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INTRODUCCION

La imaginacion y la creatividad del ser humano son inagotables, basta darles rienda
suelta para que adquieran la condicién de ilimitadas, entre sus principales exponentes se
encuentran las grandes creaciones dramdticas y visuales de historias perpetuadas en el

séptimo arte.

Los guiones cinematograficos estdn concentrados en la existencia de personajes
inolvidables que hilan la estructura dramdtica y le dan sentido y profundidad a
narraciones interesantes, ya sean inspiradas en hechos reales o ficticios; es asi como se
desarrollan diversos géneros representados en la gran pantalla, entre los cuales se

destacan el drama, el suspenso, el horror, la accién y la ciencia ficcion.

Con la misma magia de una creacion ilimitada concebida en la mente del cineasta
cobran vida los personajes en la concepcion de los guiones cinematograficos, ya sean
personajes principales o secundarios con menor carga representativa, cuya concepcion y
creacion depende de un arduo trabajo de observacion, investigacion y creatividad en la
confeccion del profundo mundo interno y psicolégico del personaje, asi como la
exteriorizacion de la personalidad del mismo al entorno donde se desarrolla el drama o

la accion.

Es por esto que se considera pertinente examinar desde una perspectiva
metodoldgica los elementos caracteristicos de su creacion a modo de evaluar los
aspectos importantes y obtener algin tipo de enseflanza para la evaluacion de
personajes y creacion de futuras figuras dramaticas, ello a través de la concepcion de un

instrumento evaluativo.
Es caracteristico a lo largo de la historia del cine la presencia de “el malo de la

pelicula”, el villano, aquel personaje que genera sentimientos que van desde el rechazo

hasta la repulsion y la rabia, pero que en todo caso involucran al espectador
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profundamente con la trama, generando una sensacion de identificacion con el héroe, y
en situaciones particulares con el propio malvado. Muchas versiones cinematograficas a
lo largo de la historia del séptimo arte han marcado pauta y permanecido en la memoria

de la audiencia gracias a la actuacién de grandes e inolvidables villanos.

Identificar caracteristicas de los personajes del cine y asociarlos a elementos propios
del funcionamiento de la sociedad es digno de interés, y cuando ello involucra descubrir
el porque de sentimientos y actitudes negativas, perversas y sarcdsticas puede llegar a
erizar la piel, pues la complejidad estd en entender las actitudes que mayor impacto

generan cuando estan signadas por el mal, quien tiene sus fanaticos.

De cualquier manera, una figura fascinante es aquella que es consciente de su
naturaleza y actia en funcién de ella, llevdndola hasta las ultimas consecuencias. Y es
precisamente esa actitud la que se observa en el villano de la afamada historia de
Batman, “el Guasén”, desde su concepcion para las historietas graficas hasta sus

variadas representaciones cinematograficas.

“And here...we...go!”
The Joker
The Dark Knight — Dir. Christopher Nolan

11



MARCO REFERENCIAL

CAPITULO I

LA HISTORIA DE BATMAN

Este trabajo de grado pretende realizar un analisis comparativo de dos propuestas
del personaje Guason desde diversas perspectivas. Para establecer el contexto y la
historia del personaje en la historia, se presenta una breve descripciéon del surgimiento
de los comic books, instrumento grifico y escrito, mediante el cual se introduce el

personaje de Batman a la cultura norteamericana.

1.1 La Historieta

El nacimiento de los suplementos humoristicos graficos se ve motivado por el
acontecer del contexto socio historico y tecnoldgico de los medios impresos de los
Estados Unidos durante el siglo XIX. El autor Javier Coma (1979) resalta, “desde un
punto de vista tecnoldgico, lo mds importante fue el conjunto de invenciones
conducentes al extraordinario desarrollo de la prensa, capaz de producir fabulosos

tirajes diarios y de imprimir en color” (p.9).

A mediados de siglo surgen una serie de condiciones que marcan el progreso del
periodismo en los Estados Unidos. Especificamente en el afio 1846, Roman Gubern
(1979) resalta la aparicién de la rotativa de dos cilindros creada por Richard Hoe en
Filadelfia, la cual propicié un impacto considerable en la velocidad de produccion y el
aumento del tiraje de los diarios. Dichos acontecimientos masificaron el ejercicio de la

prensa y surgid un desarrollo de la publicidad comercial.

Mis adelante se introducen innovaciones en el drea comunicacional que también la

benefician: el tendido de cables submarinos transatldnticos en 1866, y la invencién del
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teléfono a manos de Alexander Graham Bell en el afo 1876, facilitan la tarea
periodistica y aumentan en consecuencia la competencia en el mercado de la prensa

norteamericana.

El auge de la prensa, y en especial la iconografia y elementos ilustrativos dentro de
la misma, tiene también un sentido socio histérico. Coma (1979) sefiala la alta tasa de
inmigracion a Norteamérica, que genera en consecuencia una barrera de lenguaje que
pretende ser sobrepasada por elementos graficos:

A través de un prisma cultural, también la preferencia hacia la iconografia
superaba, el nivel de las masas requeridas por el negocio periodistico, el
interés en los textos. Todo confluia en la atraccién hacia un amplio
contenido grafico de la prensa (...) (p.9).

La iconografia comienzan a ocupar un espacio importante en los medios impresos
norteamericanos. Aunado a la existencia de periddicos humoristicos, entre los cuales
Gubern resalta a los semanarios Puck (1877), Judge (1881) y Life (1883); se establecen

de esta manera las caracteristicas primordiales de las futuras tiras comicas.

Un primer acercamiento a la colocaciéon de los grafismos en la prensa
norteamericana es dado por el magnate Joseph Pulitzer, duefio del diario New York
World. Gubern (1979) identifica que en la biisqueda de mejorar su periédico y ampliar
su mercado, Pulitzer inserta en 1893 un suplemento dominical que contenia una péagina
a color en la que se reproducirian obras de arte famosas. Dicha representacion no tiene

éxito, y es por ende remplazada por dibujos de grandes proporciones.

Las ventas en el mercado de los diarios aumenta gracias a la insercion de dichas
representaciones graficas, lo cual inicia y conlleva a una mayor competencia entre dos
magnates de los medios impresos, el New York Journal y el New York World. Dicha
rivalidad impulsa la realizacién de las tiras comicas llevandolas a ser un producto de
consumo masivo.

Guedj (2006) define dicho avance de la siguiente manera:

13



Las comic strips se convierten en un fenénemo de masas bajo el doble
impulso del progreso técnico de las artes graficas y de la competencia
feroz entre dos grandes cabeceras: El New York Journal de William
Randolph Hearst y el New York World de Joseph Pulitzer (p.12).

Bajo la firma editorial del diario New York World aparece en 1895 en el suplemento
dominical, la primera tira cémica que obtuviera reconocimiento y €xito en el publico,
denominada posteriormente “The Yellow Kid’, bajo la realizacion de Richard F.
Outcalt. Su nombre proviene de los ensayos realizados para el empleo del color
amarillo en el camisén del protagonista.

Romén Gubern (1979) la define de la siguiente manera:

Vifieta que describia graficamente las incidencias picarescas y los
acontecimientos colectivos del popular barrio de Hogan’s Alley, area
urbana proletaria de Nueva York, y que tenfa como personaje central a un
nifio calvo y orejudo, de aspecto simiesco, vestido con un largo camisén
de dormir, que dejaba solamente al descubierto su rostro, sus manos y sus
pies (p.20)

The Yellow Kid obtiene una suma importancia en la cultura norteamericana, como
explica Guedj (2006), “la historia con mayusculas, especialmente la estadounidense, ve
en €l la partida oficial del nacimiento de la historieta, cuando, el 25 de octubre de 1896,

Outcalt introduce por vez primera bocadillos con didlogos, para que un loro hable”(

p-13).

Como consecuencia, la vifieta The Yellow Kid aumenta las ventas de los periddicos
y también demuestra que los personajes de las tiras comicas pueden ser mercadeados
para generar una ganancia. De esa manera, se observa una proliferacion del sector, y se
comienza a incursionar en diversos formatos y géneros para apelar a diversos nichos de
la poblacion como los dailies, kid-strips, animal-strips, family-strips y girl-strips

(Coma, 1979).
La pugna y competencia entre los magnates del negocio periodistico se acentua

desde la aparicion de “The Yellow Kid” en el New York World. El mayor rival del diario

mencionado anteriormente, el New York Journal, conducido por William Randolph
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Hearst, astutamente arrebata en 1896 a Richard Outcalt el creador del nifio de Hogan’s

Alley, y lanza un suplemento dominical denominado “The American Humorist”.

Gubern (1979) profundiza en la progresion de los hechos y explica que
posteriormente se afiade un tercer magnate al conflicto. El dibujante Richard Outcalt
abandona el New York Journal y sigue su carrera en el New York Herald, fundado por
Gordon Bennett. En dicho diario crea dos nuevas tiras cémicas: Li’l Mose (1901) y

Buster Brown y su bulldog Tige (1902).

Ahora bien, se anexan nuevos creadores a las plantillas de los diversos diarios. Las
paginas del suplemento dominical del New York Journal ven nacer a manos de Rudolph
Dirks, la serie “The Katzenjammer Kids”, que segin Roman Gubern (1979), “cristaliza
luego netamente la férmula del comic-strip (tira cémica) y los nifios hablan el argot

anglo-aleman propio de los emigrantes germanos, con un uso sistemdtico del balloon”

(p. 24).

A manera de repaso de la cronologia del nacimiento y proliferacion de las tiras
comicas, el autor anterior concluye lo siguiente:

De este modo nacieron los comics norteamericanos, cuya cuna debe
ser localizada en el «New York World» de Pulitzer, pero que la astucia y
vision comercial de Hearst transport6 el centro de gravedad a su negocio,
arrebatando dibujantes de talento a su rival (...), lo que le permitid
convertir al «New York Journal»(...) en el primer diario del pais y a su
negocio en la primera potencia periodistica nacional (p. 25; 26)

Se considera relevante establecer a modo de conclusién una definicién estética de
los comics, expresada por Roman Gubern (1979) de la siguiente manera: “estructura
narrativa formada por la secuencia progresiva de pictogramas, en los cuales pueden
integrarse elementos de escritura fonética” (p.35). Asi se ven establecidas las
caracteristicas bdsicas de los comics, el humor grafico a modo de tiras cémicas, en la
que se introducen didlogos a modo de ballons, conteniendo un sentido artistico y

pI'Odl.lCtiVO en cuanto a su consumo en masa.
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1.2 La industria de los Comics

En la primera década del siglo XX, especificamente en el afio 1914, se inicia la
Primera Guerra Mundial. No es hasta el afio 1917 que Estados Unidos, liderizado por
el Presidente Woodrow Wilson, le declara la guerra a Alemania y toma un papel

protagénico en la contienda. (US State Department, s.f. Traduccién libre de la autora)

A nivel internacional, “los Estados Unidos continua sus esfuerzos para convertirse
en un participante activo del escenario internacional, y toma acciones tanto en su
tradicional esfera de influencia en el Hemisferio Occidental, asi como en Europa
durante la Primera Guerra Mundial” (US State Department, s.f., 9 1. Traduccién libre

de la autora)

Se observa el establecimiento de una politica internacional, aunada a una
produccién en masas para el mercado nacional e internacional que ambientaba la

Norteamérica de comienzos de siglo.

Javier Coma (1979) define la situacion socio-econdmica de la siguiente manera:

Cien millones de habitantes contaba Estados Unidos en la época de la
primera guerra mundial. La afluencia constante de inmigrantes habia
densificado extraordinariamente la poblacion, al tiempo que los
presidentes Roosevelt y Taft emprendian sendos programas reformistas
encaminados a regular la riqueza segin necesidades colectivas (p. 29)

Con respecto al panorama econdmico, Coma identifica la inyeccion de recursos por
parte del grupo de los aliados durante la guerra, lo cual impulsa el desarrollo econémico
y el aumento de la produccién y la industria. Se elevan los niveles de vida y la prensa

impulsa el consumo de las masas.
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Con respecto al crecimiento de las representaciones graficas, Coma (1979) afirma
que “la industrializaciéon de los comics se centraba en la distribucién de cada uno de

ellos al mayor nimero posible de periddicos, nacionales y extranjeros”(p. 29).

Dicha industrializacién afrontaria dos principales disyuntivas, referidas a la autoria
y la creacién y definicién de las grandes casas distribuidoras, asi como también el
contenido tematico de las representaciones.

En cuanto a las grandes empresas distribuidoras, Coma (1979) explica:

(...) proliferaban paulatinamente con organizaciones paulatinamente
perfeccionadas. Su origen habia radicado en algunas compaiiias pioneras,
como la McClure o la World Color Printing que ya actuaban a fines de
siglo, y en el mismo seno de los principales periddicos (Herald, Journal,
World, Chicago Tribune, etc.) que vendian sus comics a diarios de otras
ciudades (p. 30)

Surgen los syndicates, o sindicatos, que son agencias organizadas destinadas a
publicitar y vender material literario y artistico misceldneo a diversos diarios a nivel
nacional e internacional. Se manifiesta una nueva disputa de mercado, en la cual, los
grandes duefios de los periddicos se apoderan y asocian con diversas empresas para
delimitar conceptos en la creacion tematica de los comics e introducir un formato
establecido de presentacion para el nuevo formato tabloide que comienzan a
implementar diversos periddicos.

Javier Coma (1979) resalta la importancia de dichas organizaciones:

La influencia de los Syndicates en los comics se manifiesta rapidamente
por razones obvias: era necesario unificar los formatos de dailies y
sundays a fin de poder adaptarse a las diversas dimensiones de los
periddicos clientes o potenciales compradores. Pero esta uniformidad se
extendia también al contenido ideoldgico, a fin de evitar cualquier posible
negativa de adquisicion en funcion de aquél (p.31)
La censura, en cuanto a la temadtica, que se realiza a los autores y creadores de los
comics se riguriza, enalteciendo valores conservacionistas. Se evita todo lo referente al

erotismo, violencia y problemdtica racial o religiosa, y a cambio, se promueve el

“American Way of Life”, que segun Gubern (1979), pretende exportar sus costumbres,
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ritos y expresiones. Se resaltan los ideales norteamericanos por su creciente aceptacion

en el medio internacional, y por ende su facil exportacion.

A pesar de la censura, durante las primeras décadas proliferan una mayor cantidad
de tiras comicas en el ambito norteamericano y también en el internacional. La industria
se expandi6 dentro de los pardmetros establecidos por los syndicates, y surgieron mayor
cantidad de historias, personajes y géneros que inundaron las pdginas de los

suplementos dominicales, asi como los diarios y peridédicos en sus entregas cotidianas.

1.3 Los comic-books

El surgimiento de los comic books que conocemos hoy en dia estd enmarcado en un
proceso que se establece con la fundacion de la National Allied Publications en el afio
1934 y la aparicién del primer comic book de material humoristico inédito denominado

“New Fun”.

En primer lugar, el éxito de los comics periodisticos abre el campo hacia la creacion
del comic-book, Gubern (1979) explica:

Su origen se remonta a la experiencia de George Delacorte, propietario de
la Dell Publishing Company, que en 1929 lanzé una coleccién de tamafio
tabloide llamada «The Funnies» y conteniendo comics, a cuatro colores,
de la que se publicaron trece nimeros (p.49)

Las recopilaciones de historietas, que ya se habian realizado anteriormente en los
Estados Unidos, cobran en esta oportunidad una caracteristica de estimulo comercial
como medida de respuesta a la crisis econémica de 1929. Por ende, Gubern (1979)
resalta como segundo paso hacia el comic-book la publicacion «Funnies on Parade», a
manos de la Eastern Color Printing Company, utilizado con caricter publicitario para

el impulso de productos por parte de la empresa Procter and Gamble.
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Surge nuevamente una compilacién de series, y en el afio 1934 la Eastern Color
Printing Company edita «Famous Funnies», que obtiene un tiraje inicial de 250.000
ejemplares de cardcter comercial-editorial. El éxito de las recopilaciones anteriormente
mencionadas abre paso a la creacién del primer comic-book de contenido humoristico
inédito: New Fun (1935), bajo la editorial National Allied Publications. Se da el primer
paso hacia la construccion de uno de los mayores imperios de comic books que todavia

existen en la actualidad.

1.4 National Allied Publications, el futuro DC Comics

El comic book moderno, tal y como es conocido hoy en dia, nace bajo la tutela de la
empresa National Allied Publications. El Mayor Malcolm Wheeler-Nicholson,
presidente de la empresa, era un militar de carrera quien después de ser procesado en
consejo de guerra, regresa a la vida civil. Se dedica entonces al negocio de la edicion y
funda en 1934 la National Allied Publications; bajo la cual publica el primer comic

“New Fun”, en febrero del afio 1935 (Guedj, 2006).

Dicho comic-book, de entrega mensual, presentaba material humoristico inédito
conceptualizado por el propio Wheeler Nicholson. Se enfocaba primordialmente en el
humor, las aventuras y el western. Para finales de 1935, la empresa publica una nueva

creacion denominada “New Comics”.

En la realizacion del tercer comic book, la National Allied Publications se vio
envuelta en un conflicto econdmico, estaba lleno de deudas. A modo de solucidn, el
autor Guedj (2006) identifica la asociacion de Wheeler Nicholson con sus
distribuidores Harry Donnenfeld y Jack Liebowitz. Dicha sociedad funda entonces
Detective Comics, Inc., y en 1937 produce su nueva publicacién, la revista “Detective

Comics”, cuna de los superhéroes graficos.
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A finales de los anos treinta, National Allied Publications se fusiona con Detective
Comics, Inc., se funda National Comics; la cual es rebautizada mas tarde como
National Periodical Publications. Pero se mantendra en el consciente del colectivo

conocida como “DC Comics”, a raiz de su publicacién insigne.

1.5 El nacimiento de Batman a manos de Bob Kane

La aparicién del hombre murciélago en las tiras comicas estuvo precedida por la
creacion del primer superhéroe de las historietas. Superman, el hombre de acero, fue

disefiado en 1934 por el dibujante Joe Shuster y el guionista Jerome Siegel.

Posterior a recibir diversos rechazos por parte de sindicatos y editoriales, la tira de
Superman llega a manos de Vin Sullivan, representante editorial de Detective Comics
(Guedj, 2006). Para el momento se preparaba la publicacion de la historieta Action
Comics; la cual, fue adornada por una portada del superhéroe levantando un vehiculo
con las manos. Se convirtié de esa manera, en el instrumento de lanzamiento de

Superman al mercado norteamericano en junio de 1938.

La historieta de Superman alcanz un éxito sin precedentes, y para verano de 1939
el héroe de mallas azules y calzoncillos rojos alcanzé a obtener su propia revista. Su
popularidad se reflejaba principalmente en un publico conformado por nifios y jovenes

que seguian mensualmente las aventuras del superhéroe.

La siguiente creacion de la empresa fue encargada por parte del editor Vin Sullivan
al joven dibujante Bob Kane. De esa manera, en mayo de 1939, aparecidé por primera
vez “The Batman” en la revista Detective Comics # 27 (Guedj, 2003); una aventura de

seis paginas en la que se presenta por primera vez al vigilante justiciero.

La realizacién del hombre murciélago en manos de Bob Kane estuvo enmarcada

por una serie de influencias identificadas por Guedj (2003): en primer lugar la pelicula
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The Bat realizada por el director Roland West en el afio 1926, que trataba de un
criminal disfrazado de murciélago que aterroriza a los ocupantes de una mansion; por
otro lado, la construccion del traje del personaje estuvo inspirado en el ornitdptero,

maquina voladora concebida por Leonardo Da Vinci.

Se toman en cuenta para la revision de este trabajo de grado, los puntos importantes
de la historia de Batman pertinentes a los antecedentes, la creacidon del héroe, los

objetivos y los métodos de accidn del justiciero que se describen a continuacion.

Los origenes del hombre murciélago se remontan a un evento criminal que marcé su
infancia, el asesinato de sus padres:

Thomas Wayne, su esposa Martha, y su hijo Bruce Wayne asistieron al
cine una noche. Més tarde, cuando se dirigian a su casa fueron abordados
por un ladrén que demand6 su dinero y joyas. Thomas se atraveso entre
el ladrén y su esposa y recibié un disparo en el esfuerzo; un segundo
disparo mat6 a la mujer. El nifio se quedd parado frente a los cadaveres
mientras el ladrén huyé entre las sombras. El juro frente a sus lpidas
luchar una guerra contra el crimen, y mas tarde dedicé su vida a la
perfeccidn fisica y mental para proseguir la batalla (Greenberger, 2008,
p- 26. Traduccion libre de la autora)

La DC Comics Encyclopedia (2004), ofrece también una serie de detalles con
respecto al evento que marco el destino de Bruce Wayne. La familia Wayne poseia un alto
nivel adquisitivo, dueiios de Wayne Enterprises y Wayne Foundation, era muy conocida y
respetada por los circulos influyentes de ciudad Gética, constructo ficticio donde se
desarrolla la historia del héroe. Aquella noche, el asesinato se llevé a cabo en el conocido
Crime Alley, el callejon del crimen de ciudad Gética. Después del crimen, la doctora Leslie
Thompkins, amiga de la familia Wayne, y el mayordomo Alfred Pennyworth quedan a

cargo de la tutela y crianza del nifio Wayne.
A sus catorce afios, Bruce se embarc6 en el aprendizaje de las habilidades

necesarias para mantener su promesa, cruzada que lo llevd a viajar por todos los

continentes del mundo. “Estudié criminologia, medicatura forense y psicologia criminal;
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aprendio de artistas marciales y manhunters, perfeccionando todos los estilos de combate.
Con el tiempo, Bruce se convirtié en un arma viviente para confrontar una guerra contra el
crimen y la injusticia” (The DC Comics Encyclopedia, 2004, p.38. Traduccién libre de la

autora).

Segun la enciclopedia, la asignacion del simbolo del murciélago ocurrié después de
su regreso a ciudad Goética, cuando en su primera salida nocturna como vigilante fue
golpeado por las mismas personas que pretendia defender. Una vez de regreso en su
estudio, Bruce comprendié que primero debia engendrar el miedo en sus enemigos; en ese
momento un murciélago chocé contra la ventana brindédndole la inspiracidon que necesitaba.
Por otro lado, el autor Greenberger (2008) sefiala que en uno de los mundos de desarrollo
del comic (Earth 1), Bruce pudo haber sido influenciado subconscientemente a adoptar al
murciélago dentro de su apariencia después de haber visto un recuerdo de su padre
utilizando un disfraz parecido. De cualquier manera, a partir de ese momento Bruce Wayne
adopta oficialmente la vestimenta de Batman, y por ende su doble identidad, millonario

durante el dia y justiciero de noche.

A lo largo del desarrollo de la historia en el comic se fueron revelando diversos
detalles de la noche del crimen, asi como informacioén de la profesion y la influencia social
que representaba la familia Wayne, y la linea dramética del vigilante nocturno. Se plante6
la creacién de diversos mundos en la historia de Batman, cincuenta y dos realidades
paralelas, los cuales otorgan una perspectiva o un acercamiento diferente con respecto a

ciertos hechos, como se puede observar anteriormente.

Con respecto a la identidad del asesino de los padres de Bruce Wayne, existe una
diversidad de tendencias en cuanto a su identificacion. Algunos autores coinciden en
reflejar que nunca fue descubierta, mientras que Greenberger (2008) difiere resaltando que
ya siendo adulto, Batman descubre el nombre del responsable, Joe Chill. En la linea
narrativa de uno de los mundos de Batman, el Earth — 2 para ser exactos, se dispone un

encuentro entre Batman y Joe Chill, en el cual el tiene conocimiento de la identidad del
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asesino de sus padres, y concibe su presencia junto a €l en funcion de unir fuerzas para
enfrentar la amenaza del villano The Reaper, y posteriormente confronta al malhechor y
descubre su identidad mostrdndole las consecuencias del asesinato que realiz6 en aquella

noche, es decir la creacién de Batman.

De cualquier manera, Batman se construye como el opuesto perfecto de Superman,
un personaje que incluye un factor de humanidad y misterio, aunado a una profunda
complejidad psicolégica. Batman, a diferencia de otros superhéroes, no posee ningin tipo
de habilidad supernatural, por el contrario sus fortalezas se forjan mediante la preparacion
y el entrenamiento, reforzadas por la inteligencia y habilidad detectivesca, que utiliza
agilmente apoyado en una serie de gadgets, artefactos tecnolégicos que complementan su
actividad como luchador del crimen. Segin Greenberger (2008), Batman siempre estuvo
consciente de la necesidad de mantener una doble vida, ocultando su identidad de caballero

y vigilante de la noche.

Una vez establecido el centro de operaciones del héroe en las cuevas ubicadas en el
subterrdneo de la mansion de la familia, Batman comenzé a operar activamente como
defensor de la ciudadania. Se convirtié en una leyenda urbana que atemorizaba a los
delincuentes y miembros de los bajos mundos. El corrupto departamento de policia de
ciudad Gética se propuso la tarea de capturar al vigilante nocturno, aunque en el proceso,
Batman y el policia James Gordon deciden aliarse en aras de combatir la injusticia, la
criminalidad y la corrupcién. Aunque Gordon no apoyaba los métodos de accion del
caballero de la noche, apreciaba el resultado de sus acciones. De esta manera se disponen a
combatir el crimen y una serie de villanos, mafias y amenazas que atentan contra la justicia

y la tranquilidad de ciudad gética.

Son numerosos los villanos y fuerzas antagénicas a las que se enfrenta Batman en
el transcurso de su historia. En sus comienzos se enfrenta a la injusticia y a los
malhechores, a la mafia de los bajos mundos de ciudad Gética liderizada por Carmine

Falcone. Este jefe de lo ilicito manejaba el crimen desde su raiz, tenia un poder ilimitado y
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suficientes recursos econdmicos ilegales para comprar a jueces, abogados, policias y
cualquiera que se interpusiera a sus fines. El Guason, gatubela, el pingiiino, two face, el
acertijo y hiedra venenosa son algunos de los villanos mds temibles, bizarros e importantes
a los cuales se enfrent6 Batman a lo largo de su historia. Para dotar al héroe de un
compaiero y ayudante en la lucha contra el mal, Kane le otorga en el afio 1940 a un nuevo
recluta: el joven Robin, el chico maravilla, quienes més tarde se convirtieron en el “Dto

Dinamico”.

Segtn el autor Greenberger (2008), mds adelante se crea la Liga de la Justicia
Americana, y para el afio 1960 en el ejemplar The Brave and the Bold # 28, se revelan los
origenes y el nacimiento de la liga. En la realidad paralela denominada Earth 1, llega a la
tierra una amenaza de un grupo de alienigenas que pretenden invadir y aterrorizar a la
humanidad. Para combatirlos, siete superhéroes deciden unificar sus fuerzas, Batman,
Superman, la Mujer Maravilla, Flash, Linterna Verde, Martian Manhunter y Aquaman.
Una vez que el desafio fue superado, los superhéroes deciden permanecer unidos para
combatir las futuras batallas y mantener el bienestar del mundo. Durante muchos anos,
batallaron amenazas domésticas, internacionales, intergaldcticas e interdimensionales;

eventualmente convirtiéndose en campeones de la era moderna del heroismo.

El particular temperamento y manejo de ciertos asuntos de Batman, lo llevaron a
separarse de la Liga de la Justicia en algin momento, formando un grupo denominado 7he
Outsiders, mediante el cual entrena a nuevos superhéroes a combatir ciertos problemas y
asuntos que la Liga se negaba a abordar. Su entendimiento del funcionamiento de la
entidad, le permitia estar preparado a enfrentar las amenazas de la humanidad en caso de

que alguna crisis dejara al mundo sin una Liga de la Justicia.

1.7 Frank Miller

Frank Miller es un artista, un dibujante, un ingenioso innovador, que se dio a conocer

por primera vez con el trabajo realizado en el afio 1979 en el comic del superhéroe
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Daredevil, publicada por la competencia Marvel Comics, cuando apenas tenia 22 afios.
(Guedj, 2006). Se caracteriza por una estética oscura, ambientes expresionistas y
nocturnos; tendencia obtenida de sus antecedentes y pasion por el cine, en especial el film
noir, la cultura asidtica y las novelas negras. Influencié la tendencia de los comics hacia
una estética mds oscura, tenebrosa, y repleta de personajes cargados de conflictos

profundos, fisicos y psicoldgicos.

El trabajo més notable de Frank Miller fue la publicacién, en el afio 1986, de la
historieta denominada “The Dark Knight Returns”, responsable por la reinvencion y
revolucion de Batman visto como un personaje oscuro, siniestro, envejecido, al limite del

abismo moral, reaccionario y salvaje (Furlong, 2006).

En la linea dramatica de la nueva historieta, Batman se ha retirado de su ejercicio como
caballero de la noche, y hace mas de 10 afios que nadie en ciudad Gética ha sabido nada de
él, hasta que regresa de su retiro para una dltima aventura en la ciudad que estd al borde del
Apocalipsis (Guedj, 2006). Este es el inicio de la linea dramética que propone Frank Miller

en el nuevo comic.

El regreso del Dark Knight esta contextualizado en una sociedad en la que las nuevas
generaciones lo consideran un mito, James Gordon todavia es el comisionado del
Departamento de Policia y ha surgido una nueva amenaza, una banda que se hace llamar
“Los Mutantes” (Furlong, 2006). El mundo ha perdido sus héroes ya que no es sélo
Batman el que se ha retirado, y las calles de ciudad Gética se han convertido en un

infierno imperante, gobernado por criminales y maleantes.

Después de reunirse con Gordon, quien en este mundo planteado por Miller tiene
conocimiento de la doble identidad de Bruce Wayne, en su regreso a casa se encuentra con
unos asaltantes que tratan de robarlo, éste se defiende y se muestra como un importante
oponente. Después de mucha reflexién, Batman decide volver a sus andanzas (Goldstein,

2005. Traduccioén libre de la autora).
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A pesar de los anos, Batman se siente mas fuerte e invencible que nunca, es el
renacimiento triunfante del caballero de la noche, mas oscuro y menos piadoso . Afronta a
sus enemigos de una manera mucho mads agresiva y vengativa, ain sufre por la muerte de
sus padres, y todavia mas por las vidas de personajes cercanos que ha perdido a lo largo del

tiempo.

Lo que sigue, es una verdadera pieza maestra del arte de narrar historias.
Escena tras escena llevan a Batman a conflictos cercanos a la muerte y un
ultimo enfrentamiento con el Guasén. Termina con una batalla
espectacular en contra de Superman, tal vez uno de los momentos més
memorables en la historia de DC. En este libro se forja el Batman de los
préximos veinte afios, verdaderamente Batman regresa (Goldstein, 2005,
915. Traduccioén libre de la autora)
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CAPITULO 11
LA APARICION DE UN VILLANO

2.1 El Guason

The Clown Prince of Crime o el payaso principe del crimen, més conocido como el
Guason fue uno de los primeros archi-villanos de Batman. Definitivamente, el enemigo
mads impredecible y peligroso que el justiciero haya encontrado. A pesar de no poseer una
destreza de pelea o fuerza fisica especial, definitivamente el Guasén representa un
oponente mortal (The DC Comics Encyclopedia, 2004, p.160. Traduccién libre de la

autora).

