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DEFINICION

El comic es una forma de narrativa unica
que cuenta historias utilizando imagenes
y texto dispuestos en vinetas secuencia-
les. Esta combinacion creativa ofrece una
experiencia de lectura muy dinamica y vi-
sualmente atractiva.

“Comic” define el formato general de his-
torias ilustradas, sin embargo, existen
el Manga (japonés), Manhwa (coreano) y
Webtoon (en linea) términos que definen
variantes con caracteristicas culturales y
estilisticas propias.

ORIGENES Y CONTEXTO

El codmic se gesto a principios del siglo XX,
siendo una evolucion de las ilustraciones
satiricas del siglo XIX, gracias a autores
como Rodolphe Tépffer. Su desarrollo se
entrelaza con cambios culturales, tecnol6-
gicos y la expansién de la prensa, dando
lugar a una forma narrativa unica que to-
dos conocemos ahora.

Inicialmente, se popularizaron como tiras
coOmicas en periddicos y revistas. Con el
tiempo, evolucionaron en diversas formas
y géneros, convirtiéndose en una herra-
mienta de entretenimiento mundial.

INFLUENCIA CULTURAL

El comic ha dejado una marca significativa
en diversas areas culturales. Su impacto se
manifiesta, por ejemplo, en franquicias de
videojuegos, series de televisidon y adapta-
ciones cinematograficas.

Muchas historias exitosas han encontrado
su origen en las paginas de cémics.




CARACTERISTICAS

Los cémics cuentan con algunos elementos
que hacen que consideremos un comic como
tal:

-Vinetas: Elementos fundamentales que consti-
tuyen la base del cémic, representando accio-
nes o momentos especificos en la narrativa.

-Bocadillos: Pequenas onomatopeyas o expre-
siones escritas en las vinetas, que representan
sonidos o didlogos entre personajes.

-Textos: Incluyen dialogos, pensamientos, des-
cripciones y otra informacion escrita que enri-
quece la comprension de la historia.

-Portadas: Ubicadas al principio del comic, las
portadas presentan imagenes impactantes jun-
to a un titulo, atrayendo la atencion del lector.

-Guion: Constituye la narrativa principal de la
historia, abarcando tanto la trama principal
como subtramas que pueda contener la obra.

-Letreros o cartelas: Etiquetas que proporcio-
nan informacion adicional sobre el tiempo, el
lugar o los personajes, a menudo ubicadas en
la parte superior o inferior de una vineta.

-Dibujos: llustraciones detalladas y complejas
que representan personajes, escenas y otros
elementos esenciales en la narrativa visual del
comic.

-Color: Los comics aprovechan una amplia
gama de colores para enriquecer la experiencia
visual, diferenciar escenas, personajes y ele-
mentos.

iPodemos clasificarlos también segun el origen!
Es el caso del Manga japonés o el Manhwa coreano.

Los comics se pueden agrupar segun
su historia, ya que abarcan diversos
géneros.

Algunos de ellos son los siguientes:

Superhéroes: Narrativas protagoniza-
das por personajes con habilidades
que luchan contra el mal.

Ciencia ficcidon: Futuros distantes o
universos alternativos, con elementos
de ciencia y tecnologia avanzada.

Fantasia: Relatos ambientados en
mundos imaginarios repletos de cria-
turas magicas y épicas aventuras.

Horror: Cémics que exploran el terror,
a veces incorporando elementos de
terror y misterio.

Humor: Narrativas cémicas que se
centran en la comedia, con persona-
jes divertidos y situaciones absurdas.

Aventuras: Historias de accion y aven-
tura que siguen a personajes enfren-
tando peligros en lugares exadticos.

Dramatico: Relatos serios que tratan
la intensidad emocional, con persona-
jes complejos que enfrentan diversos
desafios.

Historico: Cémics que se enfocan en
eventos y periodos histéricos, a veces
incluyendo documentacion.
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ZONA ASIA

DEFINICION

La cultura asiatica abarca un amplio con-
junto de practicas, valores, tradiciones y
expresiones artisticas originadas en los
paises de Asia. Esta diversidad, tanto ét-
nica como lingtiistica, religiosa e historica,
ha dado lugar a una variedad de costum-
bres y estilos de vida unicos.

