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“Contar historias activa nuestra memoria y estimula nuestra creatividad.”
Chomski, Warcowicki, Débora.
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INTRODUCCION:

El ser humano desde sus comienzos ha tenido la necesidad de comunicacién. Empezo a
comunicarse por medio de sonidos guturales, pero a su vez también por medio de dibujos que se

realizaban en cuevas conocidos como pinturas rupestres. Corchon y Menéndez afirman:

Este se plasmaria en un amplio ndmero de representaciones graficas, muchas de ellas
propias del territorio donde aquellos grupos humanos habitaban y extendian su actividad.
El arte se concebiria como parte de un sistema de comunicacion colectivo y por tanto

reflejo de la sociedad y sus cambios. (p.302)

Asi pues los primeros hombres que habitaron el mundo sentian no solamente la necesidad de
implementar una comunicacion verbal, sino también, no verbal por medio de imagenes. Teniendo
esto claro, es innata la cualidad intrinseca que tiene cada ser humano de crear imagenes para su

comunicacion a través de los miles de afios que llevan viviendo en el mundo.

Hoy en dia (siglo XXI), la humanidad ha implementado estas cualidades comunicativas visuales
en absolutamente casi todo. Desde vallas publicitarias, libros ilustrados, etiquetas para productos,
video juegos, peliculas, entre muchisimas otras cosas mas. EI hecho de crear comunicacion visual
es apasionante para las personas que lo ven, ya que genera neuroldgicamente en ellas un despertar
de sentimientos diversos. Es por esta sencilla razon que al momento de crear una marca se debe
jugar con la seduccion a la persona por medio de sentimientos diversos para que ésta compre el

producto. Segun Cisneros (2012) “el hombre es un ser emocional, por lo tanto requiere productos



y servicios que le agreguen emocion a su vida.” (p.xi) Cuando el ser humano es seducido por un

producto es por el hecho de que despertd en él interés emocional y no necesariamente racional.

El proyecto que se realizara pretende implementar de manera estratégica la creacion de marca
para Conquest Comics, una subdivision de la empresa Conquest Design Studios. La cual tendra

como objetivo seducir el consumidor vendiendo comics que despierten sentimientos en ellos.



JUSTIFICACION:

Al momento de crear una marca se debe preguntar “;Por qué lo hago?”’ y “; Para qué lo hago?”.
Para responder a estas dos preguntas es necesario saber quiénes se benefician de nuestros productos

y de qué forma.

Primero que todo mi grupo objetivo seran los adolescentes y adultos jovenes, comprendiendo
el espectro de edades entre los 14 y 30 afios. Y segundo, mi industria objetivo sera la de
emprendimiento cultural en Colombia, para asi ayudar a desarrollarla y potenciarla. El
emprendimiento cultural es todo aquello que la mente humana pueda crear de una manera artistica
y llegue a un mercado. Es un modelo empresarial que promueve la creatividad. Esta estrechamente
relacionado con las artes plasticas, la musica, el cine, la danza, el teatro, entre otros. Su proposito
es que llegue a ser un producto tangible, que a su vez se pueda posicionar en el mercado y que

perdure en el tiempo, tanto fisicamente como culturalmente.

Es bastante comdn encontrar interés por parte de las personas hacia la industria cultural, muchas
veces llamada también, la industria del entretenimiento (cine, video juegos, series animadas,
comics etc), en especial para los adolescentes. En general el ser humano contemporaneo anhela
con ansias salir del estrés de la rutina de la vida diaria por medio de espacios de ocio y

entretenimiento. Qué mejor manera de lograr liberar a las personas del estrés con entretenimiento.

Para lograr todo lo mencionado anteriormente se implementard el modelo Masterbrand de
desarrollo de marca para la empresa Conquest Comics, cuyo proposito serd el de contar historias

y aventuras de interés comun para los adolescentes.

El modelo Masterbrand, creado por Joan Costa, cuenta con las siguientes secciones: Identidad

institucional, cultura organizacional, estrategia corporativa, proyecto de branding, investigaciones,



administracion financiera de la marca, marketing, manuales de gestion y aplicaciones, marca
verbal y visual, disefio de productos y servicios, disefio ambiental, comunicacién interna,

comunicacion y relaciones externas y web y gestion 2.0.