El Guasén es un delincuente profesional, un anarquista y un asesino en serie. Un
maniaco de tez blanca y cabello verde que libra batallas épicas contra Batman desde su
aparicion en ciudad Gética. Como se menciond en el capitulo anterior, existen diversos
mundos o realidades paralelas en la historia de Batman; y el Guasén ha sido un elemento
consistente en cada una de ellas, pareciera que no pudieran existir el uno sin el otro.
Mientras que Batman representa la ley, el orden y la justicia, el Guasén aparece como la

personificacion del caos.

La DC Comics Encyclopedia (2004) sefiala cuatro lineas principales en la historia del
Guason a lo largo de la publicacién del comic, desde su primera aparicion en el ejemplar
Batman #1 en la primavera del afio 1940. En primer lugar, el Guasén se convierte en el
primer archivillano de Batman en protagonizar su propia serie de historietas, publicado en
nueve ejemplares (The Joker # 1-9, desde Mayo 1975 hasta Septiembre 1976).
Posteriormente, en Batman # 426 — 429, publicados desde Diciembre de 1988 hasta Enero
de 1989, se revisan los sucesos del asesinato del segundo Robin (Jason Todd) a manos del
principe del crimen, lo que lleva a un Batman herido por la pérdida de su compaiero, a
embarcarse en una persecucion vil y terrorifica tras el Guasén. En el mismo afio, 1988, se

exploran los origenes del Guasén, en el ejemplar Batman: The killing joke, a través de la
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incapacidad fisica que le provoca a Barbara Gordon, la hija del Comisionado, para enviarle
un mensaje al caballero de la noche. Por tltimo, en The Joker: The Devil’s Advocate del
afio 1996, el Guasén es finalmente condenado por sus crimenes y sentenciado a pena de

muerte, aunque por un crimen que no cometio.

En su desarrollo como villano a lo largo de la historia, el Guasén ha probado ser muy
agil a pesar de poseer una pequeiia figura de contextura muy fina , ya que posee una
tremenda resistencia y alta tolerancia al dolor. Aunque el entrenamiento que lo llevd a
construir dicha fortaleza nunca ha sido explicado, Greenberger (2008) identifica como
posible causa un accidente con un producto quimico que también cambid el color de su piel

y de su cabello. A continuacién se profundiza en sus origenes.

2.2 Antecedentes y tendencias del antagonista

Aunque se pone de manifiesto las caracteristicas criminales y maniacas del Guason,
el tema de sus antecedentes u origenes que lo llevan a convertirse en el payaso principe del
crimen son bastante inciertos, al igual que su verdadera identidad. A pesar de no poder
confiar completamente en las anécdotas del criminal, se ofrecen a lo largo de la trama

ciertas versiones que se revisan a continuacion.

Segin Greenberger (2008), una tendencia de sus origenes es revelada en la realidad
del mundo Earth-1, en la cual el Guasén es un criminal sin nombre que lidera una banda y
opera bajo el disfraz de la capucha roja, o the red hood. Durante la realizacién de una de
sus fechorias en las instalaciones de la compaiiia Monarca Playing Card, en el
enfrentamiento con Batman y su aliado Robin, el encapuchado rojo se cae en un recipiente
de quimicos. Al ser rescatado y desenmascarado, la policia descubre su transformacion

fisica y conversion en el Monarca de la Amenaza.

Otra realidad paralela, representada en The Crisis on Infinite Earths , sefiala un origen

del Guasén un tanto confuso. Un ingeniero quimico convertido en un fallido comediante se
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ve obligado a cometer un robo bajo la apariencia del encapuchado rojo, con el propédsito de
conseguir dinero para cuidar a su esposa embarazada. En la noche del crimen, su esposa
muere por la descarga eléctrica de un rayo, pero a pesar de su muerte es forzado a cometer
la fechoria. En dicha realidad, Batman no estuvo presente al momento de la caida del
villano en el recipiente de quimicos en la planta procesadora Ace Chemical, evento que le

desfigura los rasgos fisicos y el color de la piel, cabello y labios.

Una dltima realidad, revisada también por Greenberger (2008), describe la llegada del
Guasoén a ciudad Gética como un simple criminal deprimido que se hace llamar Jack, quien
descubre durante el ejercicio de sus fechorias que se ve desilusionado ya que no
representaban ningun tipo de reto para él. Una noche, siguiendo los consejos de una
mesonera de un bar llamada Harleen Quinzel, decide salir a cometer otro robo, que
nuevamente, no le genera ningun tipo de emociodn; le entrega el arma al guardia para que lo
mate, pero en ese momento aparece Batman y lo confronta. El criminal halla este encuentro

fascinante y continiia cometiendo fechorias.

Mais adelante en el tiempo, durante un enfrentamiento en el Museo de Gdtica, el
criminal toma por rehén a la novia del momento de Bruce Wayne, Lorna Shore. Durante el
altercado, Lorna es acuchillada, y durante la contienda Batman ataca al malhechor,
cortandole la piel del rostro y generdndole una sonrisa llamativa que se convierte en uno de
los elementos caracteristicos del personaje. Batman lo captura y decide entregarlo a la
mafia en vez de a las autoridades. La mafia decide llevarlo a una planta de quimicos para
asesinarlo, Batman arrepentido regresa a rescatarlo cuando es arrebatado por unas

sustancias quimicas que le alteran la piel y completan su conversién en el Guason.

La compleja psicologia del Guasén también es arduo tema de debate. Para él mismo, su
encarnacion significa una pagina en blanco, una oportunidad de accién sin ningun tipo de
antecedentes, que le permite reinventarse constantemente mientras busca la esencia de su
personalidad. Mientras que otra tendencia sugiere que su locura es mds bien una forma

avanzada de sanidad, que le permite observar el mundo desde una perspectiva licida que
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nadie mds puede comprender. De cualquier manera, se comprueba que el Guasén no le

teme a nada ni a nadie, cualidad que lo hace mucho mas temible como villano.

El objetivo primordial del Guasén es la ejecucion y la promocion del caos y la anarquia
como modelos del funcionamiento social. Su modo de accion se establece primordialmente
alrededor de la promocion de su sistema de valores y el combate y oposicion directa al

orden y la justicia que pretende defender e instaurar el protagonista de la historia.

2.3 Herramientas y aliados del Guason

El Guasén es un criminal que afronta el ejercicio del crimen desde una vision
destructiva, aunque con frecuencia utiliza métodos de la comedia. Primordialmente, disfruta
la manipulacién de sus victimas y la imposicion de sus maneras cadticas. Desde su aspecto
fisico hasta la confeccion de sus armas o herramientas, el Guasén no escatima en el

implemento de la manipulacién a la psique de sus oponentes.

En la DC Comics Encyclopedia (2004), se enumeran algunas de sus habilidades e
invenciones. En primer lugar, los conocimientos de quimica que posee el personaje lo
llevaron a confeccionar su peligroso Joker Venom, o veneno del Guasén, un arma de
distraccion y destruccidon masiva que lleva a sus victimas a morir riendo, entumecidos con
una sonrisa rigida en el rostro parecida a la suya. Usualmente, utiliza objetos aparentemente
inofensivos confeccionados como bromas insignificantes: por ejemplo una pistola que
dispara una bandera, pero se puede cargar con balas verdaderas; al igual que artefactos de
bromas pesadas como timbres que generan un corto circuito al contacto con la piel, aunque
también sean confeccionadas para dar una descarga eléctrica mortal. Con este personaje,
nunca nada es lo que parece, y aquellos que lo confrontan y sobreviven, aprenden a andar

con mucho temor y sigilo.

Cuando de destruccidn se trata, el Guason no escatima en el uso de verdaderas armas,

hasta el manejo de tecnologia nuclear para la creacion de misiles, bombas atémicas y armas
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de destruccion masiva. Con respecto a su actuacion para alcanzar sus objetivos, el Guason
no se detiene por nada ni por nadie. Robos, asaltos, extorsiones y cualquier expresion

criminalistica representan la cotidianidad del villano.

El Guasén es un villano que se desenvuelve solo primordialmente, utiliza a otros
individuos o secuaces para la ejecucion de sus planes malévolos, pero realmente no
desarrolla ningin tipo de afinidad o sentimiento de compaiierismo o camaraderia con
ninguno de ellos. Realmente, el personaje del Guasén nunca muestra ningin tipo de
cordialidad o afecto por otro ser humano, a excepciéon de una sola persona: Harleen

Quinzel.

Harleen Quinzel responde a dos personificaciones diferentes a través de las realidades
paralelas de los mundos de Batman, aunque en ambas se involucra en algun tipo de relacion
con el Guason. En una de ellas, Harleen Quinzel es una bartender que tiene un encuentro
con un criminal que se hace llamar Jack, quien estd deprimido y es impulsado por la
muchacha a seguir intentando su suerte como malhechor, para més tarde convertirse en el
Guason. La otra realidad paralela, es de mayor interés para el objeto de estudio del presente

trabajo de grado y se desarrolla a continuacion.

Greenberger (2008), describe otra realidad paralela en la que el Guasén ha cometido
innumerable cantidad de crimenes y ha tomado partida en el negocio de las armas nucleares
con el propodsito de desatar el caos total. Ha sido capturado en algunas ocasiones, pero
nunca ha sido condenado por los cientos o miles de crimenes cometidos, gracias a una
habilidad de manipulacién acompafiada por una serie de abogados de dudosa moralidad
dispuestos a defenderlo. De cualquier manera, su identificable demencia lo llevé a ser
confinado en el recinto Elizabeth Arkham Asylum for the criminally insane, mejor conocido
como Arkham Asylum. La institucion carecia de niveles eficientes de seguridad, al igual que
resultados tangibles de la recuperacion de los desequilibrados malhechores. Dentro del
personal de médicos se encontraba una psiquiatra, la Dra. Harleen Quinzel, quien inicia

terapias con el Guason. Durante dichas sesiones, el Guasén la manipula para que se
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enamore de €l con el propdsito de escaparse del asilo. En el proceso, la doctora cae en la
trampa, es cautivada por el Guason, compromete su ética y se embarca en una relacion

pasional de amor y odio con el villano, quien llega a sentir algo parecido a afecto por ella.

En relaciéon a la interaccion del Guasén con otros villanos, como se menciona
anteriormente, no responde a la actividad en equipo sino que surgen relaciones en funcion a
la utilidad que puedan aportar para apoyar al criminal en sus malévolos objetivos, como por
ejemplo su asociacién con otro archi villano de Batman Ras al Ghul. Por otro lado, se
resalta también la asociacidon con la llamada Injustice Society o sociedad de la injusticia;
grupo de villanos unidos en contra de los héroes. A su vez, se alia con una serie de
secuaces, bandas de criminales y malhechores de menor categoria que cooperan en la

confecciones de sus ataques masivos.

2.5 Interaccion entre héroe y antagonista

Desde la primera aparicion del vigilante nocturno en la ciudad Gética, y en cada una
de las mirfadas y realidades paralelas en las que se ha desarrollado la historia de Batman
a través del tiempo, por cada caballero de la noche siempre ha existido su equivalente
Guason.

Batman y el Guas6n aparentan reconocer desde el comienzo como sus
vidas y carreras estarian entrelazadas. Como resultado, Batman ha sido
empujado hasta los limites de su c6digo moral en numerosas ocasiones,
reconociendo que el mundo seria un mejor lugar sin el Guasén, sin
embargo nunca ha podido matar al inestable maniaco (Greenberger,
2008, p.195. Traduccidn libre de la autora)

En un mundo de simbologia en el que Batman representa e implementa el orden y la
justicia, el Guason es el perfecto opuesto, el representante de la maldad y el caos; las dos
caras de la moneda. La interaccion de estos personajes se ilustra mediante una balanza entre
el bien y el mal, vistas como premisas de constructos o modelos sociales. La existencia de

uno, implica necesariamente la actuacién del otro; y los efectos de sus acciones se
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contrarrestan directamente y pronuncian el peso de uno de los lados de la balanza, aunque

sin poder alcanzar un equilibrio perfecto en la interaccion de las fuerzas.

La interaccion entre el héroe y el villano se convierte en un juego, una persecucion
interminable en la que se miden constantemente las fuerzas de su poder y la
implementacion de los ideales propios de valores y funcionamiento de la humanidad. Se
genera una dindmica de dependencia, en la cual tanto el Guasén como Batman, estdn
conscientes de la imperativa existencia de ambos, lo que les impide la eliminacion del otro,

ya que precisan de su existencia para oponerse mutuamente.

Aunque por una parte, Batman tiene como objetivo controlar los ataques criminales del
Guason y hacerlo pagar por sus fechorias a través de la implementacién del sistema
judicial; de alguna manera, el Guason siempre se las arregla para escapar de la justicia.
Continta asi, atormentando e hiriendo a Batman a través de las personas que tienen mayor
significado en su vida; por ejemplo el asesinato del segundo Robin, Jason Todd, y la tortura
psicoldgica del comisionado Gordon mediante la documentacion visual del ataque a su hija,

por el cual queda paralitica.

Segun Greenberger (2008), el Guasén considera a Batman como su propiedad personal,
incluso llegando a intervenir con los planes de otros bandidos en cuanto considera que si
alguien ha de matar o desenmascarar al vigilante nocturno, sélo puede hacerlo él. Ningtin
otro villano o criminal tiene el derecho o la posibilidad de acabar con los planes del

defensor del orden y la justicia de Ciudad Gética sino el mismo payaso principe del mal.
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CAPITULO III
LOS PERSONAJES

“(...) Aprender es cosa dulcisima, no solo para los fil6sofos, sino para todos los hombres(...)”

Aristoteles

El presente trabajo de grado tiene como objeto analizar dos propuestas de un
personaje cinematografico. Por ende, es preciso realizar una sintesis y delimitacién de
los conceptos mds fundamentales en la construccion de personajes y sus diversas

caracterizaciones para una concreta y previa definicion del objeto de estudio.

3.1 Definicion segin diversos autores

Desde los inicios de la retdrica literaria en la antigua Grecia, se conjuga una
estructura narrativa en la que cada uno de los elementos fungen una funcién particular y
poseen cierto desarrollo: el personaje, la accion y el conflicto dan paso a la estructura

dramatica.

Dicha estructura se orquesta desde la necesidad humana de expresar sentimientos,
emociones y percepciones de vida mediante las artes escénicas. Los artistas imitan la
accion de los hombres, y es aquella imitacion, altamente apetecible al ser humano, la
que determina una representacion o imitacion de la realidad. En La Poética de
Aristételes (1778) se establece una teoria del personaje que describe el quehacer del
artista, “La epopeya y la poesia de la tragedia (...), convienen en una cosa, que es en ser

imitacién” (Goya, J, trans. 1798, p. 3).

Partiendo de los postulados de La Poética de Aristételes han surgido, a través de los

tiempos, innumerables corrientes de pensamiento con respecto a la construccién y
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definicion de los personajes en las estructuras dramaticas, enfocadas en la funcidn, en el

ser y el hacer de los personajes.

La mayoria de las corrientes coinciden en resaltarlo como elemento primordial de
la estructura de la historia. Para el autor Syd Field (2005), “el personaje es la base
fundamental del guién cinematogréfico. Es el alma, el corazén y el sistema nervioso del
relato” (p. 46. Traduccion libre de la autora). Las acciones representan la esencia del
personaje, y definen su estructura a través de una caracterizaciéon que representa el

contraste entre su vida interior y exterior.

La concepcion de los personajes responde también al proceso vital de
representacion de una dimensionalidad y diversidad de aspectos coherentes que
completan el perfil y determinan de esta manera el accionar de los mismos. Segtin Baiz
Quevedo (1990), se especifica una primera dimensién: “una vision esencialista del
personaje que lo constituye en recipiente de atributos o cualidades” (§ 4). Se hace
referencia a elementos como su biografia, aspecto fisico y psicolégico, en general

caracteristicas existenciales dentro del personaje.

Por otra parte, Baiz Quevedo (1990), hace referencia a una segunda dimensioén con
respecto a su construccion:

Una visién dindmica del personaje que lo entiende como un cierto conjunto
de actividades, de transformaciones unificadas en una representacion,
generalmente antropomorfica, que cobra sentido y provee significaciones en
la medida en que hace o, mejor dicho, representa un que hacer (Y 5).

Existe una variada diferenciacién o tendencia por parte de diversos autores en
otorgar una mayor importancia a una visién, en cuanto a la creacion del personaje, por
encima de la anterior. Segun explica Elema Galan (2007), los autores se enfocan en
diversos aspectos de la caracterizacién del personaje, por ejemplo para Lajos Egri y

Linda Seger (citados en Galdn, 2007), el enfoque primordial se encuentra en la
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construccion de una biografia detallada; mientras que para Dwight Swain (citado en

Galan, 2007) lo importante es la accion que realiza el personaje.

De cualquier manera, de las teorias y manuales de guién revisados, la mayoria
confieren en la importancia de la multi-dimensionalidad y profundidad como requisito
indispensable en la creacion de los personajes. Dichas caracteristicas estidn

intrinsicamente ligadas a la estructura dramética de la historia.

Se puede resumir de esta manera que los personajes son el centro de las estructuras
dramaticas y son dibujados con una serie de caracteristicas que lo llevan a accionar de
cierta manera a través de la historia. Son entonces la representacion de una serie de
emociones y pensamientos humanos, dotados de un conjunto de cualidades y

dimensiones que les permite perpetuar historias que perduren a través del tiempo.

3.2 Creacion y caracterizacion

Toda historia de ficcidn se compone de una linea narrativa que se desarrolla a través
de una serie de eventos y situaciones. El personaje es el centro de la historia, aquel que
le otorga coherencia y relaciéon a la trama a través de sus acciones y reacciones,
permitiendo de esta manera la existencia de innumerables relatos dramadticos

interesantes que reflejan valores humanos y conflictos reales.

Muchas historias han sido contadas a lo largo del tiempo, diversas representaciones
de temas que abarcan cualquier naturaleza, pero todos poseen un elemento vital en
comun, los personajes. Una vez concebidos de una manera compleja y con una visién
coherente y atractiva, dicha imitacion del accionar humano representa la sustancia o el
motor de las historias. McKee (1997) establece que para conocer la sustancia de la
historia y su desarrollo, hay que observar desde el centro del personaje, vivir la historia

y la experiencia narrativa desde las concepciones mdas intimas del sujeto.
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Segun el autor Robert McKee (1997), “el personaje es un trabajo artistico, es una
metafora de la naturaleza humana” (p.375. Traduccion libre de la autora). Por ende en
la narrativa, la estructura dramética y la creacion del personaje se convierten en
procesos simbidticos. Es una relacidn paralela en la que la modificacion de una, implica

necesariamente el reajuste de la otra en aras de mantener la credibilidad y la coherencia.

La funcién de la estructura es proveer al personaje de puntos de presion
que progresivamente lo forjan o lo llevan a enfrentar dilemas mads
complicados, frente a los que debe tomar decisiones que implican una
accion de mayor riesgo, para gradualmente revelar su verdadera naturaleza,
hasta alcanzar los niveles del subconsciente (McKee, 1997, p. 105; 106.
Traduccion libre de la autora)

La estructura de la narrativa de la historia se convierte en el elemento primordial
para el reflejo de la construcciéon de los personajes. Muchos autores se refieren a la
importancia de la tridimensionalidad en los mismos, aunque McKee (1997) le otorga
una definicién particular a la dimensionalidad, estipulando que estdn representadas a
través de las contradicciones observables, ya sea entre la caracterizacion o la naturaleza
del personaje. De cualquier manera las contradicciones deben ser consistentes, ya que

eso le genera credibilidad a la historia y fascinacién a la audiencia.

A continuaciéon se examinardn los pardmetros principales en los modelos de
construccién de personajes de los autores Linda Seger, Robert McKee, Christopher
Vogler y Pamela Jaye Smith, con el objetivo de revisar los postulados mas importantes

con respecto a la caracterizacion y dimensionalidad de las figuras dramdticas.
3.2.1 Los personajes inolvidables

La caracterizacion de los personajes se convierte en un proceso vital, la cual refleja
la suma de las cualidades observables en cualquier ser humano. Permite la

identificacion de niveles dentro del sujeto, que lo convierten en manifestante de una

serie de caracteristicas internas y externas que respaldan su manera de accionar y
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reaccionar durante la historia. Linda Seger (2000) lo define como un proceso dindmico
que consiste en la observacion, investigacion y analisis de nuestras propias experiencias
y de aquellas ajenas a nosotros, para realizar una comparacién que permite resaltar la
coherencia y los detalles singulares. “Este proceso continiia mientras el escritor escribe
la historia. Asimismo, la historia de fondo no sélo caracteriza, desarrolla y enriquece al
personaje, sino que a menudo juega un papel clave en la creacion de personajes

verosimiles” (Seger, 2000, p.63).

“La investigacion prepara el terreno para que la imaginacion dé vida al
personaje”(Seger, 2000, p.32). De esta manera la autora plantea una serie de pasos a
seguir para la construccion de personajes inolvidables. Resalta en primer lugar la
investigacion, que se lleva a cabo mediante una observacién que da paso a las primeras
caracterizaciones. Se realiza la descripcion fisica, una primera impresion visual de los
rasgos del personaje. Posteriormente se determina la esencia del personaje, una
asignacion de cualidades que evocan a una coherencia en el ser y actuar del personaje;
para luego evadir estereotipos y otorgarles dimensionalidad mediante la incorporacion
de la paradoja. El siguiente paso consiste en la creacion de lo que la autora denomina

historia de fondo.

“Toda novela o guidn se centra en una historia concreta que podemos denominar
historia principal... Sin embargo, los personajes de la historia principal hacen lo que
hacen y son quienes son debido a su pasado” (Seger, 2000, p. 51). Las situaciones
actuales son consecuencias de acciones y decisiones del pasado, es por ello que Seger
resalta la importancia en la creacién de una historia de fondo. Dicha historia
proporciona dos tipos de informaciones especificas: en primer lugar informa de los
acontecimientos e influencias dramadticas que afectan a la estructura de la historia, y por

otro lado aporta datos que conllevan a la creacion de la biografia del personaje.

La informacién que se puede reflejar en la biografia de un personaje es clasificada

por Seger en tres dimensiones, que presentan las siguientes caracteristicas:
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FISIOLOGIA: edad, sexo, postura, apariencia, defectos fisicos y herencia genética.
SOCIOLOGIA: clase, profesién, educacion, vida doméstica, religion, afiliaciones
politicas, aficiones y pasatiempos.

PSICOLOGIA: vida sexual y valores morales, aficiones, frustraciones,
temperamento, actitud hacia la vida, complejos, aptitudes, cociente de inteligencia y

personalidad (extrovertida o introvertida).

En definitiva, el establecimiento de la historia de fondo es un proceso de
descubrimiento que permite obtener informaciones pertinentes al pasado del personaje
que conllevan a una caracterizacién mas profunda y coherente, la que permite al escritor
entender la psicologia en el presente del personaje. Las sensaciones, opiniones y
acciones que muestra el personaje en el film se ven influenciadas por situaciones y

conflictos pasados que enriquecen su creacion.

Como se establece anteriormente, otra parte crucial en el proceso creativo de la
construccion de personajes de ficcion conlleva necesariamente a la profunda
compresion del universo interno de la figura por parte del escritor. Barry Morrow
(citado en Seger, 2000) afirma que “ la mitad del proceso de creacion se basa en la

psicologia” (p.65).

La psicologia del personaje, estdi compuesta entonces por una serie de elementos
que se definen como unidad o nucleo coherente, responsable del complejo universo
interno del mismo. Las motivaciones se ven identificadas como aquellas razones o

intenciones que llevan a la figura a actuar de un modo determinado.
En la concepcion psicoldgica, Seger (2000) recomienda el uso de cuatro areas

principales de la psicologia que influyen en la configuracion del caricter interno: el

pasado oculto, el inconsciente, los tipos de caracteres y la psicologia anormal. Se
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considera importarte destacar que las caracteristicas identificables surgen del proceso de

imaginacion y conocimiento del autor.

En primer lugar, la psicologia oculta identifica como su objeto de andlisis, “las
diferentes formas que tienen las personas de interiorizar esos acontecimientos, a veces
reprimiéndolos o reformuldndolos, basadas en el efecto emocional, ya sea positivo o
negativo que han causado en sus vidas...” (Seger, 2000, p. 67). Es decir, la reaccién y
las emociones frente a las influencias y circunstancias del pasado, contribuyen en la
formacion de la identidad y el caracter actual. Las emociones profundizan la humanidad

de los personajes y los define a través de ellas.

Por ejemplo, se observa en el caso de la linea dramdtica de las historietas de
Batman, el personaje de Bruce Wayne, quien a una temprana edad presencia el
asesinato de sus padres y se ve imposibilitado de tomar cualquier tipo de accidn para
impedirlo. La impotencia y la sed de venganza, lo llevan a convertirse en el futuro
vigilante enmascarado cuyo propdsito principal es combatir el crimen y ejercer la
justicia, dentro o fuera de los margenes de la ley. La reaccién emocional frente a los
acontecimientos de su pasado, se convierten en el motor que activa su conversion y

dictamina sus acciones y perspectiva de vida.

Concerniente al inconsciente del personaje, se aborda desde la perspectiva
psicoldgica que lo sefiala como todos aquellos sentimientos, recuerdos € impresiones
que se graban en nuestra mente, y son generalmente bloqueados por conllevar a una
asociacion negativa. Dichos elementos del inconsciente suelen dirigir el
comportamiento del individuo, ain cuando dichas fuerzas contradicen el propio sistema
de creencias o valores concebidos. Seger (2000), elabora acerca del inconsciente:

Las personas generalmente no saben cémo esas fuerzas del inconsciente
influyen sobre su comportamiento. Por otro lado las fuerzas del inconsciente
son, a menudo, elementos negativos y por lo tanto las personas lo rechazan
o los racionalizan. Los psicologos denominan a estos elementos <la
sombra> o <el lado oscuro de la personalidad> (p.73)
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La sombra, como representacion de las fuerzas del inconsciente, se examina mas
adelante en la revision de los postulados de Christopher Vogler con respecto a la

representacion y funcion de las figuras dramaticas a través de los arquetipos.

La personalidad estd definida por el temperamento o tipos de caracteres de los
individuos. Con respecto a la diferenciacion del caricter, Seger (2000) se basa en los
planteamientos establecidos por escritores, tanto de la Edad Media, como del
Renacimiento. Dichas premisas se basan en la identificacién del cuerpo fisico y su posible

6

division en cuatro humores identificados como sangre, flema, bilis y atrabilis; “el

predominio o equilibrio de los humores determinan la tipologia del carécter del individuo”

(p.74).

Los humores se dividen y se identifican como elemento de control de la personalidad de
la siguiente manera: la sangre determina una personalidad optimista y alegre; la atrabilis
refleja melancolia y sentimentalismo; la bilis se manifiesta mediante la impaciencia,

obstinacién y venganza; y por ultimo la personalidad flemética es serena, fria y reservada.

“El temperamento ideal es aquél en el que los cuatro humores estdn perfectamente
equilibrados. A la inversa, un grave desequilibrio podria ser causa de una inadaptacion, e

incluso de la locura” (Seger, 2000, p.74).

Los tipos de caracteres y personalidades han sido objeto de reinterpretaciones a través
de los afios, especificamente en el campo de la psicologia. El psicélogo Carl Jung (citado
en Seger, 2000) establece que las personas tienden a ser extrovertidas o introvertidas. Las
extrovertidas se centran y manifiestan en el mundo exterior, mientras que las introvertidas
se concentran en su realidad interna. A su vez, amplia la interpretacion de los tipos de

personalidad en cuatro tipos funcionales: cerebrales, sentimentales, intuitivos y sensitivos.
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Las personas cerebrales se caracterizan por ser logicas, objetivas y metddicas; su
aproximacion a los conflictos es desde una perspectiva analitica con tendencia a la solucién
de los problemas. Las sensitivas, por el contrario, se aproximan a la vida desde los sentidos
y tienden a vivir en el presente. Los sentimentales se manejan mediante la conexion y
compenetracion con el otro; se caracterizan por su afectividad y atencion. Y por ultimo, las
personas intuitivas se interesan por las aspiraciones y posibilidades futuras; poseen

tendencias hacia la innovacién, presentimientos y anticipacién de los hechos.

De cualquier manera, en la naturaleza humana no sélo existen los blancos y los negros.
La tipologia de la personalidad estd generalmente compuesta por elementos de cada tipo
funcional. Por ende, un personaje puede poseer dos tipos funcionales dominantes y dos
inferiores que se reflejan tanto en la recepcién de contenidos, como en la manera de
afrontar el mundo. La construccién de las personalidades de las figuras dramaticas se
convierte en una posibilidad para el enriquecimiento de la historia a través de conflictos y

contradicciones en las relaciones entre personajes.

El dltimo aspecto psicoldgico a revisar es la psicologia anormal de los personajes. El
comportamiento anormal de los personajes puede ser utilizado para la dimensionalidad en
la construccién de los mismos. Aunque Seger (2000) insiste en la importancia del
conocimiento de los trastornos psicoldgicos para la apropiada aproximacién a los sujetos de

personalidad anormal.

El escritor David Williamson (citado en Seger, 2000), estableci6 un modelo para la
diferenciacion de los sujetos que poseen un comportamiento anormal. Se basa en la
psicologia clinica, la cual identifica unos tipos de personalidad que dificultan el
funcionamiento psicoldgico de las personas. A continuacidn se presenta el esquema

realizado por Williamson:
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Figura 1. Esquema del comportamiento anormal de David Williamson

EXTROVERTIDOS

Maniacos Paranoicos Psicopatas / Socidpatas

Linea de comportamiento normal

Depresivos Esquizofrénicos Neuréticos ansiosos

INTROVERTIDOS

Se parte de la linea de comportamiento normal, de la cual se alejan los individuos
dependiendo de cudl sea la indole de su afeccion psicoldgica, ya sea hacia la expresion
externa de su personalidad o los conflictos de la introspeccién de su mundo interno; aunque
las personalidades anormales usualmente demuestran elementos de dos o mds tipos de
trastornos. A continuacion se revisan algunos postulados con respecto a comportamientos
anormales y trastornos de personalidad revisados por varios autores, que comulgan con la

caracterizacion y los comportamientos del personaje objeto de estudio del presente trabajo.

Los autores Halgin y Krauss (2009) otorgan una definicién de los llamados

trastornos de personalidad y sus elementos de manifestacion:

Un trastorno de personalidad comprende una pauta duradera e inadaptada
de experiencia interna y comportamiento que se remonta a la
adolescencia o principios de la edad adulta y que se manifiesta en por lo
menos dos de los dmbitos siguientes: 1) cognicion, 2) afectividad, 3)
funcionamiento interpersonal y 4) control de impulsos. Esta pauta
inflexible es evidente en varias situaciones personales y sociales, y
ocasiona angustia y deterioro (p. 344)
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La identificaciéon de ciertos rasgos de la personalidad, entendidos como pautas
perdurables de percepcidon, manifestados en la composicion individual y de relaciones
sociales del individuo, permiten sefialar la presencia de ciertos trastornos. El personaje del
Guason desde su concepcion en los comics, presenta una compleja psicologia y ciertos

rasgos de los trastornos que se revisan a continuacion.