En la actualidad, fendbmenos como el
manga japonés, el manhwa surcoreano y
el K-pop han ganado popularidad global,
influyendo no solo en el entretenimiento,
sino también en la moda, el arte y la pers-
pectiva juvenil a nivel mundial.

ORIGENES Y CONTEXTO

La cultura asiatica se origind en antiguas
civilizaciones de China, India, Japén y Co-
rea. Factores historicos y religiosos, como
dinastias, imperios y influencias del budis-
mo, hinduismo y taoismo, han moldeado
profundamente esta cultura. La Ruta de la
Seda facilité la interacciéon cultural entre
Asiay el resto del mundo.

El manga japonés, el manhwa surcoreano
y el K-pop son fenédmenos culturales glo-
bales que han surgido de estas influencias
historicas

;QUE ES?

INFLUENCIA CULTURAL

La cultura de Asia ha tenido un gran impac-
to en la cultura popular mundial.

Desde la explosion de la cultura japonesa
a través del anime y el manga, hasta la in-
fluencia de la filosofia oriental en la psico-
logia y la espiritualidad occidental, Asia ha
dejado marca en diversos campos.

La cocina asiatica, la moda, la arquitectura
y las artes marciales también han influido

en el escenario global. f




CARACTERISTICAS

Algunas caracteristicas unicas que nos brinda
la cultura asiatica son las siguientes:

-Diversidad: Asia alberga una diversidad asom-
brosa de etnias, idiomas y tradiciones, lo que
se refleja en su cultura.

-Filosofias Tradicionales: Filosofias como el
confucianismo, taoismo, budismo, hinduismo,
entre otras, han influido en la ética, la espiritua-
lidad y la forma de vida de las personas.

-Artes Tradicionales: Formas de arte como la
caligrafia, la pintura, la ceramica, y las artes
marciales son parte integral de la cultura asia-
tica.

-Respeto a la Naturaleza: Muchas culturas
asiaticas tienen una profunda conexion con la
naturaleza, reflejada en sus practicas religiosas
y enfoque hacia el medio ambiente.

-Manga y Manhwa: Estos son cémics que se
caracterizan por sus tramas complejas, perso-
najes vibrantes y un estilo artistico unico.

-K-pop: La musica pop coreana, conocida
como K-pop, combina diversos géneros musi-
cales, coreografias elaboradas y un enfoque en
laimagen de los artistas. El equivalente japonés
se denomina J-Pop.

‘Q ' \, EnelSalon del Comic de Valencia 2024, sumérgete en la "Zona Asia"
\ y acércate a la vibrante cultura de Asia Oriental.

Conoce a destacados creadores, disfruta de talleres y exhibiciones,
descubre nuevas tradiciones y participa en concursos especiales
como el Idol Matsuri y el K-Pop Dance Revolution. jExplora, aprende
y celebra la diversidad de Asia Oriental con nosotros!
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DEFINICION

El cosplay, término derivado de la unién
de las palabras “Costume Play”, es una
expresion artistica y cultural que implica
la creacion, uso y representacion de dis-
fraces de personajes ficticios de comics,
anime, videojuegos, peliculas, y otros me-
dios.

Los participantes, conocidos como cos-
players, muchas veces no solo replican la
vestimenta, sino que también se sumer-
gen en la interpretacién de los roles de sus
personajes favoritos.

ORIGENES Y CONTEXTO

El cosplay tiene sus raices en Japon, sur-
giendo en convenciones de Manga-Anime
en la década de 1970.

Lo que comenzé como una practica en
eventos especificos evoluciond hasta con-
vertirse en un fendbmeno global apreciado
en todo el mundo.

Sin embargo, los disfraces como tal tienen
sus raices en antiguas civilizaciones. jAsi
que podriamos decir que el cosplay no es
algo completamente nuevo!

COSPLAY

¢ QUE ES?

CARACTERISTICAS

El rasgo distintivo del cosplay es su na-
turaleza creativa y participativa. Los cos-
players no solo confeccionan meticulosa-
mente sus trajes y accesorios, sino que
también pueden sumergir en la interpreta-
cion de los personajes, capturando gestos
y actitudes especificas.