Identidad Institucional: En esta seccion se disefiaran los aspectos visuales de la organizacion
tales como: logo, tarjetas, hojas membretadas etc. Este paso es fundamental para poder entrar a ser
reconocido visualmente en el mercado. (Ver anexo “Manual Corporativo Conquest Design

Studios”™)

Cultura Organizacional: En este paso se dard nacimiento a los valores y conductas que
guiaran sus decisiones. Aqui se comprendera todo lo que tiene que ver con la vision y misién de

Conquest Comics. (Ver anexo “Manual Corporativo Conquest Design Studios™)

Estrategia Corporativa: Aqui se deberd implementar la estrategia fundamental de negocio al
hacer énfasis en la seduccién del consumidor jugando con sus deseos. (Ver seccion

“Comunicaciones Integradas”)

Proyecto de Branding: Aqui se desarrollara la estrategia creativa de Conquest Comics y el

plan estratégico de accién. (Ver seccion “Comunicaciones Integradas™)

Investigaciones: Esta seccion comprende todo lo que tiene que ver con sondeos y estudios que
son necesarios para la marca. Debera ser un aspecto fundamental de Conquest Comics para estar
siempre a la vanguardia y tendencias del mundo del entretenimiento, especificamente en

historietas. (Ver seccion “Comunicaciones Integradas™)

Administracion Financiera de la Marca: Concierne a los presupuestos, distribucion y

planificacion de inversiones a lo largo de la vida de la marca.



Marketing: Envuelve todo lo relacionado con la comercializacion de la marca y sus productos,

la comunicacion de marketing y la venta. (Ver seccion “Comunicaciones Integradas”)

Manuales de Gestion y Aplicaciones: Es el conjunto de normativas y directrices que

conciernen a la marca. (Ver anexo “Manual Corporativo Conquest Design Studios”)

Marca Verbal y Visual: Esta seccién se compone de dos partes creativas, el naming y el
simbolo de la marca. El naming es el aspecto fundamental de la identidad de la marca ya que su
socializacion puede alcanzar a millones de seres hablantes a nivel mundial. “Conquest” es una
palabra en inglés que se traduce a “conquista” y la intencion de este nombre para la empresa hace
alusion a la conquista que tendra a nivel nacional e internacional las historietas de esta empresa.
El simbolo por el contrario es de recordacion visual, ya que comprende el sistema de signos que
dan su visibilidad, facilita su recuerdo reforzandose a su vez con el nombre verbal. Dentro de lo
visual de la marca pueden existir logotipos y tipografias. (Ver anexo “Manual Corporativo

Conquest Design Studios”)

Disefio de Productos y Servicios: Esta parte es fundamental para Conquest Comics, ya que
aqui se abrird un portafolio de productos que ofrecera la empresa de diferentes tematicas de

historietas que se crearan. (Ver anexo “Portafolio de Productos de Conquest Comics™)

Disefio Ambiental: Para esta seccion que abarca: punto de venta, lugar de exposicion,
demostracién, informacion y merchandising, se implementaran stands para los cémics, vallas
publicitarias, ambientacion de espacio e invitacion a artistas ilustradores de los comics para

interactuar con el consumidor. (Ver seccion “Comunicaciones Integradas™)

Comunicacion Interna: Es de vital importancia tener una comunicacion clara y eficiente

dentro de la empresa, y para esto esta dedicada esta seccidn. Basicamente se centra en el éxito que



tendré la marca si se implementan efectivamente todas las estrategias de las cuales se han hablado
anteriormente. Esto se logra teniendo reuniones de trabajo con los grupos, mandos intermedios y
superiores de la empresa. También es de suma importancia realizar esto de una manera organizada
y transparente, ya que la cultura organizacional atravesard la empresa hacia afuera y llegara
indirectamente a los clientes. La comunicacion interna no solamente es un factor poderoso en la

imagen de la marca, sino también de su fidelizacion. (Ver seccion “Comunicaciones Integradas™)

Comunicacion Externa: Esta seccion involucra las comunicaciones masivas como lo son:
publicidad, promociones, informaciones, etc). Involucra a su vez los medios de comunicacion,
stakeholders, lideres de opinion, entre otros. De esta manera se comunicard la empresa hacia
afuera, hacia el mundo. A su vez es importante tener coherencia al momento de comunicar la
esencia de la empresa, ya que esto hace que la marca sea creible, fuerte y sin fisuras. (\Ver seccion