Se parte de identificar el concepto de mania, que segtn el autor Marietan (2000) se
refiere a la psicosis o el furor que presentan ciertos individuos en su personalidad. La mania
puede o no estar acompafiada del delirio, lo cual implica el compromiso del intelecto o la
racionalizacion de la psicosis. Aunque el autor mas adelante confiere en aclarar, acorde a la
investigacion de los trabajos de Pinel y Prichard (citados en Marietan, 2000), el surgimiento
de enfermedades que pueden ser independientes de las funciones mentales del intelecto, la

afectividad y la voluntad.

De esta manera, se inicia la descripcion de los trastornos psicolégicos identificados
en la Diagnostic and Statistic Manual of Mental Disorders IV (DSM 1V), revisados por los
autores Halgin y Krauss en el libro Psicologia de la anormalidad: Perspectivas clinicas en

los trastornos psicoldgicos.

En primer lugar, se exponen los postulados esenciales del trastorno antisocial de
personalidad. Halgin y Krauss (2009) definen un diagnéstico que identifica a individuos
caracterizados por una falta de consideracién por las normas morales o legales de la
sociedad, usualmente conocidos como psicOpatas o socidpatas. En el afio 1801, el autor
Philippe Pinel (citado en Halgin y Krauss, 2009) reconocié por primera vez al trastorno,
“como una forma de locura en la que el individuo manifestaba conductas impulsivas y hasta

destructivas mientras manejaba pensamientos racionales” (p. 346).

Seguin el escritor Hervey Clekley, 1976 (citado en Halgin y Krauss, 2009), la

psicopatia se exterioriza mediante un conjunto de conductas que representan la base para lo
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que se conoce hoy en dia como trastorno antisocial de la personalidad. De esta manera, las

tendencias psicopaticas se demuestran asi:

Las caracteristicas que hiciera Clekley de la psicopatia incluyen la falta
de remordimiento o vergiienza por actos perjudiciales cometidos contra
otras personas; juicio deficiente e imposibilidad de aprender de la
experiencia; egocentrismo extremo e incapacidad para el amor; falta de
respuesta emocional a los demds; impulsividad; ausencia de
“nerviosismo”; e informalidad, deshonestidad y falta de sinceridad
(p-346)

Por su parte, Linda Seger (2000) comulga en establecer a la psicopatia y la
sociopatia como elementos esenciales presenciados en la mayoria de los villanos, y los
identifica como criminales curtidos, personas cuya moral no existe, no son de fiar y no le
temen a nada, y s6lo buscan su beneficio personal. Ademds, como buenos antagonistas de
las historias, se valen de cualquier cosa para interponerse e impedir las buenas intenciones

del protagonista.

Con respecto a su diagndstico, el psicélogo canadiense Robert D. Hare (citado en
Halgin y Krauss, 2009) desarrollé un instrumento de evaluaciéon conocido como lista de
verificacién de psicopatia que se basa en dos factores centrales: la identificacion de los
rasgos centrales de personalidad psicopéticos y el estilo de vida antisocial. Dichos
individuos, usualmente se muestran a través de una chapa elocuente de encanto superficial
e inteligencia; reflejados en un estilo de vida impulsivo con tendencias a comportamientos
inestables, delincuentes, y representantes de una necesidad de motivacidn constante. Segtin
Marietan (2000) el psicopata, en general, se justifica a si mismo en todas sus acciones y no

sigue las normas sociales porque no se ajustan a sus deseos.

Por ultimo, el autor Schneider (citado en Marietan, 2000) hace una
conceptualizaciéon interesante de los elementos primordiales de la psicopatia en el afio
1923, que se mantienen vigentes hoy en dia. El psicOpata posee una serie de elementos

concordantes con personalidades anormales basados en conflictos internos y externos. “El
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psicOpata es un individuo que por si solo, aunque no se tengan en cuenta las circunstancias
sociales, es una personalidad extrafa, apartada del término medio” (Y 18). Por ende, la
psicopatia no es un elemento perenne sino que se manifiesta, y precisa de un otro
complementario, aquel elemento o individuo sobre el cual se paga el desajuste incompleto
de la tension generada por el sufrimiento y las vivencias no completadas del sujeto. Surge
la valoracién de hacer sufrir al otro complementario, y por ende hacen sufrir a la sociedad

como consecuencia de su anormalidad.

El préximo trastorno a evaluar se denomina trastorno narcisista de la personalidad,
cuyo rasgo de manifestacion principal consiste de un sentido de grandiosidad, reflejado
mediante la asignacién de una importancia personal irreal y exagerada. La asignacion del
nombre del trastorno, proviene de la leyenda griega de Narciso, el hombre que se enamord
de su propio reflejo. Segin Halgin y Krauss (2009), los narcisistas se perciben como seres
especiales que merecen la admiracion y reconocimiento del colectivo, s6lo capaces de
relacionarse con las mentes mds brillantes que estdn a la altura de su grandiosidad; aunque
pese a la gran importancia que le dan a su personaje, suelen atribularles las dudas y son

incapaces de desarrollar relacionales personales que no sean distorsionadas.

Los tedricos cognitivo- conductuales (Beck et al., 2004), citados en Halgin y
Krauss, 2009, sostienen lo siguiente:

(...) quienes sufren del trastorno narcisista de la personalidad albergan
ideas inadecuadas sobre su persona, como por ejemplo que son personas
excepcionales y, por tanto, merecen ser tratadas mucho mejor que los
seres humanos comunes y corrientes. Carecen del discernimiento para
entender o el interés por los sentimientos de las demds personas, pues se
consideran superiores a los otros. Estas creencias dificultan su capacidad
para percibir sus experiencias en forma realista, y se topan con problemas
cuando las ideas de grandiosidad que tienen sobre su persona chocan con
sus experiencias de fracaso en el mundo real (p. 361)

El tercer trastorno a revisar se denomina trastorno paranoide de la personalidad, y es
determinado por el padecimiento de la paranoia, vista como una desconfianza, cautela y

vigilancia exacerbada hacia las demds personas, basadas en la creencia de las malas
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intenciones del resto de los individuos. Segtin Halgin y Krauss (2009), los individuos que
sufren de este trastorno “son sumamente desconfiados de los demds y siempre estan en

guardia, en contra de posibles peligros o dafios” (p. 361).

Con respecto a su perspectiva de funcionamiento del mundo, estd limitada por la
confirmacion de las expectativas de malas intenciones de las demds personas, lo cual les
impide desarrollar relaciones sociales basadas en la confianza; y el individuo se termina
proyectando a través de un mecanismo de defensa que alberga motivaciones negativas y

perjudiciales.

Por dltimo, se describen las caracteristicas principales del trastorno de la personalidad
por dependencia, representado en individuos que poseen una falta de autonomia y se
sienten fuertemente atraidos hacia las demds personas. Halgin y Krauss (2009) lo adjudican
a personalidades de baja autoestima, quienes dependen de las demds personas para la toma
de decisiones y desenvolvimiento con respecto a responsabilidades, deseos y voluntades.
Son personas poco independientes que viven en el constante temor de ser abandonados por
sus seres queridos, buscan constantemente la aprobacion de quienes los rodean hasta llegar

a asumir responsabilidades u opiniones que contradicen su manera de pensar.

La acertada adjudicaciéon de elementos de los trastornos psicolégicos revisados
anteriormente permiten la construccién de personajes mds profundos e interesantes. A su
vez, el establecimiento de dichas caracteristicas engrandece la oportunidad de generar
conflictos mds interesantes entre las parejas de personajes y el relacionamiento de sus

pensamientos y conductas.

3.2.2 Arquetipos de Christopher Vogler

La travesia del héroe fue estudiada desde la perspectiva mitolégica por el autor Joseph

Campbell, en el libro “El héroe de las mil caras : psicoandlisis del mito” (1997), en el cual

identifica una serie de etapas que enfrenta el héroe en su travesia a lo largo de la mitologia.
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En dichas etapas se observa la presencia de unos personajes caracteristicos que lo

acompaiian en su jornada, con el propdsito de resaltar diversos elementos de su psicologia.

Por su parte, el autor Christopher Vogler reinterpreta los postulados de la travesia
del héroe desde una perspectiva analitica y personal; e identifica una serie de personajes

que cumplen una funcién primordial en el desarrollo de la historia.

Vogler motiva a la investigacion y evaluacion del concepto de arquetipos y travesia
del héroe, en pro de adaptar dichos conceptos y percepciones segun la vision de cada
escritor, y segtn las necesidades y realidades culturales de cada sociedad. Para de esta
manera, crear personajes en aras de obtener un completo desarrollo, aporte y cumplimiento

de su funcién a lo largo de las creaciones dramadticas.

La revision de las historias mitoldgicas a través de la historia universal, permite
identificar una serie de individuos que responden a una tipologia en comtin con respecto a
su cardcter y funcion. Dichos entes fueron denominados por Carl Jung (citado en Vogler,
1998) bajo el término arquetipos; refiriéndose a patrones antiguos de personalidad que

representan una herencia compartida de la raza humana.

La identificacion de arquetipos se convierte en una habilidad narrativa, debido a que
apelan a un subconsciente compartido que forma parte de la memoria personal y colectiva.
Los suefios, cuentos mitoldgicos y fabulas, representan una fuente primordial de

informacion e identificacion que permanece en las mentes del colectivo.

La percepcién del arquetipo es abordado desde diversas perspectivas. Al respecto,
Vogler (1998) plantea un acercamiento desde una vision de las funciones realizadas por los
personajes con la intencion de obtener cierto impacto o efecto en la historia. Esto permite la
flexibilidad de los arquetipos, pudiendo identificarles diversas cualidades que pueden ser

manejados como posibles méscaras a lo largo de la historia.
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Otro acercamiento planteado por Vogler (1998), se refiere a la observacion de los
arquetipos como diversas facetas de la personalidad del héroe, ya que muestran la
posibilidad de representacién de la compleja naturaleza del héroe como ser humano, ya sea
mediante el ejercicio del bien o del mal; o también, como simbolos personificados de

diversas cualidades humanas.

En resumen, se plantea como punto de partida para el acercamiento a la naturaleza
de los arquetipos el ejercicio de su funcionalidad. El autor parte de dos perspectivas; en
primer lugar el sefialamiento de la funcidn psicoldgica o elemento de la personalidad que
representan. Y en segundo lugar, la identificacion de la funcién dramdtica que cumplen en

la historia.

Vogler (1998) sefiala los arquetipos mds comunes utilizados en el arte de la
construccion dramadtica; el héroe, el mentor, el guardidn del umbral, el heraldo, el
shapeshifter, la sombra y el bufén. En razén del objeto de estudio del presente trabajo de
grado, se visualizan caracteristicas del personaje Guasén que responden a los arquetipos de
la sombra, el bufén y el shapeshifter. Por ende, se profundiza a continuacién en la

composicion de dichas estructuras.

Para comenzar, se desarrolla la sombra. “El arquetipo conocido como la sombra
representa la energia del lado oscuro, los aspectos no expresados, realizados o rechazados
de algo. Usualmente es el hogar de los monstruos reprimidos de nuestro mundo interno”
(Vogler, 1998, p. 71. Traduccién libre de la autora). A pesar de su concepcidon malévola,

pueden albergar cualidades positivas que no son rechazadas pero tampoco exteriorizadas.
De cualquier manera, la faceta negativa que representa, usualmente es proyectada

en los personajes de antagonistas, villanos y enemigos, los cuales comparten en diversos

niveles el objetivo principal de oposicion, intervencion y destruccion del héroe.
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El arquetipo de la sombra responde a la funcion psicoldgica de la exteriorizacion del
poder de los sentimientos reprimidos. Vogler (1998) se extiende con respecto al impacto de
los sentimientos y emociones reprimidas en el subconsciente, los cuales se pueden
manifestar mediante una inminente fuerza de destruccion que responde a prioridades e

intereses propios.

Con respecto a la funcién dramdtica de la sombra, se manifiesta en el
enfrentamiento al héroe a través del reto y la representacion de un oponente fuerte y
valeroso. “La sombra genera conflicto y resalta las caracteristicas mas valiosas del héroe
mediante la imposicién de situaciones que atentan contra su vida” (Vogler, 1998, p. 72.

Traduccion libre de la autora).

El arquetipo en discusion puede ser utilizado también como mdscara, generando una
poderosa combinacién con otros arquetipos; mentor, bufén, shapeshifter, o hasta pueden
llegar a demostrar actitudes o comportamientos heroicos. La mayoria de los personajes que
responden a las funciones del arquetipo, no se consideran a si mismos como villanos o
malvados. “Desde su punto de vista, el villano es el héroe de su propio mito; mientras que

el héroe de la audiencia es su villano” (Vogler, 1998, p. 74. Traducciodn libre de la autora).

Continuando con la revision, Vogler sefiala el arquetipo del bufén como aquél que
personifica un espiritu aventurero y representa la energia y la necesidad del cambio.
Enemigo del status quo, usualmente es caracterizado por personajes que poseen un

componente comico, especificamente los payasos.

El bufén cumple diversas funciones psicoldgicas, entre las cuales Vogler (1998)
sefiala: demostracion de la locura y la hipocresia de ciertas situaciones, la provocacion de
una sana transformacion mediante la sefializacién del desbalance y absurdo en ciertas
condiciones psicoldgicas. Y por dltimo, la promocién del afianzamiento de lazos comunes a

través de la risa como medio de atraccién y drenaje.
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La funcién dramética del bufén es primordialmente el desahogo o alivio comico. En
la composicion narrativa se presenta a modo de drenaje de la acumulacién de elementos del
drama como la tensién, el suspenso y el conflicto; ya que pueden llegar a ser
emocionalmente exhaustivos. El arquetipo puede ser concebido para trabajar como aliado

del héroe o de la sombra, o puede responder también a su propio interés o agenda.

Por ultimo se revisard las caracteristicas del arquetipo shapeshifter. Su naturaleza
primordial responde a la inestabilidad y la transformacién. Usualmente se manifiesta en el
sexo opuesto del héroe, es dificil de interpretar o entender ya que constantemente modifica

su apariencia y su estado de dnimo.

El shapeshifter responde a la funcién psicoldgica del animus y el anima. Los
términos utilizados por el psicélogo Carl Jung (citado en Vogler, 1998), animus se refiere al
elemento masculino presente en el subconsciente femenino, una acumulacién de imagenes
positivas y negativas de la masculinidad en los suefios de la mujer; y viceversa con respecto

al elemento femenino en el subconsciente masculino que responde al término anima.

En esta teoria, se plantea que el ser humano tiene una disposicion de cualidades
femeninas y masculinas necesarias para el balance y la supervivencia. Aunque Vogler
(1998) explica que a través de la historia y el desarrollo de las sociedades, los humanos se
han visto obligados a disminuir o reprimir las cualidades del sexo opuesto, lo cual puede
generar problemas tanto fisicos como emocionales. De cualquier manera, el arquetipo
primordialmente responde a la proyeccion de imdgenes e ideas del sexo opuesto, las

relaciones y la sexualidad.

Con respecto a su funciéon dramdtica, el shapeshifter atrae la duda e incrementa el
suspenso de la historia. Su tendencia al cambio inesperado y la dificultad en la
interpretacion de sus verdaderas intenciones traen como consecuencia la evaluacion, por

parte del héroe, de las nociones poseidas y urgen a la tension y la transformacion.
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En definitiva, los arquetipos de Vogler identificados como la sombra, el bufén y el
shapeshifter comparten la caracteristicas de una posible interacciéon con el lado oscuro.
Representan un elemento catalizador ya sea desde la perspectiva del desahogo a través de la
comedia y la risa; asi como la creacién de la tensiéon y el suspenso, y una inminente
demostracion de la necesidad del cambio. Dichos arquetipos estdn compuestos por una
interesante caracterizacion psicoldgica que se puede ver representada en la caracterizacion

y accion de grandiosos villanos y antagonistas al héroe.

3.2.3 La vision de Robert McKee

El autor Robert McKee (1997) aborda en su obra Story: Substance, structure, style,
and the principles of screenwriting, una serie de elementos vitales a modo de guia prictica

para la construccion de grandes historias y grandes personajes.

Con respecto al mundo de los personajes, inicia por describir la concepcion del
universo del personaje desde el centro de la figura como ser humano, identificando tres
niveles especificos del conflicto. Vistos como una figura, construida por una serie de
circulos concéntricos que representan las caracteristicas de los diversos niveles. A

continuacion, se esquematiza la figura del autor.
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Figura 2. Los tres niveles del conflicto de Robert McKee

C_D“ﬂ_i'c—tg Ex”a_F'EEclnﬂfes

=
Confictos|Persongjq,
C_E,p_ﬂ.ictos in E—‘ﬂ]g;

:Edéa»
H
Ny

||I8 f |," |
[ @ | ' Yo intimo o il >| E'U-'
| LS | g £v i Z =3
c ©
©
s Ee 54— O — 1 pip3
| W | | Yo o II o )
o \ /
c

Emociones

\
\

// -
N

/

I
[Pl
(¥,
o]
2
| —
\ T
'\u’-

Institucion

H

53



En primer lugar, el circulo interno representa al propio individuo. Destaca los
conflictos que surgen de los elementos de su propia naturaleza: su mente, cuerpo y
emociones. En ocasiones su mente puede reaccionar de maneras no anticipadas, al igual
que puede experimentar emociones o reacciones de su cuerpo que no espera de si mismo.
De esta manera, las primeras fuerzas antagénicas que enfrenta el personaje es el conflicto

consigo mismo.

En un segundo plano se observan los conflictos personales, desarrollados en el
ambito de las relaciones personales que conllevan una intimidad mayor al rol comun de la
sociedad. Entre ellas el autor McKee (1998) resalta por ejemplo las relaciones
sentimentales con parejas y amantes, familia y amigos. Distinguen aquellas en las que se
revelan verdaderas cualidades y emociones del personaje en la interaccién intima con otro

individuo o grupo de personas.

El tercer circulo representa el nivel de los conflictos extra personales, aquellas fuerzas
antagdnicas ajenas a lo personal. Es decir, representa los conflictos con instituciones
sociales (gobierno, instituciones, religiones); conflictos con individuos de la sociedad que
ofrecen un servicio o representan algin tipo de autoridad (jefe, policia, doctores,
mesoneros); y por ultimo, conflictos con el ambiente fisico, tanto construido por el hombre
como por la naturaleza, el espacio, el tiempo y todos los elementos contenidos en la

realidad y el entorno.

Con respecto al desarrollo del conflicto a lo largo de la concepcion de la estructura
dramatica, McKee (1998) expone que “la historia nace en el lugar en el que el reino de lo
objetivo y lo subjetivo se encuentran” (p.147. Traduccién libre de la autora). El
protagonista de la historia persigue un objeto de deseo que estd fuera de su alcance, asi que
consciente o inconscientemente decide tomar una accién particular motivado por el
razonamiento o la expectativa de recibir cierta respuesta del ambiente, en pro del

acercamiento a su objeto de deseo. Subjetivamente para el personaje, la accidon que realiza
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es minima y conservadora, pero suficientemente fuerte para acercarlo a alcanzar su

objetivo.

Ahora bien, el conflicto como tal se desenvuelve en el momento que toma la accién y
la perspectiva objetiva de su persona interior, sus relaciones personales o el mundo extra
personal reaccionan de una manera mds poderosa y diferente a la esperada. Dichas
reacciones bloquean su deseo, y sus acciones provocan la actuacion de fuerzas antagdénicas
que profundizan la brecha entre la expectativa subjetiva de los resultados esperados, y la
realidad de los hechos. Se presenta una contradiccion entre la probabilidad que el individuo
espera como respuesta de sus acciones y lo que realmente sucede como consecuencia de sus

actos.

Los individuos actian de una manera acorde a lo que creen cierto de si mismos, las
personas que lo rodean, y el entorno en el que se desenvuelven. Ahora bien, esta creencia
no puede ser percibida como un hecho absoluto, sino que es aquello considerado por las
personas como verdadero. Y es en el momento en el que toman una accién acorde a sus
concepciones, cuando descubren la necesidad; una reaccién que se convierte en la verdad
de su existencia en ese preciso momento y los lleva a adaptarse a las consecuencias de sus

acciones y a retomar un nuevo curso de accion.

“Tanto en la vida real como en la ficcion, cuando la necesidad objetiva contradice el
sentido de probabilidad de un personaje, una brecha se abre repentinamente en la realidad
ficticia” (McKee, 1997, p.148. Traduccion libre de la autora). La brecha representa la
coalicion de las perspectivas objetivas y subjetivas, entre el mundo que el personaje
percibié antes de actuar y la verdad que descubre como cierta posterior a sus acciones. Es
en este momento en el que el personaje se da cuenta que debe fortalecerse y superar esta
brecha para tomar una segunda accién que implica un riesgo que no queria tomar en un

primer momento.
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De esta manera, se desarrolla la persecucion del protagonista, o si se quiere de cualquier
personaje, por su objetivo de deseo. La acciéon del conjunto de fuerzas antagénicas lo
confrontan y lo llevan a fortalecerse, e incrementar el riesgo a correr en las préximas
acciones de su jornada. McKee (1998) define como criterio verdadero e irrefutable; “La
medida del valor del objeto de deseo de un personaje estd en proporcion directa con el
riesgo que estd dispuesto a tomar para alcanzarlo; a mayor valor, mayor riesgo” (p.150.

Traduccion libre de la autora).

El desarrollo del protagonista entonces se revela mediante la realizacion de acciones
en pro del alcance de su objetivo, contrarrestadas por el conjunto de fuerzas del
antagonismo que reajustan su perspectiva y lo obligan a tomar mayores riesgos. De esta
manera sigue evolucionando la carrera del personaje, en el que se vuelven a presentar
brechas de interaccion con fuerzas antagénicas que implican mayores riesgos hasta la
eventual obtencién del objeto de deseo. El autor McKee (1998) ilustra la accion del

protagonista de la historia mediante la siguiente figura:
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Figura 3. Desarrollo de las acciones del protagonista Vs. Accion de las fuerzas

antagonicas
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En el desarrollo de la historia, y en especial el desarrollo de los personajes a lo largo de
la trama, es primordial identificar un importante precepto del disefio que McKee (1998)
identifica bajo el nombre del principio del antagonismo, ya que “el protagonista y su
historia s6lo pueden ser tan fascinantes a nivel intelectual y emocional como lo sean sus

fuerzas antagonicas” (p.317. Traduccion libre de la autora).

Las fuerzas antagdnicas se refieren a la suma de la accién de todas las fuerzas que se
oponen a la determinacién y el deseo del protagonista, mds alld que la actuacién de un
villano o antagonista en particular. Se realza la profundizacion del lado negativo de la
historia a manera de llevar al protagonista y demads personajes a su realizacion absoluta,

ademads de lograr un climax brillante y satisfactorio para la resolucion de la historia.

La revision del lado oscuro y la ubicacion de las fuerzas negativas se puede llevar a
cabo mediante una técnica de identificacion de los valores de la historia que McKee explica
de la siguiente manera. En primer lugar la ubicacion del valor primario de la trama,
representado en su carga positiva generalmente por el protagonista de la historia; mientras
que la carga negativa estd representada por las fuerzas antagénicas. Aunque desarrolla a

mayor profundidad los diversos grados de negatividad.

Se estipula de esa manera el valor contradictorio, opuesto directo de la carga positiva.
Por ejemplo; si el valor que se evalia es la justicia, el contradictorio es identificado como la
injusticia. Entre la carga positiva y la negativa, se sefiala el contrario, una situacion hasta
cierto punto negativa pero que no representa un opuesto perfecto. En el ejemplo utilizado se

seflala una situacién injusta que no presenta equidad.

Al final de la linea, posterior al contradictorio se identifica la negacion de la negacion,
una fuerza antagénica doblemente negativa. La negacion de la negacién es entonces un
compendio negativo en el que una situacién de la vida se torna tanto cuantitativa como
cualitativamente peor, en los limites de las intenciones oscuras de la naturaleza humana. En

términos de la justicia, este estado es representado mediante la tiranfa. A continuacién se

58



muestra el grafico para la técnica de evaluacion de las fuerzas antagénicas sefialado en

McKee (1998), p.320.

Figura 4. Técnica para la evaluacion de las fuerzas antagonicas. Robert McKee
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Con respecto a la creacion de las historias y la composicién de su elemento antagénico
McKee (1998) concluye, “una historia que progresa al limite de la experiencia humana en
profundidad y amplitud del conflicto, debe desarrollarse mediante un patron que contenga
el contrario, el contradictorio y la negacién de la negacion” (p.320. Traduccion libre de la

autora).
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3.24 El poder del lado oscuro

En la construccién del lado negativo de las historias dramaéticas, la autora Pamela
Jaye Smith (2008) revisa las premisas del mal y los niveles del lado oscuro en su libro The

power of the Dark Side.

Con respecto a la caracterizacion de los personajes, Smith (2008) concuerda con el
autor McKee con respecto a la importancia de su enriquecimiento y profundidad mediante
el enfrentamiento del sistema de creencias de los diversos personajes, al igual que su
perspectiva del mal, origenes, métodos y objetivos. La significacion o definicién del mal
depende primordialmente de a quién se le pregunte y quién lo personifica, ya que las
diversas religiones y tendencias contemporéaneas o liberales del mundo identifican el mal
con distintas situaciones o elementos de la vida.

Las historias mds interesantes son aquellas que levantan el velo del
convencionalismo y rompen paradigmas y perspectivas. En la
construccién del mundo en el que vive tu heroina, asegurate de dar claras
indicaciones de lo que la gente en su mundo considera como bueno o
malo. Necesitamos tener una idea de quién se enfrenta a quién y porqué,
aunque de todas maneras esperamos que nos sorprendas con nuevas
aproximaciones e ideas (Smith, 2008, p. 3. Traduccion libre de la autora)

En el proceso de creacidn de los personajes es importante sefialar de donde viene el
mal, ya que sus creencias influenciaran directamente sus motivaciones y acciones. Con
respecto a la razon de su existencia, existen diversas tendencias y creencias. Por ejemplo la
teoria de la dualidad establece que el bien y el mal, la luz y las sombras batallan
constantemente por la dominacién del mundo, estando uno de ellos destinado a ganar.
Mientras que la teoria de la unidad, plantea que los opuestos surgen mutuamente y no
pueden existir el uno sin el otro. Ya sea por rebelién, conspiracién, busqueda de
destrucciéon o proteccion de la humanidad, el mal es un elemento fundamental en la

composicién del universo ficticio de las historias.
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En la creacion de grandes villanos y la perpetuacion de sus conflictos dramdticos y
peso de la caracterizacion, la autora Smith (2008) ofrece una clasificacién del lado oscuro,
“The Dark Side”, dividido en tres aspectos de la oposicién: personal, impersonal y supra-
personal. Esto representa el paradigma cldsico de las representaciones narrativas del

hombre contra el hombre, el hombre contra la naturaleza y el hombre contra los Dioses.

En primer lugar se examina el aspecto personal, que responde al paradigma del
hombre contra el hombre. “La carta del tarot del diablo muestra un hombre y una mujer
desnudos encadenados a un bloque sobre el cual se agacha un demonio. Sus cadenas estan
sueltas, su cautiverio esta forzado por ellos mismos” (Smith, 2008, p.20. Traduccién libre
de la autora). Entonces, el aspecto personal se refiere a los conflictos internos de los
propios individuos identificados como “Guardidn del Umbral”, siendo el guardidn aquel

elemento que se interpone en el logro de los objetivos o metas.

Segin Smith (2008), algunos de dichos guardianes que bloquean el umbral de los
personajes dramadticos son; la sombra, enfermedades, heridas y muerte, estupidez, el
caballero nocturno del alma, relaciéon con pandillas, el karma y la cultura genética. A

continuacidn se revisan los mds importantes.

La sombra, al igual que la identificacion del arquetipo de Christopher Vogler, se
refiere a los elementos suprimidos y negativos en el subconsciente de la personalidad que

se presentan como impedimento que atrae el infortunio y la desgracia a los personajes.

Las enfermedades, heridas y la muerte se manifiestan como indicacién nata de la
desgracia y la adversidad. La asignacion de ciertas fobias o enfermedades a los personajes

aumenta su dimensionalidad y los hace mas peculiares e interesantes.
Por otra parte, el caballero oscuro del alma hace referencia a los problemas

espirituales que invaden a individuos que enfrentan una situacién que sacude su fe y los

lleva al cuestionamiento absoluto de su sistema de creencias. Pero esto no se refiere sélo a
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la religion, cualquier persona que posea una fiel y profunda creencia de como el mundo

deberia funcionar y se enfrenta al desengafio de su vision califica dentro de esta categoria.

La segunda dimension es denominada por Smith (2008) como el aspecto impersonal
y especifica la interaccion o representacion del Hombre versus la Naturaleza. Las fuerzas
del ambiente muestran un oponente diferente al interno y se convierten en contraposicion u
oscuras una vez que representan un obsticulo para el héroe, llegando a ser extremadamente
temibles ya que no hay manera de razonar con ellas. Simplemente representan a una

naturaleza que no implementa castigos ni recompensas, sino simplemente consecuencias.

Entre las fuerzas antagénicas del aspecto impersonal Smith identifica los elementos
del tiempo, la dualidad, los elementos del planeta y los conflictos tecnoldgicos. El tiempo
como fuerza afecta directamente todo el universo, la tendencia humana de querer controlar
y manejar sus propios tiempos entra en conflicto directo con la premisa de que el tiempo
fluye y no se detiene. La autora lo sefiala como base de todas las lineas dramadticas de las

historias, siendo personificado mediante la imagen del ticking clock, el tic tac del reloj.

La dualidad es otra fuerza impersonal que se rige por la naturaleza del universo, la
cual dictamina la existencia de los opuestos, la luz y la oscuridad, el hombre y la mujer, el
frio y el calor, entre otras. El uso de elementos de opuestos en las historias incrementa el
conflicto dramadtico, ya que los individuos deben realizar un esfuerzo para confrontar las

dualidades de la naturaleza y acoplarlos a su voluntad.

La tierra, el aire, el fuego y el agua, los cuatro principales elementos del planeta
pueden llegar a personificar una fuerza oscura y antagénica que se opone al protagonista.
Se observa ahora mds que nunca en nuestra cotidianidad, el calentamiento global,
inundaciones, tsunamis, terremotos y volcanes, como algunas de las catdstrofes naturales
que atemorizan a la humanidad. De igual manera, los elementos mencionados
anteriormente también responden a la asignaciéon de una simbologia universal en la

dramatica; el aire refleja espiritualidad, el fuego representa la mente, el agua refleja las
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emociones Yy la tierra personifica al cuerpo. El uso de la simbologia de los elementos en los

conflictos entre personajes enriquecen el drama.