El cosplay es inclusivo, alentando a las
personas de todas las edades, géneros y
habilidades a participar y divertirse.

INFLUENCIA CULTURAL

El impacto del cosplay se extiende a la
cultura popular, generando comunidades
activas en eventos especializados, redes
sociales y convenciones.

Ademas, ha influido en la percepciéon y
promocién de miultiples franquicias de
entretenimiento (no sélo Manga-Anime),
hasta convertirse en una forma unica de
expresar pasion por algunos de nuestros
personajes e historias favoritas.
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JUEGOS DE MESA

¢ QUE SON?

DEFINICION

Los juegos de mesa y juegos de rol son
formas de entretenimiento que involucran
la participacion activa de los jugadores en
experiencias ludicas, ya sea con tablero o
mediante la creacién de historias ficticias.

Estos juegos fomentan la creatividad, la

toma de decisiones estratégicas y la in-
teraccion social, cada uno a su manera,
proporcionando opciones diversas para el
entretenimiento entre amigos.

ORIGENES Y CONTEXTO

Los juegos de mesa tienen una larga his-
toria que se remonta a civilizaciones an-
tiguas, como los juegos de tablero en el
Antiguo Egipto y otros como el ajedrez en
la India. Los juegos de rol surgieron en la
década de 1970, evolucionando desde los
wargames y destacando por su narrativa y
creatividad.

El primer juego de rol ampliamente reco-
nocido es “Dungeons & Dragons”. Fue el
primero en establecer las bases para el
género y sirvi6 como modelo para muchos
juegos de rol que le siguieron.

CARACTERISTICAS

Los juegos de mesa se caracterizan por su
estructura fisica y reglas definidas, con ju-
gadores interactuando en un tablero con
componentes especificos. Tienen una du-
racion finita y se enfocan en la competen-
cia o cooperacion.

Por otro lado, los juegos de rol se centran
en la narrativa y la interpretacién de perso-
najes, con un Director de Juego que guia
la historia. Ofrecen creatividad, progresion
de personajes y dependen fuertemente de
la imaginacién de los participantes para
desarrollar tramas en mundos ficticios.

INFLUENCIA CULTURAL

Los juegos de mesa han influido en la cul-
tura actual, contribuyendo al desarrollo de
géneros literarios y cinematograficos rela-
cionados con la fantasia y la narrativa in-
teractiva.

En la era digital, estos juegos han experi-
mentado un resurgimiento, fusionando la
diversion analdgica con la tecnologia, im-
pactando asi la forma en que la sociedad
disfruta del entretenimiento y se conecta
socialmente.
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DEFINICION

Los videojuegos son formas interactivas
de entretenimiento digital que involucran
a los jugadores en experiencias virtuales
a través de dispositivos electronicos.

Algunos videojuegos pueden ser herra-
mientas educativas valiosas que no solo
ofrecen conocimientos especificos, sino
que también promueven habilidades
cognitivas, sociales y emocionales en los
jugadores.

ORIGENES Y CONTEXTO

Los videojuegos surgieron en la década de
1950 como simples experimentos y se po-
pularizaron en las décadas de 1970 y 1980
con la aparicién de las maquinas recreati-
vas y las consolas domésticas.

Los videojuegos han avanzado significati-
vamente, destacando por graficos mas re-
alistas y experiencias mas inmersivas. La
realidad virtual) ha sido un importante de-
sarrollo, llevando la interaccién a un nivel
mas envolvente. La constante evolucion
tecnoldgica sigue impulsando la industria
hacia experiencias de juego mas impresio-
nantes.

VIDEOJUEGOS

¢ QUE SON?

INFLUENCIA CULTURAL

Los videojuegos han tenido un impacto
significativo en la cultura popular, inspiran-
do peliculas, series, musica y generando
comunidades de jugadores. Ademas, han
influido en el diseno de interfaces y tecno-
logias interactivas.