“Comunicaciones Integradas™)

Web y Gestidn 2.0: Esta parte hace referencia al uso estratégico de los medios de comunicacion
por medio de internet. Es indispensable que una empresa cuente con una pagina web, ya que el
mundo contemporaneo se rige principalmente con lo que se busca y se encuentra en la web, por su
facilidad. Haciendo uso de la web el marketing de la empresa se vera positivamente afectado
porque el entorno digital es una buena plataforma para marketing de venta y publicidad. (Ver

seccion “Comunicaciones Integradas™)

A continuacion se apreciara la diagramacion del modelo Masterbrand:
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PROPUESTA:

La propuesta principal de Conguest Comics es utilizar el grandioso aspecto creativo innato del
ser humano, que es el de contar historias, 0 como se conoce cominmente en inglés, storytelling.
Tal como diria Andreu Barrabino Garcia en el libro de Alfonso Freire Sanchez “;Como crear un

storytelling de marca?”’:

Desde el origen de las civilizaciones hasta la actualidad, una de las formas mas utilizadas
para transmitir conocimientos, experiencias, valores, tradiciones..., y, en definitiva, todo
aquello que podria considerarse merecedor de hacerlo perdurar en el tiempo ha sido la
narracion de historias. Con las historias no solo se informa, sino que ademas se tiene la fuerza
de la comunicacion. La informacion proporciona datos, la comunicacién busca hacer
participar a otras personas de sentimientos y emociones. Las emociones es lo que la mente
retiene. De ahi que cuando se narra una historia siempre se busca que, en su hilo argumental,
existan cuestiones que sean dignas de ser recordadas y, ademas, tengan el interés suficiente
para ser relatadas y difundidas a otros. Se busca conseguir que una comunicacién se

convierta en viral. (p.08)

Es asi como Conquest Comics pretende rescatar el muy olvidado storytelling en la industria
cultural colombiana y hacer resurgir no solamente nuestras costumbres, mitos y leyendas, sino
también la creacion de nuestras propias historias creativas, por creativos colombianos. A su vez
éstas historias podrian ser implementadas en un futuro a cualquier ambito de entretenimiento como

el cine, la television, entre otros.

Hoy en dia grandes empresas del primer mundo opacan culturas del tercer mundo con sus

productos creativos, o peor aun, “roban” idiosincracia de culturas del tercer mundo para venderlas

11



como la autoridad total. Un claro ejemplo son las peliculas animadas de Disney tales como
Blancanieves y los siete enanitos, Cenicienta, La Bella Durmiente, etc. Estas peliculas son
adaptaciones de idiosincracia europea que han sido mantenidas por tradicion durante varios siglos.
El problema, pero también la ventaja que tuvieron, es que la idustria del primer mundo (en este
caso Walt Disney Animation Studios) utilizé un gran capital para mostrar estas historias de una
manera profesional e innovadora (en aquellas épocas era un lujo mostrar una pelicula animada a
color y con sonido) y venderle al mundo entero estas nuevas adaptaciones de idiosincracia europea,
dafiando muchisimo su esencia. Resulta irénico el hecho de que los nifios de todas las partes del
mundo defiendan las peliculas de Disney como verdad absoluta respecto a estos cuentos de hadas.

Tal como Garcia, C. J. afirma en sus investigaciones:

Los resultados obtenidos en esta primera investigacion, prestan especial importancia a la
necesidad de profundizar en las representaciones visuales del cuento de hadas, tema que se
trat6 brevemente en del capitulo II, en un apartado que lleva por titulo: “Disney y la nueva
imagen de los cuentos de hadas”, pues al implementar los talleres, descubrimos que, el 100%
de los nifios que asistian a estas actividades identificaba como “correctas” las
representaciones visuales de los cuentos creados por el estudio de animacion Disney, v,

aunque conocian otras versiones, las clasificaban como “malas”. (p. 39)

Es por esta razon que una parte de Conguest Comics tendra como vision rescatar la esencia
cultural colombiana relatando sus mitos, leyendas, folclor e historia, para que asi perdure en la

mente colectiva de los colombianos, como también, a nivel internacional.

Conquest comics pretende sacar al mercado productos de calidad a la altura de un mercado
internacional de entretenimiento bastante competitivo. Esto se lograra con la busqueda de talento

nacional a nivel creativo y artistico que estén dispuestos a hacer esto posible. Basicamente, sera
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una empresa creativa colombiana con talento colombiano, ayudando asi también a generar empleos

para el pais.