En la categoria de los conflictos tecnoldgicos, Smith (2008) hace referencia a los
problemas que se presentan con los artefactos creados por los humanos, vistos desde una
perspectiva de innovacion tecnoldgica o creacion de algo tan fundamental como los seres
humanos. Desde la religion judeocristiana, el hinduismo, Gepetto en la confeccién de su
hijo Pinocho o la creacién de Franskenstein; la mayoria de los creadores han afrontado
algun tipo de problema con sus invenciones; ya sea por falta de control de calidad, libre
albedrio o cualquier sublevacion o revelacion que genere conflicto. Aunque la tecnologia
como elemento no posee una connotacién meramente positiva o negativa, su manipulacién
para efectos negativos por parte de los personajes puede representar a esta fuerza

antagoénica impersonal.

El dltimo nivel de las fuerzas oscuras revisados por la autora Smith (2008) es el
denominado supra-personal, y se refiere a la existencia de entidades superiores del més alla,
también llamada Dark Brotherhood, o hermandad de la oscuridad. Dicha hermandad, es
una categoria que incluye mujeres, alienigenas, dioses, demonios y criaturas no humanas;
mencionadas en muchas tradiciones como creadores o gobernantes del mundo que atn
luchan por mantener el control. Su principal objetivo es el acaparamiento del poder desde
una perspectiva egoista, la posesion del poder para ejecutar los planes que deseen. Operan
en la influencia de sociedades desinteresadas y no creyentes, en las que la ignorancia y la

apatia se convierten en utiles herramientas para el ejercicio del poder.

La implementacion del nivel supra-personal otorga a las estructuras dramdticas un
elemento imaginativo y deslumbrante de poder que enriquecen hasta los mas altos niveles,
los conflictos desarrollados en la trama, y los obstdculos antagénicos que se interponen en

el objetivo del protagonista.
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De esta manera, quedan delineados los preceptos mas importantes para la composicion
del aspecto antagénico de las representaciones dramadticas y filmicas; que como fue
mencionado anteriormente, profundizan y dimensionan la realidad de los personajes a

niveles mucho més complejos e interesantes para la audiencia.

3.3 Protagonistas

Dentro de las estructuras dramdticas y los guiones cinematograficos se establece
una primera clasificacion sencilla de los personajes. En primer lugar los personajes
principales, aquellos que conducen la historia. Los secundarios, quienes complementan la
accion de los principales generando relaciones y profundizando en las dimensiones y
contradicciones de los mismos. Y por ultimo los figurantes, personajes que tienen una

breve o minima aparicion en la historia.

Las representaciones dramadticas a través del film parten de diversos elementos
caracteristicos. Los personajes principales llevan el hilo conductual de la historia, poseen
una importancia particular que permite identificarlos como sustanciales. La sustancia es
aquello que genera una atraccidn directa, y promueve una empatia que fortalece la trama y

atrapa a la audiencia. El protagonista es la méxima expresion de dicha sustancia.

McKee (1997) identifica al protagonista como aquel que interpreta el rol central y
esencial de la obra (Traduccidn libre de la autora). Compuesto por una dimensionalidad
contradictoria, coherente y profunda, segin la que actia partiendo de motivaciones y

objetivos que son el motor y centro de la trama.

Para el autor Lajos Egri (1960), el protagonista es el generador del conflicto, el
encargado del movimiento de la historia por desear algo tan profundamente que hace hasta
lo imposible para conseguirlo, incluso si implica morir en el intento. Mientras que el autor
Doc Comparato (1993) lo define desde su funcionalidad primordial, “es el personaje bdsico

del nucleo dramatico principal; es el héroe de la historia” (p. 90). Las historias pueden ser
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conducidas por protagonistas unicos, pareja de protagonistas, o por grupos de personajes

clasificando la trama como acreedora de protagonistas plurales.

“El protagonista tiene la voluntad y la capacidad de perseguir el objeto de sus
deseos conscientes e inconscientes hasta el final de la linea, hasta el limite regido por el
establecimiento y el género” (McKee, 1997, p. 140. Traduccién libre de la autora). El
protagonista es entonces un personaje voluntarioso que posee un objeto consciente de
deseo, que puede estar sopesado por un deseo contradictorio subconsciente. La figura posee
las capacidades y el consentimiento para perseguir su objeto del deseo, y a pesar de la
oposicion de las fuerzas antagénicas que se le presenten, debe tener al menos algiin chance

de realizar dicho objetivo.

Como se menciona anteriormente, el protagonista representa entonces la sustancia
de la historia que atrae la atencién de la audiencia, la empatia o identificacion. Ahora bien,
con respecto a sus cualidades el protagonista no tiene que ser necesariamente simpéatico
siempre y cuando permita que la audiencia se identifique con algin aspecto de su
personalidad. El publico percibe algun tipo de semejanza con el personaje principal, lo cual
lo lleva a colocarse en la posicidn del personaje y desear que alcance su objetivo, asi como

lo quisieran para si mismos en caso de que fuesen puestos en esa situacion.

3.4 Antagonistas

Dentro de una primera clasificaciéon de los personajes se destaca al antagonista de la
trama. El antagonista es, en esencia y accién, aquel que representa la oposicion directa al

protagonista. Comtinmente, es representado en las historias mediante el papel del villano.

Ahora bien, Seger (2000) explica que a pesar de que todos los villanos son antagonistas,
no todos los antagonistas son villanos. Esto se debe a que “el papel del villano siempre
connota maldad” (p.122). Es decir, se resalta una intencionalidad perversa de ejercer el mal

por parte del personaje.
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La valoracion positiva de la historia se demuestra mediante las acciones del
protagonista, en contraposicion a lo anterior la funcién dramadtica del villano busca la
imposicion del lado negativo de la historia, dificultando y oponiéndose asi al accionar del

héroe.

El ejercicio del mal, mediante la caracterizacién del villano, busca retar y probar al
protagonista de la historia. Supone una dificultad que conlleva a la evaluacion de los
planteamientos y el objetivo del bien, un cuestionamiento y posible rechazo, que dificulta y

profundiza el conflicto de la figura principal.

Con respecto a la caracterizacion, la construccion de villanos sigue de igual manera los
planteamientos que se han revisado en los capitulos anteriores. Ahora bien, Seger (2000)
resalta la identificaciéon de ciertas caracteristicas que generan una dimensionalidad mas

profunda y compleja en la estructuracion de los mismos.

En principio, es importante identificar la motivacion del villano, las razones que lo
llevan a actuar de cierta manera. “La motivacion empuja al personaje dentro de la historia.
Actua como el detonante, al principio de la historia, que fuerza al personaje a verse

envuelto en ella” (Seger, 1991, p. 163).

La motivacién permite examinar una tipologia de villanos que los divide en victima y
agente que actia para si mismo. El primero se estructura mediante la reaccion, mientras que

el segundo se define a través de la accién (Seger, 2000).

Seger describe la caracterizacion del villano como victima, aquél que actia en respuesta
a las influencias negativas que existieron en su pasado. Los factores personales y
socioldgicos de la historia de fondo determinan una especie de causalidad para la actuacién

del mal, ejercido mediante la reaccion a traumas de su pasado.
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En contraposicion, los villanos que actian para si mismos comprenden otra
dimensionalidad: la evaluacion de la motivacion vista desde los factores complejos del
inconsciente. Es decir, este tipo de personaje se deja guiar por su lado oscuro y justifica sus
acciones mediante la creencia de que obra para aumentar el bien. Desde su perspectiva, €l

no ejerce el mal sino que persigue la perpetuacion de lo que considera como bueno.

Por su parte, el autor Christopher Vogler (1998) senala en la descripcién del arquetipo
de la sombra, otra peligrosa tipologia de villano. Denominado “el hombre correcto”, un
villano que no tiene limites, absolutamente convencido de la veracidad e importancia de su
causa. Asi, la sombra es exponente principal y fiel creyente de la premisa el fin justifica los
medios, albergando asi la posibilidad de monstruosas atrocidades en mira del alcance de sus

objetivos.

De cualquier manera, surge la necesidad primordial de resaltar el bien mayor que
persigue el personaje. El objetivo que busca el ejercicio del mal, responde a la concepcion
de un ideal de funcionamiento del mundo; las personas, la cultura o los sistemas de las
sociedades. La motivacidn genera una meta u objetivo primordial, “la meta ata al personaje
al climax de la historia. El climax se alcanza cuando el personaje que persigue su meta

consigue alcanzarla” (Seger, 1991, p.171).

Segin Seger (1991), el funcionamiento de la meta estd supeditado a tres requisitos: en
primer lugar, algo debe estar en juego o riesgo; en segundo lugar, la meta que funciona
pone al protagonista en conflicto directo con la meta del antagonista; y en tercer lugar, la
meta debe ser lo suficientemente dificil de conseguir para que el personaje cambie en el

proceso de llegar a ella.

Aunque las motivaciones del villano permitan reflejar ciertos aspectos positivos en la
concepcion del ideal como un todo, toman una forma de accidén negativa basada en la
necesidad del personaje de imponer su creencia y su sistema de valores por encima de

cualquiera que se le oponga.
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“Los villanos de cualquier tipo sufren una especie de narcisismo, es
decir, una incapacidad de percibir y de respetar la realidad de las demas
personas. Son incapaces de reconocer la humanidad de los demés o de
admitir su derecho a ser quiénes son” (Seger, 2000, p.124)

3.5 Secundarios y figurantes

La mayoria de las historias dramaticas no estdn compuestas s6lo por personajes
principales; protagonista y antagonista. En el desarrollo de la trama, Seger (2000) explica
que la incorporacién de personajes secundarios es principalmente utilizada para afiadir
color, textura y profundidad a la historia. Estos personajes son orquestados de manera
similar a los anteriores; bajo principios de coherencia, sistema de valoracidn, actitudes,

esencias y paradojas.

La concepcidn de los personajes secundarios y figurantes responden a las necesidades de
la historia, y en particular sirven para delinear las dimensiones de la compleja naturaleza
del protagonista (McKee, 1997). Estas figuras sirven de catalizador o mediador, sobre los
cuales el protagonista puede accionar y reaccionar de diverso modo, a manera de demostrar

la complejidad del rol principal.

Seger (2000) por su parte, identifica también el rol de los papeles secundarios de la
siguiente manera, “un personaje secundario puede desempeinar diversas funciones en una
historia, entre ellas ayudar a definir el papel del protagonista, transmitir el tema principal de

la historia y contribuir al desarrollo de la misma”

Ambos autores coinciden en resaltar la importancia de la estructuracién de personajes
secundarios desde una perspectiva de funcionalidad para con el personaje y la historia.
Resaltan también la importancia de su dimensionalidad para la exaltacion de las

complejidades y contradicciones del rol principal.
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3.6 La interaccion de los personajes

Ha quedado establecido a lo largo del presente marco tedrico, la importancia de la
caracterizacion de los diversos personajes desde una perspectiva de multi dimensionalidad.
Ahora bien, también se ha identificado la diversa tipologia de personajes presentes en las
estructuras draméticas, y en el objeto particular de estudio, las representaciones

cinematograficas.

El desarrollo de la trama implica una relacion o interaccion necesaria entre los
personajes, con el objeto de desarrollar los conflictos y el movimiento de la historia.
Definitivamente, una historia dramdtica de ficcién en la que no suceda nada, pierde su

sentido de ser.

Ya se describieron anteriormente los niveles del conflicto que expone el autor McKee.
Por ende, ahora se delimitardn las condiciones para la interaccién de los personajes, y las

definiciones dentro de las relaciones establecidas por Linda Seger (2000).

Se identifica como ingrediente primordial la quimica en las relaciones entre los
personajes, lo que conlleva a una seleccién de cualidades que provoquen los siguientes
elementos, o la combinaciéon de los mismos; la atraccion, el conflicto, el contraste y el

poder de transformacion.

La atraccion implica que los personajes poseen cualidades en comin que los unen. Se
comparte algin tipo de percepcién, caracteristica o vision conjunta, que funge como punto

de atraccion para la interaccion.
En contraposicion directa se observa el conflicto. Se presenta como elemento esencial

que atenta contra la relacion de los personajes y amenaza con separarlos. Constituye la base

del drama en la interaccién y resalta la diferenciacion de perspectivas y objetivos del
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accionar entre los mismos. Puede surgir de ambiciones, motivaciones, origenes u objetivos

diferentes.

Por otra parte, el contraste en la interaccion define a las parejas de personajes a través de
los opuestos, fortaleciendo la indole de la dindmica. Se puede reflejar a través del
comportamiento y las actitudes de los personajes, representado mediante una oposicion que
genera nuevos conflictos que conllevan al choque directo de los mismos. Puede estar

definido también en términos de las diferencias sociolégicas o psicoldgicas de las figuras.

Por ultimo se observa el poder que poseen los personajes de transformarse unos a los
otros. El desarrollo de los personajes estd estrechamente vinculado con el efecto que
generan en ellos las otras figuras con las que se relacionan. Ya sea en el &mbito positivo o
negativo, ejercen una fuerza que es percibida por el otro, y que a su vez puede llegar a
generar un impacto que conlleve a la evaluacion de sus creencias, al cambio o adaptacion

de sus perspectivas por aquellas ajenas a si mismos.

Los personajes estan enmarcados dentro de un contexto que conlleva a la interaccion y
relacion con su entorno y aquellos que se presentan en su camino. El dinamismo de las
relaciones presenta una oportunidad para el desarrollo del conflicto interno, personal y

extra personal.
3.7 El entorno

El escenario o puesta en escena representa una caracteristica primordial en la
construcciéon de historias draméticas de ficcidon. Estd conformado por diversos elementos
identificables que determinan la atmdsfera y el entorno en el que se manejan y desarrollan

los personajes.

McKee (1997) identifica cuatro dimensiones que componen el sefting o escenario

de la trama; periodo, duracion, locacién y nivel del conflicto. El periodo se refiere a la

70



ubicacién de la historia en el tiempo, es decir la colocacion de la trama en la
contemporaneidad, la historia o un futuro hipotético ficticio. La duracidn trata la dimensién
del tiempo, y la extension de la trama en el mismo. La locacién por su parte, se refiere a la
dimension fisica, a su ubicacion en el espacio. Y por dltimo, el nivel del conflicto confronta

la posicion de la historia frente a la jerarquia de las dificultades que afronta la raza humana.

El andlisis de las manifestaciones del film supone la proclamacién de un concepto.
El autor Frank Baiz Quevedo (1997) hace referencia a ciertas disciplinas utilizadas en el
andlisis del film para la construccidon de ciertos cddigos intra-filmicos, entre ellas se refiere
particularmente a la sociologia, la historia, la arquitectura y la pintura.

Con respecto a la sociologia sefiala, “dado que el cine narrativo representa al
hombre en sociedad, es 16gico que los modelos que representan las relaciones sociales
concretas aparezcan consciente o inconscientemente representados en los films” (Baiz
Quevedo, 1997, p.159). Es decir, se establece la primordial necesidad de contextualizar

desde una perspectiva socio-cultural el establecimiento y desarrollo del film.

McKee (1997) con respecto a lo anterior, también sefiala la importancia de la
definicion de las politicas y los valores del mundo que se construye. La perspectiva politica
se aborda desde la concepcidn de la orquestacion del poder en la sociedad, mas alld de la
asociacién a corrientes 0 movimientos politicos de la izquierda o la derecha. La unién de
individuos en funcién de un propdsito siempre presume la desigualdad en la distribucién
del poder, por ende es indispensable la observacion de su funcionamiento. Con respecto a
los valores, resalta la identificacion de la perspectiva del bien y el mal, la justicia y la

legalidad o su contrario, desde la vision de los personajes.

La estructuracion del contexto o cddigos intra-filmicos, como los identifica Baiz
Quevedo (1997), responden a la revision de la historia y la arquitectura en los films. La
historia sitda el enclave geografico y temporal identificable, el referente histérico. Mientras

que, con respecto a la arquitectura desarrolla, “esa ciudad no es ya un referente en el que,
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por casualidad, se localizan unos personajes y se desarrolla una historia, sino una

construccion colmada por si misma de significacion” (p. 163).

El autor Vincent LoBrutto (2002) coincide en resaltar la importancia del uso del
espacio de la siguiente manera:

Los personajes en una pelicula existen en el contexto del espacio en el
que aparecen. El espacio puede expresar poder, opresion, libertad,
felicidad, paranoia, y una mirfada de emociones, humores y atmdsferas
basadas en la relacion de los personajes y su ambiente (p.99, traduccion
libre de la autora)

LoBrutto (2002) sefiala que en los inicios del siglo XX con el nacimiento del film,
se forjaba también una revolucidn artistica que tendria un impacto directo en la arquitectura
moderna. Durante los inicios del cine, la mayoria de los realizadores utilizaban un estilo
teatral en los escenarios, que constaba de backings pintados que guardaban poca relacion
con los personajes. Pero ya para 1910, se aplicaba en la produccion italiana de la pelicula
Cabiria, un acercamiento al film desde una perspectiva completamente arquitectdnica,
utilizando el estilo y los disefios de las edificaciones para la construccién y composicion del

entorno.

La arquitectura en el film da paso a la identificacion de otro elemento importante en
la estética del escenario, el decorado. Marcel Martin (1992) lo define de la siguiente
manera, “en el cine, el concepto de decorado comprende tanto los paisajes naturales como
las construcciones humanas” (p. 70). Sean reales o construidos en un estudio, los decorados
se conciben con relacion a una verosimilitud historica, por razones econdémicas 0 como
respuesta a una intenciéon de simbolismo, deseo de estilizacién y significacion. Ya sea
natural o artificial, el decorado ejerce una funcién de balance o contra punto con la

tonalidad moralidad o psicolégica de la trama.
Con respecto a los conceptos generales del decorado, el autor Martin (1992) define

las siguientes aproximaciones; decorado realista, impresionista y expresionista. En el

enfoque realista, cumple la funcionalidad de materialidad misma, solo representa lo que es.
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En el impresionista, se condiciona y refleja la funcién dramdtica de los personajes,
mediante un arreglo dominante psicoldgico de la accion. Mientras que, en el expresionista,
se crea casi siempre de forma artificial en funcién de una visiéon subjetiva del mundo,

expresadas mediante la deformacion y estilizacion simbdlica.

Por otro lado, Marcel Martin (1992) define otros elementos filmicos no especificos
que se considera importante revisar. En primer lugar la iluminacién, “factor decisivo en la
creacion de la expresividad de la imagen” (p. 63). El autor Ernest Lindgreen (citado en
Martin, 1992) sefiala su funcionalidad desde las siluetas y los planos de los objetos, y la

creacion de una atmdsfera emocional y un efecto dramatico.

Otro elemento filmico no especifico analizado por Martin corresponde al vestuario
de los personajes. El autor Lotte Eisner (citado en Martin, 1992) identifica:

El traje nunca es un elemento artistico aislado. Hay que considerarlo
respecto de cierto estilo de realizaciéon, para que su efecto pueda
acrecentarse o disminuir. Se habrd de destacar desde el fondo de los
distintos decorados para valorizar movimientos y posturas de los
personajes, segin el talante y la expresion de éstos. Pondrd su nota,
mediante la armonia o el contraste, en el grupo de actores y en la
totalidad de un plano (p. 67; 68)

Con respecto a la tipologia, Martin define tres tipos de ropa en el cine; realista,
pararrealista y simbolica. La realista se corresponde primordialmente con la realidad
histdrica, la pararrealista se preocupa por el estilo y la belleza inspirada en la moda, y por
ultimo la simbdlica, en la cual la ropa tiene la misién de traducir simbdlicamente

caracteres, tipos o estados de dnimo.

Un elemento comun en la concepcion de la arquitectura, los decorados y el
vestuario para la atmdsfera del film, es el uso del color. La autora Bride M. Whelan (1994)
lo describe de la siguiente manera, “el color afecta nuestra vida. Es fisico: lo vemos. El
color comunica: recibimos informacion del lenguaje del color. Es emocional: despierta

nuestros sentimientos” (p.7).
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Con respecto a la importancia de su andlisis, Martin (1992) explica,

Aunque el color sea una cualidad casi natural de los seres y de las cosas
que aparecen en pantalla, es legitimo analizarlo aparte, puesto que el cine
se redujo practicamente al blanco y negro durante mas de cuarenta afios
y, ademads, el mejor uso del color no parece consistir en que sélo se lo
considere un elemento capaz de aumentar el realismo de la imagen (p.74)

La percepcién del color estd primordialmente enfatizada hacia una percepcion
afectiva. Sugestiona al espectador a la visualizaciéon de un componente emocional
interrelacionado con la carga dramadtica del personaje o el entorno, o su correlacion

reciproca.

La teoria del color responde a un lenguaje identificable en el cual predomina la
armonia o el contraste. El buen uso de dicho lenguaje, explica Whelan (1994), significa una
herramienta para la creacion de estados de dnimos y emociones, la carga subjetiva del

elemento estético.

El circulo cromatico representa el punto de partida para la biisqueda de la armonia
del color. Se presentan los tonos primarios, secundarios y terciarios en una progresion
ordenada que permite su visualizacion. “El color se describe en términos de valor, que es la
claridad u oscuridad de un color, o la cantidad relativa de blanco o negro en un tono”
(Whelan, 1994, p.9). Su combinacién permite de una gama de tonos que a través de
diversas combinaciones transmiten una carga subjetiva apelando a convenciones

universales.

Whelan (1994), determina que existen diez esquemas bdsicos para la combinacién
del color; acromadtico, andlogo, de choque, complementario, monocromadtico, neutral,
complementario dividido, primario, secundario y de triada terciario. La combinacién para
lograr efectos creativos deriva en la obtencion de elementos con caracteristicas poderosas,

ricos, romanticos, vitales, etc.
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Ahora bien, se parte de la identificacion de los colores representativos del Guason
desde su concepcion en los comics, diversas tonalidades de verde y morado, siendo éstos
colores secundarios que segin Whelan (1994) funcionan como complementos perfectos por

su ubicacion en el circulo cromatico.

Segun la autora Whelan (1994), el verde y el magenta contienen una simbologia que
los define como colores orientadores. El verde palido es un ejemplo de tonalidad que se
asigna a objetos juveniles y excéntricos; mientras que el magenta representa su contraste
perfecto. La armonia de estas tonalidades le otorgan un carécter innovativo y precursor de

elementos de moda y vanguardia.

De esta manera quedan establecidos en el presente marco referencial los conceptos
y premisas mas relevantes en la caracterizacion y creacion de personajes en funcion de su
concepcidn y dimensionalidad. Asi mismo, se observa que los personajes interesantes que
permanecen en el recuerdo del colectivo se componen de una compleja combinacién de los
elementos revisados. Por lo tanto se abre paso para el método, marco metodolégico que
pretende analizar la composicion y actuacion de dos propuestas de un mismo personaje, el
Guason, a modo de identificar los niveles antagénicos que representa al igual que su

concepcidn fisica y dramdtica.
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METODO
MARCO METODOLOGICO

CAPITULO I
PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

1.1 Descripcién del problema

El presente trabajo de investigacion consiste en la realizacion de un analisis filmico
comparativo de dos propuestas de un mismo personaje: el Guasén. Se tomard como punto
de partida las muestras filmicas “Batman” del director Tim Burton (1989), y “Batman El

caballero de la noche” del director Christopher Nolan (2008).

En primer lugar se presenta en ambas muestras filmicas una aproximacion diversa a
un mismo antagonista o villano, que responde a perpetuaciones diversas. Representacion
que conlleva a presumir que la estructuracion del personaje responde a caracterizaciones €
interpretaciones diferentes. Por ende, se concibe pertinente estudiar ciertos parametros,
aplicados a través de una matriz de andlisis, que arrojen principios de comparacién para

establecer la diferenciacion desde una perspectiva objetiva.

Existen en la representacion narrativa y cinematografica, miles de representaciones
de antagonistas o representantes del mal. En particular el personaje del Guasén ha tenido
diversas representaciones, ahora bien el interés yace en analizar y evaluar las condiciones
intrinsecas de una primera representacion del personaje, sopesadas frente a las
caracterizaciones de la segunda representacion respondiendo especificamente a los
conceptos de dimensién o multidimensionalidad, psicologia, representacion estética y

visual e interaccién con el entorno a través del ejercicio del antagonismo.
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Los resultados de la aplicacion de la matriz de analisis a ambas muestras permitiran
establecer un criterio comparativo en las caracteristicas de la diferenciacion del mismo
personaje y su importancia o respuesta al paso del tiempo y la representacion del contexto

socio cultural.

Por otra parte, se pretende analizar diversas representaciones de antagonistas de una
historieta de importancia y reconocimiento del mal, para establecer opiniones y criterios en
cuanto a la construccion de villanos y el impacto en el balance de la historia. Una respuesta
a lo que se presume como narrativa contempordnea que apela a deseos e intereses de

audiencias posmodernas.

1.2 Delimitacion

El presente andlisis del personaje “Guasoén / Joker” pretende presentar un
acercamiento a diversas representaciones del antagonista; lo que permite reflejar la riqueza
en la creacion de los villanos, desde su construccion psicolégica, estética y contextual que

representa en la historia a través del contenido de las muestras filmicas.

El analisis filmico del personaje “Guason / Joker” tomard como partida una
seleccidon de escenas determinadas y justificadas en el inicio, desarrollo y desenlace de las
peliculas “Batman” dirigida por Tim Burton, y “El caballero de la noche” dirigida por
Christopher Nolan. Para dicha seleccion se tomard en cuenta diversas técnicas y teorias

para la seleccion del material filmico, expuestas por el autor Aumont.

Posteriormente se creard un instrumento o matriz de andlisis para el estudio del
personaje, seglin ciertos autores que profundizan en aspectos intrinsecos y extrinsecos,
psicoldgicos y de contenido en la construccion de personajes: Christopher Vogler, Linda
Seger y Robert McKee. Mientras que en la identificacion del entorno del antagonista se

reflejardn criterios y clasificaciones de los autores Pamela Jaye Smith y Robert Mc Kee.
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El andlisis estético se llevara a cabo mediante aproximaciones al estudio de la teoria
del color y concepcion de vestuario, para asi definir pardmetros estéticos en la construccion
visual del personaje. La informacién se obtiene de los postulados del autor Vincent
LoBrutto en el libro “The Filmmaker’s Guide to Production Design”. Dicho andlisis serd a
su vez sustentado por los planteamientos de los elementos intrafilmicos del autor Marcel

Martin en el libro “El lenguaje del cine”.

Es importante resaltar que la implementacion del instrumento a las secuencias
filmicas escogidas permitira la identificacion de ciertas caracteristicas especificas. Por ende
es pertinente la realizacién posterior de un andlisis de los resultados arrojados para asi
compararlos y obtener posibles hipétesis con respecto a la diferenciaciéon en la

caracterizacion y representacion del mismo personaje.

1.3 Justificacion

El antagonista o personaje de oposicion en los largometrajes de ficcion representa la
antitesis del héroe. Particularmente en la historia del superhéroe Batman, su archienemigo
“El Guason” genera una relacion de dependencia de funcionamiento para la coexistencia
del bien y el mal. Dicha coexistencia se ve representada bajo diversos pardmetros
psicoldgicos, socioldgicos, estéticos y de interaccién con el entorno que se considera
importante estudiar y comparar para una delimitacién y puntualizaciéon de un acercamiento

a métodos de creacion de los villanos.

Para el presente andlisis se toma como personaje de estudio a “El Guasén” interpretado
en la pelicula Batman del director Tim Burton, y El Caballero de la noche del director
Christopher Nolan en funcion de evaluar la caracterizacidn, el crecimiento y desarrollo de

cada interpretacion del personaje.
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La importancia de este trabajo de grado se centra en el planteamiento de una base
tedrica y metodoldgica con respecto a la construccion de personajes, que se traduce en la
concepcion de un instrumento, la diagramacion de una matriz de andlisis que permita
extraer las caracteristicas de las figuras dramdticas en base a la observacién e inferencia

del contenido.

Los antagonistas y villanos son los exponentes del lado negativo de la sociedad, y
su creacidn, interpretacion y permanencia en la memoria de la audiencia depende de
diversos factores: originalidad, profundidad, realismo, entre otras. De cualquier manera, a
pesar de las razones que puedan influir, se infiere que las representaciones antagénicas se
ven influenciadas por una serie de eventos y referentes actuales e histéricos que otorgan un

acercamiento socioldgico a una generacioén o género narrativo.

La metodologia para la observacion y evaluacion de héroes y villanos ha sido de
interés en trabajos monograficos y de tesis para la obtenciéon de reconocimientos
académicos, es de destacar que el valor agregado del presente trabajo de grado radica en la
creacion de una matriz de andlisis orientada directamente a abstraer y analizar
exhaustivamente las caracteristicas dramaticas de los villanos. En la actualidad, se conciben
muchas historias y guiones cinematograficos que llevan al texto y la pantalla excelentes
representaciones del antagonismo protagénico tipico (héroe/villano) con una implicita
novedad en el séptimo arte que profundiza el conflicto y lleva la historia a niveles de

identificacion y atraccion significativa con la audiencia.
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CAPITULO II
OBJETIVOS

2.1 Objetivo General

Realizar un andlisis filmico comparativo del personaje “El Guasén” desde las
perspectivas de caracterizacion e historia de fondo y la representacion del villano en accion,
en las secuencias obtenidas de las muestras filmicas “Batman” del director Tim Burton, y
“El Caballero de la noche” de Christopher Nolan.

2.2 Objetivos Especificos

* Investigacion y recoleccion de la informacién pertinente a las clasificaciones

definidas para el establecimiento de la matriz de andlisis.
* Creacién y descripcion del instrumento de andlisis.
* Establecimiento de criterios y seleccion de las muestras filmicas de andlisis de las

piezas audiovisuales “Batman” del director Tim Burton, y “El Caballero de la

noche” de Christopher Nolan.

80



CAPITULO III
MODALIDAD DE TRABAJO DE GRADO Y TECNICA DE
INVESTIGACION

3.1 Modalidad de trabajo de grado

Con el presente trabajo de grado se pretende analizar dos representaciones del
personaje “Guasén”, partiendo de las dimensiones del ser y el hacer del personaje. Se busca
establecer una diferenciacion de las caracteristicas de la composicion de la figura

dramadtica, de la interaccion con su entorno y su desarrollo en ambas muestras filmicas.

El objeto primordial del estudio consiste en la observaciéon de un mismo personaje,
en especifico el ente representante del mal, el villano de la pelicula, concebido como
exponente comunicacional que comprende unas cualidades, representadas en la actuacion e

interaccién con otros personajes y con el entorno ficticio en el que se desarrolla.

La creacion de figuras dramdticas de ficcion responden a diversos modelos de
construccion de personajes que proporcionan los supuestos principales en la creacién de
personajes concretos e interesantes que permanezcan en la mente del espectador. Sin
embargo, las caracteristicas individuales de los autores se enfocan en dimensiones

especificas orientadas a ciertos aspectos del analisis.

Por ende, se realiza un compendio de los postulados pertinentes para la construccién
de personajes, y se fusionan desde una perspectiva funcional que permita una observacion y
andlisis complejo del desarrollo del personaje en la filmografia escogida. De modo que se
puedan establecer criterios de afinidad y diferenciacion en el retrato del mal desde una
perspectiva compleja y profunda.

La creacion de mensajes audiovisuales, desde su concepcion y realizacion, responde

a la suma de las caracteristicas de las historias utilizadas como punto de partida, los
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criterios del autor, la construcciéon y composicion del espacio temporal de desarrollo y el

mensaje o punto de vista que pretenden expresar.

