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BREVE HISTORIA
DEL COMIC DIGITAL

GERARDO VILCHES

Una introduccion

LA ELABORACION DE UNA HISTORIA del webcémic
entrafla las mismas dificultades que la de
cualquier otro medio artistico, lo cual implica
necesariamente prestar una atencién especial a
todos los aspectos técnicos, dado que la

produccién vy, sobre todo, la difusién de los
webcémics estd estrechamente ligada al
desarrollo de la tecnologia de la informacién,
hasta el punto de que muchos de los hitos de
esta aun breve historia tienen relacién directa
con los avances en la comunicacién telematica
y la configuracion de la actual internet. Es por
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ello que tenemos que remontarnos muchos
afios antes de que el primer webcémic fuera
concebido.

Pero antes de empezar con este relato de la
historia del webcémic, se hace necesario
aclarar el uso de dos términos: cédmic digital y
webcomic. En este texto se entenderd por
comic digital todo cémic, realizado con
herramientas analégicas o digitales, que se
ofrece en un soporte digital, ya sea un CD-Rom
o un archivo .pdf o .cbr descargable desde una
pagina web o una aplicacién para moviles. Por
su parte, el término de webcomic se aplicara a
los cémics digitales alojados en paginas web
que pueden ser leidos sin descargas,
simplemente mediante la navegacién a través
de esas paginas. Es por tanto un término
técnico, que no excluye ningan estilo, género,
periodicidad u objetivo. Un webcémic puede
ser gratuito o de pago, puede ser seriado o
autoconclusivo, puede ser una sola vifieta o

una serie de cientos de entregas. Como sucede
con el término «cémic», no tiene ninguna
implicacién valorativa en cuanto a su
contenido.

El origen de Internet

Los origenes de la red de redes se encuentran
en las investigaciones llevadas a cabo en
Estados Unidos durante los afios sesenta en
ARPA, una agencia militar que tenia por
objetivo desarrollar las comunicaciones a
través de redes de ordenadores conectados
remotamente, para lo cual se emplearian las
lineas telefénicas. ARPAnet, la primera red de
comunicacién entre ordenadores, estaba
operativa ya en 1969, con fines principalmente
militares. En los afios siguientes este sistema
se fue perfeccionando, y sus usuarios se
ampliaron a instituciones gubernamentales y
universitarias. En 1971 ya era posible enviar
los primeros correos electrénicos y se habia



desarrollado el protocolo FTP, que permitia el
envio de archivos; en 1973 se incorporan los
primeros ordenadores conectados fuera de
Estados Unidos, en Inglaterra y Noruega; en
1979 ya funcionan los primeros foros de
discusiéon, empleados por estudiantes
universitarios.

Durante los afios ochenta se define el conjunto
de protocolos TCP/IP y se comienza a hablar
de internet: una red global que interconectara
todas las redes existentes. Durante esta
década, el principal proveedor estadounidense
de acceso a la red fue CompuServe. En 1990 la
World Wide Web era ya una realidad. Mientras
tanto, el empleo civil de la herramienta se
habia ido ampliando, hasta que se legaliza su
uso comercial a finales de la década de los
ochenta. El volumen de informacién alojado en
la web fue creciendo exponencialmente, de
modo que la organizacién del acceso a dicha
informacion se convirtié en una prioridad para
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los desarrolladores. Los primeros buscadores y
navegadores web aparecieron a principios de
los afios noventa y se perfeccionan durante
toda la década. En 1998 aparece Google, el
buscador que va a dominar el mercado en lo
sucesivo. Paralelamente, el acceso a internet se
va simplificando y acercando al usuario medio
sin conocimientos especificos. El ntimero de
conexiones domeésticas en el primer mundo
aumenta rapidamente, y el cambio de siglo es
testigo de una auténtica burbuja especulativa
con los dominios .com.

Ya en el nuevo milenio, internet se populariza
gracias a que se hace posible el acceso a la
misma desde teléfonos méviles y otros
dispositivos portatiles. Ademas, se potencia la
interaccién entre usuarios —lo que se conoce
como Web 2.0—, a través primero de chats y
después de redes sociales. Facebook, por

ejemplo, aparece en 2004; Twitter lo hace en
2006.
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Como puede suponerse, la democratizacion del
acceso a internet y la proliferacién de las
herramientas de difusién son fundamentales
para entender el fenémeno cultural del
webcémic, dado que permiten que cualquier

persona comparta su trabajo sin ninguna
dificultad.!

Antes de 1a World Wide Web

La especialista en webcomics Shaenon Garrity?
documenta el primer cémic digital en 1985: el
Witches in Stitches de Eric Monster Millikin —
artista pionero en el uso de internet—, una
parodia de El mago de Oz que se distribuia a
través de CompuServe, envidndose por correo
electrénico u otros sistemas de transferencia
de archivos. Otro ejemplo temprano fue T.H.E.

Fox de Joe Ekaitis, publicado entre 1986 y
1998, que inicialmente también se difundié
por CompuServe y que estaba realizado con un
programa informatico de dibujo. En ambos
casos, estrictamente, no podemos hablar de
webcomic, dado que la web como tal ni siquiera
existia, pero es un primer intento de difusién
de comic online. El siguiente intento de
importancia fue la tira cémica Where the
Buffalo Roam de Hans Bjordahl. Se trataba de
una tipica tira de periédico de instituto que

Bjordahl comenzé a publicar en 1987, y que en
1991 pasé a ser distribuida en la red a través
de Usernet y FTP. Fue también la primera serie
actualizada regularmente.

Pero el primer webcémic alojado en su propia
web no llegard hasta 1993. Se trata de una

1 Para una panoramica mas amplia sobre la historia de internet puede consultarse VV.AA., «Breve historia de internet», en Internet Society
(2012). Disponible online en http://www.internetsociety.org/es/breve-historia-de-internet#Origins (consultado 22/09/2016).

2 GARRITY, Shaenon. «The History of Webcomics», en The Comics Journal (15/07/2011). Disponible online en http://www.tcj.com/the-

history-of-webcomics/ (consultado 22/09/2016).
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serie de vifietas humoristicas, Doctor Fun, obra

de David Farley, que concluyé en 2006.
Afios noventa: los primeros pasos

A partir de entonces, la posibilidad de alojar
comics en sus propias paginas eliminaba la
necesidad de descargarlas para poderlas leer,
de modo que se facilité el acceso a los usuarios
y el nimero de webcémics crecié durante toda
la década. Pero, por el momento, eran una
traslacién de los cémics tradicionales en papel,
especialmente de las tiras y vifietas cdmicas de
prensa. Los webcomics de los afios noventa
eran, en su mayoria, céomics realizados en
papel y en dichos formatos eran escaneados y
alojados en servidores. Como sefiala Garrity,3
esta primera oleada de webcémics estaba
enfocada a un publico experto en informatica,
inmerso en la cultura geek del momento,

3 GARRITY, «The History of Webcomics», ibid.
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Un ejemplo de Where the Buffalo Roam, de Hans Bjordahl (1987).
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especializado. Es el caso de
Polymer City Chronicles

(Chris Morrison,
1995-2007), sobre juegos de
rol de fantasia, Melonpool
(Steve Troop, 1996), con
abundante referencias a la
cultura geek, User Friendly (A.J. Garrett, 1997),
protagonizado por un diseflador grifico, Dork

Tower (John Kovalic, 1997), una serie
humoristica sobre un grupo de amigos
jugadores de rol publicada online y en papel,
Ereefall (Mark Stanley, 1998), una serie de
ciencia ficcién espacial, o la muy exitosa Penny
Arcade (Jerry Holkins y Mike Krahulik, 1998),
una tira sobre videojuegos y jugadores, hoy

I've had time fo
harness my latent
pscyhic ability.