Los videojuegos también han redefinido la
interaccién entre amigos al facilitar la so-
cializacion en linea, creando comunidades
virtuales y contribuyendo a la formacion de
una identidad cultural nueva.



CARACTERISTICAS

Podemos decir que los videojuegos tienen
unas caracteristicas unicas y elementos que
nos hacen poder definirlos como tal.

Algunos de estos son los siguientes:

-Graficos: Elemento visual que rapidamente
ha ido evolucionando desde graficos 2D hasta
modelado en 3D detallado.

-Jugabilidad: Mecanica e interacciones que
incluyen controles, movimientos y la toma de
decisiones del jugador.

-Narrativa: Trama que guia las acciones del ju-
gador, aportando a la experiencia general del
juego.

-Desafios: Obstaculos que el jugador debe su-
perar, contribuyendo a la motivacion, compe-
titividad y satisfaccion.

-Participacion activa: Requiere la continua
toma de decisiones por parte del jugador, que
influyen en el desarrollo del juego.

-Experiencia inmersiva: Busca sumergir a los
jugadores en nuevos mundos a través de los
graficos, musica, sonidos y narrativa.
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EXPOSIGIONES

¢ QUE VERAS?

PACO ROCA

EXPOSICION SORPRESA

¢Como podriamos llegar a conocer la
esencia unica de un artista?

Paco Roca y MacDiego nos ofrecen un
viaje muy especial, acercarnos al mundo
del gran dibujante de comics valenciano.

Seremos pues, los protagonistas de este
evento, que promete crear una experiencia
que busca huir de lo previsible, y asegura
no dejarnos indiferentes.

LA HISTORIETA MEXICANA

DE IDAY VUELTA

Esta exposicion es un viaje visual por la
narrativa grafica en México desde 1826
hasta hoy. Tendremos la oportunidad de
experimentar nuevas culturas a través del
divertido y completo formato de cémic o
historieta.

La exposicion, comisariada por la Dra.
Laura Nallely Hernandez Nieto, explora
coémo la historieta ha reflejado y construi-
do identidades a lo largo del tiempo, per-
mitiéndonos viajar por la historia de Méxi-
co desde el Salén del Cémic de Valencia.

MILANG

“HISTORIAS”

Es una exposicion sobre el grupo de artis-
tas de cdmic Hangart, ubicado en Malabo,
Guinea Ecuatorial.

La muestra nos acerca a un mundo que
nos resulta casi desconocido, el del c6-
mic africano. Descubriremos un universo
plagado de referencias que beben de la
tradicion local, empleando cédigos inter-
nacionales.

Toda una celebracién de los lazos que nos
unen a este pais africano.

Exposicion presentada por los Centros
Culturales de Espana en Bata y Malabo.

o ol.

KUBUNI

UN VIAJE POR EL COMIC AFRICANO

Kubuni, que significa “creaciéon imaginaria”
en swabhili, te invita a explorar el comic del
Africa subsahariana.

Con mas de 50 autores de 48 paises, la ex-
posicion destaca la evolucion del arte na-
rrativo africano a lo largo del tiempo.

Esta muestra bilinglie es una ventana a la
diversidad del comic africano, desde tradi-
ciones ancestrales hasta influencias con-
temporaneas como el manga.
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AUTORES

A QUIEN CONOCERAS?

En esta ultima ficha...
iExploraremos algunos de los autores que acudiran al Salén del Cémic de Valencia 2024!

Sumeérgete en un mundo fascinante de creatividad con renombrados autores de comic, y por
supuesto divulgadores, expertos en cultura asiatica, mangakas y artistas de manhwa.

Ademas, disfruta de la vibrante escena del cosplay, donde nuestros cosplayers invitados nos
haran saber que cada detalle cuenta.

No te pierdas la oportunidad unica de interactuar con tus creadores favoritos, obtener firmas
y explorar la diversidad cultural y artistica. Desde el 1 al 3 de marzo, vive una gran experiencia
inolvidable, llena de pasion por el arte y la narrativa visual en el Salén del Comic de Valencia.

iTe esperamos!
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GOSARIBAKSA WADEOTAKU  ANA GALVAN  MARINA VELASCO



SERGIO HERNANDEZ ¢
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