Por tal razén, la modalidad de tesis que mds se adapta al objeto de estudio y los
requerimientos del presente trabajo de grado es el “Andlisis de medios y mensajes”, ya que
segln lo establecido en el Manual del Tesista de la Escuela de Comunicacién Social de la
Universidad Catdlica Andrés Bello (2008) requiere la aplicacion de herramientas
metodoldgicas para abordar el objeto de estudio, el mensaje, y en este caso el personaje que

se pretende analizar.

3.2 Técnica de investigacion

La modalidad de andlisis de medios y mensajes precisa, como se menciona
anteriormente, la definicion de una estrategia o herramienta metodoldgica que permita

alcanzar el objetivo de investigacion del presente trabajo de grado.

Pudieran utilizarse diversos métodos. Sin embargo, es requisito imprescindible la
creacion de un formato que permita la extraccion de los elementos dramaticos del personaje
desde su caracterizacion, y también desde su forma de accidn, a manera de proyeccion de
dichas cualidades. De esta manera, la observacién y el andlisis de contenido, se convierten

en las técnicas mas pertinentes para la aproximacion al objeto de estudio.

El andlisis de contenido “es una técnica muy util para analizar los procesos de
comunicacion en muy diversos contextos” (Herndndez et al, 1998, p. 293). El autor
especifica que puede ser aplicado a cualquier forma de comunicacién ya que permite

obtener ciertos datos con respecto a su construccion y manifestacion.
Con respecto a su definicion, Berelson (citado en Herndndez et al, 1998) concuerda

en seflalar que “el andlisis de contenido es una técnica para estudiar y analizar la

comunicacion de una manera objetiva, sistemdtica y cuantitativa” (p. 293). Por su parte, el
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autor Krippendorff (citado en Hernandez et al, 1998) explica que esta técnica de
investigacion permite hacer inferencias validas y confiables con respecto a la relacién con

el contexto que comprende al objeto de estudio.

El uso del andlisis de contenido permite la obtencidon de ciertas informaciones
referentes a la comunicaciéon. De acuerdo a lo establecido por Berelson (citado en
Herndndez et al, 1998) se destacan las siguientes: la descripcién de tendencias en el
contenido de la comunicacion; la diferenciacion de dicho contenido; la comparacion de
mensajes y niveles de medios; y por ultimo el reflejo de actitudes, valores y creencias de

personas, grupos y comunidades.

De esta manera, se puede determinar la validez e implementacién de la técnica de
andlisis de contenido para la evaluacion de las cualidades representadas en el personaje del
Guason. Se presentan asi, una cantidad variables observables que arrojan una serie de
informaciones que pueden ser analizadas partiendo de la observacién y extraccion de las

caracteristicas comunicacionales pertinentes.

La aplicacion del andlisis de contenido al objeto de estudio se realiza mediante la
codificacion , “el proceso en virtud del cual las caracteristicas relevantes del contenido de
un mensaje son transformadas a unidades que permitan su descripcién y andlisis preciso”
(Hernéndez et al, 1998, p. 296). La seleccion de las unidades de andlisis serd especificado

mas adelante.

La implementacion del andlisis de contenido surge a través de la construccién de
una herramienta metodolégica que permita la diferenciacion de categorias exhaustivas, que
a la vez contengan unas sub-categorias o dimensiones mutuamente excluyentes. Dichas
categorizaciones deben derivarse del material revisado previamente en el marco tedrico del

estudio (Hernandez et al, 1998).
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Por otro lado, con respecto a la observacion, el autor (Herndndez et al,1998)
establece que “consiste en el registro sistematico, valido y confiable de comportamiento o
conducta manifiesta” (p. 309). Y al igual que el andlisis de contenido, permite la extraccién
del contenido de la comunicacién mediante el establecimiento de categorias y sub-

categorias.

De esta manera, se establecen ambas técnicas como métodos de investigacion
pertinentes al objeto de estudio del presente trabajo de grado; ya que permiten la extraccion
del contenido mediante la observacion, identificacion y descripcion de los elementos

dramaticos del personaje Guason representados en ambas muestras filmicas

Ahora bien, las actividades anteriormente mencionadas se deben realizar mediante
un instrumento metodoldgico que aplique al objeto de estudio particular, entre los cuales se

pueden identificar los cuadros técnicos o matrices de analisis.

“En la practica, cada investigacion es una unidad coherente desde
el punto de vista 16gico y metodoldgico; en ella existe un disefio, pero no
como aplicacion de tal o cual modelo abstracto sino como resultado de su
propia estructura interior, de sus propuestas tedricas y sus dificultades
empiricas” (Sabino, 1992, p.109)

Las matrices de andlisis son los instrumentos de disefio metodoldgico que
usualmente se aplican para esta modalidad de tesis, ya que permiten determinar y
operacionalizar las variables de acuerdo a los planteamientos tedricos de la metodologia

escogida.

De igual manera, la construccién de la matriz de andlisis se realiza en funcion de los
elementos especificos que permiten la identificacion y extraccién de concepciones del
personaje en su caracterizacion y actuacion que interesan al presente trabajo de grado, para

la posterior realizacion de un anélisis y conclusiones pertinentes.
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CAPITULO IV
TIPO Y DISENO DE INVESTIGACION

4.1 Tipo de investigacion

La presente categorizacion se refiere al tipo de conocimiento que se espera obtener
una vez finalizada la investigacion. Este trabajo de grado se ubica en la categoria de las
investigaciones exploratorias, ya que segtn lo establecido por Sabino (1992), pretende dar
una visién general o aproximada con respecto a un tema que ha sido poco explorado o

abordado en estudios previos.

De igual manera, esta tesis de grado pertenece a la tipologia descriptiva ya que su
objetivo principal radica en describir las caracteristicas fundamentales de ciertos
fenémenos. Sabino (1992), manifiesta que mediante el uso de criterios sisteméticos se

puede identificar elementos de su estructura y comportamiento.

En conclusion, este trabajo de grado es una combinaciéon de ambas formas de
investigacion, exploratoria y descriptiva, de acuerdo a lo establecido en el Manual del
Tesista de la Escuela de Comunicaciéon Social de la Universidad Catdlica Andrés Bello

(2008), ya que contiene caracteristicas de ambas modalidades.

4.2 Diseiio de la investigacion

Este trabajo de grado se ubica en la clasificacion de disefio de investigacién “no-
experimental”, segin lo expresado en el Manual del Tesista de la Escuela de Comunicacién
Social de la Universidad Catélica Andrés Bello (2008), ya que no ejerce ningin tipo de
control sobre las variables, sino que limita su investigacion a la observacion directa y

andlisis del objeto de estudio.
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Segtn lo establecido por Roberto Herndndez Sampieri (et al, 1998) este tipo de
investigacion no manipula ningun tipo de variables, ya que su funcién es “observar
fendmenos tal y como se dan en su contexto natural, para después analizarlos” (p. 184). Es
decir, con este tipo de estudio no se construye ni se provocan ningin tipo de situaciones, ya
que como resalta el autor (Hernandez et al, 1998), las variables independientes ya han
ocurrido y el investigador no tiene ningun tipo de control sobre ellas, sélo se limita a

observarlas y analizarlas.
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CAPITULO V
UNIDADES DE OBSERVACION, ELABORACION Y DISENO
DEL INSTRUMENTO

5.1 Unidades de observacion

El Manual del Tesista (2008) define las unidades de observacién como aquellas que
“constituyen cada una de las realidades o elementos de los cuales se obtiene informacién y
a partir de los cuales se generan los datos empiricos necesarios para contrastar las hipétesis
con la realidad” (p. 47). Es decir, representan los elementos primordiales mediante los
cuales se observan e identifican las caracteristicas del andlisis de contenido y la

delimitacion del estudio.

Las unidades de andlisis son identificadas por el autor Herndndez et al (1998) como
los segmentos de contenido que permiten ubicar y categorizar a los mensajes. Con respecto
a lo anterior, Berelson (citado en Hernandez et al,1998) identifica cinco elementos como
unidades de andlisis: la palabra, el tema, el item, el personaje y las medidas de espacio-

tiempo.

La palabra, segtin el autor (Herndndez et al,1998) es la unidad mds simple de

andlisis. Se refleja como elemento primordial del mensaje comunicacional.

El tema por su parte, se refiere a un enunciado u oracioén que refleja una posicién

con respecto a algo, y tienden a ser un tanto generales.

El item es la unidad de andlisis mas utilizada y es definida por el autor (Hernandez
et al,1998, p. 296) “como la unidad total empleada por los productores del material
simbdlico”. Se refiere a libros, programas de radio o television, discursos, leyes,

comerciales, entre otros.
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El personaje se identifica como el andlisis de las caracteristicas principales de un
individuo; ya sea un lider histdrico, un personaje televisivo, una personalidad famosa, entre

otros.

Por ultimo, se establecen las medidas espacio-tiempo que corresponden a las
unidades fisicas representativas de los diversos métodos comunicacionales: como por
ejemplo, los centimetros-columna utilizados en la prensa; los minutos utilizados en

entrevistas de radio; los cuadros en la television; las escenas o secuencias en el cine.

La seleccion de las unidades de andlisis dependera entonces de los objetivos y las
preguntas de la investigacion, el autor Berelson sugiere (citado en Herndndez et al, 1998) la
escogencia de unidades amplias acordes al objeto de estudio y establece la posibilidad de

implementacién de mas de una unidad de analisis.

Acorde a lo anterior, se establecen como unidades de andlisis del presente trabajo de
grado al personaje y las medidas espacio-temporales; ya que se pretende analizar el
desarrollo del personaje dramatico Guasén a lo largo de dos muestras filmicas, para lo cual
se seleccionan unas secuencias representativas que permitan evaluar el desarrollo del
personaje para su posterior comparacién entre ambas perpetuaciones del villano en las

peliculas seleccionadas.

5.2 Criterios para la seleccion de la muestra filmica

Existen diversos métodos para el ejercicio del andlisis filmico. La importancia yace
en la identificacion de un modelo o recurso de seleccién que facilite la observacién de los
elementos del personaje pertinentes a la observacidon y posterior interpretacion que se

pretenda realizar.

Los autores Jacques Aumont y Michel Marie (1990) describen las caracteristicas

cinematograficas perceptibles por parte del espectador, “en todo momento, el film le ofrece
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una importante cantidad de informaciones sensoriales, cognitivas y afectivas” (p. 52).
Ahora bien, la observacion de ciertos detalles dramaticos durante el desarrollo narrativo son
mejor percibidos después de una extensa vision y revision; visto el film de esta manera

como una unidad analitica.

El analisis de films usualmente utiliza tres grandes tipos de instrumentos, que no
suponen una estrategia obligatoria, sino mds bien una especie de perspectiva global que
puede ser posteriormente adaptada a las necesidades analiticas. Aumont y Marie (1990)
sefialan los siguientes tipos; instrumentos descriptivos, citacionales y documentales. Los
descriptivos se dedican a describir las grandes unidades narrativas y ciertos elementos de la
imagen; los citacionales cumplen la misma funcién, aunque se aproximan mads al texto o
letra del film; y por dltimo los documentales, no describen al film sino que aportan

informaciones de fuentes externas al mismo.

Se identifica como técnica pertinente al presente trabajo de grado, seguin los
postulados de Aumont y Marie (1990), la segmentacién como instrumento descriptivo. La
segmentacion se refiere a la elaboracion de una lista de la unidad denominada secuencia del
film. “Una secuencia es una sucesiéon de planos relacionados por una unidad narrativa,
comparable, por su naturaleza, a la “escena” en el teatro o el tableau del cine primitivo” (p.

63).

Los autores antes sefalados, precisan la nocién de secuencia a modo de facilitar su
aplicacién y comprension. Identifican tres observaciones importantes; en primer lugar la
delimitacion del inicio y el final de las secuencias, en segundo lugar su estructura o
composicion interna, y en tercer lugar la sucesion o légica narrativa de su construccién. De
cualquier manera, la definicion de dichos elementos facilita la identificacion correcta de las

secuencias.
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“Una segmentacion filmica, es decir, la descripcion detallada de los planos que
componen un film, presupone siempre una firme eleccion analitica e interpretativa”

(Aumont, Marie, 1990, p.73).

Los criterios de evaluacion de las muestras filmicas “Batman” del director Tim
Burton, y “El Caballero de la Noche” de Christopher Nolan, se basardn en la aplicacién de
la técnica de la segmentacién planteada por Aumont y Marie. Se identifican las secuencias
como escenas o unidades espacio-temporal que poseen cierta unidad narrativa o de accion.
La escogencia especifica de las secuencias de andlisis responde a la observacion de
caracteristicas e informacidén visual que sean de relevancia para la interpretacion del
desarrollo del personaje “Guasén” a lo largo de la trama. Para dicha segmentacion se
utilizard como base, a modo de cotejar la division de los planos y escenas, los guiones
literarios de ambas peliculas respectivamente. A continuacion se plantea la segmentacion

especifica realizada a las muestras filmicas.
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5.2.1 Estructura dramatica de Batman

Figura 5. Estructura dramatica Batman (Cuadro 1)

Estructura dramatica
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Figura 6. Estructura dramatica Batman (Cuadro 2)

min

min

lly

min

Baticueva

con

BB wicki

Tsparan Vale
- -
0 73

1]
7
Lleva
Foto ala prensa
Batman vaala msp. de

herdo Baticueva Batman

0 73 ]

Alfred  decirle
Deecirle
la verdad

Bruce E—
) Guasdin
‘isita a o feta
by o ac u; |
acusa
ntenta Archivos g0,
R O 5US erte
LRt padres 4. .. ' Destruye
acera 5 (Mhxis Chemicals
de 33.|tma|* Fat;”" [ |
79 86 89 | G4
CLIMAX
nacTo |
o 18 19
82 87 95
Descubre 1Dr.'1lr.l:|f.r-: que
frperte B ruBc V E e es
de padres atman/
Bruce Trabajo por
Bruce Wayne encima de vida
WWa
lavisita Guason personal
a9 g5 84 85 o2

Avion de
Batman

100

20
Mata a Baby
Batman le robd

Jos alobos e lleva
GBS vicki
102 106
Descubre
que Guasén
va a matar Huyey
atodoel busca a Batman/
mundo Guaseén larapta

| |

100 105

Llega
a
Catedral

110

Enfrenta
miento
Batman y
Guason

7

Resolucidn
Guason miere

CLIMAX
macTo |

21

15 117

Batman rescata
aVicki

mr

Guason cae
risa grabada

}

19

92




5.2.2 Segmentacion de secuencias de aparicion

En la revision de la pelicula Batman del director Tim Burton se observa la
segmentacion de veintiin secuencias por orden de aparicion del personaje Guasén, de las
cuales se seleccionan posteriormente cuatro secuencias especificas para analizar el

desarrollo del personaje durante la muestra filmica.

Segmentacidn por secuencias en orden numérico:

1) Apartamento de Alicia Hunt — Presentacion del personaje Jack Napier, psicologia y

relacion amorosa con Alicia Hunt, pareja oficial de Carl Grissom jefe de la mafia.

2) Crime Alley — Asociacion de Jack Napier con miembros corruptos de la policia, soborno

a Eckhardt.
3) Penthouse de Carl Grissom — Napier plantea el montaje de un espionaje industrial para
destruir documentos o pruebas que unen a la mafia con las transacciones de Axis Chemicals

Company.

4) Axis Chemicals Company — Emboscada en el espionaje industrial, primer encuentro con

el héroe, conversion de Jack Napier en el Guason.

5) Consultorio del doctor — Cirugia pldstica para intentar corregir las heridas faciales del

Guason.

6) Penthouse de Carl Grissom — Guason se descubre ante el traidor y se muestra por

primera vez. Asesinato de Grissom.

7) Apartamento de Alicia Hunt — El Guas6n se muestra por primera vez a su pareja Alicia

Hunt, posterior a la transformacion.
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8) Apartamento penthouse — Se muestra por primera vez ante los lideres de la mafia y
reclama el liderazgo de la banda y la presidencia de la compaifiia. Planes para generar caos
en la ciudad en el marco de la celebracion del bicentenario. Asesina mediante una descarga
eléctrica a Carmine Rotelli, uno de los lideres de la mafia. Manifiesta el inicia de una

investigacion a Batman.

9) Ayuntamiento de ciudad Gética — Miembros de la mafia asumen puiblicamente el control
de las empresas Axis Chemicals Company. El Guason asesina a Vinnie, representante de la
banda, contienda armada con los efectivos de seguridad de la policia y escapa sin mayor

dificultad. Bruce Wayne presencia todo el acontecimiento.

10) Guarida del Guasén — Cobertura medidtica de las acciones de Batman. Critica directa
por parte del personaje a las concepciones y funcionamiento de la sociedad en ciudad

Gotica.

11) Guarida del Guasén — Se muestra un archivo de investigacion de la CIA, descontinuado
desde 1977, que contiene informacion de un gas nervioso. El personaje realiza un collage

de fotografias y manifiesta interés por Vicki Vale.

12) Axis Chemicals Company — Cientificos confeccionan smilex, sustancia toxica para
contaminacion masiva de la poblacion. El Guason ordena enviar un millén de muestras del

téxico.
13) Supermercado — Emision televisiva a nivel nacional de un montaje comercial en el cual
el Guason aterroriza a la poblacion mostrando las consecuencias del efecto de smilex en dos

modelos que fueron asesinadas y dos rehenes masculinos.

14) Apartamento de Alicia Hunt — El Guasén se maquilla en tonalidades de color de piel y

le manifiesta a Alicia, quien utiliza una mascara, sus planes de salir a crear obras de arte.
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15) Fluegelheim Museum — Destruccion y vandalismo de piezas de arte, emboscada e
interaccién con Vicki Vale. Primer enfrentamiento con Batman una vez convertido en el

villano Guasoén.

16) Axis Chemicals Company — Manifestacion de la oposicion a Batman y declaracion de

enfrentamiento.

17) Apartamento de Vicki Vale — Aterroriza a Vicki Vale e interactia con Bruce Wayne,
presencia la interaccion y vinculo amoroso de ambos personajes. Informa el suicidio de

Alicia.

18) Ayuntamiento / Insert de Monitor de television — Interferencia de transmision televisiva
en la que manifiesta estar a cargo de la mafia y niega ser un asesino, se considera a si
mismo un artista. Promueve el festival para la celebraciéon del bicentenario de ciudad
Gotica en el cual regalard veinte millones de ddlares en efectivo a la poblacion. Reta

directamente a Batman a un enfrentamiento mano a mano.

19) Crime Alley — Flashback del asesinato de los padres de Bruce Wayne a manos de un

Jack Napier mds joven.

20) Calles de Ciudad Gética — Realizacion de la celebracidén de aniversario de la ciudad,
regala dinero, contamina a la poblacién con el téxico smilex mediante su dispersion desde
un globo inflable gigantesco en forma de payaso, enfrentamiento mano a mano con

Batman. Asesina a su mano derecha, Bob.

21) Catedral de ciudad Goética — Secuestro de Vicki Vale y enfrentamiento final con el

héroe.
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Posterior a la revision general de la segmentacion de las escenas en las que aparece
el Guason a lo largo de la pelicula, se procede a seleccionar las secuencias que mejor
representan el desarrollo del personaje. Se aplicard la matriz de andlisis a las siguientes

secuencias:

a) Secuencia uno — Escenas guién literario (esc. 7). Apartamento de Alicia Hunt. Se

observa la presentacion del personaje Jack Napier.

a.l.- Escena traducida del guién

SECUENCIA 1 PRESENTACION DE JACK NAPIER
Batman

7 INT. APARTAMENTO - NOCHE

El apartamento de una mujer, escasamente amueblado pero sin gusto. Sillas modernas y
una mesita del café, en frente un set de television. Grandes fotografias de alta moda
enmarcadas en las paredes, todas modeladas por la misma chica. Paneo: la MANO DE UN
HOMBRE, largas, elegantes, y arregladas, manipulan un mazo de cartas, barajando con una
sola mano y con extrema fineza. Sobre el sofd estd JACK NAPIER, mano derecha del jefe
CARL GRISSOM. Napier es un hombre fuerte, vanidoso, se enorgullece de su apariencia,
aunque no se reconcilia con no seguir teniendo veintitn afios. Las noticias en la television
presentan un resumen del discurso de victoria de HARVEY DENT.

DENT (V.0.)
(En la pantalla de la television)

Juntos haremos que la ciudad sea segura para la gente
decente.

JACK NAPIER
Este no es un lugar para gente decente. Serian mas felices
en otro lado.

ALICIA HUNT - La mujer de Carl Grissom — entra a la habitacién en un vestido gris. Jack
tiene los pies colocados sobre la mesa, apoyados sobre una copia de Vogue en cuya portada
aparece una foto de Alicia. Ella levanta sus pies y rescata la revista. Ella es joven, muy
hermosa, y tan narcisista como Jack. Ella es la modelo fotografiada en las paredes.
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ALICIA
Hablaron fuerte contra Carl.

JACK
No te preocupes. Si ese payaso pudiera tocar a Grissom,
ya lo hubiera destripado yo.

ALICIA
Si Grissom supiera de nosotros, ya te hubiera arrancado
algo a ti.

La mirada de Jack se mueven rdpidamente de un lado para otro entre la TV y su propio
reflejo en una vanidad cercana. No estd interesado en ella.

JACK
No te des tanta importancia, mufieca. Grissom ya esta
viejo y cansado. No puede gobernar la ciudad sin mi.
(pausa) Y ademds, no sabe nada.

Jack se levanta de la silla, se acerca a Alicia y le da una mirada desdefiosa a Alicia.

ALICIA
A ti nada te preocupa,  verdad Jack?

Jack se para frente en un espejo para admirarse. Chequea su chaqueta, su rostro y su

cabello, sus finos rasgos. Alicia se acerca a él.
1

ALICIA
Te ves bien.

JACK

No te pregunté.
CUT

! Hamm, S. (Escritor), Skarren, W. (Escritor) (1988). Batman. [ Guién de Cine] Traduccién libre de la autora.
Se anexa la versién digital del Guién en su idioma original.
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b) Secuencia cuatro — Escenas guion literario (esc. 23, 24) Axis Chemicals Company.

Primer enfrentamiento del héroe y el villano, ain como Jack Napier. Transformacion de

Napier en el Guasén, accidente con sustancias quimicas toxicas.

SECUENCIA 4 TRANSFORMACION DEL VILLANO
Batman

INT. PISO DE LA FABRICA - MOMENTOS DESPUES

Un rio de quimicos se dirige a la refineria principal. Policias se resbalan y caen por la
superficie mojada del piso de la factoria. Jadean en vapores quimicos. Escaleras mecénicas
se dirigen al pasadizo. Jack sube por las escaleras de metal. Sobre él, envases de quimicos
revueltos y fangosos. Una compuerta se abre hacia el Este del rio. Es un vertedero de
desechos. Jack ve la oportunidad de escapar por la compuerta, se oculta detras de las
escaleras, se levanta para dispararle a GORDON. BATMAN entra y se arroja
violentamente sobre Jack, patea el revolver, lo levanta por el cuello.

JACK
jJesus!

En ese momento...

VOZ
Detente ahi.

ANGULO EN EL PISO DE LA FACTORIA — EN ESE MOMENTO
Bob apunta con una pistola la cabeza del Comisionado Gordon.

BOB
Suéltalo... O me escabecho a Gordon.

Batman suelta a Jack y se aleja. Jack se acomoda la ropa.
JACK
(Sonriendo a Batman)
Bonito traje.

Jack recoge el revolver .38. Se voltea. Batman no esta.

BOB
Muévete Jack. Nos vamos.
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Jack observa a Eckhardt quien trata de escapar de la escena.

JACK
jEckhardt! Piensa en el futuro.

Dispara. Eckhardt cae muerto. Jack apunta a Gordon. Batman entra en escena. Se miran un
instante. Jack dispara. La bala rebota directamente hacia Jack. Un aullido de dolor hace eco.
Se agarra el rostro. Sangre chorrea entre sus dedos. JACK NAPIER HA SIDO
DISPARADO EN LA CARA. Se tambalea y se tropieza con las barandas y se derriba sobre
ellas, cayendo. Se agarra de la ultima baranda. Justo debajo estd un tanque de tdéxicos
burbujeante. Batman salta y trata de sujetar la mano de Jack. Mira perplejo la increible
expresion en los ojos de Jack.

EN EL PASADIZO - MISMO MOMENTO

Jack se esta resbalando de la baranda y de la mano de Batman. Jack lo mira con terror y se
desliza para caer dos pisos mds abajo en un tanque de toxicos burbujeantes, gritando todo el
trayecto.

ANGULO EN EL PISO DE LA FABRICA — UN MOMENTO DESPUES

GORDON
iRayos, lo tenfamos!

Gordon sefiala a Batman. Los policias le apuntan sus armas.

GORDON
iNo se mueva de ahi!

Los efectivos policiales se acercan a cada extremo del pasadizo. Batman evalda la situacién
y lanza una céapsula de gas contra el suelo. Es cubierto por una gran nube de humo.

POLICIA
(Quién es ese tipo?

Batman dispara un gancho hacia el techo que lo hala hacia arriba. Cubierto por el humo.
Desaparece.

GORDON
(Al policia)

No digan nada hasta que lo hallemos.

Dos policias se acercan por el pasadizo hacia la nube de humo donde estaba Batman.
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24 EXT. AXIS CHEMICALS COMPANY - NOCHE (EN ESE MOMENTO)

Una sombra negra se escabulle a través del techo. Desde el letrero rojo de neon AXIS, se
hace un paneo hacia abajo pasando por el canal de desechos quimicos hasta llegar a un
segundo as, una carta del mazo de Jack emerge a la superficie, un joker. Gradualmente
otras cartas comienzan a emerger. Una mano blanca de guantes rotos atraviesa la superficie
del rio contaminado. '

CUT

! Hamm, S. (Escritor), Skarren, W. (Escritor) (1988). Batman. [ Guién de Cine] Traduccién libre de la autora.
Se anexa la versién digital del Guién en su idioma original.
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c) Secuencia quince — Escenas guion literario (esc. 63, 64, 65). Museo Fluegelheim.

Emboscada a Vicki Vale y vandalismo de las obras de arte por parte del simbolo del

antagonismo representado en el villano. Primera interaccién entre Batman y el Guason.

c.1.- Escena traducida del guién

SECUENCIA 15 DESTRUCCION Y DEGENERACION
Batman

INT. MUSEO — ATRIO — CONTINUACION

HUMO MORADO sube mientras que se realiza un tilt hacia abajo en direccion al atrio.
PATRONES estan tumbados en el suelo, doblados en dngulos extrafios. Las puertas abren
estalladas y entra el Guason, luciendo apuesto en su maquillaje de calle y un gran sombrero
morado de artista pop. Esta rodeado de su grupo de feos gdngsteres. Uno carga un equipo
de sonido ghetto gigantesco que reproduce musica, otros cargan botellas de champaiia,
copas y candelabros, y todos tienen latas de pintura en aerosoles en grandes cantidades.
Esto es una fiesta andante que no para.

GUASON
Okay, todo el mundo, expandamos nuestras mentes.

Pasa por encima de algunos PATRONOS colapsados, se detiene brevemente sin parar de
bailar al lado de una estatua y la tumba al suelo con un baston. Los secuaces comienzan a
pintar. El Guasén se detiene brevemente frente a un retrato de Abraham Lincoln. Se dirige
a uno de ellos.

GUASON
Dale una afeitada.

Los demds secuaces utilizan pintura y pinceles para alterar las obras de arte. El Guasoén se
acerca a una pieza y escribe “;EL GUASON ESTUVO AQUI!” en color morada.

GUASON
Terence, pincel.

Uno de los criminales dibuja unos sombreros rosados a las figuras femeninas de la obra
“Dos bailarinas en el escenario” de Edgar Degas. Los secuaces contindan con la
destruccién de las piezas, rociando pintura en cada lienzo que consiguen.

GUASON
El billete de un ddlar.
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Al llegar al final de la escalera BOB va a abandalizar la pintura “Figure with meat” de
Francis Bacon, el Guason lo detiene con el baston.

GUASON
Esta como que me gusta. Déjala ahi.

INT. SALA DEL TE — NOCHE (MOMENTO DESPUES)

Vicki sentada en su mesa, todavia usa la mascara de gas, muy asustada. El Guasén se pasea
lentamente y saca una silla. Esta escoltado por DOS FEOS GUARDAESPALDAS, una
carga un candelabro, el otro el equipo de sonido ghetto.

GUASON
Ya te la puedes quitar.

Mientras Vicki se remueve la mascara aterrorizada, el Guason le indica a los secuaces feos
que coloquen el candelabro y el reproductor sobre la mesa y salgan.

GUASON (CONT’D)
Eres hermosa... Con una belleza chapada a la antigua.
Pero estoy seguro que te podemos modernizar.

El Guasén busca un encendedor y enciende el reproductor. Suena una musica romantica.
Una gran mecha de fuego sale del encendedor mientras enciende las velas.

GUASON (CONT’D)
(Ese es tu portafolio?

El Guason toma el portafolio y lo comienza a revisar.

GUASON
Basura... Basura... Basura, basura... Basura, basura.

Observa las fotos de la Revolucion de Corto Maltese.

GUASON (CONT’D)
Esto si es de primera... Los craneos, los cuerpos. Le das
un aura especial.
(sonriendo) No sé si es arte pero me gusta.

Vicki se retuerce pero no le interesa discutir con él. El Guason se levanta y acerca su silla a
la de ella.
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GUASON

Déjame decirte lo que estaba pensando carifio. Un dia

estaba en la bafiera, y me di cuenta de por qué mi destino
era la grandeza. Ya sabes como le preocupan las
apariencias a la gente. (mueve la cabeza)

Esto es atractivo, Esto no. Yo ya dejé eso atrds. Ahora

HAGO lo que para muchos sélo es un SUENO. Hago

arte... hasta que alguien MUERE. ;Entiendes? (Mas

grande, loco)
Soy el primer artista-homicida de tiempo completo en el
mundo.

VICKI
(Qué quieres?

GUASON
Mi cara en los billetes de un dolar.

VICKI
(inclinandose hacia atras)
Tienes que estar bromeando.

GUASON
(instantaneamente furioso, sefiala su cara)
(PARECE QUE ESTOY BROMEANDOQ?

Asi como estalla de furia el Guason se calma nuevamente.

GUASON
(encantador)
Escucha. No debemos compararnos con la gente normal.
Somos ARTISTAS. Por ejemplo, permiteme inspirarte
con una obra mia. Bob. Alicia.

Irradia un encanto retorcido. Esta insinuandosele.

GUASON (CONT’D)
Vas a fotografiar y a catalogar mi obra. Te unirds a mi en
la vanguardia de la nueva estética.

Alicia deambula, drogada. Todavia utiliza la MASCARA DE MUNECA
PORCELANA que vimos anteriormente.

DE
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ALICIA
Jack, dijiste que podia ver como mejorabas las pinturas.

GUASON
(Volteando los ojos)
Ya me meti en lios.