I also knit you
this sweater.

La primera entrega de Penny Arcade (1998), la tira de Jerry Holkins y Mike Krahulik.

alojada en una web de mismo nombre que
funciona ademads como portal para otras series
y contenidos.

Mientras esto sucedia, hubo varias
experiencias en el campo del cédmic digital que,
si bien no pueden englobarse en la categoria de
webcomics, influyeron en ellos de un modo u
otro. En este sentido hay que mencionar los
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cOmics impresos que habian sido dibujados
parcial o integramente con herramientas
informadticas, como el pionero Shatter (Peter B.
Gillis y Mike Saenz, 1985), Iron Man: Crash
(Mike Saenz, 1988) o Batman: Digital Justice
(Pepe Moreno, 1990). Son el paso previo a la
publicaciéon de cémics en soporte de CD-Rom,
lo que permite, ademads, afiadir efectos sonoros
y visuales. Durante los afios noventa se
produjeron algunas obras especificas en este
formato, como Victor Vector & Yondo (Ken
Stacey, 1991), que aplicaba un tratamiento
digital a dibujos analdgicos, y Sinkha (Marco
Patrito, 1993), una «novela grdfica multimedia»
con graficos 3D que apareci6 para Macintosh y
PC. Pero también se digitalizaron vy
comercializaron en CD-Rom cémics y novelas
graficas publicadas en papel, como fue el caso
de Maus (Art Spiegelman, 1986 y 1991) en
1994. Ya en 2000 se editaron varios CD-Rom
que acompaniaban, en ocasiones, a ediciones

) ; ] ) ) Los personajes de Sinkha, la novela grafica multimedia de
especiales de comics impresos de la editorial Marco Patrito (1993).
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Marvel Comics. Fue el caso del recopilatorio
Guardian Devil, protagonizado por Daredevil,
que incluy6é un disco que contenia el mismo
material pero aderezado con pequefias
animaciones y efectos de sonidos. Este tipo de
productos quedé rapidamente desfasado, pues
el resultado artistico —manipulacion del arte
original incluida— no fue del agrado del
publico mayoritario. En lo sucesivo las
ediciones en CD-Rom de cémics Marvel se
limitaron a ofrecer las historietas originales
convenientemente digitalizadas.

Pero los cémics en CD-Rom, mds o menos
interesantes o fallidos, ponian de manifiesto
que la tecnologia podia ser no sélo un método
de distribucién, sino que también podia ser
empleada en la producciéon de los cémics, y
que, de hecho, el dibujo digital pensado para
ser leido en pantalla no tendria por qué

limitarse a replicar el aspecto y recursos de los
comics impresos. Dicho de otro modo, que un
webcémic no tiene por qué ser simplemente
una pagina de cémic escaneada y subida a un
servidor. Uno de los primeros webcomics
dibujados integramente con herramientas
digitales fue Argon Zark! (Charley Parker,
1995), aun en activo. En sus origenes la serie
era dibujada mediante una tableta grafica, y
coloreada mediante programas informaticos.
Algunas fuentes la consideran la primera serie
digital continuada creada especificamente para
la WWW .4 Parker introdujo varias novedades.
Para empezar, la historia de ciencia ficciéon que
concibié se desarrollaba a través de las
diferentes entregas de la serie, en lugar de
dibujar pequefias historias o gags
independientes. Era por tanto un proyecto
narrativamente mas ambicioso que la mayoria
de los webcémics del momento, pero ademds

4 Por ejemplo, Wikipedia. Disponible online en https://en.wikipedia.org/wiki/Argon Zark! (consultado 22/09/2016).
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Parker experiment6 con las herramientas que
tenia a su disposiciéon para incluir en sus
vifietas diferentes efectos visuales, como
pequefias animaciones en .gif que permiten
generar la ilusién de movimiento, o brillos y
luces que recorren objetos y estancias.

En la linea experimental de Argon Zark!
aparecieron mas webcémics, como Slow Wave
(Jesse Reklaw, 1995), en el que el autor
ilustraba suefios relatados por sus lectores, o
Magic Inkwell (Cat Garza, 1998), una historieta
protagonizada por un gato antropomérfico que

comenz6 homenajeando a clasicos del cémic
como Krazy Kat, pero que a partir de
determinado momento introdujo intrincados
experimentos que incluian musica y
animaciones, y lo que no es menos importante:
empezaban a romper con la estructura de
pigina heredada de los cémics impresos,

Arriba: Charley Parker, la primera entrega de Argon Zark! (1995).
Derecha: Cat Garza, Magic Inkwell (1998).

©1998 by cayetano * cgarza@panam.edu ¢ http://w3.panam.edu/~cgarza/
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tomando conciencia de que, en la pantalla del
ordenador, no habia limites.

El nuevo milenio: la definitiva expansion

En la década siguiente, como hemos visto, el
acceso a internet fue convirtiéndose en algo
cada vez mas cotidiano, al alcance de cualquier
hogar de nivel socioeconémico medio, de modo
que la participacién activa en la red dejé de ser
algo propio sélo de personas con amplios
conocimientos en informatica y programacién.
Era necesario tenerlos para lanzar una pagina
web propia, pero los blogs, muy populares a
partir de 1999 —afo, por ejemplo, de la
aparicién de Blogger—, permitian subir a
internet contenidos propios de una forma
rapida y relativamente sencilla. Por supuesto,
todos estos cambios afectaron al desarrollo de
los webcémics, cuyo nimero va a crecer de

forma muy rapida en los primeros afios del
nuevo siglo, hasta contarse, literalmente, por
miles.

Algunos de ellos continuaron alojindose en sus
propios dominios y manifestaban una
ambicién creciente con respecto a muchos de
sus predecesores, como Megatokyo, publicada
desde 2000 por Fred Gallagher y Rodney
Caston, una extensa serie de fantasia de
marcada influencia manga. Otro —prolifico—
autor que dirigié sus esfuerzos a géneros poco
frecuentes en el webcémic fue T Campbell?
que cre6 entre otras muchas series Penny and
Aggie (junto a Gisele Lagacé), un slice of life
protagonizado por dos chicas adolescentes,
entre 2004 y 2010. Otros autores siguieron la
linea mayoritaria de la década anterior, basada
en el humor geek referencial. Por ejemplo,
Shaenon Garrity publicé entre 2000 y 2006

5 T Campbell es, ademds de autor de webcémics, el tedrico que firmé una de las pocas monografias sobre la historia del medio en lengua
inglesa, The History of Webcomics (Antarctic Press, 2006), hoy descatalogado.
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una serie de tiras de ciencia ficcién
humoristica, Narbonic. Por su parte, VG Cats
(Scott Ramsoomair, 2001) y Ctrl+Alt+Del (Tim

Buckley, 2002) giran en torno al mundo de los

videojuegos, como tantas otras tiras de la
época.