Por otro lado Conquest Comics no solamente hard historias culturales colombianas, sino
también historias innéditas jamas contadas. Historias creativas que traten de cualquier temética de
interés para los jovenes ya sean sci-fi, bélicas o aventuras. Historias que puedan tener lugar en
cualquier parte del universo, o en cualquier parte del planeta tierra, del tiempo, o el espacio, en

pocas palabras, la imaginacién sera el limite para Conquest Comics.

COMUNICACIONES INTEGRADAS

Objetivo del plan de comunicaciones para la marca:

El objetivo del plan de comunicacion para la marca consiste en lanzar la marca al mercado
colombiano, el cual es poco explorado, en el cual existen muy pocas empresas locales que a su vez

son opacadas por empresas internacionales.

Estrategia de atraccion:

La estrategia de atraccion estd pensada para entrar a competir en un mercado que estd dominado
por empresas colosales a nivel mundial tales como: Marvel Comics, DC Comics, entre otras. Es
por esto que la estrategia debe ser agresiva (metaféricamente hablando). Debe ser visualmente

impactante y proyectar una calidad de producto de punta, siempre y cuando sea nacional.

Tactica:
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La estrategia de atraccion se enfocara en generar un espacio al publico en cualquier lugar de la
ciudad en la cual la empresa desee darse a conocer. Estos espacios podrian llegar a ser centros
comerciales, parques, calles principales, plazas, etc. En dichos lugares la empresa deberd llevar un
stand de mostrario de tiras comicas y también deberan estar presentes los disefiadores, artistas y
escritores de historietas y a su vez expertos en el tema los cuales puedan atraer y seducir al cliente

objetivo.

Promocion:

Audiencia meta: Al momento de estar aplicando la estrategia de promocion a las edades entre
los 13-21 afios, es de suma importancia conocer el mercado internacional de tiras comicas. Para
poder seducir al futuro consumidor de tiras comicas nacionales se debe generar impacto visual en
nuestros productos, llegar a ser iguales 0 mejor que la competencia internacional. La clave del
éxito en nuestra promocion serd la familiaridad de las tiras comicas que salgan al mercado para los
jévenes colombianos ya que los tres temas principales que se trataran en Conquest Design Studios
(sci-fi, aventura y bélico) deberan adaptarse culturalmente al contexto colombiano. De esta manera

se lograra la facil interpretacion por parte del lector.

Comerciantes: Los comerciantes serian aquellas personas encargadas de generar ese puente con
el consumidor. En el caso de una empresa de tiras comicas serian las editoriales, tiendas de libros,
ferias y stands. Cabe resaltar que los comerciantes deberan ser expertos en el tema de tiras comicas

para que de esta forma puedan vender el producto de manera segura sin titubeo alguno.

Distribuidores: Los distribuidores de la empresa estaran divididos en dos partes, los
distribuidores encargados de llevar el producto fisico a mis comerciantes y los distribuidores

encargados de difundir el producto digital en la web por plataformas online y pagina empresarial.

14



Estrategia de ventas:

La estrategia de ventas principal sera el desarrollo, impresion y digitalizacion de una revista
mensual que recopilarad el compendio de historias que Conquest Comics logre realizar en un mes.
La segunda estrategia de ventas sera el desarrollo, impresion y digitalizacion de las historias
individuales que se logren realizar al mes. Por dltimo el disefio de stands para ubicar nuestros
productos serd vital para movilizarnos y promocionarnos por todo el pais. De esta manera nuestra
estrategia de ventas girara entorno a promover nuestra marca y productos en lugares tanto sociales
como digitales. En los lugares sociales los consumidores serian atraidos a la empresa y no vise
versa, y en el ambito digital la empresa seria llevada a los consumidores y no vise versa. Tal como
se planted anteriormente, la idea de llegar a los puntos estratégicos urbanos es lograr ser una feria
itinerante para que los futuros consumidores de Conquest Design Studios conozcan la marca, sus
empleados (artistas y escritores), se familiaricen con la marca y reciban muestras parciales
(previews) de las tiras comicas que se estén produciendo en la empresa. De esta manera estos
abrebocas de las primeras partes de las historietas tendrian el fin de motivar al comprador de

quererla leer completa para asi comprar el producto completo.