Vicki no puede despegar la mirada de la extrafia figura.

VICKI
(Porqué trae la mascara?

GUASON
Bueno, ella es un mero bosquejo. Alicia, siéntate.
Ensénale a la dama porqué traes la mascara.

Alicia se sienta atontada y comienza a retirarse la méscara.

GUASON
Vera Seiorita Vale, estoy remodelando a Alicia de
acuerdo a mi nueva filosofia. Ahora es como yo, una obra
de arte viva.

Observamos el perfil de Alicia mientras se retira la mdscara. El lado que esta dispuesto
hacia nosotros es realmente hermosa. Pero el lado que no podemos ver... Lleva a Vicki al
terror. Se levanta y se distancia de Alicia. Esta horrorizada.

GUASON
(Modestamente)
No seré Picasso, pero... jte gusta?

Vicki asustada se aleja moviéndose hacia atras.

VICKI
Esté genial. Pero...;en qué le puedo servir?

GUASON
(Como mimo)
Puedes cantar, puedes bailar. La cabeza de Batman me
puedes entregar.
Dime, ;Qué sabes de...?
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El hace un aleteado con sus manos indicando a Batman.

VICKI
Yo no sé nada de Batman.

GUASON
(Sensual)
(De verdad?, ;y qué tal si jugamos tu y yo?

VICKI
T estas loco

GUASON
Yo creia que era piscis. Por favor. Hagamos las paces.
Dale una olidita a mi florcita.

Hay un ojal en forma de flor pirpura en su solapa. La levanta para que Vicki la
inspeccione mientras se coloca amenazante y cerca.

VICKI
iNO!

El Guasoén aprieta una cubeta oculta. Un chorro de liquido claro sale de la flor, fallando a
Vicki por poco. Ella jadea, respira con dificultad, se choca con una mesa. Humo negro sale
del suelo donde cae el liquido claro. Acido. Vicki toma una jarra de agua y la avienta a la
cara del Guason, empapando su cara con agua. Se coloca ambas manos sobre el rostro,
chilla, el maquillaje se chorrea a través de sus dedos y hasta su traje.

GUASON
jAuxilio! jMe derrito! {Me derrito! jAuxilio! Me derrito!

Vicki estd consternada. Se mueve hacia €. Su instinto, a pesar de todo, es de ayudarlo en su
sufrimiento. A medida que se acerca y le tiende una mano, €l brinca abruptamente,
removiendo sus manos de su rostro que se “derrite”, exponiendo el asqueroso y devastador
desastre debajo del maquillaje.

GUASON
(Con alegria)
jBu!

El avanza hacia Vicki, cuando de repente una sombra con una capa destruye un tragaluz y
cae en el suelo del salén de té. Cuando finalmente el Guason se encuentra cara a cara con
Batman. En la mufieca de Batman hay un guante de acero. Lo apunta al Guasén. El se
paraliza. Batman dispara el guante, la cdpsula se divide en dos antes de enviar dos clavos en
cables en direcciones opuestas. A cada lado del Guason. Los clavos de metal se entierran en
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la pared en ambos lados del atrio creando una via de escape para Batman. En un abrir y
cerrar de ojos agarra a Vicki y la saca por encima del balcén dejando al Guasén aténito con
la impresion.

65 INT.MUSEO — ATRIO — CONTINUACION

Los feos secuaces del Guason solo pueden separarse en asombro mientras Batman y Vicki

pasan por el medio del espacio y atraviesan directamente una puerta en forma de arco que

identifica “Salida”. !

GUASON
(De dénde saca esos juguetes tan maravillosos?

CUT

! Hamm, S. (Escritor), Skarren, W. (Escritor) (1988). Batman. [ Guién de Cine] Traduccién libre de la autora.
Se anexa la versién digital del Guién en su idioma original.
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d) Secuencia veinte y uno — Escenas guion literario (El guion original y la imagen no se

corresponden, por lo tanto no se sefialan los nimeros especificos de las escenas). Catedral
de Ciudad Gética. Vicki Vale es tomada como rehén por el Guasén, Batman lo persigue y
le manifiesta su conocimiento de la responsabilidad del villano en el asesinato de sus

padres. Se desarrolla el desenlace del enfrentamiento definitivo entre el héroe y el villano.

d.1.- Traduccién de las escenas del guidén

SECUENCIA 21 ENFRENTAMIENTO FINAL
Batman

INT. CAMPANARIO — NOCHE (MOMENTOS DESPUES)

El Guasén baila con Vicki Vale al compéds de un vals. Ella estd atontada, sometida. El
Guason tiene un arma en la mano. Bailan en la terraza. Un reflector los alumbra de manera
intermitente. Mientras tanto, Batman pelea con algunos secuaces del Guason.

GUASON
(Sabes qué? Sin ti... no querria seguir viviendo.

El Guasén se lleva la pistola a la cabeza. Dispara. Una banderita roja sale del arma, se lee
“Bang”. Vicki grita. El Guason se burla y se rie maliciosamente. Contindan bailando.
Batman se enfrenta a uno de los secuaces alrededor de la campana. Mientras bailan, el
Guason le besa el brazo a Vicki.

GUASON
Fuimos hechos el uno para el otro. La bella y la bestia.
Claro que si otro te dijera “bestia”, le arrancara los
pulmones.

En el campanario contindian bailando. Le besa la mano a Vicki. Ella observa a Batman
pasar a lo lejos. Comienza a besar al Guason en el brazo.

VICKI
(Seductora)
(Senor Guasén? Usted dice cosas tan bellas. Y es tan
poderoso. ;Y tan purpura! Me encanta el purpura.

El Guason esta impresionado.
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BATMAN
Disculpe. ;Ha bailado con el diablo bajo la luna?

Batman le da un pufio en la cara al Guason, se golpea contra la campana, Batman lo golpea
nuevamente y lo sujeta por la chaqueta de forma amenazante.

BATMAN
Te voy a matar.

GUASON
(Agresivo)
Idiota. ;T4 me hiciste! ;No te acuerdas? Me tiraste al
tanque de 4cidos. {No fue fécil recuperarme! Y no creas
que no traté.

BATMAN
Yo se que trataste.

Batman le da un puilo en el estdmago. Lo lanza contra una estructura de madera, cae de
espaldas. El Guason se levanta con las manos sobre su boca ensangrentada, deja caer una
mandibula de juguete que simula el movimiento de una mordida. Golpea a Batman en el
estdmago y se lastima la mano.

BATMAN
(Sefnalandolo)
Mataste a mis padres.

GUASON
(Qué? (Riendo) ;De qué hablas?

BATMAN
Yo te hice, pero ti me hiciste primero.

GUASON
Yo era un nifio. Tu dices que me hiciste, y yo que te hice.
Parecemos nifios.

EXT. TORRE DE LA CATEDRAL - NOCHE

Batman acorrala al Guasén, lo obliga a caminar hacia atrds. El Guasén se coloca unos
lentes grandes.

GUASON (CONT’D)
No le pegarias a alguien con lentes.
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Batman lo golpea en la cara y el impulso lo lanza por encima del muro. Vicki estd parada
junto a Batman. Ambos miran hacia abajo. El Guasén sostenido en el muro, toma sus
manos y los jala hacia el vacio. Se rie. Batman y Vicki aguantados en la orilla del muro. El
Guason esta sujetado de una gargola.

GUASON (CONT’D)
(Riendo)
Y td, ;de qué te ries?

Angulo desde el nivel de la calle de la catedral.

GUASON (CONT’D)
(A Vicki)
Déjame darte una mano.

Vicki toma la mano del Guasén. Es una trampa, una mano de mentira. Vicki cae al
precipicio. Batman la rescata y la levanta.

GUASON (CONT’D)
(Se burla)
jDarte una mano!

Casi se resbala.

GUASON (CONT’D)
i Ya no las hacen como antes!

Comienza a patear los peldafios de piedra del muro. Acercandose a las manos de ellos.

GUASON (CONT’D)
(No, Batmancito?

Baila. El helicoptero del Guason se acerca. Esta comandado por dos de sus secuaces.

SECUAZ
iAhi estd! jAlla abajo!

El Guasén sigue bailando.

GUASON
iEs hora de retirarse!

Los secuaces lanzan una escalera desde el helicoptero. El Guasén la captura y la toma con
una mano.
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GUASON
(Riendo)
iA veces me mato yo solo!

SECUAZ
Agarrese.

El Guasén suelta su mano de la gargola y se sujeta a la escalera. Batman dispara un
dispositivo que amarra el pie del Guasén con una cuerda a la gargola. Los secuaces no
entienden lo que sucede, estd atorado. La Gargola se desprende y queda guindando del pie
del Guason. Le cuesta sujetarse de la escalera, se resbala, se aguanta del dltimo peldaio.
Finalmente se cae al vacio mientras grita.

EXT. TORRE DE LA CATEDRAL (MOMENTOS DESPUES)

Batman y Vicki intentan levantarse, el peldafio cede y caen al precipicio. Batman saca un
dispositivo que dispara hacia la catedral, una especie de ancla se sujeta a las piedras.
Batman sujeta a Vicki y éstos quedan suspendidos en el aire.

El Guasoén estd tirado en la calle, rodeado de grietas en el suelo, se escucha una risa
repetitiva. Los oficiales se acercan al cuerpo. Gordon se agacha y retira una bolsa de la risa
del bolsillo interno de la chaqueta. '

CUT

De esta manera quedan delimitadas las cuatro secuencias de andlisis pertinentes a la

primera muestra filmica para la aplicacién del instrumento.

! Hamm, S. (Escritor), Skarren, W. (Escritor) (1988). Batman. [ Guién de Cine] Traduccién libre de la autora.
Se anexa la versién digital del Guién en su idioma original.
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5.2.3 Estructura dramatica de El Caballero de la Noche

Figura 7. Estructura dramatica de El Caballero de la Noche (Cuadro 1)
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Figura 8. Estructura dramatica El Caballero de la Noche (Cuadro 2)2
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5.2.4 Segmentacion de secuencias de aparicion

En la revision de la pelicula “El Caballero de la Noche” del director Christopher
Nolan se realiza la segmentacion en las secuencias por orden de aparicion del personaje
Guasén. A continuacion se desarrolla brevemente su contenido. Se identifican diecisiete

secuencias en total, de las cuales se realizard una posterior seleccion de cuatro secuencias

para ser analizadas.

Segmentacidn por secuencias en orden numérico:

2 . . s ' , . .
Los elementos identificados en la estructura dramatica del film con nimeros sobre las lineas narrativas de la
trama y las sub-tramas se desarrollan en los anexos.
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1) Gotham First National Bank — Robo de un banco que maneja los fondos de la mafia.
Presentacion y primera aparicién del Guasén. Primera manifestacion de sus ideales y vision

de funcionamiento del mundo y la sociedad.

2) Sala de conferencias de hotel — Reunidn de los lideres de la mafia. El Guasén plantea el

asesinato de Batman y pide el pago de la mitad de todo el dinero de la mafia por realizarlo.

3) Salén de billar — El Guason falsifica su supuesta captura, emboscada y asesinato al
mafioso Gambol. Primera manifestacion de antecedentes socioldgicos del personaje y

anécdota de obtencion de las cicatrices en el rostro.

4) Habitacion iluminada — Transmision televisiva de material encontrado en el cuerpo de un
impostor de Batman identificado como Brian Douglas. En las imdgenes, el Guason sefiala
las consecuencias que ha tenido la aparicion del héroe en la sociedad, y demanda que

descubra su identidad; por cada dia que Batman no se entregue una persona morird.

5) Penthouse de Bruce Wayne — Evento para recaudar fondos para la futura carrera politica
de Harvey Dent. El Guason busca a Dent o cualquiera de sus seres queridos para
asesinarlos. Segunda manifestacién de antecedentes sociolégicos y anécdota de obtencion

de cicatrices en el rostro. Primera interaccion directa y enfrentamiento fisico con el héroe.

6) Calles de ciudad Goética — Desfile de las fuerzas policiales en honor al fallecido
comisionado de la policia Loeb. Evento sobre el cual el Guason realiza una previa amenaza
de su objetivo, el asesinato al alcalde de la ciudad Anthony Garcia. El personaje realiza una
trampa y se enmascara bajo la identidad de uno de los policias de la Guardia de Honor, le
dispara al alcalde pero el teniente James Gordon se atraviesa y lo salva, recibe un disparo y
aparentemente muere. La policia captura a uno de los impostores que acompaiia al Guasén,
en su placa de identificacion se lee Rachel Dawes, el Guasén proclama de esta manera su

préoximo objetivo.
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7) Calles de ciudad Gotica — Traslado de Harvey Dent a la central del condado una vez
declarada su supuesta identidad como Batman. Persecucion de las camionetas de SWAT, el
Guasoén estd a bordo de un camidn de basura que lee “Slaughter” en la compuerta, persigue
y choca el camion que traslada a Dent. Coalicion entre el camion que aborda el Guason y el
Batimévil que maneja Batman; posterior enfrentamiento fisico directo en el cual el
personaje tienta los limites del héroe. Captura del Guasén a manos de quién se presumia

muerto, el policia James Gordon.

8) MCU Central de Gética. Jaulas de detencion — El Guasén es capturado y puesto en
cautiverio en una jaula compartida con otros criminales. Se le incauta las posesiones que
tiene al momento del arresto, una coleccién de navajas e hilas. La investigacion del
personaje es una calle sin salida, no posee identidad, nombre, otro seudénimo, antecedentes
criminales, identificacion del ADN, registro dental, nada. El alcalde Garcia realiza el

nombramiento publico de James Gordon como Comisionado de la policia.

9) Sala de Interrogacion MCU - El Comisionado Gordon inicia una interrogacion al
Guason con respecto al paradero de Harvey Dent. Posterior interaccion e interrogacion de
primera mano entre Batman y el Guasén. En la presente secuencia se plantea un juego de
intriga y manipulacién en la que se manifiesta el choque y conflicto de ideales y reglas de

ambos personajes.

10) Sala de Interrogacion MCU — El Guasén contintia en la sala de interrogacion y es
custodiado por el oficial Stephens, a quien atemoriza y revela las razones para la
escogencia de sus armas de preferencia. Stephens golpea al Guason y éste lo somete con un

pedazo de vidrio roto, lo utiliza como rehén y solicita realizar una llamada.
11) Jaulas de detencion MCU - Posterior a una explosiéon en la central de policia, el

Guason libera a Lau, el testigo primordial que maneja la contabilidad de todos los fondos

de la mafia.
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12) Muelle abandonado — En el casco oxidado de un barco se encuentra el Guasén junto a
una pila de dinero, un billén de ddlares, y sobre ella se encuentra Lau amordazado y
prisionero. Manifiesta sus gustos e intereses, su vision de sociedad, critica las creencias y
métodos de los criminales actuales y su tnico interés por el dinero, lo quema; y por ultimo
toma el control de los hombres del mafioso Chechen y se proclama como lider y duefio de
ciudad Gética.

Guason: “No se trata del dinero, se trata de enviar un mensaje”.

13) Estudio de television — El Guason realiza una llamada a un programa de noticias en el
cual se estd entrevistando a Coleman Reese, contador que trabaj6 para la compainia Wayne
Enterprises, quién muestra la intencion de revelar la verdadera identidad de Batman. En la
llamada, el Guason expresa en television nacional su oposicion a que Reese revele la
identidad de Batman y establece la siguiente amenaza: promueve el asesinato de Coleman
Reese, a manos de cualquier individuo de la sociedad, en los proximos sesenta minutos o

estallard un hospital.

14) Gotham General Hospital - El Guason, disfrazado de enfermera, irrumpe en la
habitacion en la que se recupera Harvey Dent para liberarlo y manipularlo, convertirlo
hacia las fuerzas antagénicas. El personaje promueve y manifiesta sus ideales en contra del
funcionamiento tradicional de la sociedad; empuja a Harvey a instaurar el caos y la
anarquia atentando al orden preestablecido. El Guasén se define como agente del caos y por
ende encarna lo que es justo. Por ultimo activa el detonador que destruye las instalaciones

del Gotham General Hospital.

15) Emision televisiva — El Guasén transmite un mensaje en television nacional a través de
un periodista, Mike Engel. El personaje pretende involucrar a todos los individuos en su
juego, al caer la noche aclama que la ciudad serd suya y cualquiera que permanezca jugara
bajo sus reglas; mientras que cualquiera que intente escapar se encontrard con una peligrosa

sorpresa.
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16) Ferry de ciudadanos y prisioneros — La voz del Guason interrumpe las transmisiones de
radio de las embarcaciones y les informa que ambos forman parte de un experimento social,
el cual consta de otorgarles un control remoto que detona los explosivos del barco
contrario, urgiéndolos a tomar una decision antes de las doce de la media noche; en caso de

alcanzar la hora limite, €]l mismo detonaria ambos ferry.

17) Edificio Prewitt — Situacién de rehenes y emboscada de individuos disfrazados de
payasos y médicos. Avanzada operacion de rescate del equipo de las fuerzas policiales
apoyados por el equipo de Special Weapons and Tactics (SWAT). Climax y enfrentamiento
final del héroe y el villano, persecucion fisica e intelectual hasta la lucha definitiva de

ideales, creencias, reglas y visiones de sociedad.

Posterior a la revisiéon general de la segmentacion de las escenas en las que aparece el
Guason a lo largo de la pelicula, se procede a seleccionar las secuencias que mejor
representan el desarrollo del personaje. Se aplicard la matriz de andlisis a las siguientes

secuencias:

a) Secuencia uno — Escenas guidn literario (esc. 6, 10, 12, 16). Gotham First National

Bank. Presentacion del personaje, descripciéon de su ocupacion, métodos de accion e

indicios de su compleja psicologia.

a.l.- Traduccion de las escenas del guién

SECUENCIA 1 PRESENTACION DEL PERSONAJE
El Caballero de la Noche

INT. BANCO - DIiA

El Guardia de Seguridad se alerta — Grumpy dispara al techo. La clientela grita. Chuckles
golpea al guardia de seguridad.

GRUMPY
jBueno, arriba las manos!
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jAgachen la cabeza!
iDije que levanten las manos y agachen la cabeza!

Mientras Grumpy y Bozo retinen a los rehenes, una de las cajeras presiona el botén
montado debajo de su mostrador- una alarma silenciosa.

10 INT. BANCO, LOBBY - DIA
Bozo y Grumpy establecen una linea de rehenes. Bozo le entrega a cada rehén objetos de un
bolso. Una granada.

GRUMPY
jAgachen la cabeza!
i Te vas a echar un clavado conmigo!

GRUMPY
iSiéntense! jAbajo!
iQuédense all4 abajo!

Bozo entrega a un rehén una granada y le remueve el seguro.

GRUMPY
No queremos que hagan
nada con las manos...
... fuera de agarrase con toda su alma.

Chuckles golpea al guardia de seguridad con el mango de la pistola por la espalda.

CHUCKELS
i Al piso!
iQuédense en el piso!
iQue nadie se mueva!
iNadie! Quédense abajo!

BLAM. Chuckles es disparado y cae al suelo- Grumpy y Bozo — se lanzan para cubrirse- el
Gerente del Banco sale de su oficina, sosteniendo una escopeta. Los Rehenes tiemblan y se
aferran a sus granadas...

12 INT.LOBBY, BANCO - DIA
Grumpy y Bozo toman refugio mientras el Gerente del Banco dispara repetidamente.

GERENTE
(Saben a quiénes estdn asaltando?
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jDense por muertos!

GRUMPY
Ya no tiene mas, ;verdad?
Bozo asienta con la cabeza.

Grumpy trata de dispararle al gerente, pero recibe un disparo y cae al suelo. El gerente trata
de recargar el arma, pero se le terminan las municiones.

GERENTE
Qué?

Bozo sale del escondite y le dispara al Gerente. Grumpy revisa su herida, es superficial. Le
cuesta levantarse.

GRUMPY
(Doénde aprendiste a contar?

16 INT. BANCO, LOBBY - DIA

Bozo entra al Lobby con dos bolsos més de dinero y los pone en una pila grande de ellos.
Grumpy lo mira.

GRUMPY
Es mucho dinero.
Si el Guason es tan listo,
(,c6mo no nos pidid traer un auto mas grande?

Grumpy carga su arma y la apunta a Bozo.

GRUMPY
Seguro te dijo que me mataras después de cargar el
dinero.

BOZO
(Desasienta con la cabeza)
No, no.

Yo mato al chofer del autobus.

GRUMPY
(Al chofer del autobtis?
(Qué chofer de autobiis?
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Bozo se mueve para atrds. La parte trasera de un autobus amarillo tipo escolar entra por la
entrada del banco. Este le pega a Grumpy y lo manda a volar.

Otro Payaso sale por la puerta trasera del autobus. Este ayuda a meter los bolsos en el
autobus.

PAYASO
Se acabd la escuela, hora de irse.
Este tipo no va a parase, ;verdad?
Es mucho dinero.
(Qué les paso a los demas?

Bozo le dispara al Payaso.

GERENTE
[ Te crees muy listo, no?

Bozo voltea la cabeza lentamente.

GERENTE
El tipo que los contratd...
Te hara lo mismo a ti.

Bozo camina lentamente hacia el Gerente.

GERENTE
Los criminales de esta ciudad antes creian en algo.

Bozo saca algo de su bolsillo.

GERENTE
En el honor... el respeto...
Mirate.
(Tu en qué crees?
(En qué crees?

Bozo pone una granada, que tiene el seguro amarrado a un hilo morado, dentro de la boca
del gerente.

BOZO
Yo creo que lo que no te mata simplemente te vuelve...

Bozo se quita la mdscara mostrando su verdadera identidad, El Guasén.

GUASON
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... mds extrafio.
El gerente admira con pédnico y temor al Guasén.

El Guasoén se retira con su mdscara y rifle en mano jalando el hilo amarrado al seguro de la
granada. Entra al autobus cerrando la puerta trasera y atrapando el hilo en ella.

El autobtis empieza a salir, el seguro de la granada es jalado, activdndola. El gerente en
desesperacion tiembla. La granada se activa pero no estalla, es una granada de humo. El
gerente exhala todavia en nervios.

CUT

s Nolan, C. (Escritor), Nolan, J. (Escritor) (2008). The Dark Knight.[Guién de Cine] Traduccion libre de la
autora. Se anexa la version digital del Guién en su idioma original.
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b) Secuencia cinco — Escenas guidén literario (esc. 107, 109, 111). Penthouse de Bruce

Wayne. Primera interaccion y enfrentamiento fisico del villano y el héroe. Anécdota

socioldgica con respecto a su biografia.

b.1.- Traduccién de las escenas del guidén

SECUENCIA 5 PRIMER ENFRENTAMIENTO CON EL HEROE
El Caballero de la Noche

107 INT. SALA PRINCIPAL, PENTHOUSE DE WAYNE - NOCHE
Mitad de los invitados hablan por sus celulares.

Ascensor principal del penthouse. La puerta se abre frente a Alfred quien consigue al
Detective Wuertz, que estd sostenido sus credenciales, al cual le estdn apuntando con un
escopeta detrds de la cabeza.

El Guasén con su traje morado y maquillado. Sus amigos. El Guasén golpea a Wuertz
tumbandolo al suelo y dispara su escopeta al techo.

GUASON
Llegamos.
Buenas noches, damas y caballeros.
Somos el entretenimiento de esta noche.

El Guasén y sus secuaces invaden el salén con armas en mano.
109 INT. SALA PRINCIPAL, PENTHOUSE DE WAYNE — NOCHE

El Guasén camina por el salén pasando al lado de los invitados que se encuentran
aterrorizados.

GUASON
(Donde esta Harvey Dent?
(Sabes donde esta?
(Sabes quién es?

El Guasén agarra la cara de uno de los invitados.

GUASON
(Sabes donde esta Harvey?
Necesito hablar con €l.
De algo pequefio. No.
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111 INT. SALA PRINCIPAL, PENTHOUSE DE WAYNE — NOCHE

El Guasén mira directamente a un sefior que estd en la fiesta.

GUASON
Me conformo con sus seres queridos.

SENOR
Los matones no nos intimidan.

El Guason lo mira fijamente.

GUASON
(Sabes qué?
Me recuerdas a mi padre.
(Lo agarra)
i Yo odiaba a mi padre!

El Guason le pone un cuchillo en la boca.

RACHEL
Bueno, detente.

El Guason suelta al sefior y fija su vista en Rachel.

GUASON
Hola, preciosa.
(Se arregla el pelo)
T debes ser la novia de Harvey.
De verdad eres hermosa.
Te ves nerviosa.

(Son las cicatrices?
(Sabes como las consegui?
Ven aca.

(La agarra y le pone el cuchillo en la cara)
Yo tenia una esposa.

Era hermosa, como td.

Me decia que me preocupaba demasiado.
Me decia que tenia que sonreir mas.
Apostaba y se endeudé mucho con unos prestamistas.
Un dia le tallan la cara.

Y no hay dinero para cirugias.
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Ella no lo aguanta.
Yo solo quiero verla sonreir
Quiero que sepa que las cicatrices no me importan.
Asi que...
... me meto una navaja en la boca y me hago esto...
...a mi mismo.
(Sabes qué?
jElla no aguanta verme asi!
Me deja.
Abhora le veo el lado comico.
Ahora siempre estoy sonriendo.

Rachel le pega al Guasén alejandolo de ella. El Guasén rie.

GUASON
Tienes un espiritu competitivo.
Eso me gusta.

BATMAN
Me vas a adorar a mi.

Batman conecta un golpe al Guasén. Este es lanzado al suelo desarmado. Dos secuaces del
Guason lo atacan simultdneamente. Batman desarma a los dos matones. El Guasén con un
cuchillo que esta incrustado en la punta del zapato logra penetrar el drea de sus costillas en
la separacion de la armadura. Batman logra zafarse del Guasén lanzandolo al suelo.

Batman repele a otro matén. El Guason recoge una pistola y agarra a Rachel.

BATMAN
iSuelta el arma!

GUASON
Claro...
Solo quitate la mascara y enséfianos quien eres.

El Guasén le dispara a un vidrio destrozandolo. El Guasén la acerca a la ventana.

BATMAN
Suéltala.

GUASON
Que mala seleccion de palabras.

123



El Guasé6n suelta a Rachel y Batman corre tras ella.’ CUT

8 Nolan, C. (Escritor), Nolan, J. (Escritor) (2008). The Dark Knight.[Guién de Cine] Traduccién libre de la
autora. Se anexa la version digital del Guién en su idioma original.

124



c) Secuencia nueve — Escenas guidn literario (esc. 221, 222, 223). Sala de interrogacién

MCU. Interrogatorio de Batman al Guason. Intercambio e interaccién directa cargada de

manipulacién y valiosa informacién con respecto a los objetivos y métodos del ejercicio

antagdnico. Reto y quiebre de la voluntad y reglas de funcionamiento del héroe.

c.1.- Traduccion de las escenas del guion

SECUENCIA 9 INTERROGATORIO
El Caballero de la Noche

221 INT. SALA DE INTERROGACION, MCU, CENTRAL GOTICA — NOCHE
El Guason, practicamente a oscuras. Gordon entra en la sala. Se sienta.

GUASON
Buenas noches, Comisionado.

GORDON
Harvey Dent no volvi6 a su casa.

GUASON
Claro que no.

GORDON
(Qué es lo que hiciste con €é1?

GUASON
(Se rie)

(Perdon? Yo estaba aqui. ;Con quién lo envi6 usted?
(Con sus hombres? Suponiendo claro que atin sean sus
hombres y no los de Maroni...

(mirada perdida)

(Eso lo deprime, Comisionado? Saber lo solo que
realmente esta. ..

Gordon no puede evitar mirar hacia la cdmara.

GUASON (CONT’D)
(No lo hace sentirse responsable de la situacion actual de
Harvey Dent?

GORDON
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;Donde esta?

GUASON
(Qué hora es?

GORDON
Pero eso, ;qué tiene que ver?

GUASON
Dependiendo de la hora, puede estar en un lugar. (Sonrie)
O en varios.

Gordon se levanta. Se acerca al Guason y abre las esposas.

GORDON
Si quieres que juguemos, voy a tener que ir por un café.

GUASON
¢(La rutina de policia malo, policia bueno?

Gordon se detiene con la mano en la cerradura de la puerta, se voltea.

GORDON
Nada de eso.

Gordon sale. Las luces de la habitacién se encienden. BATMAN ESTA DETRAS DE EL.
El Guason parpadea por la luz blanca cegadora.

iWHAM! La cara del Guason golpea la mesa — sube para tomar aire - JCRACK! jCRACK!
En la cabeza. Batman estd frente a él. El Guasén lo mira fascinado, sangrando.

GUASON
Nunca empieces con la cabeza. La victima se confunde.
No siente el siguiente...

iCRACK! Batman golpea con un puio los dedos del Guason.
GUASON
(calmado)

[ Ves?

BATMAN
Querias verme. Aqui estoy.
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GUASON
Queria ver lo que harfas. Y no fue una decepcion.
(sonrie) Dejaste morir a cinco personas.
Y luego dejaste que Dent tomara td lugar. Hasta para mi
eso es cruel.

BATMAN
(Donde estd Dent?

GUASON
Esos mafiosos quieren eliminarte para que todo vuelva a
ser como antes. Pero yo sé la verdad. Ya no serd como
antes. Tu cambiaste las cosas. Para siempre.

BATMAN
Y, ;Por qué quieres matarme?

El Guason comienza a REIR. Después de un momento se estd riendo tan fuerte que suena
como un SOLLOZO.

GUASON
Yo no te quiero matar. ;Qué harfia sin ti? ; Volver a
estafar a los mafiosos? No. Tu...
(sefnala)
Td. Me. Completas.

BATMAN
Eres basura que mata por dinero.

GUASON
No hables como uno de ellos. No eres asi. Por més que
quisieras serlo. Para ellos, s6lo eres un monstruo como
yo... Te necesitan ahora.

El saluda a Batman con algo que se acerca a lastima
GUASON (CONT’D)
Pero cuando no te necesiten, te van a hacer a un lado.
Como un leproso.

El Guasén mira en los ojos de Batman. Busca algo.

GUASON
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Verds, su codigo moral, su ética... es un mal chiste. Te
olvidardn en la primera sefial de problemas. S6lo son tan
buenos como el mundo se los permite. Te lo aseguro.
Cuando haya dificultades, todas estas personas
civilizadas, se van a comer unas a las otras.
(Sonrie)

Ves yo no soy un monstruo, solo estoy méas adelantado.

Batman agarra al Guasén y lo jala hacia arriba por la camisa.

BATMAN
(Donde esta Dent?

GUASON
Tienes tantas reglas y crees que lo salvaran.

Batman alza al Guasén por el cuello contra la pared.
223 INT. SALA DE INTERROGACION, MCU, CENTRAL GOTICA — NOCHE

BATMAN
Solo tengo una regla.

GUASON
Es la regla que tendrds que romper para saber la verdad.

Batman se acerca al Guason.

BATMAN
(Qué es?

GUASON
La unica forma de vivir en el mundo es sin reglas. Y esta
noche ti romperdas tu Unica regla.

BATMAN
Lo estoy considerando.

GUASON
Te quedan pocos minutos. Asi que tendrds que seguirme
el juego para salvar a uno de ellos.