Hay, no obstante, importantes novedades en el
medio. Una de ellas tiene que ver con su
dimensién humana: la aparicién y
consolidacién de portales de webcémics que
contribuyen a constituir auténticas
comunidades de autores y usuarios. Un portal
aloja un nimero variable de series, y facilita la
navegacién, de modo que las personas
interesadas pueden conocer mas facilmente
nuevos webcémics sin necesidad de realizar
bisquedas activas en internet, lo que aumenta
la difusién del trabajo de los creadores.
Muchos portales, ademds, no imponen ningin
requisito artistico, de modo que se convierten
en sitios webs donde cualquier persona que lo

T Campbell y Gisele Lagacé, el primer
encuentro entre Penny and Aggie (2004). 11
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desee puede mostrar su trabajo, por amateur
que éste sea. Y lo que no es menos importante:
algunos de estos portales consiguieron
encontrar formas viables para que los autores
pudieran obtener algiin beneficio econémico
por su trabajo, ya fuera a través de la
publicidad pagada, las suscripciones o las
donaciones de los lectores.

Una de las primeras péaginas que aglutiné
varios webcomics fue Big Panda, aparecida en
1997 y que llegd a albergar el trabajo de 770
autores® En 1999 el declive de este portal
propicié la aparicion de otro de vida mas
duradera: Keenspot, un portal de pago que
repartia beneficios con los creadores y que ha
publicado multitud de series de todo tipo de
estilos y géneros; una de las mds conocidas es

Real Life, de Greg Dean, una tira de humor geek
que debuté en 1999 con el inicio de Keenspot y
que ahora se aloja en su propia pagina web. En
2000 este portal inauguré Keenspace, un
servicio de hosting para webcoémics que en
2005 se transformé en Comic Genesis, y que

asegura contener unos seis mil webcomics en
la actualidad.”

Otro de los ejemplos mas relevantes fue
Modern Tales, un portal que estuvo activo
entre 2002 y 2012, y que logré alcanzar la cifra
de dos mil suscriptores en 2005.8 Se trata de
un caso especial, porque la publicacion de
webcomics no era libre; existia la figura de un
editor, Joey Manley, y todos los contenidos
eran de pago hasta que en 2005 comenzaron a
ofrecer algunas series gratis. En Modern Tales

6 ATCHINSON, Lee. «A Brief History of Webcomics», en Sequential Art (7/01/2008). Disponible online en http://www.sequentialtart.com/

article.php?id=850 (consultado 22/09/2016).

7 «About», en Comic Genesis. Disponible online en http://www.comicgenesis.com/about.html (consultado 22/09/2016).

8 «Modern Tales», en Wikipedia. Disponible online en https://en.wikipedia.org/wiki/Modern Tales (consultado 22/09/2016).
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publicaron tanto autores de webcémics de
éxito que mudaron sus series al nuevo portal
—el caso del Narbonic de Garrity, o de Cat and
Girl (Dorothy Gambrell, 1999)— como autores
de cémic tradicional que probaron suerte en el
digital: el caso mas destacado es sin duda el de
Gene Yang, que serializ6 online su novela
grafica American Born Chinese antes de
publicarla como un libro en 2006.
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Webcomics Nation fue un proyecto que Joey
Manley inici6 en 2005, y que ofrecia un
servicio de hosting de pago para creadores que
quisieran alojar sus webcdmics en esta pagina.
Unos afios antes, en 2003, aparecié6 Drunk
Duck —desde 2011, simplemente The Duck—,
un portal que alberga centenares de series de
calidad dispar, tanto de profesionales como de
aficionados, que tratan todo tipo de géneros.
En el caso espariol, hasta 2004 no
apareci6 WEE, un repositorio de
webcomics que enlaza las paginas de
varias de las obras mas populares en
castellano, y que publicé durante
varios afos un fanzine digital,
Weezine. El sitio web mas importante
en castellano es Subcultura, una

pagina creada en 2006, en principio
para publicar webcémics propios, que
evolucioné al extenso portal que es
hoy en dia, el cual alberga miles de

Una captura de pantalla del portal

Subcultura (20 de marzo de 2016). 13
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series que los usuarios pueden subir
libremente, incluyendo contenidos para
mayores de edad. Subcultura estimula el
sentido de comunidad de sus usuarios y
lectores, con la existencia de blogs, un foro y
un sistema de puntuacién que ayuda a ordenar
los contenidos en funcién de su popularidad.

Esta facilidad de publicaciéon sin filtros
editoriales se acabara convirtiendo en una de
las sefias de identidad de los webcémics,
especialmente cuando comiencen a surgir
métodos para producirlos sin necesidad de
dibujar de una manera clasica. Garrity explica
que «la gente se dio cuenta de que no
necesitaba saber dibujar para crear
webcomics».? Esta autora considera un hito
importante la apariciéon de cémics dibujados
utilizando sprites, personajes generados
mediante pixeles de color, a la manera de los

9 GARRITY, «The History of Webcomics», op. cit. La traduccién es propia.

personajes de videojuegos anteriores a la era
de las 3D. 8-Bit_Theater de Brian Clevinger
aparece en 2001 y abre el camino a una nueva

técnica que requiere de habilidades totalmente
diferentes al dibujo con lapiz y tinta; en

Espafia tuvimos un buen ejemplo con las
ADLQ! Sprites de Edu, publicadas en el blog

ADLO! Novelti Library. El uso del clip art —
imagenes predefinidas, disponibles en archivos

digitales para su uso libre— abri6 otra via de
creacién accesible a aquellos que no estuvieran
interesados o dotados para el dibujo. Uno de
los ejemplos mas conocidos es Dinosaur Comics
de Ryan North, en activo desde 2003. Un paso
mas en la simplificacién del proceso de

creacion seran los rage comics ideados en 2007
en el portal 4chan; se trata de imagenes que
simbolizan diferentes estados de dnimo y que
cualquier usuario puede emplear de un modo
sencillo para crear su propia pagina de cémic

14


http://www.nuklearpower.com/2001/03/02/episode-001-were-going-where/
http://www.nuklearpower.com/2001/03/02/episode-001-were-going-where/
http://blog.adlo.es/adlosprites/2009/09/
http://blog.adlo.es/adlosprites/2009/09/
http://www.qwantz.com/index.php
http://www.qwantz.com/index.php
https://www.4chan.org/
https://www.4chan.org/

anadiendo textos y compartiéndola en la red.
Tremendamente populares gracias a su
viralizacién mediante memes, quizd se han
convertido en la mejor muestra de la capacidad
de difusién de internet con respecto a los
webcdmics, aunque sea de un modo que ignora
la autoria.

Scott McCloud: ;un antes y un después?

La definitiva explosiéon de estos portales y
comunidades de creadores y aficionados
activos y colaborativos abrird las puertas
definitivamente a la diversidad de contenidos,
si bien el humor y las referencias a la cultura
popular seguirdn dominando el panorama, asi
como los formatos tomados del cémic en
papel: vifleta, tira o péagina, que albergan
historias seriadas sin un final previsto desde el
inicio. Todas estas cuestiones, sumadas a la
masificacion del medio y a la abundancia de
obras claramente derivativas o imitativas de

COMIC DIGITAL HOY

" Sowhy is it we're going

through the Giant's Forest? : Because beyond it is the }

Cave of No Return.

Dude. Weren't you paying attention
to the old man who tipped us off?

Within the Cave of No Return | Wait. Ifit's a Cave of No
| lies the Armor of Invincibility. Return, then how does

l Duh. anyone know what's

Ty inside of it?

|

Well where would you suggest '

they put a suit of mystical OK, Chuckles. From
Armor of Invincibility? now on, | pick

the adventures.