Programa de relaciones publicas (protocolo para la marca en momentos de crisis y

comunicacion):

Las RR.PP son vitales para el proceso de comunicacion cuando suceda una crisis en la empresa,
ya que debe mantener una postura positiva y estratégica al momento de dirigirse al publico para
conservar la salud comercial de la marca. En un momento de crisis de la empresa que podria llegar
a suceder por el contenido de sus historietas, se podrian utilizar dos modelos, el de informacion
publica y el de relaciones publicas asimétricas bidireccionales. EI primer modelo se enfocaria en

difundir la informacion teniendo al encargado como un periodista siendo muy objetivo acerca del
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producto que haya causado la crisis y en segundo lugar el encargado del otro modelo, estaria en la
tarea de solucionar el por qué se hizo este tipo de producto teniendo en cuenta lo cientifico y

sondeos de opinion pablica para dar aval a la historieta que haya causado controversia.

Programa de actividades relacionadas con la responsabilidad social empresarial que

involucre los diferentes actores:

La empresa Conguest Studios Designs, sera una empresa dedicada a generar una armonia entre
sus interesados directos e indirectos como también con el medio ambiente. En otras palabras, los
comunmente llamados “stakeholders” seran afectados por las decisiones que tome la empresa. Los
stakeholders principales como los empleados, comerciantes y distribuidores son de vital
importancia para que la empresa funcione, y es por esto que seran escogidos selectivamente para
que sean apasionados de la empresa y con lo que se produce en ella. Conquest Design Studios,
serd una empresa enfocada a crecer lentamente pero con calidad, donde su personal calificado sera
escogido por su calidad de trabajo. Los stakeholders secundarios, tales como empresas
competencia o inversionistas deberan mantenerse al tanto de lo que estamos produciendo para asi
crecer competitivamente en el mercado. La responsabilidad con el medio ambiente sera vital al
momento de imprimir las historietas en papel reciclable y tenerlo en formato digital también. A su
vez toda la materia prima empresarial sera netamente intangible (las mentes creativas de los
disefiadores y escritores) como también todo el disefio digital asistido por computadora hasta llegar
a ser un producto tangible imprimible. Por altimo la esencia de Conquest Design Studios es
potenciar el talento nacional y es por esto que la responsabilidad social girara también a cazar
talentos de artistas colombianos que tengan creatividad y habilidad suficiente para crecer en la

empresa y que la empresa crezca a su vez con ellos.

Patrocinio:
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El patrocinio de la empresa Conquest Design Studios se enfocara en un patrocinio bilateral, en
el cual por medio de nuestras revistas (historietas) se pueda promocionar la publicidad de otras
empresas y que a su vez esas empresas patrocinadas por medio de las revistas generen apoyo
econdmico para Conquest Design Studios. Este apoyo econdmico servird tanto para los eventos

estratégicos de ventas como para los ingresos de manutencion de la empresa.
Marketing directo:

El marketing directo sera una pieza clave para que Conquest Design Studios crezca como una
empresa competitiva y logre entrar al nivel internacional de los grandes titanes como Marvel
Comics y DC Comics. EI marketing directo se enfocara en la conexidn afectiva por parte de los
consumidores. Se enfocara a estar pendiente de los clientes, sus gustos y su retroalimentacion de

los productos que se compren. Esto se lograra de varias maneras.

Los clientes fieles compradores de revistas podran calificar como suscriptores activos de la
revista mensual y contenido extra como posters, stickers y “sneak peaks” de futuros proyectos o

historias. La suscripcion contard también con descuento de la revista y contenido online.
El contenido online y/o mercancia contara con descuentos para el suscriptor de la revista.

Dependiendo de las compras anuales y asistencia a eventos itinerantes de Conquest Design
Studios, podréa recibir autdgrafos de los creativos de la empresa como también dibujos

personalizados para el cliente por parte de los artistas de Conquest Design Studios.

Todo el e-mail que se envie a los clientes no sera e-mail “spam” descartable, sino de interés
para los clientes. Motivandolos a mantener al tanto de las noticias y futuros proyectos de la

empresa, como también eventos y firma de autografos.
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La base de datos que se vaya recopilando poco a poco por parte de cada cliente seré estratégica
para el crecimiento de la empresa y la demanda de historias de interés comin para los jovenes

colombianos.