BATMAN
(Ellos?
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GUASON
Oye por un momento realmente crei que eras Dent. El
modo que te lanzaste a salvarla.

Batman suelta al Guasén sobre la mesa con fuerza. Toma una silla.
225 INT. SALA DE INTERROGACION, MCU, CENTRAL GOTICA — NOCHE
Batman atasca la silla bajo la cerradura de la puerta. El Guasén rie a carcajadas.

GUASON
jMira como te pones!

226 INT. SALA DE INTERROGACION, MCU, CENTRAL GOTICA — NOCHE
El Guason se estira mientras rie de Batman.

GUASON
(Harvey sabe algo de ti y su conejita bonita?

Batman levanta al Guason y lo lanza contra el vidrio de observacion. El vidrio se agrieta. El
Guason colapsa y se desliza por la pared. Batman se levanta sobre €l, es un hombre

poseido.
'BATMAN
(DONDE ESTAN?
Agarra al Guasén acercandolo a él.
GUASON

Matar es una eleccion.

Batman le da un pufio fuerte al Guasén en la cara.

'BATMAN
(DONDE ESTAN?

El Guason se alimenta de la ira de Batman. Adordndolo.
GUASON
Elige una vida por encima de la otra. Tu amigo el

Procurador o su futura esposa.

Batman golpea nuevamente al Guasén. El Guasén se rie.
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GUASON
T no tienes nada, nada con qué amenazarme. Nada que
me puedas hacer con toda tu fuerza. No te preocupes te
diré donde estdn. Los dos. Y ese es el punto, tu tendras
que elegir.

Batman mira al Guasén. Lo tiene tomado por la camisa.

GUASON
El est4 en el 250 de la calle 52. Y ella est4 en la avenida
Xy Cicero.

Batman lo suelta. Sale.
227 INT. SALA DE OBSERVACION, MCU, CENTRAL GOTICA — NOCHE

GORDON
(Por quién vas a ir ta?

BATMAN
Rachel ?
CuUT

s Nolan, C. (Escritor), Nolan, J. (Escritor) (2008). The Dark Knight.[Guién de Cine] Traduccion libre de la
autora. Se anexa la version digital del Guién en su idioma original.
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d) Secuencia diecisiete — Escenas guion literario (esc. 366, 369, 374, 376, 378). Edificio

Prewitt. Enfrentamiento final y climax entre el héroe y el villano. Conclusion del conflicto

de métodos del ejercicio del antagonismo.

Se considera importante sefialar que en el montaje de la muestra filmica de esta
ultima secuencia narrativa se desarrollan en paralelo diversos conflictos dramadticos: la
situacion de los ferry, Harvey Dent tiene como rehenes a la esposa e hijos del Comisionado
Gordon y por ultimo Lucius maneja la tecnologia Sonar para crear una imagen en mapa de
la locacion del edificio Prewitt. Por lo tanto para simplificar y delimitar la aplicacién de la
matriz al personaje objeto de estudio, se toman en cuenta sélo las escenas que responden a

la aparicién del personaje.

d.1.- Traduccién de las escenas del guién

SECUENCIA 17 ENFRENTAMIENTO FINAL
El Caballero de la Noche

366 INT. EDIFICIO PREWITT — CONTINUACION

Batman entra al espacio donde se encuentra el Guason custodiado por los perros del
mafioso Chechen.

GUASON
Llegaste. Qué emocion.

BATMAN
(Donde esta el detonador?

~ GUASON
iEchensele encima!

Los perros saltan sobre Batman, golpedndolo contra el suelo. Batman lucha con los
Rotweilers, una masa cegadora de Batman, piel negra, dientes expuestos. El Guason se

avienta sobre Batman y lo golpea violentamente con un tubo metélico.

369 INT. EDIFICIO PREWITT — CONTINUACION
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Batman patea al Guason y se lo quita de encima, se libera de los perros. Se levanta.

El Guasén se avienta con fuerza sobre Batman nuevamente golpedndolo con un tubo, caen
sobre una red.

El Guasén domina a Batman y se posiciona sobre €l, lo golpea nuevamente con un tubo y
con sus rodillas, luego saca un cuchillo y se lo clava en las costillas.

GUASON
(El lugar no te parece familiar?

Batman se levanta, pierde la imagen del SONAR, el Guasén lo golpea fuertemente, Batman
vuela y atraviesa una ventana y cae sobre unos andamios. El Guasén patea un brazo de
madera que sujeta el marco de acero. Batman levanta violentamente sus brazos para evitar
que el marco le caiga en el cuello. Se defiende con sus gauntlets de proteccion. El Guasén
se monta en el andamio.

374 EXT. EDIFICIO PREWITT — CONTINUACION

GUASON (CONT’D)
Si seguimos peleando nos perderemos los fuegos
artificiales.

BATMAN
No habra fuegos artificiales

GUASON
Y alla vamos

376 EXT. EDIFICIO PREWITT — CONTINUACION
El Guasén mira el reloj. La medianoche.
BATMAN
(Qué querias demostrar? ;Que en el fondo todos son tan
feos como ti?

El Guasén lanza el tubo y ejerce presion con la barra de acero sobre el cuello de Batman.

BATMAN (CONT’D)
En el fondo estas solo.

378 EXT. EDIFICIO PREWITT — CONTINUACION

GUASON
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Ya no se puede confiar en nadie en estos dias. Uno tiene
que hacerlo todo solo.

El Guason presiona el acero sobre la cara de Batman. Saca un detonador de control remoto.

GUASON (CONT’D)
Descuida. Vine preparado. Vivimos en un mundo
extrafio. Hablando de eso sabes porqué tengo estas
cicatrices.

BATMAN
No. jPero sé porque tendras estas!

Unas ldminas de feston son disparadas del guante de Batman, clavandose en el pecho y en
los brazos del Guason. Se inclina hacia atrds. Batman liberado salta hacia delante y lo patea
por encima de la baranda. Recupera el detonador.

El Guason se rie mientras cae en el precipicio, disfrutando la caida. Algo golpea su pierna y
se detiene por completo. El Guasén atlla de dolor mientras Batman lo hala hacia arriba.

GUASON
No pudiste soltarme ¢ verdad? Esto es lo que pasa cuando
una fuerza imparable choca con un objeto inamovible.
Asi que, en realidad eres incorruptible ;no es asi?

Batman asegura al Guason en una posicidn cabeza arriba. El Guason rie.

GUASON (CONT’D)

No vas a matarme por algtn sentido inadecuado de
moralidad. Y yo no te asesinaré porque tu eres demasiado
divertido. Tu y yo estamos destinados a hacer esto
eternamente.

BATMAN
Estaras encerrado en un cuarto de manicomio
eternamente.

GUASON
Podriamos compartirlo. Se esta duplicando el ritmo en
que los ciudadanos pierden la cabeza.

BATMAN
Esta ciudad te acaba de ensefiar que esta repleta de gente
dispuesta a creer en el bien.
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El Guasén lo reta con la mirada. Un centelleo en su ojo.

GUASON
Hasta que su espiritu se quiebre completamente. Cuando
vean mas de cerca al verdadero Harvey Dent, y todas las
cosas heroicas que ha hecho.
(indica al ferry)
(No creiste que me arriesgaria a perder la batalla por el
alma de Gética en una pelea contigo? No. Necesitas un as
bajo la manga. El mio es Harvey.

BATMAN
(Qué hiciste?

GUASON
Tomé al caballero blanco de la ciudad y lo rebajé a
nuestro nivel. No fue dificil. La locura, como ta sabes es
como la gravedad. Solo necesitas un empujoncito.

El Guason se rie a carcajadas mientras se balancea. Batman se retira y se los deja a los
SWAT para que se lo lleven.’
CUT

s Nolan, C. (Escritor), Nolan, J. (Escritor) (2008). The Dark Knight.[Guién de Cine] Traduccion libre de la
autora. Se anexa la version digital del Guién en su idioma original.
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De esta manera, quedan segmentadas ambas muestras filmicas a ser analizadas, al
igual que quedan delimitadas especificamente las secuencias y escenas pertinentes para

determinar el desarrollo del personaje mediante la aplicacion de la matriz.

5.3 Consideraciones previas a la elaboracion del instrumento

Para la extraccidn de las caracteristicas draméticas y estéticas del personaje en cada
una de las secuencias seleccionadas se disefiard una matriz que retina las propuestas
comunes y no comunes de los autores Linda Seger, Robert McKee, Christopher Vogler,

Pamela Jaye Smith, Marcel Martin y Vincent LoBrutto.

Los postulados comunes se fusionardn para estudiar el desarrollo y evolucién del
personaje en ambas muestras filmicas, mientras que los postulados no comunes, se
complementardn en la matriz para la realizacion de un posterior andlisis profundo de la

figura dramatica.

5.4 Elaboracion del instrumento: categorias que fundamentan la matriz

Las estructuras dramaticas se nutren de una relacion simbidtica con la construccion
de los seres que conducen las historias, los personajes. Muchas corrientes coinciden en

atribuirles como elementos esenciales el ser y el hacer.

El ser del personaje se conjuga en la asignacion de cualidades y dimensiones que
definen su naturaleza psicoldgica y el mundo interno de la figura dramética. Por otro lado,
se identifica la exteriorizacién de dichas cualidades a través del accionar del personaje, su

relacion con el entorno y otros personajes.
En la construcciéon del instrumento de andlisis se toma como punto de partida el

establecimiento de dos caracteristicas observables: la caracterizacién y la accién del

personaje.
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5.4.1 Primera categoria: Caracterizacion

La caracterizaciéon abarca todo lo que tiene que ver con la personalidad, las
relaciones de la historia de fondo, y la presentacion estética de la figura dramaética a
estudiar. Los autores coinciden que los personajes deben estar dotados de elementos que
contribuyan a establecer una personalidad definida que posteriormente se reflejard en la

funcidén especifica que cumplen en la historia.

Con respecto a esta categoria, Linda Seger (2000) identifica tres dimensiones

importantes en la caracterizacion de los personajes:

1. Caracterizacion del personaje: esencia, paradoja e incorporacion de valores,

actitudes y emociones.

2. Creacion del contexto biografico o historia de fondo, a su vez delimitado por las
siguientes dimensiones:

v’ Fisiologia

v Sociologia

v’ Psicologia

3. La psicologia del personaje

La tercera dimensiéon de la psicologia del personaje que menciona Linda Seger
(2000), se refiere a la comprension del universo interno del personaje e identifica una serie
de elementos que conforman el nuicleo de dicho universo. Hace referencia al
establecimiento de la personalidad mediante elementos como el pasado oculto, el
inconsciente, los tipos de caracteres y la psicologia anormal, informacion que fue
anteriormente revisada en el marco referencial. Dichos datos permiten generar profundidad,

dimension e interés en el momento de la creacion de la personalidad.
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La definicién de los elementos de la personalidad de los personajes forman una base
para la visualizacién estética de la figura dramadtica. Por ende, la representacién visual

consiste en una exteriorizacién coherente y arménica de dichas caracteristicas.

Segun LoBrutto (2002) el disefio del vestuario, el maquillaje y el estilo de cabello
del personaje son determinantes para la consistencia en la presentacion de la caracterizacion
en pantalla. La definicién de elementos del estilo, tendencia y manejo de la teoria del color

son determinantes en la perpetuacion de las figuras dramaticas.

5.4.2 Segunda categoria: El villano en accion

En las historias draméticas el villano realiza la oposicion al deseo del protagonista a
través de sus acciones. Por ende, esta categoria se disefia en funcion de los elementos de
motivacién que activan el accionar del personaje, la descripcion del contexto en el que se
maneja y la interaccién con el entorno y los personajes. A continuacidén se revisan los

postulados mas importantes con respecto a las dimensiones antes expuestas.

Linda Seger (2000) describe el hacer del villano como respuesta a una motivacion,
que posee una carga intencional en razén a un objetivo o deseo a alcanzar. Segin los
motivos que demuestren, se pueden categorizar como victimas o como agente que actda
para si mismo. Las victimas ejercen el antagonismo a través de la reaccion al suceso vivido;
mientras que los agentes activos se caracterizan por un accionar cargado de iniciativa y un

complejo funcionamiento del inconsciente.

El ejercicio del mal por parte de la figura de oposicion responde en ocasiones a su
concepcidn del mundo y a la identificacion de lo que éste considera como el bien mayor.
Dicha concepcién establece la posibilidad de observar aspectos positivos con respecto a la
motivaciéon de la accién, aunque generalmente predomine la connotacién negativa del

antagonismo visto como un todo, que se deriva de la imposicion de los valores del villano.
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Con respecto al sistema de valores, el autor Robert McKee (1997), describe la
accion del principio del antagonismo. Las fuerzas antagdnicas representan la suma de todas
las fuerzas que se oponen al deseo y la voluntad del protagonista, la complejidad y el poder
de las mismas complementan la profundidad del personaje principal. Por lo tanto, es vital la
identificacion de los valores primordiales de la historia, representados en su carga positiva a

través del protagonista; y en su carga negativa mediante las fuerzas del antagonismo.

La aplicacion de los valores expresados a lo largo de la trama se ven reflejados en el
accionar de un sujeto a, y el reaccionar de un sujeto b. Usualmente, el espacio de accion de
las fuerzas antagdnicas, conducidas o no por el antagonista, pronuncian la ruptura entre las
expectativas subjetivas del protagonista y el resultado objetivo de sus acciones. Dicha
accion genera un conflicto que desestabiliza la perspectiva del personaje principal y lo
obliga a tomar un riesgo mayor para alcanzar el objetivo deseado, ya sea consciente o

inconsciente.

La interaccion entre los personajes alberga la accion y la reaccion, Seger (2000)
explica la concepcidn de las relaciones desde la quimica que se genera entre las figuras. El
enriquecimiento de la historia depende de la fluidez de la misma, y estd determinada
mediante cuatro elementos identificables: la atraccion, el conflicto, el contraste y la
transformacion. Se busca entonces resaltar la dindmica de los personajes para apuntar hacia

un equilibrio creible e interesante que se mantiene a lo largo del desarrollo de la trama.

Las estructuras dramaéticas estdn orientadas a la apariciéon del conflicto, y el
conflicto es de igual manera un gran motor en la construccién de los personajes. McKee
(1997) identifica tres niveles en el sujeto; el conflicto interno, el conflicto personal y el
conflicto extra-personal. El interno y el personal ya han sido revisados en la primera
categoria del instrumento por representar el aspecto psicoldgico y sociolégico; por ende se
enfocard la atencion en el conflicto extra-personal que responde a la actuacién de las

fuentes antagdnicas en el entorno.
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En la creacion de grandes villanos y la perpetuacion de sus conflictos dramdticos y
peso de la caracterizacion, la autora Pamela Jaye Smith (2008) ofrece también una
clasificacion del lado oscuro, “The Dark Side”, dividido en tres aspectos de la oposicion:
personal, impersonal y supra-personal. Lo cual representa el paradigma clasico de las
representaciones narrativas del hombre contra el hombre, el hombre contra la naturaleza y
el hombre contra los Dioses. Dichos elementos son presentados como antagénicos cuando

se utilizan como oposicién al protagonista.

El lado oscuro es un miembro permanente de las historias de accidn y superhéroes.
Es por esto que Jaye Smith (2008) resalta la importancia de la contextualizacién de las
fuerzas del mal como ente dentro de la historia; quién lo representa, porqué existe y cudl es
su objetivo. Las fuerzas operan bajo el amparo de una estructuracion politica y visual del

entorno de la historia.

Por otra parte los personajes cumplen una funcién dramdtica y psicoldgica
equivalente a su identificacion con los arquetipos definidos por el autor Christopher Vogler
(1998), acorde a la identificacién de aquellos consecuentes con la construccion del objeto
de estudio pertinente al presente trabajo. Dichos arquetipos se desarrollan un poco mas

adelante.

En otro orden de ideas, la composicion visual de la escenografia durante el film
supone un elemento primordial en la construccién del entorno. Se parte de la identificacién
del tiempo y el espacio en el que se desarrolla la trama. Responde a una composicion de

elementos culturales y estéticos que se corresponden en coherencia y precision.

LoBrutto (2002) identifica a las artes estéticas, el teatro y la arquitectura como
precursoras del disefo de la produccion. La composicion de la escenografia responde a la
identificaciéon de una corriente arquitectonica cargada de contenido estético, politico y

visual. Los personajes se desenvuelven en el contexto del espacio en el que aparecen, y
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dicho espacio puede expresar una atmdsfera cargada de emociones e intencion. He alli la

importancia de la construccion arquitectonica del entorno y el decorado en la historia.

La conjuncién de los elementos crean una atmédsfera completa en la que se
desarrolla el accionar de los personajes. El manejo del entorno, la composicion, la estética y
las fuerzas antagénicas otorgan un panorama complejo y profundo que da cabida al

desarrollo de grandes personajes.

5.4.3 Diseno del instrumento

Tomando en cuenta las categorias que engloban los postulados de los diversos
autores se procederd a determinar las bases que permitan extraer las caracteristicas del
desarrollo del personaje dentro de cada una de las muestras filmicas. De este modo se
evaluard su evolucion y desarrollo para después realizar un andlisis de los resultados

obtenidos.

El instrumento estard disefiado en base a los postulados comunes y no comunes de
los autores revisados, con la finalidad de comprender desde una perspectiva global los
contrastes que permitirdn determinar de una manera sélida y pertinente, el crecimiento y
evolucién o involucién de la perpetuacion del villano Guasén en cada una de las peliculas,

para la posterior realizacién de una comparacion.

De acuerdo a lo descrito anteriormente a continuacion se especifican las bases para

la creacion del instrumento.

5.4.4 Bases para el diseiio de la matriz

A continuacién se explican los pasos seguidos para establecer el instrumento de

andlisis, es decir, se describe la fusién de los elementos a estudiar y la identificacién de

aquellos que complementan cada categoria.
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a) Primera categoria: Caracterizacion / Historia de fondo

La caracterizacién consiste en el ser de la figura dramadtica, la asignacién de una
serie de elementos que conforman su mundo interno, la personalidad del personaje. Dichas

cualidades provienen de la biografia o historia de fondo del mismo.

La representacion de la figura en el film permite la extraccion de caracteristicas que
conforman el perfil psicoldgico de la figura. Siguiendo la clasificacion de Linda Seger
(2000) para la creacion de la historia de fondo, la caracterizacidon se basa entonces en la
estipulacién de tres dimensiones de evaluacion:

v Fisioldgica

v Sociolégica

v’ Psicoldgica

En aras de adaptar las dimensiones para la realizacion del instrumento, se estipula
que el aspecto fisioldgico del personaje consiste en la representacion fisica como un todo.
Permite observar aspectos de la fisiologia del personaje, a la vez que permite identificar los
elementos estéticos que lo componen. Unificando de esta manera las visiones de los autores

Seger, LoBrutto y Marcel Martin, se obtienen como dimensiones:

v Fisica: compuesto por la fisiologia; edad, sexo y aspecto fisico, y representacion

visual; vestuario, maquillaje y peluqueria.

Con respecto a la tipologia de vestuario, Martin define tres tipos de ropa en el cine;
realista, pararrealista y simbolico. La realista se corresponde primordialmente con la
realidad historica, la pararrealista se preocupa por el estilo y la belleza inspirado en la
moda, y por udltimo el simbdlico, en el cual la ropa tiene la mision de traducir

simbdlicamente caracteres, tipos o estados de dnimo.
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v" SociolGgica: compuesto por las relaciones conyugales y maritales de la biografia
del personaje.

v' Psicoldgica: identificacion de las emociones, esencia y paradoja que reflejan la
multidimensionalidad. Se complementa la categoria mediante la identificacion del punto de

vista o visién del mundo que posee el personaje.
Tomando en cuenta la compleja creacién del villano como objeto de estudio desde
la perspectiva psicoldgica, se plantea el seflalamiento del trastorno psicolégico que

demuestra el personaje en las secuencias evaluadas.

De esta manera, se presenta a continuacién la diagramacién de la primera categoria

del instrumento:

Tabla 1. Primera categoria: Caracterizacion / Historia de fondo

‘ Personaje: | Film: ‘ Secuencia:
Caracteristicas Dimensiones
Fisica Socioldgica Psicoldgica
A. Fisiologia A. Relaciones A. Personalidad
C‘aract'erlzacmn/ v Edad, sexo y aspecto v Familiares v Emociones
Historia de fondo fisico. v Conyugales v Esencia
v Paradoja
B. Visual v/ Punto de vista
v’ Vestuario
v Magquillaje B. Trastorno

v’ Peluqueria

b) Segunda categoria: El villano en accion

La oposicion ejercida por el villano en las historias, precisa de una serie de

dimensiones que dibujan coherentemente las acciones que realiza. Estas dimensiones estan
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identificadas en la matriz de andlisis de la siguiente manera: rol/ accién, contexto e

interaccion.

A continuacién se examina la fusién de los postulados de los autores revisados para

la estructuracion de las dimensiones de la segunda categoria del instrumento.

v Rol / Accién

Los personajes estan determinados por el ser y el hacer. Las acciones que
representan a lo largo de la historia permiten ser examinadas para la obtencion de ciertas

caracteristicas primordiales que respaldan su funcién dramatica y psicoldgica.

Se unifican los postulados de los autores Seger y McKee para establecer como
punto de partida de observacidon, las motivaciones y el objetivo o deseo del personaje en las
secuencias de estudio. La motivacién permite una clasificacién de la tipologia del villano;
victima y agente activo. El objetivo o deseo a alcanzar afecta directamente la

intencionalidad de las acciones.

Con respecto a la clasificacion del villano, Christopher Vogler (1998) sefala
también una tipologia en la descripcién del arquetipo de la sombra. Se complementa la
clasificacion mediante la categoria del hombre correcto, peligroso villano que estd tan
convencido de lo justo de su causa, que no se detendra por nada ni nadie hasta conseguirla.

El fin justifica los medios, se convierte en una especie de credo para este tipo de personaje.

McKee (1997) describe el estudio de las escenas a través de la identificacion de la
accion y reaccion de los personajes. Aunque el villano tiene como primordial objetivo
oponerse a la voluntad del héroe, se identifican mediante esta categoria las acciones
directas que ejecuta para implementar esa oposicidn, y la reacciéon que generan ya sea por

parte del protagonista o el entorno.
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Los villanos cumplen una funcién dramatica y psicoldgica en la historia, y segin
Vogler (1998) éstas estan identificadas dentro de los arquetipos de la sombra, bufén y
shapeshifter que describe en el libro “El viaje del héroe”. Se parte de la presuncion de que
el personaje del Guason presenta elementos de los arquetipos anteriormente mencionados a
lo largo de ambas muestras filmicas. En conclusion se determina la funcidén dramdtica y

psicoldgica con respecto a las caracteristicas que muestra en las secuencias.

v" Contexto

El accionar de la historia se alberga en la construccion del contexto. De esta manera,
se hace primordial la ubicacién universal de los elementos del entorno; la identificacién del

tiempo y el espacio de la historia.

En el proceso de complementar la puntualizacion de los elementos del lado oscuro
de la autora Jaye Smith (2008), se plantea que el contexto se manifiesta a través de una
simbologia de corrientes culturales y politicas que se clasifican como la realidad politica.
Se examina el sistema politico, las fortalezas y debilidades que plantea la historia,
acompaifiados por la observacion del monopolio de la violencia como posible agente del

caos.

McKee (1997) identifica el principio del antagonismo, y el mismo se aplica al
instrumento, mediante la observacion de los valores y anti-valores de la historia. El sistema
de valores constituye el mensaje que se desea transmitir a través de las acciones,
considerando su carga positiva y negativa representada a través del protagonista y villano

respectivamente.

Con respecto al espacio geografico, LoBrutto (2002) resalta la importancia de la
escenografia y su construccién arquitecténica correspondiente con el tiempo y el espacio en
el que se realiza la accién. Los elementos del decorado se ven resaltados por la

intencionalidad de los elementos de tinte, contraste y brillo de la imagen.
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v’ Interaccién

El villano se vale de las fuerzas antagénicas y los elementos del entorno para
manejarlas a su beneficio. Se convierten en posibles métodos de los cuales se acompafia
para el ejercicio del antagonismo. Aqui se desarrolla la interacciéon del villano con el

entorno y los personajes.

Tanto McKee como la autora Jaye Smith, estipulan la existencia de fuerzas extra —
personales o impersonales, que ejercen oposicion y se ven reflejadas en las relaciones con
el entorno. La manipulaciéon de los personajes se puede realizar a través del manejo de
elementos naturales como el tiempo o la dualidad; o elementos supra- personales como
dioses o hasta en algunos casos la locura, vista como elemento sobre natural por su cualidad

terrorifica e inexplicable.

Con respecto a la relacion directa entre el villano y el héroe, Linda Seger identifica
los elementos en la relacion de parejas de personajes. Se observa entonces la clasificacion
de la atraccion, el conflicto, el contraste y la transformacion que resultan de la interaccién

de las figuras.

De esta manera, se presenta a continuacién la diagramacién de la segunda categoria

del instrumento:
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Tabla 2. Segunda categoria: El villano en accion

Villano en accién

Interaccion

Contexto

Rol / Accion

A. Entorno

Meétodos y uso de
elementos en funcién
del antagonismo

v Manipulacién de
personajes
v Tecnologia

B. Héroe

v’ Atraccion
v" Conflicto
v’ Contraste
v’ Transformacién

A. Ubicacién

v Tiempo
v’ Espacio

B. Realidad politica

v Sistema politico
v Valores

v’ Anti- valores

v Monopolio de la
violencia

C. Escenografia

v’ Arquitectura

v’ Decorado

v Tinte, contraste y
brillo

A. Motivacién

v’ Victima
v’ Activo
v El hombre correcto

B. Objetivo / Deseo

C. Acciény
reaccion

D. Funcidon dramatica
v Sombra

v Bufén
v’ Shapeshifter

Finalmente, el instrumento que permitird determinar la evaluacién del desarrollo y

construccidn del personaje Guason, contempla los siguientes aspectos:
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Tabla 3. Matriz para la extraccion de caracteristicas dramaticas al personaje

Guasén
‘ Personaje: | Film: ‘ Secuencia:
Caracteristicas Dimensiones
Fisica Socioldgica Psicoldgica

Caracterizacion /
Historia de fondo

A. Fisiologfa

v Edad, sexo y aspecto

A. Relaciones

v Familiares

A. Personalidad

v Emociones

Villano en accién

fisico. v Conyugales v/ Esencia
v Paradoja
B. Visual v Punto de vista
v Vestuario
v Magquillaje B. Trastorno
v’ Peluqueria
Interaccion Contexto Rol / Accién
A. Entorno A. Ubicacién A. Motivacién

Meétodos y uso de
elementos en funcién
del antagonismo

v Manipulacién de
personajes
v Tecnologia

B. Héroe

v’ Atraccion
v’ Conflicto
v’ Contraste
v’ Transformacién

v Tiempo
v" Espacio

B. Realidad politica

v’ Sistema politico
v Valores

v Anti- valores

v Monopolio de la
violencia

C. Escenografia

v’ Arquitectura

v’ Decorado

v Tinte, contraste y
brillo

v Victima
v’ Activo
v El hombre correcto

B. Objetivo / Deseo

C. Acciény
reaccion

D. Funciéon dramatica
v' Sombra

v Bufén
v’ Shapeshifter
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5.4.5 Descripcion de los componentes de la matriz

Antes de dar inicio al proceso de aplicacion del instrumento, se considera pertinente

explicar, definir y describir claramente cada uno de sus componentes.

Dentro de las caracteristicas de la Caracterizacion | Historia de fondo se

encuentran tres dimensiones:

a. Fisica: Se refiere a la descripcion de los elementos fisicos del personaje, tomando
en cuenta una breve descripcion de la fisiologia (edad, sexo y apariencia fisica) y de la
estética en la presentacidon visual del personaje (vestuario, maquillaje y peluqueria). El
andlisis de los elementos visuales se realizard mediante la aplicacién de conceptos de estilo
y teoria del color. Al momento de aplicar este componente de la matriz en las respectivas
unidades de andlisis se recurrird a realizar inferencias basadas en la observacion del

personaje en la respectiva secuencia.

b. Socioldgica: Este componente servira para evaluar los antecedentes socioldgicos de
las relaciones familiares y conyugales a las que el objeto de estudio realice referencia en las

secuencias analizadas.

c. Psicolégica: Se refiere a la evaluacion del perfil psicoldgico del personaje a través
de la identificacion de dos elementos; la personalidad y el trastorno. A su vez, la
personalidad estd compuesta por:

v Emociones: Estados animicos del personaje.

v' Esencia: Tipologia de personalidad y cualidades inherentes.

v’ Paradoja: Detalles inesperados que complementan la esencia.

v Punto de vista: Perspectiva o visién del mundo.

En las caracteristicas del Villano en accién se reflejan las siguientes dimensiones:
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a. Interaccion: Se refiere al relacionamiento del antagonista con el héroe, demas

personajes y el entorno; ubicando su uso en beneficio de las fuerzas antagénicas.

A.

en:

B.

Entorno: Métodos y uso de elementos en funcién del antagonismo. Se deriva

v Manipulacién de personajes: Difusion del sistema de valores del villano a
través de la manipulacion de personajes. Uso de los agentes humanos como
medios para un fin.

v" Tecnologia: Uso de dispositivos electrénicos, y elementos tecnoldgicos

para generar caos y miedo.

Héroe: Interaccion directa de la pareja de personajes, protagonista y villano.

(Cdémo afecta el ejercicio del mal al héroe?

v Atraccién: Fuerzas que los atraen, elementos en comuin.
v' Conflicto: Fuerzas en pugna, base del conflicto.
v' Contraste: Cualidades que generan nuevos conflictos.

v Transformacién: Poder de transformarse uno al otro.

b. Contexto: Se refiere a los componentes identificables del entorno en el que habitan

los personajes. Sefialamiento de los siguientes elementos:

A.

Ubicacion: Se establece el tiempo y el espacio en el que transcurren los

eventos de la secuencia analizada.

Realidad politica: Compuesta por los siguientes factores

v Sistema politico: Conjunto de elementos de la cultura y sociedad
correspondientes al sistema de gobierno.

v’ Valores: Carga positiva de los valores promovidos en la secuencia.

v’ Anti- valores: Se puede definir a través de los valores de carga negativa

infundidos por las fuerzas antagdnicas.
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v Monopolio de la violencia: Identificacién del ente gubernamental o no-

gubernamental que controla y ejerce la violencia.

C. Escenografia: Elementos estéticos de la construccién de la atmdsfera que
funcionan como complemento de la perspectiva del entorno.
v" Arquitectura: Mencién de la corriente arquitecténica como respuesta de
los elementos de la cultura y la época mostradas.
v" Decorado: Objetos y elementos que completan la composicién estética de
las escenografias o locaciones.
v" Tinte, contraste y brillo: Evaluacién de los elementos técnicos de la

imagen referidos a la luminosidad, la textura y los tonos.

c. Rol / Accién: Este componente identifica elementos para el andlisis del accionar del
villano desde una perspectiva funcional y completa. Estd compuesto por las siguientes

categorizaciones:

A. Motivacién: Sefialamiento de los motivos que impulsan la actuacion del
villano. Se deriva una clasificacion de tipologia del antagonista:
v’ Victima: Uso de vivencias pasadas como justificacion del ejercicio del
mal.
v Activo: Reaccién en funcién a si mismo, persecucién de sus propios
intereses.
v El hombre correcto: Conviccion absoluta de la razén y justicia en la

defensa del sistema de valores del antagonista.