Brian Clevinger, la primera entrega de 8-Bit Theater (2001).
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otras de éxito acabé provocando un efecto
paradéjico: un medio nuevo, con unas
herramientas técnicas de posibilidades casi
ilimitadas, habia devenido en un pufiado de
féormulas tan conservadoras como las que
dominaron la vieja industria del cémic infantil
y juvenil. Sin embargo, se han ido abriendo
nuevas vias de experimentacidn,
especialmente a partir de 2000, que intentan
aprovechar todas las posibilidades técnicas del
comic digital. En este sentido, la labor de Scott
McCloud suele mencionarse como un hito y
referente fundamental. El estadounidense
McCloud, autor de cémics impresos desde
principios de los afios ochenta con Zot!, es
ademads un tedrico cuyos trabajos en el ambito
divulgativo, pese a lo discutible de muchas de
sus afirmaciones y la falta de verdadera base
teodrica en el campo de la historia del arte, son
muy influyentes en la profesién. En 2000,
McCloud publicé Reinventing Comics, su
segundo ensayo dibujado en torno al medio.

En la segunda parte de dicho libro se centraba
en el cémic digital y postulaba toda una serie
de ideas con el fin de revolucionarlo. McCloud
lanzaba toda una serie de predicciones, con
desigual acierto: por ejemplo, la aplicaciéon de
herramientas digitales en el dibujo sigue
enfocada hoy, quince afios después, mas a
replicar o perfeccionar el proceso artesanal del
dibujo sobre el papel que a crear nuevos
paradigmas grificos, mientras que las pocas
obras que en el momento de escribir su libro
habian intentado avanzar por ese camino hoy
se perciben, en general, como desfasadas o
incluso kitsch. Sin embargo McCloud si supo
ver que, una vez que internet se desarrollara lo
suficiente y la sociedad en su conjunto la
incorporara a su vida cotidiana mediante
dispositivos portatiles baratos, llegaria una
verdadera explosién de webcémics y ademais
seria posible encontrar vias para que sus
autores se vieran recompensados
econOmicamente.
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Pero el concepto introducido en este ensayo
que parece haber sido mas influyente fue el de
«infinite canvas» («lienzo infinito»). McCloud
sefiala con él que no es necesario ajustarse a
los formatos de pagina de los cémics impresos

Scott McCloud, vifieta de Reinventing Comics (2000).

In a digital
environment, comics can
take virtually any size and

shape as the temporal map --
comics' conceptual DNA --
arows in its new dish.

y ‘“
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cuando se crea un cémic digital concebido para
ser leido en una pantalla en la que no hay
limites:

La pagina es un artificio de la imprenta, tan
intrinseco a los cémics como las grapas o la
tinta china. / Una vez librados de la caja,
algunos llevaran consigo la forma de la propia
caja... / ... pero, gradualmente, los artistas
podran estirar los miembros y comenzaran a
explorar las oportunidades que ofrece una tela
infinita desde el punto de vista del disefio. / En
un entorno digital no hay motivo para que una
historieta de 500 vifietas no se pueda narrar
verticalmente... / ... u horizontalmente, con un
enorme horizonte grafico. / [...] En un entorno
digital, los comics pueden asumir virtualmente

cualquier forma [...].10

Es dificil saber hasta qué punto estas
reflexiones marcaron el camino a seguir, ya
que, como hemos visto, la experimentacién no

10 McCLOUD, Scott. La revolucién de los comics. Barcelona: Norma Editorial, 2001. Traduccién: Estudio Fénix, pp. 226-227.
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era nueva, y ya existian obras como Argon Zark!
o The Magic Inkwell que jugaban con las
posibilidades de lo digital. Algunos autores si
reconocieron la influencia directa de McCloud,
mientras que el trabajo de otros sencillamente
evolucion6 a medida que la tecnologia se
desarrollaba y hacia posible materializar ideas
que ya estaban en el airell Si es verdad que
Reinventing Comics contribuyé a que los
aficionados al cémic tradicional fueran
conscientes de qué estaba sucediendo en
internet, y también a que lo fueran los autores
de dichos cémics, que hasta entonces se habian
mantenido al margen del entorno digital. Pero
fuera causa o mero descriptor de su época, lo
cierto es que tras la publicacién del libro, con la
entrada en la nueva década, van a suceder
muchas cosas.

11 GARRITY, «The History of webcomics», op. cit.

Experimentando con el medio

El desarrollo del webcémic no puede
entenderse solamente en funcién de los
avances digitales, sino que es preciso prestar
atencion a lo que estaba sucediendo en el
medio impreso durante aquellos afios: para
empezar, la crisis del comic seriado comercial,
basado en franquicias, licencias, personajes y
géneros narrativos muy estandarizados.
Paralelamente, se experimenta un desarrollo
sin precedentes del cémic adulto de autor,
fruto del impulso personal de sus creadores,
mas libre artisticamente, sin tantos limites de
formato como el cémic tradicional. Lo que se
ha llamado novela grafica se plasmé durante
los primeros afios del siglo en obras
autoconclusivas de extensién variable,
publicadas mayoritariamente con formato de
libro, que en este campo va a sustituir
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progresivamente a los viejos formatos de comic
book o 4dlbum. Algunas de estas obras fueron
serializadas previamente y recopiladas en
tomo tras su finalizacién, como fue el caso de
Cages (Dave McKean, 1998), From Hell (Alan
Moore y Eddie Campbell, 1999) o Jimmy
Corrigan, the Smartest Kid on Earth (Chris Ware,
2000) mientras que otras se concibieron desde
el principio como volimenes unitarios; por
ejemplo, Diary of a Teenage Girl (Phoebe
Gloeckner, 2002), Blankets (Craig Thompson,
2003) o Fun Home (Alison Bechdel, 2006).

Este nuevo paradigma trajo consigo nuevos
enfoques, sensibilidades y temas que se
filtraron casi de inmediato al mundo de los
webcémics. De hecho muy pronto comenzaron
a aparecer webcomics que adaptaban el modelo
de la novela grifica con historias de final
pensado de antemano. Una de las mais
interesantes fue Nowhere Girl (2001) de
Justine Shaw, una novela grifica en cinco

COMIC DIGITAL HOY

capitulos —de los cuales sélo llegaron a
publicarse dos— encuadrada en el slice of life
adolescente, protagonizada por una joven
universitaria con todas las angustias
existenciales de la generaciéon X. Jen Wang,
una autora afincada en Los Angeles que
posteriormente ha publicado cémics impresos
y trabajado en animacién, publicé en su
juventud Strings of Fate (2001), una historia

romdantica con elementos sobrenaturales. Anne
Frank Conguers the Moon Nazis (Bill Mudron,
2003) fue una historia de ciencia ficcién que

mezclaba lineas temporales y experimentaba
con diferentes estilos graficos, e incluso
incorporaba fotografias.