CONCLUSIONES

Para terminar se debe dejar claro que Conquest Comics sera una empresa de talento 100%
colombiano, que potenciara la industria del entretenimiento en Colombia y apoyara el desarrollo
de emprendimientos culturales para todos los artistas y escritores que deseen contar sus historias
aun publico juvenil. También sera un espacio en el cual se abrirdn empleos para todas las personas
creativas de Colombia. Es por esto que le debemos apuntar a jamas salirnos de nuestra mision y

vision de la empresa para poder lograr esta meta.

Conquest Comics tendra como pilar principal contar historias de una manera gréfica y
entretenida por medio de cémics, siempre y cuando sean realizados por artistas y escritores
colombianos. A su vez Conquest Comics quiere llegar a ser la major empresa de cédmics en
Colombia y ser reconocida a nivel mundial como una de las empresas de mayor calidad artistica
como también de calidad de trabajo para sus empleados. Desea también ser un principal exponente
de comics en américa latina. Es por esto que se desarrollo el trabajo ya descrito para asi lograr

estas metas.

Con la ayuda de las comunicaciones integradas a nivel empresarial, como también con el
manual corporativo y amplio portafolio de productos, Conquest Comics representara unos valores
s6lidos para el publico como lo son: el talento colombiano, la calidad, la originalidad, la creatividad

y el entretenimiento para todo el pablico juvenil.
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Por ultimo Conquest Comics desea que el publico objetivo logre fidelizarse con sus productos,
y se conecten con la pasion con la que nacié la empresa hace cuatro afios con su suefio de poder
contar historias de una manera secuencial y grafica; como también su interés por ayudar al pais a
entrar a competir en un mercado internacional muchas veces opacado por industrias que tienen el

monopolio del género, nosotros somos Conquest Comics y deseamos hacer este suefio realidad.

ANEXO: Manual Corporativo de Conquest Comics
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INTRODUCCION

El presente manual tiene como fin
recoger los elementos de identi-
dad de CONQUEST COMICS vy

la gama de aplicaciéones de uso
mas generalizado.

Ha sido ideado pensando en las
necesidades de todas aquellas per-
sonas responsables de interpretar,

articular, comunicar y aplicar la

marca en sus diferentes ambitos.

El correcto y consistente uso de la
marca CONQUEST COMICS
contribuira a los objetivos de iden-
tificacion y refuerzo de la misma.

Las normas contenidas en este
documento deben respetarse y
mantenerse constantes, a fin de
facilitar una difusién y reforzar y
asentar definitivamente su identi-
dad visual.

21



INDICE

MARCA

afiniizer
ng.Lw‘

otk
\0@ /

«@;\iﬂl!ﬁé‘f

w&wt’sr

ofls;y
\;\\;l )

Concepto de Marca
{Quiénes Somos?
Historia

Mision

Vision

Valores Corporativos

22

IDENTIDAD

' Construccién de Marca
' Colores Corporativos
" Tipografia

" Aplicaciones de Marca



CONCEPTO DE MARCA

Conquest Comics representa una
marca de codmics colombianos de

talento 100% colombiano. Repre-

senta a su vez la creatividad de los
artistas y escritores colombianos

al momento de crear historias en-
tretenidas para el publico juvenil

de Colombia y el mundo.

Conquest Comics desea ser una
empresa de Comics de una alta
calidad artistica que pueda compe-
tir en un mercado internacional
también. Su intencidn es crear his-
torias que generen sentimientos y
emociones dignas de ser recorda-
das. Nuestro principal objetivo es
que los lectores se sientan entre-
tenidos al momento de leer nues-
tras historias.

Conquest Comics tendra como
pilar principal el contratar artistas
y escritores netamente colombia-

nos, generando asi empleos y po-
tenciando la industria del entre-
tenimiento en Colombia.
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;QUIENES SOMOS!

Somos una empresa enfocada en contar historias de una
manera grafica y entretenida.

HISTORIA

Conquest Comics nace en respuesta al espacio casi nulo que
tiene Colombia en cuanto a la creacion de cOmics nacionales y
el increible potencial por parte de artistas y escritores colombi-
anos que la gran mayoria de veces se pierde en consecuencia a
esta falencia.

Conquest Comics comenzo6 hace 4 afios con el suefio de tres

amigos apasionados por el dibujo y el contar historias de una
manera secuencial y grafica.

