	nacen	con	un	don	que	les	permite	crear	magia	para	
poder volar con las capas. 
Los	 siguientes	 personajes	 de	 llaman	 Odyseia	 y	 Owlem,	 dos	 personajes	 que	
aparecerán	en	la	historia	para	ayudar	a	nuestros	protagonistas.

Los	personajes	de	la	izquierda	serían	
Darem	 y	 Niara,	 de	 la	 tribu	 de	 los	
Pyroshis.	Son	una	raza	de	piel	rojiza	
y	pelo	color	verdoso,	algunos	tienen	
un color más claro o más oscuro 
dependiendo del individuo. Darem 
y	Niara	 son	hermanos	y	conocerán	
a los protagonistas más adelante 
en	 una	 de	 las	 zonas	 que	 visitarán	
durante la historia.

Los	Pyroshis	viven	en	un	mundo	enorme,	los	árboles	y	las	criaturas	de	su	espacio	
son	más	grandes	de	lo	normal,	es	por	eso	que	pueden	montar	algunos	animales.	
Las	monturas	características	de	los	pyroshi	son	unos	grandes	zorros	blancos	y	
rojizos,	cada	pyroshi	posee	una	de	estas	criaturas	nada	más	nacer	y	las	acompañan	
durante	toda	su	vida	hasta	que	la	persona	muere	y	el	zorro	pasa	a	ser	liberado.	
El	personaje	que	está	justo	al	lado	de	cabello	negro,	es	por	ahora	alguien	que	no	
parecerá	hasta	más	adelante	en	la	historia,	en	principio,	sería	la	hermana	de	Elian	
y	tendrá	un	papel	neutral	en	la	historia.

Los	siguientes	personajes	de	la	izquierda	que	
aparecen	 en	 el	 line	 up,	 son	 el	 padre	 de	Reith,	
Jano	y	su	pareja	Eirian.	Ambos	forman	parte	de	
la	vida	de	Reith	hasta	que	se	separan	cuando	es	
capturado.  Durante ese enfrentamiento el Juno 
muere	 protegiendo	 lo	 poco	 que	 queda	 de	 sus	
compañeros	 y	 Eirian	 es	 capturado,	 por	 lo	 que	
Reith	acaba	pensando	que	ambos	están	muertos.	
Eirian	es	el	guardián	del	padre	de	Reith	y	Juno	
no	aceptará	la	relación	entre	Eirian	y	Reith	por	
el motivo de mantener la sangre de los brujos 
blancos	por	el	poder	de	controlar	las	runas	y	los	

portales,	un	sacrificio	por	un	bien	mayor.
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Esta última ilustración trata de la parte contraria, de los adversarios de nuestros 
protagonistas. Denan es el padre de Elian, un señor orgulloso y algo enloqueci-
do desde que perdió parte de sus poderes como brujo por intentar coger el libro 
de las runas con fines oscuros. El padre de Gala, Finnegard, utilizo sus últimas 
fuerzas para invocar una maldición sobre Denan y sus secuaces antes de mandar 
el libro a un lugar seguro y eso lo llevo a la muerte. Desde entonces Denan ha 
vivido obsesionado buscando el portal que le llevará a Enora. La desgracia que 
había traído consigo mismo y los suyos le salió caro, dado que la maldición aca-
bó con la vida de su mujer y culpó en su locura a su hijo. Denan se ha valido de 
ese miedo que le tiene Elian para manipularlo durante toda su vida consiguien-
do que el muchacho hiciera todo tipo de cosas en pos de sus malvados planes. 

 Por otro lado Livia y Ademar. Livia maniática y con cierta psicopatía, es otra de 
las personas  que sufrió la maldición de Finnegard. Ella no tiene problemas de 
conciencia para transformarse en dragón dado que lo ve como un arma y no ve 
las consecuencias que producen sus transformaciones en su mente. Ademar es 
silencioso a pesar de su porte y estatura, suele llevar armas pesadas y es tan ágil 
con ellas como lo sería con un arma más ligera.
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8.4. Diseños finales
Aquí	el	resultado	del	prólogo	y	el	primer	capítulo	de	la	novela	gráfica	finales.
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8.5. Materiales.
Los	 materiales	 utilizados	 en	 este	 proyecto	 son,	 en	 su	 mayoría,	 en	 soportes	
digitales.	He	utilizado	diversas	herramientas	digitales	como	la	Cintiq	13HD	o	el	
Ipad	pro.	También	me	he	valido	de	programas	como	Paint	tool	Sai,	Photoshop	o	
Procreate	para	dibujar	y	darles	efectos	a	mis	dibujos.

Como	he	dicho	antes,	mi	estilo	de	dibujo	se	centra	sobre	todo	en	la	línea,	por	lo	
que	es	el	elemento	predominante	y	al	que	le	dedico	más	tiempo	de	desarrollo,	
aunque	haya	momentos	en	los	que	pueda	eliminarla	o	confundirla	con	el	fondo.		
Luego	de	realizar	la	línea	doy	un	color	base	al	dibujo	con	la	que	creo	diferentes	
máscaras	de	recorte	y	más	tarde	le	doy	la	base	del	color	correspondiente.	Más	
tarde	añado	las	sombras	generales	y	después	uso	algún	efecto	que	pueda	requerir	
el	dibujo	 tales	como	desenfoques	o	efectos	de	 luz	o	color.	Me	decidí	por	este	
método	sencillo	por	ser	una	manera	rápida	de	resolver	las	páginas	y	que	a	su	vez	
daba un gran resultado.