El propio McCloud respaldé sus teorias con su
trabajo artistico digital, que comparte online
desde 1998 en su propia pagina web. Su primer
webcémic, que data de ese mismo afio, fue
Porphyria’s Lover, una adaptacién experimental

del poema de Robert Browning, que rompia

19


http://www.nowheregirl.com/
http://www.nowheregirl.com/
http://stringsoffate.tumblr.com/intro
http://stringsoffate.tumblr.com/intro
http://excelsiorstudios.net/comic.html
http://excelsiorstudios.net/comic.html
http://excelsiorstudios.net/comic.html
http://excelsiorstudios.net/comic.html
http://scottmccloud.com/1-webcomics/porphyria/index.html
http://scottmccloud.com/1-webcomics/porphyria/index.html
http://www.acdcomic.es/comicdigitalhoy/
http://www.acdcomic.es/comicdigitalhoy/

BREVE HISTORIA DEL COMIC DIGITAL | GERARDO VILCHES

con las normas narrativas bdasicas e introducia
imagenes digitales. The Carl Comics
(1998-2001) fueron dos historias diferentes; la

primera de ellas era una adaptacién digital de

un cémic breve aparecido en la primera obra
teérica del autor, Understanding Comics (1993),
que le servia para demostrar las posibilidades
en la secuenciacién de la accién, al introducir
entre dos vifietas basicas multitud de cuadros
que aportaban matices e informacién
adicional. El segundo cémic protagonizado por
el personaje Carl fue un experimento
interactivo, en el que los lectores podian
decidir qué pasaba a continuacién escogiendo
el orden de lectura. Siguiendo la teoria del
lienzo infinito de McCloud, Cat Garza —autor,
recordemos, de The Magic Inkwell— inici6 en
2002 Cuentos de la frontera, una recopilacién de
leyendas urbanas. Dos afios antes, Patrick

Farley inauguré Electric Sheep Comix, una
pigina donde serializaria cémics como The
Spiders o Don’t Look Back, todos ellos dibujados

Diary, Dec 5, 1994 -~

So, disassembling 4 “life”
is easier than it Tirst
seems, it turns ovt.

‘H{’r:v‘:l\?::ﬁ ?;Jq;oiﬂ g

It's like 4 cascade: no mare
Job, no more money...

The phone's been turned of f, and
1 won't be able to maKe rent next
month.

I's not all easy: Today i got rid of &
my toaster -~ | gave it t0 the woman
downstairs; t've lived here almost a
year and i don't Know her name, bot
she was pleased to have my toaster.

L ———

All that's left now i quess

are some old clothes, tapes,
my stereo, and my bed. The
fridge is empty, all that's
lefts to ?‘h: my notice and
get rid of the last few things.

H's a little reassuring how
little ¢'ll be leaving behind -~
a few scattered possessions.
given away to nameless
neighbors or left on the curb.

Justine Shaw, primera entrega de Nowhere Girl (2001).

i

Reminds me there reall
much here to start wit

wasn't

con programas de disefio en 3D integramente.
Otro llamativo ejemplo directamente influido
por el concepto de «infinite canvas» es When [

Am a King, del sueco demian5, publicado a
partir de 2001.
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En parte gracias al libro de McCloud, y en parte
gracias a la madurez del propio medio y a la
implantacién de internet, el cémic digital fue
ganando relevancia entre los aficionados al
comic y los medios de comunicacién
generalistas. Prueba de ello es la inclusién de
una categoria de webcémics o cémic digital en
la mayoria de los principales premios
otorgados por la industria: los primeros fueron
los Eagle Awards (2000) seguidos de los Ignatz
(2001) y los galardones mas prestigiosos: los
Premios Eisner (2005). No puede
menospreciarse el valor simbdlico de estos
premios y el efecto legitimador que tuvieron
en el medio del comic online. Al mismo tiempo,
la popularizaciéon del webcémic produjo un
efecto llamada de artistas analdgicos que,
atraidos por la inmediatez de la publicacién
online y sus posibilidades narrativas, probaron
suerte de un modo mdas o menos esporadico
segun el caso. Ya hemos visto los casos de Scott
McCloud, quizas el mas conocido, o de Gene

COMIC DIGITAL HOY

Yang y su American Born Chinese, pero otro
ejemplo muy significativo es el de James
Kochalka, autor desde 1998 de una de las tiras
autobiograficas mas importantes del mercado
americano: American EIf. En 2002 decidié
convertirla en un webcémic —periédicamente
recopilado en libros—, que concluyé en 2012.

En 2005, Girl Genius, de Kaja y Phil Foglio,
comienza a publicarse online con bastante

éxito, tras una trayectoria en papel iniciada en
2001. En 2007 es Wendy Pini —coautora de
Elfquest, una de las obras fundacionales del
cOmic alternativo americano— quien se lanza
a la publicacién online de su propia versién de
The Masque of the Red Death, de Edgar Allan
Poe. Ese mismo afio, el guionista y director de

cine Joss Whedon crea para el Myspace de la
editorial Dark Horse, junto a Fabio Moon, la
serie Sugarshock!; Cameron Stewart, dibujante
asiduo en DC Comics, comienza la publicaciéon
de su novela grifica, Sin Titulo. Un afio mas
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ms‘l;:t;sa Gosh dare it!
ke
¥ oNe

QcToBER 26, '998

] 14 PLUS YEARS X'VE DRAWN My DALY DIARY
z%mu STYRIP AMERICAN ELF. T'VE DECIDED
+HAT TODAY'S STRIP wiLtL BE THE FINAL ONE

| Z'M READY

T PUT On MY mY FAYORITE SockKS

™mMmY FAVORITE PANTS
FAVORITE UNDERWEAR sy FAVORITE SHIRT

AND MY NEW SweaTeR.

T READY TO STEP ACROSS THE REALITY
BARRIER INTo A NEW DIMENSION.

T might have

To get a

Ittie drunk
first.

DECEMBER 31,2012
L

James Kochalka, primera y ultima tira de American EIf (1998-2012).

tarde, Warren Ellis, guionista britanico
especialmente interesado en las posibilidades
de la tecnologia, como su propia obra
demuestra, inicia junto al dibujante Paul
Duffield FreakAngels, una historia de ciencia

ficcién ambientada en una Inglaterra
posapocaliptica, y protagonizada por un grupo
de jévenes con poderes especiales. De forma
paralela a su publicacién en la red, gratuita, fue
editada en tomos por Avatar Press.
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Una de las novelas graficas publicadas
originalmente como webcémic mas ambiciosas
ha sido BodyWorld, publicada por Dash Shaw
entre 2007 y 2009. Se trata de una obra muy
relevante por varias razones. La primera de
ellas, que es obra de un joven autor ajeno tanto
a la tradicion del cémic impreso comercial
como a la corta historia del céomic digital, que
habia llamado la atencién con una extensa y
meritoria novela grafica previamente,
Bottomless Belly Button (publicada en forma de
comic book entre 2005 y 2007 antes de ser
recopilada en un libro de 720 paginas), y que
ahora se lanzaba a experimentar con las
posibilidades del entorno digital. BodyWorld
presentaba una estructura en capitulos que
prescindia del concepto tradicional de pagina y
se desarrollaba en vertical, de modo que se
hacia necesario emplear el scroll para leer la
historia, una oscura fantasia con
reminiscencias de Charles Burns y elementos
satiricos que presentaba un entorno inventado
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BodyWorld, la novela gréafica online de Dash Shaw (2007-2009).

por el autor, un pueblo del medio oeste
estadounidense a donde llega el protagonista
en busca de una misteriosa droga que altera las
conciencias y conecta las mentes de aquellos
que la prueban. La geografia juega un papel
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central en la experimental narraciéon de Shaw,
que incluso incluye indicaciones para que
pueda localizarse sobre un mapa cada
movimiento de los personajes.!?