24



Miguel Rios: Disefiador Visual de la Universidad de Caldas. llus-
trador analogo y digital, y artista freelancer.

Manuel Alejandro Pinilla Rojas: Disefiador Industrial de la Uni-
versidad Autonoma de Manizales. Docente de dibujo, ilustrador
analogo y digital, y artista freelancer.

Julian Lujan: Estudiante de Artes Plasticas. llustrador analogo y
digital, y artista freelancer.

25



MISION

Conquest Comics es una empresa que se enfoca en contar his-
torias de una manera grafica y entretenida por medio de
comics siempre y cuando sean realizados por artistas y escri-
tores colombianos.

VISION

Conquest Comics quiere ser la mejor empresa de comics en
Colombia y ser reconocida a nivel mundial como una de las em-
presas de mayor calidad artistica como también de calidad de
trabajo.
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VALORES CORPORATIVOS

\.@Ufﬂ Talento colombiano

" Calidad
""" Originalida
""" Creatividad

" Entretenimie
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CONSTRUCCION DE MARCA

Abstraccion
grafica

Tipografia principal en perspecti-
va para dennotar impacto visual.
Tipografia secundaria recta y
seria para generar contraste.

ISOLOGO

El isologo de Conquest Comics cuenta con un planeta tierray
las palabras “Conquest” y “Comics”. A pesar de que el nombre
de la empresa esta en inglés, son palabras ya conocidas e interi-
orizadas en el colectivo mental colombiano, y mas aun, por los
adolescentes. A su vez “conquest” viene del latin conquista al
igual que su contraparte en inglés y su intencion es demostrar
explicitamente la conquista del mercado nacional e internacio-

nal que la empresa visiona. El planeta tierra que contiene el
isologo es también una analogia de la conquista que la empresa

pretende hacer a través del mundo.
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COLORES CORPORATIVOS

CMYK
W 89% 0% 10% 0%
D 96% 12% 56% 0%

14% 0% 94% 0%
I 85 80% 70% 57%
B 39% 74% 100% 6%
I 0% 98% 93% 0%
D 55% 43% 43% 0%
D 94% 0% 100% 0%
D 11% 0% 81% 0%

A W

R G B
45 199 255
17 152 144
255 255 0
34 39 40
147 93 6
216 0 0
136 137 137
5 209 5
109 201 109
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TIPOGRAFIA

GILL SANS MT
(regular)
abcdefghijklmnopqgrstu-
vwxyz ABCDEFGHIJKLM-
NOPQRSTU-
VWXYZ1234567890;2-_,.1
H#%&
IMPACT
abcdefghijkimnopurstu-
vwxyz ABCDEFGHIJKLM-
NOPQRSTU-

WWXYZ1234967890¢2-_.li#

Modificada con efecto
3D extrude con 7
puntos de extrusion
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APLICACIONES DE MARCA

Camisas

Escarapelas
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APLICACIONES DE MARCA

Gorras

Gorras
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APLICACIONES DE MARCA

Papeleria y demas elementos empresariales
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APLICACIONES DE MARCA

Cuarteles Generales Creativos de Conquest Comics
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ANEXO: Brand Book de Conquest Comics

COMIES

WQUEU/

v

Vs
BRANDBOOK sl -

NUESTRO
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{PARA QUE
_ NACIMOS?

ESENCIA

Es la frase que sintetiza
El alma de nuestra marca.

- “Somos una empresa enfocada
en contar historias de una manera
grafica y entretenida”
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SOMOS UNA MARCA
'ENTRETENIDA
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Somos una empresa
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;COMO
VISTE?

cOMIES
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ANEXO: Portafolio de Productos de Conquest Comics

“THIS IS THE VILLIAN WE NEED”

- ANTHONY BLACKUIOOD'#
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PINILLA « LUJAN ¢ RIOS
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AN ITMPACTANT DEBUTY

- ANTHONY BLACKWOOD -
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‘EVERYTHING WE KNOW IS ABOUT

TO CHANGE”
- ANTHONY BLACKWOO#

THE DEMON
HUNTER

COMICS

PINILLA « LUJAN « RIOS
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“WEEKLY PHENOMENOM"”

- ANTHONY BLACKUWOOD -

<

COMICS

_ @W@ﬁ,l P,

WADE EL INFAME ¢ OBSCURE SWARLEY
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