A parte de las herramientas digitales también he utilizado los métodos tradicionales 
aunque	en	muy	pocas	ocasiones,	solo	para	algunos	bocetos	sobre	los	personajes	
y	para	practicar.

8.6. Diseño de portada.

Para	la	portada	quería	que	se	vieran	a	los	tres	personajes	y	a	la	isla	de	Enora,	que	
son los protagonistas de la historia. Por eso hice 3 bocetos de posibles portadas 
para	esta	novela.	Quería	 también	que	fuera	algo	conciso	pero	que	se	mostrara	
serio	y	algo	épico,	además	de	que	se	mostrara	como	una	novela	de	aventuras.
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Luego	de	hacer	esos	3	bocetos,	me	decante	por	el	primero	de	ellos,	por	lo	que	
hice otro boceto un poco más limpio sobre esa base. No me gustó mucho el 
resultado	que	había	conseguido	así	que	sin	perder	la	base	de	inicial	decidí	hacer	
un	dibujo	en	el	que	los	personajes	estuvieran	de	medio	cuerpo	casi	retrato	y	que	
atrás se siguiera viendo la isla. 

Boceto limpio descartado Boceto limpio elegido

Continuando	con	la	idea,	procedí	a	hacer	la	línea	y		decidí	que	en	el	fondo	hubiera	
figuras	geométricas	que	formaran	una	flecha	señalando	al	texto	y	aparte	me	daba	
la posibilidad de encasillar a la isla de Enora al fondo sin  perderla entre los 
personajes	y	traer	a	los	personajes	al	frente.

También	realicé	una	especie	de	patrón	al	fondo	en	las	que	se	pueden	ver	algunas	
de	 las	 runas	 que	 pueden	 aparecer	 en	 el	 libro	 junto	 con	 algunos	 dibujos	más.	
Dado	que	sólo	era	para	el	fondo	la	idea	es	que	no	destacara	mucho	del	resto	de	
componentes de la portada.
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Me	decidí	por	una	portada	con	colores	verdes	y	marrones,	porque	pensé	que	era	
lo adecuado para la temática de la historia. Como dije antes le reduje la opacidad 
de	los	dibujos	del	fondo	para	que	sólo	se	intuyeran	y	de	esa	manera	ocupara	el	
fondo.	Por	la	parte	de	la	isla	con	las	rocas	que	la	rodean,	elimine	la	línea	para	que	
no	resaltara	demasiado	y	añadí	un	degradado	blanco	por	encima	que	se	perdiera	
más	en	el	fondo	y	pareciera	más	alejada.

A	los	personajes	sólo	les	di	un	retoque	del	color	para	que	estuvieran	equilibrados	
con	el	fondo	pero	sin	perder	su	color	original,	haciéndolos	resaltar	en	la	portada.	
Cada	uno	de	los	personajes	contiene	algo	característico	del	mismo,	Gala	tiene	la	
pulsera	que	es	la	llave	que	abre	el	portal	a	Enora,	por	lo	que	está	en	el	centro	de	la	
composición.	Elian	está	a	un	lado,	invocando	una	llama,	con	un	arma	a	la	espalda	
y	los	ojos	draconianos	de	la	maldición	que	posee.	Y	por	último	Reith,	como	el	
portador	del	conocimiento	y	el	manejo	de	las	runas.

Una vez terminada la portada me propuse a buscar una tipografía sencilla pero 
a	la	vez	que	mostrara	la	epicidad	y	que	estuviera	enfocada	a	la	 temática	de	la	
misma	portada,	en	este	caso	a	la	aventura	en	un	mundo	medio	medieval.	Entre	las	
tipografías	elegidas	me	decanté	finalmente	por	la	segunda	dado	que	me	resultaba	
más adecuada para el trabajo.
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9.     Conclusiones.
Este	trabajo	me	ha	hecho	ver	lo	difícil	que	es	el	realizar	una	novela	
gráfica	 y	 de	 cuánto	 tiempo	 se	 puede	 tardar	 en	 hacerla	 parecer	 un	
trabajo	serio	y	profesional.		Aun	así	he	disfrutado	mucho	y	continuaré	
trabajando en ella en el futuro e incluso tengo grandes esperanzas en 
que	llegue	a	ser	una	publicación	editorial	algún	día.	

En	general	estoy	muy	contenta	con	el	resultado	de	este	proyecto	y	la	
experiencia	que	me	ha	aportado.	También	es	gratificante	ver	cómo	ha	
cambiado	mi	estilo	desde	los	primeros	dibujos	y	el	TFG	hasta	llegar	
al	TFM	y	 cómo	han	 cambiado	 todos	 estos	 personajes	 en	 cuanto	 a	
diseños,	cómo	se	expresan	o	cómo	son	realmente	con	solo	mirarlos.	
Los	he	visto	crecer	a	la	vez	que	yo	crecía	con	ellos.

Creo	que	la	mayoría	de	los	objetivos	se	han	cumplido,	y	solo	faltaría	
el	poder	publicarlo	algún	día,	ya	sea	de	manera	auto	editada	o	con	
un	sello	editorial	pero	que	pueda	llegar	a	los	lectores	y	que	puedan	
apreciar	la	historia,	además	de	sentirse	identificados	con	los	personajes	
que	aparezcan.	Espero	llegar	a	saber	representar	cada	una	de	los	temas	
que	quiero	tratar	de	una	manera	adecuada	conforme	vaya	creciendo	
este	proyecto	 fuera	de	 este	primer	 capítulo	y	despertar	 algo	en	 las	
conciencias	de	las	personas	que	la	vayan	a	disfrutar.
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10.      Galeria de bocetos.
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