Otro de los casos mas significativos en este
grupo de autores es, sin duda, el de Chris
Ware. Se trata del gran renovador del lenguaje
del cémic de nuestro tiempo, y su ACME
Novelty Library ha influido no sélo en la
siguiente generacién de autores, sino también
en sus contemporaneos e incluso en los que lo
precedieron. Alguien con su capacidad para
llevar los recursos del comic a territorios
inexplorados tenia, presumiblemente, mucho
que aportar al comic digital, y su primer
proyecto en este campo, Sensitive Touch
(2011), asi lo demostrd. Se trata de un cémic

concebido especificamente para iPad, cuya
lectura es interactiva y responde al contacto
del dedo de la persona que maneja el aparato,
revelando vifietas y textos que permanecian
ocultos. En septiembre de 2014, Ware
comenz6 a publicar The Last Saturday, un

webcomic de entregas semanales que aparecen
gratuitamente en la pagina web de The
Guardian, de lectura igualmente intuitiva.

Pero quizds nada demuestra el auge de los
webcomics mejor que el hecho de que una gran
editorial de cdmics impresos intentara ocupar
su nicho. Sucedié en 2007, afio en el que DC
Comics anuncié la creacién de Zuda, un
subsello al frente del cual se situaria el
prestigioso editor Paul Levitz y que englobaria
varias series, que se publicarian en la red, pero

12 «Shaw lo que ha hecho ha sido confundir la cartografia con la pictografia, poniendo asi en cuestién la manera en que, de hecho,
funcionan las asociaciones de imdagenes en la historieta. Un mapa, en efecto, no funciona como una historia lineal en secuencia, sino
como una red de conexiones que establece el interés (practico) del propio lector-usuario». GARCIA, Santiago. «Los incendios venideros», en
Mandorla (27/03/2011). Disponible online en http://santiagogarciablog.blogspot.com.es/2011/03/los-incendios-venideros.html

(consultado 22/09/2016).
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Nicholas
Gurewitch,
«Bully», en
The Perry
Bible

Fellowship
(2015).

con la intencién de publicar después en papel
las més populares. Bajo el sello Zuda
aparecieron sobre todo series de géneros
clasicos: aventura, fantasia y ciencia ficcidn.
Algunas series se publicaron desde el principio,

Toby beat me up.

WHAT KIND ofF MOTHER...

pbfcomics.com
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mientras que otras se fueron incorporando en
funcién de los votos que recibieran pequefios
avances de ocho paginas. Entre las series mas
populares se encontraban The Night Owls, de
Peter y Bobby Timony, y Bayou, de Jeremy
Love.

Hacia un webcémic mainstream

Pese a todo lo dicho, no podemos caer en el
error de pensar que se invirtié el equilibrio
entre géneros; el humor inmediato de
consumo ripido sigue siendo, en realidad, el
amo y sefior del panorama digital. El formato
de tira autoconclusiva con gag directo favorece
la difusién masiva, lo cual, en una internet ya
totalmente dominada por las redes sociales, es
vital para alcanzar el éxito. Sean obra de
dibujantes bien dotados o producto del manejo
de herramientas digitales, muchas de las series
aparecidas en el nuevo milenio obtendran una
repercusion viral que sus autores monetizaran
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con la venta de ediciones impresas, sistemas de
donaciones y la produccién de merchandising.

En 2001 debuté la creacién del estadounidense
Nicholas Gurewitch: The Perry Bible Fellowship.
Se trata de una serie de tiras cdémicas

autoconclusivas, sin personajes fijos, donde
Gurewitch experimenta con diferentes estilos
graficos y practica un humor entre lo
surrealista y lo negro que le ha deparado un
gran éxito. Ese mismo afio aparece The Devil’s
Panties, de Jennie Breeden, una tira cémica
que entronca con el humor geek tan practicado
en el webcémic.

Uno de los casos mas claros de esta tendencia
es Cyanide and Happiness, aparecida en 2005

con frecuencia diaria. Obra de Kris Wilson, Rob
DenBleyker, Matt Melvin y Dave McElfatrick,
este webcOmic colectivo se basa en un humor
acido, en ocasiones negro, y un dibujo simple,
meros monigotes que facilitan que el

protagonismo recaiga en los didlogos. Ademas
de volumenes recopilatorios, se han producido
cortos de animacién, y la serie ha sido
traducida a varios idiomas; la comunidad
lectora que la rodea la ha convertido en uno de
los fenémenos mas importantes del webcomic
actual.

En una linea similar aparece en 2009 Hyperbole
and _a Half, de Allie Brosh, un webcémic

inspirado en los rage comics de 4chan, dibujado

de una forma intencionadamente tosca con
Paintbrush. La depresién de la autora motivéd

Varios autores, primera entrega de Cyanide and Happiness (2005).

e
Your crotch looks| I think you should
like applesauce. see a doctor. Is that applesauce?

\

|
, ’ [Cyanide and Happiness © Explosm.net
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una pausa en la publicacién de un afio, tras la
cual, apoyada por una creciente cantidad de
lectores, convirtié su enfermedad en un tema
central de la serie e introdujo elementos
autobiograficos que dotaron su humor de una
dimensién mas profunda.

Los webcémics aparecidos en The Oatmeal, la

web —y el seudénimo— de Matthew Inman
aparecida en 2009, bien podrian considerarse
el tercero en liza en esta suerte de podio de
webcémics de éxito recientes. Dibujados
igualmente con un estilo simple obtenido
mediante herramientas digitales basicas, los
comics de The Oatmeal parodian aspectos de la
vida cotidiana comunes a todos los lectores, y
han sido publicados en numerosos libros en
varios paises, incluido Espafia. Algunos de sus
contenidos han sido ampliamente difundidos a
través de las redes sociales, como es el caso de

uno de sus mas famosos webcémics: My Dog:
The Paradox.
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Otro webcémic popular, aunque alejado de las
cifras de los anteriores, es Hark! A Vagrant

(Kate Beaton, 2008), una serie de tiras
comicas, dibujadas a la manera tradicional,
donde se parodian cuestiones relacionadas con
la historia y la cultura anglosajonas. El humor
de la canadiense Beaton denota un amplio
conocimiento de la materia que trata, y en
concreto sus parodias literarias son muy
inteligentes. Se ha autopublicado varios libros
y en 2012 obtuvo tres premios Harvey,
incluido el de mejor dibujante.

En el caso espafiol, el despegue definitivo de
los webcémics no se produce hasta fechas mas
o0 menos recientes; al menos, hasta 2006 con la
creacién del portal Subcultura. En nuestro
pais, la tira cdmica también ha sido el formato
méas empleado, de un modo incluso mas
generalizado que en las obras de lengua
inglesa. Uno de los mas exitosos y prematuros
es El Listo (Xavier Agueda y Octavi Navarro,
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2003), vifietas cémicas basadas casi siempre en
los didlogos, que Agueda realiza en solitario
desde 2005. Ha publicado su trabajo en una
gran cantidad de medios impresos como, por
ejemplo, TMEO. El Joven Lovecraft (Josep
Oliver y Bart Torres, 2004), una tira

protagonizada por un imaginario H.P.
Lovecraft adolescente acompafiado por todo
una serie de secundarios inspirados en la
literatura y la cultura pop. Su éxito se ha
trasladado a las ediciones impresas, tanto en
Espafia como en otros paises europeos. Sergio
Sanchez Moran es el responsable de la web jEh,
tio! (2005), donde desarrolla varias series e
historietas sueltas. También es responsable,
junto a Laurielle, de EI Vosque (2009), que se
aleja del modelo imperante para acercarse a la
aventura fantistica. Aunque contiene mas
humor, Raruto (Jesulink, 2005), una parodia
del manga Naruto, también desarrolla una
historia de aventuras de larga duracién. Bajo el
seudonimo de Run-Time Error, Juanjo Escofet

Carmona lleva desde 2006 publicando
webcémics, que luego suele recopilar en libros
impresos. Joaquin Guirao mantiene desde
2008 Bienvenido a Zaira, una serie de animales

antropomorficos que se mueve entre el humor
negro y lo absurdo con un estilo muy personal.
El sistema D-13 (Joan Tretze, 2009), surgido de

una web del mismo nombre dedicada a los

juegos de rol, es uno de los mas significativos
representantes del webcémic geek en espariol.
Las crénicas PSN de Andrés Palomino, en activo

desde 2008, y también adscrito a ese tipo de
humor ligado a la cultura pop, es uno de los
mas populares webcomics en castellano. La tira
evoluciona a lo largo del tiempo y acaba
derivando hacia el humor cotidiano y
autobiografico, aunque sin perder de vista esos
referentes. Al éxito en la red se suma el de las
ediciones impresas (siete libros hasta la fecha).
Joan Cornelld es otro autor de gran éxito,

incluso a nivel internacional: sus historias
mudas de una pagina, con un dibujo de gran
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colorido y un humor desconcertante y muy
negro, son perfectas para llegar a todo tipo de
publico sin la barrera idiomdatica. Por ultimo
mencionaremos Let’s Pacheco, 1a web de Laura

Pacheco, que con la colaboraciéon de su
hermana Carmen en algunas series, viene
desarrollando desde 2011 un humor amable y
costumbrista de bastante éxito.

Vale la pena destacar también que en 2009
aparecié una revista digital de cadencia
semanal, El Estafador —una iniciativa de

Javirroyo, impulsada junto a dibujantes como
Juanjo Siez y Pepo Pérez; mas tarde junto a
Francisco Pefia—, dedicada al humor grafico.
Fue antecedente de iniciativas posteriores,
también en el intento de buscar una
remuneracién para sus colaboradores,
mediante banners de publicidad; permitia
ademads la suscripcién gratuita, de modo que
quien lo deseara recibia en su correo
electrénico cada ndmero nuevo. En El
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LAURA PACHECO - LETSPACHED.COM

Laura Pacheco, Problemas del Primer mundo, en Let’s Pacheco (2013).
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Estafador publicaron y publican —hoy en
formato de portal aperiédico— muchos de los
dibujantes humoristicos espafioles mas
interesantes de los ultimos afios, sean o no
asiduos a internet: Joaquin Reyes, Triz Babia,
Moderna de Pueblo, Javi Cejas, Clara Soriano,
Mireia Pérez o Carlos de Diego, y ha albergado
el trabajo de autores de origen latinoamericano
como Liniers, Troche, Tute o Dario Adanti.

La vanguardia y el futuro

Hoy, quince afios después de la publicacion de
Reinventing Comics, las revoluciones
preconizadas por Scott McCloud no terminan
de llegar. A pesar de que se dan pasos hacia
delante en la experimentacién con el medio
digital, los webcémics mas conocidos vy
lucrativos contintian siendo en su mayoria
tiras de humor de consumo rapido, que pueden
compartirse facilmente a través de redes
sociales. Sin embargo, merece la pena observar

los intentos recientes de llevar el webcémic a
nuevos territorios, ya sean artisticos o de
negocio.

La artista procedente de Malasia Hwei Lin Lim
inici6 la publicacion de Hero en 2009, un
webcémic de tematica fantastica en el que se
presentaban las paginas mudas, y el texto sélo
aparecia al pasar por encima de las imédgenes

\ i !
\\\| Sometimes I think the witch gets tired of my
questions, because she stops trying to answer me,

and performs amazing baking tricks to distract me
instead. This is how I know she is a witch.

Hwei Lin Lim,
Hero (2009).
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Connor Willumsen, Mooncalf (2013).

con el cursor. Hobo-Lobo of Hamelin (2011), del
estadounidense Stevan Zivadinovi¢, se califica

explicitamente como «infinite canvas» y se
trata de una tira horizontal sin final en la que,
con un dibujo que recuerda a los cuentos
infantiles, se experimenta con diferentes capas
de graficos para generar la ilusién de
movimiento. El artista canadiense Connor

=

1N
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Willumsen ha publicado en internet varios
céomics dibujados a la manera tradicional y
luego escaneados, pero su narrativa estd
plenamente inserta en las dltimas corrientes
de vanguardia. En Mooncalf (2013), no
obstante, introduce grificos animados de un
juego informdtico para combinarlos con el
dibujo a lapiz y tinta. Por su lado, To Be
Continued (2014), de los italianos Lorenzo
Ghetti y Carlos Trimarchi, trata sobre una
escuela para jovenes superhéroes, y es un
interesante experimento narrativo que
introduce elementos tales como
conversaciones de WhatsApp en la narracién,
ademads de romper el ritmo de lectura habitual
para dirigir al lector en diferentes direcciones
segin vamos accionando el ratén. Cada
capitulo, ademas, ofrece su propia narrativa,
con nuevas ideas en cada entrega.

En Espatia, Moowiloo Woomiloo (2010) fue un
ejemplo temprano de experimentacién en los
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S5CUsI
webcomics. Sus autores, Néstor F. y

Molg H., compraron dos

dominios .com gemelos, y los
conectaron a través de enlaces de
forma que cada pdgina del comic

tenia su reverso, una versién
diferente o una historia relacionada
de alguna manera. Ambos realizaron
el cémic de forma desordenada,
completando pequefios cuadros de
un mosaico, de forma que el lector

era libre de seguir cualquier orden en
g ! Lorenzo Ghetti y Carlos Trimarchi, To Be Continued (2014), disponible en italiano e inglés.

su lectura de esta obra de humor

negro que satirizaba el mundo del cémic, y que El dibujante Javi de Castro ha publicado en

fue adaptada en una edicién en papel en 2012. internet varios webcémics experimentales.

El propio Molg H. ha sido bastante prolifico en Uno de los mds destacados es Lverybody

(2013), una historia breve en la que una

el campo del webcémic, y algunas de sus
enfermedad provoca rdpidos cambios de

creaciones —las mas sencillas formalmente—

han alcanzado bastante popularidad. Su cémic identidad en los personajes, que De Castro

mds experimental seguramente sea Un cuerpo representa empleando archivos .gif en algunas

humano (2012). vifietas.
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Mas alld de la experimentacién
técnica, es interesante comprobar
como el comic mas vanguardista ha
consolidado sus lazos con lo digital
en los ultimos afios. El cémic
autoeditado estad viviendo un cierto

auge, hasta el punto de que lo que en
Estados Unidos denominan small
press —coOmics o minicémics
impresos con materiales modestos
en pequefias tiradas— ha
consolidado un circuito alternativo
que se sustenta en la venta online y en la
existencia de ferias especificas donde estos
productos encuentran a su publico
directamente.

Para muchos autores, internet se ha
convertido en un canal de prepublicacién
perfecto, incluso cuando no existe un interés
en experimentar con el entorno digital y
simplemente se limitan a compartir las paginas

COMIC DIGITAL HOY

Javi de Castro y las «<mutaciones» (en gif animado en la web) de Everybody (2013).

de sus obras tal cual serdn impresas luego para
su venta. En 2011 se cre6 un nuevo portal,

Study Group Comics, que alberga obras de

decenas de artistas, muchos adscritos a este
movimiento no oficial: Sam Alden, Box Brown,
Dash Shaw, William Cardini, Tyler Landry,
Chris Cilla, Michael DeForge, Jennifer Parks...
Como no puede ser otra manera, impera la
variedad de géneros y estilos, aunque el nivel
medio es muy alto.
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Jennifer Parks, The Lone Wolf #1, en Study Group Comics (2013).

En Esparfia, donde la autoedicién también esta
viviendo una pequenia edad de oro, Tik Tok
Comics estd cumpliendo una funcién similar,
aunque en una escala mas modesta. Creada por
Ana Galvafi en 2013, en su dominio pueden
encontrarse seriales e historias
autoconclusivas de algunos de las firmas mas
interesantes de las dos ultimas generaciones
del comic espafiol: la propia Galvar, Peter
Jojaio, Marc Torices, Miriampersand, Mireia
Pérez, Los Bravu o Cristian Robles.

Pero la innovacién no tiene por qué
circunscribirse al ambito artistico; la red
también ofrece posibilidades nuevas en el
campo de la comercializacién. En este sentido,
los tdltimos tiempos han visto nacer dos
iniciativas econémicamente exitosas que hacen
pensar que realmente hay una via sélida para
vender cOmics digitales sin intermediarios,
directamente del productor al consumidor. La
primera de ellas es Panel Syndicate, una web
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en la que sus creadores, el guionista
estadounidense Brian K. Vaughan y el

dibujante espafiol Marcos Martin,

pusieron a la venta su serie digital, The
Private Eye (2013-2015), una historia
ambientada en un futuro distépico en

el que la nube habia estallado
exponiendo los secretos mas ocultos de
toda la poblaciéon. Estrictamente no
podemos hablar de webcémic dado que
se ofrece para su descarga en .pdf, .cbr
o .cbz —en diferentes idiomas—, pero
su propuesta de negocio podria ser aplicable a
cualquier webcémic: el usuario puede acceder a
cada numero por el precio que considere justo,
incluido cero dolares. Los autores aseguran
que, aunque no han obtenido el rédito
econdémico que les habria dado publicar la serie
en papel en el seno de una editorial como

Image, si ha sido mas lucrativo que trabajar
por encargo para Marvel o DC Comics.!? En
2014 Panel Syndicate lanzé una segunda serie,
Universe!, del espafiol Albert Monteys, y una
tercera a finales de 2015, Barrier, del mismo
equipo de The Private Eye (Vaughan, Martin y
la colorista Muntsa Vicente), ambas con
idéntica propuesta de compra.

13 JOHNSTON, Rich. «The End of Private Eye. Talking to Brian K Vaughan and Marcos Martin», en Bleeding Cool (19/03/2015). Disponible
online en http://www.bleedingcool.com/2015/03/19/the-end-of-private-eye-talking-to-brian-k-vaughan-and-marcos-martin/

(consultado 22/09/2016).
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El segundo proyecto es espafiol, y se trata de
Orgullo y Satisfaccion, una revista digital

mensual que nace en junio de 2014, fundada
por un nutrido grupo de dibujantes que
abandonaron El Jueves, la histdrica revista
satirica, después de que RBA, propietaria del
semanario, vetara una portada alusiva a la
abdicacién de Juan Carlos I en la figura de su
hijo, Felipe VI. Descontentos con la forma en la
que se gestiond la crisis, los dibujantes,
encabezados por una junta editorial formada
por Bernardo Vergara, Manel Fontdevila,
Guillermo, Albert Monteys y Manuel Bartual,
lanzaron el que luego se conoceria como
nimero cero de Orgullo y Satisfaccion en un
breve plazo de tiempo. Para descargarla, los
usuarios podian pagar el precio que creyeran
oportuno, pero a diferencia de Panel Syndicate,
el precio minimo era de 1,50 €. El éxito sin

precedentes en el mercado espafiol de ese
primer niumero —35.000 descargas— animé a
los autores a lanzar en septiembre una revista
mensual de humor politico y de actualidad,
autogestionada, sin censura ni servidumbres
empresariales o publicitarias. Se ha convertido
en un proyecto viable que da beneficios a sus
responsables y que ha obtenido el respaldo del
publico, dado que cuenta ya con mas de seis
mil suscriptores.14

Conclusiones

Si siempre resulta aventurado realizar
predicciones a medio o largo plazo, en el caso
del cémic digital esta afirmacién es
especialmente cierta. Nadie podia predecir
Twitter o Facebook en 2000 tal y como se han
desarrollado, y del mismo modo resulta

14 DOMINGUEZ, M2 Angeles. «Manuel Bartual: “Tras un afio publicando en digital, nos apetecia saber a qué olia Orgullo y Satisfaccion”», en
Graffica (11/06/2015). Disponible online en http://graffica.info/manuel-bartual-diccionario-ilustrado-de-la-democracia/ (consultado

22/09/20186).
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imposible saber qué caminos tomaran en la
préoxima década internet y la tecnologia que
nos da acceso a ella. Si podemos afirmar que a
dia de hoy el webcdémic, o determinado tipo de
webcémic —breve y basado en un humor acido
o muy referencial—, se ha convertido en un
fragmento mas del conjunto de informacién
que la mayor parte de los usuarios de internet
manejan diariamente. Cada dia surgen nuevos
webcémics de todo tipo, y aunque la
exploracién de las herramientas digitales y las
posibilidades narrativas del medio no avanza
tan riapido como cabia esperar cuando el
fenémeno era nuevo en los noventa, a los
margenes de ese mainstream que conforman
series como Cyanide and Happiness o The
Oatmeal pueden encontrarse experimentos
interesantes que, como siempre ha sucedido,
tarde o temprano dardn sus frutos y se
incorporardn al lenguaje del medio. El hecho

COMIC DIGITAL HOY

de que autores de cémic no digital como Chris
Ware aporten sus propias ideas sin duda
también tendrd efectos benéficos en el
desarrollo artistico de los webcémics.

Sin embargo, si algo me ha llamado la atencién
mientras redactaba este articulo ha sido la
falta de fuentes teéricas sobre cédmic digital, en
comparacién con los trabajos que pueden
encontrarse sobre comic. La comunidad de
autores y lectores no se estd preocupando, por
el momento, de escribir su propia historia, mas
alla de algunos esfuerzos aislados, como el de T
Campbell, cuyo libro, A History of Webcomics,
no soélo es inencontrable, sino que estd
desactualizado a estas alturas y, por si fuera
poco, el propio autor ha reconocido varios
problemas;!> el trabajo de Shaenon Garrity por
el momento no se ha plasmado en un texto
sélido. Y el mundo de la investigacién

15 CAMPBELL, T. «Ghest Column: The Historiography of Webcomics: Reasons Not to Be a “Webcomics Historian”». En The Comics Journal
(2/11/2011). Disponible online en http://www.tcj.com/guest-column-the-historiography-of-webcomics/ (consultado 22/09/2016).
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académica tampoco ha dirigido su mirada ain
a la historia del webcémic de una manera
significativa.

El presente texto que concluye en estas lineas
no pretende ser una recopilacidn definitiva. Las
ausencias —conscientes o inconscientes— no
deben tomarse por tanto como un
menosprecio a las obras no mencionadas. El
objetivo ha sido mas bien ofrecer una
panoramica general de la historia del medio y
ordenar minimamente las fuentes dispersas,
para construir un relato sobre una forma
artistica que se beneficia de toda la tradicién
del c6émic impreso y, al mismo tiempo,
transmite la emocién unica de los territorios
inexplorados.
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