B. Objetivo / Deseo: ;Qué busca? Identificacion del objeto de deseo del villano.

C. Accion y reaccidn: Actos que ejecuta el villano en la persecucion de su objetivo,

y reaccion que obtiene por parte de los afectados o del entorno.
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D. Funcién dramatica: Ubicacién de la funciéon del personaje dentro de los
arquetipos planteados por Vogler, a través de la observacion de sus actos:

v Sombra

v Bufén

v" Shapeshifter

Finalmente, la aplicacién de este instrumento dependerd de las caracteristicas
propias de cada secuencia analizada. En ciertas ocasiones, algunos elementos de la matriz
pueden no ser identificados por no estar presentes en las acciones o desarrollo de la

secuencia.
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CAPITULO VI
APLICACION DEL INSTRUMENTO

6.1 Sinopsis de Batman (Tim Burton)

El film se desarrolla en ciudad Goética, una metrépolis reinada por el crimen y el
caos que sOlo cuenta con la proteccion de un Departamento de Policia altamente corrupto.
A pesar de los esfuerzos del Fiscal General Harvey Dent y el Comisionado James Gordon,
la ciudad se vuelve exponencialmente mas peligrosa bajo el ejercicio criminal de la mafia y
el crimen organizado. Hasta que aparece en escena un caballero de la noche, que se

convierte en Batman para engendrar miedo y terror en los malhechores.

La verdadera identidad del héroe comienza a ser tema de interés para reporteros,
fotografos, lideres politicos, entre otros. El combate al crimen incrementa y se dificulta
posterior a la aparicion de Jack Napier, y su transformacion en el “Guason”, después de un
accidente con sustancias quimicas téxicas que le deforman el rostro y le modifican la
pigmentacion de la cara y el cabello. El psicético villano toma el control del hampa y la

criminalidad actuando como el payaso principe del crimen.

Es tarea de Batman, el vigilante enmascarado, contrarrestar los ataques masivos del
Guason en aras de mantener el orden y la justicia en ciudad Gética. El enfrentamiento crece
exponencialmente a medida que el villano aterroriza y atenta asesinar a toda la poblacion
incitando la codicia de los individuos y disfrazando el ataque de un gas téxico denominado
smilex bajo la celebracién del bicentenario de fundacion de la ciudad. El Guasén pretende
escapar y toma como rehén a la fotografa Vicki Vale, quien mantiene una relacion con
Bruce Wayne, y planea un escape aéreo mediante un helicoptero conducido por sus
secuaces. Se desenvuelve el enfrentamiento final entre el héroe y el villano en la Catedral, y
se obtiene como desenlace la caida por el precipicio del Guasén y su derrota y muerte a

manos de Batman. De esta manera la sociedad es salvada por el caballero de la noche.
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La pelicula es realizada por la casa productora Warner Bros Pictures y se estrend en
las salas de cine norteamericanas en el mes de Junio del afio 1989. El film es dirigido por
Tim Burton, guién de Sam Hamm y Warren Skarren basado en el personaje creado por Bob
Kane, y la produccién de Jon Peters y Peter Gruber. Con respecto al reparto de la pelicula,
el papel de Batman es interpretado por Michael Keaton, el Guasén es llevado a la pantalla

por Jack Nicholson y Vicki Vale es interpretada por Kim Bassinger.
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Tabla 4. Matriz para la extraccion de caracteristicas dramaticas al personaje

Jack Napier / Guasoén en la pelicula Batman

Personaje: Jack Napier /

Guason

Film: Batman

Secuencias: 1,4, 15,
21

Caracteristicas

Dimensiones

Caracterizacion /
Historia de fondo

Fisica

Sociolégica

Psicoldgica

A. Fisiologia

v Edad, sexo y aspecto

A. Relaciones

v’ Familiares

A. Personalidad

v Emociones

Villano en accion

fisico. v Conyugales v Esencia
v’ Paradoja
B. Visual v Punto de vista
v’ Vestuario
v Maquillaje B. Trastorno
v Peluqueria
Interaccion Contexto Rol / Accién
A. Entorno A. Ubicacion A. Motivacién

Meétodos y uso de
elementos en funcién
del antagonismo

v’ Manipulacién de
personajes
v Tecnologia

B. Héroe

v’ Atraccion
v’ Conflicto
v’ Contraste
v Transformacién

v Tiempo
v’ Espacio

B. Realidad politica

v Sistema politico
v’ Valores

v’ Anti- valores

v Monopolio de la
violencia

C. Escenografia

v' Arquitectura

v’ Decorado

v Tinte, contraste y
brillo

v Victima
v’ Activo
v El hombre correcto

B. Objetivo / Deseo

D. Acciény
reaccion

D. Funcién dramatica
v Sombra

v Bufén
v’ Shapeshifter
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6.1.1 Secuencia 1 — ;Quién es Jack Napier?

La primera secuencia consiste en la presentacion del personaje Jack Napier, relacion
amorosa, construccion psicoldgica, perspectiva y punto de vista del funcionamiento de la

sociedad y en especial del ejercicio del crimen por parte de la mafia.
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1. CARACTERIZACION / HISTORIA DE FONDO

1.1 Dimension fisica

A. Fisiologia

v Edad, sexo y aspecto fisico
Jack Napier tiene una edad aproximada entre 40 y 45 afios, individuo de sexo
masculino, contextura normal y estatura estandar. Aparenta estar en buena condicion fisica

y su apariencia es arreglada y elegante.

B. Visual

v’ Vestuario

Jack Napier viste un traje azul indigo de tres piezas (pantalon, chaleco y chaqueta),
camisa de cuello color azul celeste, y corbata con un estampado sobrio en tonalidades
azules, grises y marrones rojizas. Se observa el uso de yuntas y pinza de corbata finas y
elegantes. Utiliza un reloj con correa de cuero negra y zapatos de cuero negros. Manipula

un deck de cartas rojas.

El vestuario demuestra una funcioén pararrealista ya que es acorde a la moda y a
criterios de combinacidn, elegancia y fineza. Contiene un elemento simbdlico que identifica
al referente de los gangster o miembros de mafias de crimen organizado de inicios del siglo

XX; aunque es una version modernizada ya que se confecciona con un color mas vivo.
v’ Magquillaje
El personaje no muestra ningin tipo de maquillaje caracteristico, especial o

simbdlico.

v’ Peluqueria
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El cabello de Jack Napier es de color castafio con ciertos destellos grisdceos, es de
un largo considerable, peinado hacia atrds, dejando ver unas entradas un tanto

pronunciadas.

1.2 Dimensién sociologica

A. Relaciones

v' Conyugales

Se muestra involucrado en una relacién amorosa con Alicia Hunt, quién es la pareja
oficial de Carl Grissom, empresario corrupto y jefe de la mafia. Los personajes no
demuestran ser muy afectivos o carifiosos, aunque se observa un indicio de haberse
establecido hace cierto tiempo. No hay una comprension, complicidad, picardia o

demostraciones amorosas evidentes entre los personajes durante la secuencia.

1.3 Dimension psicologica

A. Personalidad

v Emociones
Jack Napier demuestra primordialmente serenidad y concentracidon, manifiesta un
alto nivel de intuicion, perspicacia, confianza, autoestima, vanidad, destreza, ironia, astucia,

viveza y auto proclamacion
v Esencia

Jack Napier es un hombre vanidoso y egocéntrico que confia plenamente en sus
percepciones de la sociedad y del manejo del crimen en ciudad Gética. Se identifica una

personalidad intuitiva y cerebral.

v Paradoja
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El personaje de Jack Napier, a pesar de demostrar una alta autoestima y una gran

vanidad, muestra un cierto desaire o anhelo de volver a sus afios de juventud.

v Punto de vista
La perspectiva de Jack plantea un mundo, o especificamente una ciudad Gotica, en
la que reine el crimen y el caos, donde no haya espacio para la existencia de personas

decentes de altos principios éticos y morales.

B. Trastorno

En el transcurso de la secuencia se identifican dos trastornos principales en Jack
Napier. En primer lugar se establece un comportamiento psicopatico identificado mediante
su juicio deficiente, egocentrismo extremo, falta de respuesta emocional y ausencia de
nerviosismo. Estos elementos pueden identificarse como parte del trastorno antisocial de

personalidad.

Por otra parte, se refleja el trastorno narcisista de la personalidad, manifestado en el
egocentrismo exacerbado y sentido de grandiosidad irreal que muestra el personaje en el
momento que se observa frente al espejo; identificando su grandiosidad y su amor por si
mismo por encima de todas las cosas. Napier rechaza de manera despectiva el cumplido
que le emite Alicia al reconocerle que luce bien, a lo que responde que nadie le pregunt6 a
ella su opinién. Se infiere que acorde a las caracteristicas del trastorno, Napier no considera

importante la opinion o el halago de su amante por considerarla individuo inferior a élI.

2. VILLANO EN ACCION

2.1 Dimension de la interaccion

A. Entorno
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v’ Manipulacién de personajes

Jack Napier se presenta envuelto en una situacion romantica con Alicia, la pareja de
su jefe, el mafioso Carl Grissom. Durante la interaccion de los personajes, se demuestra una
postura de confianza con respecto al secreto del amorio; aunque Napier no le otorga mayor
importancia al mismo, ya que cuando Alicia sefiala las posibles consecuencias del
descubrimiento del amorio, Napier insiste en disminuir su importancia en contraposicion a
los negocios que lo unen a Grissom. Otro indicio de lo anterior se observa en el hecho de
que Napier estd recostado en un soféd con los pies colocados sobre la mesita, directamente
sobre una revista Vogue en la que Alicia aparece fotografiada en la portada; de alguna

manera Napier la esta pisando.

v’ Tecnologia
Durante la secuencia analizada no se presenta un uso representativo de elementos

tecnoldgicos en funcidn del ejercicio antagénico.

B. Héroe
Durante la secuencia evaluada no se observa ningiin tipo de interaccion con el

héroe.
2.2 Dimension del contexto
A. Ubicacién
v’ Tiempo

La accién ocurre de noche, no se identifica un tiempo especifico, ni tampoco se
hace una referencia a la fecha en la que toma curso la accién. El unico elemento que se
puede identificar es que acaba de culminar el proceso de asignacion del nuevo Fiscal

General de ciudad Gotica.

v Espacio
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La secuencia se ubica en el apartamento de Alicia Hunt, vivienda decorada con
escasa elegancia y gusto. Predomina el uso de colores tierra y tonalidades neutras. Los
muebles son de cuero y las paredes estdn cubiertas por retratos en blanco y negro de
mediana dimensién. Se observa igualmente la presencia de un coffe table, un teléfono y un

televisor.

B. Realidad Politica

v’ Sistema politico

Durante la secuencia, se observa por television una rueda de prensa del partido
demdcrata del gobierno federal de ciudad gotica. El evento estd moderado por el alcalde de
la ciudad, y surge a modo de celebraciéon de la asignacion o eleccion de el nuevo Fiscal
General Harvey Dent. De igual manera se muestra al comisionado de la policia James

Gordon en el panel.

La situacion de la rueda de prensa permite identificar que ciudad Gética se rige por
un gobierno federal, dirigido por el partido democratico enfocado en el crecimiento
econdmico y especificamente la seguridad y la lucha contra el crimen y la corrupcion
desatada en la ciudad. Se presentan también como figuras importantes del acontecer

politico al jefe de policia y al electo fiscal representante del sistema judicial.

v’ Valores
Los valores positivos son expresados en el discurso de Harvey Dent y se identifican

como la seguridad, justicia, decencia y moralidad.
v' Anti-valores
Son reflejados en el discurso de Jack Napier y se identifican la injusticia y

criminalidad, impunidad y desorden social.

v Monopolio de la violencia
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El monopolio de la violencia pretende ser manejado por el gobierno federal, el
sistema judicial y las fuerzas de control representadas en el departamento de policia.
Aunque el gobierno reconoce las condiciones de inseguridad y altos niveles de criminalidad
que abaten las calles de la ciudad, la figura de Harvey Dent promete “materializar” la

captura de la raiz del problema, el corrupto jefe de la mafia Grissom.

Por otro lado Jack Napier promulga tener el control de la situacién y no verse
afectado en lo absoluto por la amenaza. Sugiere que en caso de que Dent representara un
verdadero desafio o inconveniente, €1 mismo se encargaria resolver la situacion. Napier
promulga poseer el control y el poder suficiente para acabar con el fiscal general en caso de

que fuese necesario.

C. Escenografia

v’ Arquitectura
El espacio del apartamento es personal y femenino, mayormente finalizado con

detalles en madera y de piso alfombrado lo que le otorga un ambiente caluroso e intimo.

v’ Decorado

El decorado del apartamento de Alicia Hunt es realista e impresionista. En primer
lugar utiliza elementos propios de la decoracidon de un apartamento elegante y pequefio de
una mujer. Los muebles son de cuero y de apariencia sobria en colores tierra y neutros, se
observa una mesa o coffe table sobre la que reposan un teléfono y una revista Vogue, frente
a la mesa se encuentra un televisor. Un gran espejo estd enmarcado en una de las paredes de
la sala. Por otra parte el decorado es impresionista ya que las paredes estdn adornadas con
numerosas fotografias de moda y retratos de Alicia, enmarcados y dispuestos en todas las
paredes de la sala del apartamento, ademds se observa a la modelo en la portada de la
Vogue. Todos estos elementos son recurrentes con la funcién psicoldgica egocéntrica y

narcisista del personaje.
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v’ Tinte, contraste y brillo
Durante la secuencia se observan tonalidades claras, acompafniadas de un alto

contraste y una luminosidad intermedia.

2.3 Dimension de rol / accion

A. Motivacion

v’ Activo
El personaje responde a sus propios intereses que estdn en directa contraposicion
con el sistema social que el gobierno federal plantea que va a implementar para obtener un

mejor futuro, libre de criminalidad en la sociedad.

v" El hombre correcto
Jack Napier presenta un discurso en el que predomina la exaltacién de sus creencias
y perspectivas sociales, politicas y culturales como verdaderas “soluciones” o sistemas de

funcionamiento ideal para ciudad Gética.

B. Objetivo / Deseo
Mantener el status quo de altos niveles de criminalidad y predominancia del caos en

ciudad Gética. Manejo de la ciudad y sus bajos mundos al lado de Grissom.
C. Accion y reaccion

En la secuencia revisada no se observa una accién o reaccion especifica, ya que la
funcién de la misma consiste en delimitar la psicologia y percepcién del ideal de sociedad
del personaje Jack Napier, en contraposicion a los planteamientos de las autoridades.

D. Funcion dramatica

v" Sombra

162



Jack Napier representa los pensamientos oscuros y deseos anarquicos de manejo de
la violencia y criminalidad que los individuos aprenden a desechar o controlar.
Especificamente el aparente libertinaje en el ejercicio del libre albedrio y los deseos

humanos reprimidos.
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6.1.2 Secuencia 4 — Axis Chemicals Company / La creacion del villano

Jack Napier realiza una farsa de sabotaje industrial a la empresa Axis Chemicals
Company en aras de evitar el descubrimiento de su relacién econdmica con la mafia. La
accion es una emboscada y surge una persecucion por parte de las fuerzas policiales y un
primer enfrentamiento con el personaje de Batman. Se produce un accidente con sustancias

quimicas toxicas que conllevan a la transformacién de Jack Napier en el Guason.
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1. CARACTERIZACION / HISTORIA DE FONDO

1.1. Dimension fisica

A. Fisiologia

v Edad, sexo y aspecto fisico
Jack Napier tiene una edad aproximada entre 40 y 45 afios, individuo de sexo
masculino, contextura normal y estatura estandar. Aparenta estar en buena condicion fisica

y su apariencia es arreglada y elegante.

C. Visual

v’ Vestuario

Jack Napier utiliza un traje de vestir morado de tres piezas (pantalén, chaleco y
chaqueta), camisa de cuello manga larga blanca y corbata vino tinto. Sobre el traje, viste un
abrigo negro de gamuza de longitud a tres cuartos de la pierna, guantes de cuero negro y
sombrero. Cumple una funcién pararrealista, complementa una moda o estilo arménico y
combinado, y simbdlico, ya que el conjunto completo estd claramente influenciado por los
elementos de la cultura gidngster de inicios del siglo XX, acorde con su identificacién como

criminal miembro de una banda.

v’ Magquillaje
El personaje no muestra ningin tipo de maquillaje caracteristico, especial o

simbdlico.

v’ Peluqueria
El cabello de Jack Napier es de color castafio con ciertos destellos grisdceos, es de
un largo considerable, peinado hacia atrds, dejando ver unas entradas un tanto

pronunciadas.
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1.2 Dimension Sociolgica

El personaje Jack Napier no otorga ningtn tipo de datos referentes a su biografia en

el &mbito socioldgico de sus relaciones personales o amorosas del pasado.

1.3 Dimension Psicologica

A. Personalidad

v Emociones:
Durante la secuencia Jack Napier demuestra intuicion, ansiedad, preocupacion,

precaucion, viveza, satisfaccion, ironia, temor y dolor.

v Esencia
Jack Napier es un hombre suspicaz, irénico y astuto que actiia en funcion de sus
objetivos y su auto preservacion por encima de todas las cosas. Demuestra una personalidad

extrovertida, intuitiva y cerebral.

v Paradoja
No se observa en la secuencia ningtin elemento tangible o importante que represente

una paradoja en la psicologia antes planteada.

v' Punto de vista

Contempla un funcionamiento del mundo en el que los malos, criminales o villanos se
salen siempre con la suya, ya sea como consecuencia de la planificacién o como un golpe
de suerte. Igualmente demuestra tener el poder y la determinacion para terminar la vida de

las personas que se interpongan en su camino.

B. Trastorno
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El Guas6én demuestra durante la secuencia ciertas caracteristicas inherentes al
trastorno narcisista de la personalidad y a la psicopatia. En principio el personaje se maneja
con una actitud egocéntrica, como jefe de la operacion del espionaje industrial no se dedica
a realizar el trabajo sucio, son los secuaces quienes sabotean y destruyen los archivos de
Axis Chemicals Company. Una vez que se descubre la emboscada, el personaje demuestra
una conducta delictiva bajo la cual destruye controles de operaciones y recipientes

contenedores de toxicos a manera de generar una distraccion para lograr escapar.

En la interaccion con el héroe el villano muestra una actitud encantadora y ejecuta
acciones impulsivas, delincuentes y agresivas para salirse con la suya. A partir del
descubrimiento de la emboscada, Jack Napier desarrolla una paranoia o desconfianza hacia
los otros personajes y a su vez demuestra una necesidad de venganza y ajuste de cuentas

con Eckhardt, responsable de la situacion.

2. VILLANO EN ACCION

2.1 Dimension de la Interaccion

A. Entorno

v Manipulacién de personajes

Jack Napier estd acompafado aproximadamente por siete criminales que realizan el
trabajo sucio del supuesto espionaje industrial. Una vez que descubren que la boveda estd
vacia, les avisa que les han tendido una trampa, los urge a que estén vigilantes. En el primer
enfrentamiento con un par de policias, uno de los criminales de la banda abre fuego y
comienza a disparar. Napier huye hacia niveles superiores en buisqueda de una salida a

través de los pasadizo de la factoria.

v Tecnologia
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Los criminales que acompafian a Jack Napier utilizan un soplete para atravesar la
compuerta de hierro de la béveda de las oficinas de Axis Chemicals Company, la cuales

operada por un sujeto abridor de bévedas denominado safecracker.

Durante la huida, Napier crea diversas distracciones al manipular las valvulas y
controladores de una maquinaria eléctrica que controla el almacenamiento y tratamiento de
sustancias y gases toxicos peligrosos. Las sustancias se desbordan de los contenedores
mientras las chispas y el humo cubren el ambiente. Al verse acorralado por la policia,
Napier toma un hacha y golpea uno de los contenedores de hierro liberando una sustancia
venenosa de colores escandalosos. Con respecto a las armas de fuego, Napier utiliza un

revolver.

B. Héroe

v’ Atraccién

Las cualidades en comtn que atraen al personaje de Batman y Jack Napier durante
la secuencia son el ejercicio del poder fuera de los dmbitos de la legalidad. Napier quiere
escapar de la justicia, mientras que Batman quiere detener al malhechor sin trabajar en

conjunto con las fuerzas policiales que lo persiguen.

v Conlflicto

La base del conflicto entre los personajes se representa en la intencionalidad de sus
hechos. Napier pretende escapar de la policia y huir de las instalaciones de la compaiia de
quimicos Axis después del intento fallido de sabotaje industrial; mientras que Batman

pretende atrapar al criminal para detener sus fechorias.

El encuentro estd basado en la violencia fisica, en una primera instancia Napier esta
a punto de matar al Comisionado Gordon y al corrupto policia Eckhardt en el momento que
Batman aparece y patea el revolver de sus manos. El enfrentamiento se torna fisico y

Batman tiene a Napier ahorcado y alzado por el cuello; hasta que Bob, el fiel secuaz de
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Napier, apunta la cabeza del comisionado Gordon y demanda la liberacion de Jack. El
villano se siente atraido e intrigado por el vigilante disfrazado de murciélago, y en vez de
huir rdpidamente, recoge el arma con la intencién de dispararle pero Batman ha

desaparecido.

Napier obtiene la oportunidad y le dispara a Eckhardt asesindndolo, momento en el
que reaparece Batman a enfrentarlo. Napier se voltea rdpidamente para enfrentarlo, se
observan por un momento y satisfactoriamente le dispara, Batman se defiende con su capa
y la bala rebota atravesidndole la cara al malhechor. Se tambalea de dolor y se tropieza con
las barandas de metal, se viene abajo pero logra sujetarse de una de las ultimas barandas.
Batman se esfuerza por sujetar la mano del malhechor pero éste se le resbala y cae

directamente en un tanque contenedor de un burbujeante contenido téxico.

v" Contraste

Se puede considerar el accidente que conlleva la conversion de Jack Napier en el
futuro Guasén como un elemento de arraigamiento y crecimiento exponencial del conflicto
entre el héroe y el villano. Aunque este evento se desarrolla en el punto de transformacion

por considerarse apropiada su ubicacién en dicha categoria.

v" Transformacion

La caida de Jack Napier en el envase téxico se observa como un accidente, hasta
cierto punto generado como consecuencia de su enfrentamiento con Batman, al igual que la
deformacion de su rostro por el impacto de un disparo. Por lo tanto, se identifica que la
accion de Batman sobre Jack Napier genera una transformacion negativa en el personaje,
convirtiéndolo en un sujeto de tez blancuzca y cabellos verdes por los efectos del téxico.
Este es el momento de la historia en el que nace el Guasén a manos del ejercicio de las
acciones de Batman. Para Jack Napier, se muestra como una transformacion hasta cierto
punto positiva ya que enmarca su supervivencia en el hecho tragico, y demuestra como
elemento crucial en su resurgimiento como villano del rio contaminado, en el que entre un

manojo de cartas emerge una mano blanca y resalta la carta o comodin del Joker.
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1.2 Dimension del contexto

A. Ubicacion

v Tiempo
La accién ocurre de noche, no se identifica un tiempo especifico, ni tampoco se

hace una referencia especifica a la fecha en la que toma curso la accion.

v Espacio

La secuencia se desarrolla en la instalaciones de la planta de quimicos Axis
Chemicals Company, y en los oscuros alrededores de la compaiia resguardada por unas
rejas de seguridad y rodeada de un rio contaminado aparentemente utilizado como depdsito

de desechos.

B. Realidad politica

v’ Sistema Politico

En la secuencia revisada no se especifican caracteristicas identificables a algtin
sistema politico en especial, aunque se pueden observar elementos de interés.
Primordialmente, se plantea una jerarquia evidente en el accionar de los policias y de los

criminales.

v’ Valores
Las dos fuerzas representantes de los valores de indole positiva son el comisionado

James Gordon y sus efectivos policiales, ademds de Batman.
Desde su aparicion en la secuencia, el comisionado Gordon llega para hacerse cargo

de la operacién y capturar a Jack Napier, estableciendo su inminente liderazgo como

representante de la ley y de las fuerzas policiales a cargo de la situacion. Manifiesta
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elementos identificables de los valores de justicia, honestidad e integridad profesional y

humana.

Batman, por otra parte, refleja primordialmente el valor de la justicia vista desde la
perspectiva de detencion y captura de los malhechores que intentan escapar de las

autoridades.

v" Anti-valores
Se reflejan en la secuencia dos fuentes primordiales de anti-valores, identificados en
las acciones de Jack Napier y los criminales miembros de la banda, y por otro lado las

acciones del teniente Eckhardt y los efectivos policiales que estdn bajo su mando.

En primera instancia se observan las intenciones del teniente Eckhardt, quien utiliza
su posicion como policia o figura de autoridad para promover el asesinato de Napier bajo la
excusa de contrarrestar la agresion a la propiedad privada que ejecutan. Accién hipdcrita y
desleal para con su profesion que queda al descubierto a través de una sutil acusacién que
realiza Gordon al insinuar que la persona que esté a cargo de la operacion hasta el momento
en que aparece es Carl Grissom, quién utiliza a Eckhardt como titere o mediador de su
voluntad. La deshonestidad y abuso de poder son claramente identificables en la conducta
de Eckhardt, al igual que la cobardia cuando intenta huir de la escena antes de ser

descubierto y asesinado con un disparo a manos de Napier.

Por otra parte, las acciones de Jack Napier y sus bandidos reflejan anti-valores como
la implementacion de la violencia, el desorden y el caos. El aparente sabotaje de las
oficinas de la planta Axis Chemicals Company responde a un plan maestro de destruir las
evidencias que conectan los movimientos financieros de la planta con el mafioso Carl
Grissom; aunque les tienden una trampa porque una vez que abren la caja de seguridad se

dan cuenta que esté vacia.

v Monopolio de la violencia
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El ejercicio del monopolio o control de las fuerzas de la violencia es realizado por

cuatro entes diferentes durante el enfrentamiento que se desarrolla en la secuencia.

En primer lugar, los efectivos de las fuerzas policiales que asisten al lugar estan
comandados por dos lideres diferentes que persiguen distintos objetivos. Por un lado se
observa al teniente Eckhardt manejando un grupo de efectivos de la policia y de un equipo
SWAT, que responden a la instruccion de perseguir al sospechoso Jack Napier y disparar

hasta matarlo.

Posteriormente llega a la escena el comisionado James Gordon, acompaiiado de
unos oficiales de la policia uniformados. Gordon cambia las instrucciones generales de
todos los efectivos policiales del lugar ordendndoles la inminente captura del malhechor

Napier vivo.

La otra fuerza que ejerce un control sobre la violencia es la banda de malhechores y
mafiosos liderizado por Jack Napier, quienes en vista del inminente enfrentamiento a la

policia abren fuego e inician el tiroteo.

Por ultimo, se observa la accién de Batman como ejercicio de una fuerza de poder y
orden independiente que comulga privadamente con los intereses de contrarrestar la accién
de los malhechores del comisionado Gordon, aunque se maneja bajo su propia agenda y

con el elemento de la sorpresa de su lado.

C. Escenografia

v' Arquitectura

El espacio de la Axis Chemical Company donde se desarrolla la accion aparenta ser
reducido y limitado, dominado por la oscuridad y los espacios pequefios. Las escaleras le
otorgan una especie de dimension y altura, lo que permite identificar tres plataformas o

superficies. Los materiales mas predominantes son el acero y el metal.
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v Decorado

El decorado cumple una funcién realista e impresionista. En primer lugar es realista
ya que se identifican elementos que corresponden a las instalaciones de una fabrica de
quimicos, contenedores de grandes dimensiones, centrales de operacion y de control, tubos,
calderas y equipos de emergencia. Se considera impresionista ya que la oscuridad y el
espacio reducido responde a la funcidon dramética y psicoldgica del personaje: lo oculto,
engafioso y dificil de precisar. Vale la pena resaltar el uso del humo como elemento
reductor de los espacios que le otorga una dimensién diferente al lugar; y por ultimo la
apariciéon constante de una ldmpara que le otorga al espectador un punto visual de

referencia y ubicacién importante.

v’ Tinte, contraste y brillo
En la secuencia predominan las tonalidades azules y rojas, hay poco contraste y la

luminosidad es baja ya que en la mayoria predominan las sombras.

1.3 Dimension de rol/accion

A. Motivacion

v’ Activo

Las acciones de Jack Napier permiten identificarlo como un villano activo que
persigue sus propios intereses. Plantea y dirige el sabotaje industrial, y una vez descubierta
la emboscada Napier busca su propio bienestar y escapatoria. Previo al enfrentamiento,
Jack le dice a los otros criminales que estén atentos, insinuando que cada quien es

responsable por su propia vida.
B. Objetivo / Deseo

En la secuencia revisada, Jack Napier busca primordialmente escapar de la trampa

que le tiende Carl Grissom, de la persecucion de los efectivos de la policia y de Batman.
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C. Accion y reaccion

Se observan dos acciones primordiales por parte del villano que se desarrollan en la
secuencia. En primer lugar, el sabotaje industrial para evitar que conecten a la mafia con las
acciones econdmicas de la compafiia Axis Chemicals Company. A modo de reaccidn, los
cuerpos policiales y Batman responden al enfrentamiento de los criminales en buisqueda de
su captura o asesinato, dependiendo de la fuerza que se especifique como se describid

anteriormente.

La segunda accion consta de la escapatoria de la justicia, mediante un
enfrentamiento a mano armada y de combate fisico a policias y Batman. La reaccién
pertinente e interesante consiste en el accidente en el cual es desfigurado por su propia bala
y ademas sumergido, posterior a una caida, en un envase de quimicos toxicos que lo

queman transforman.

D. Funcion Dramatica

v' Sombra
Jack Napier ejerce una funcién de sombra ya que actia en respuesta a la codicia y la

evasion de la justicia. Ademads, se presenta como despiadado e inescrupuloso.

v Bufén

El personaje de Jack Napier encarna elementos de la funcidén dramatica de alivio
comico en dos situaciones particulares de la secuencia a través de la ironia y el humor
negro. La primera accidn se observa mientras asesina a Eckhardt con un disparo mientras le
dice ir6nicamente que piense en el futuro; es muy dudoso que un personaje como Jack
Napier considere en la existencia de una vida después de la muerte, asi que se infiere un
disfrute y un alivio “gracioso” e ir6nico en pensar en el futuro cuando estd a punto de

morir.
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Por otro lado, muestra una posicion irénica y retadora en la primera confrontacion
con Batman, en oposicidn a la reaccién de asombro y temor que se observa tanto en los
otros criminales como en los efectivos de la policia. Estando bajo el control fisico de
Batman, su primera impresion del personaje es resumida en una palabra de asombro:
“Jesus”. Y una vez que Batman lo libera, su reaccion se enfoca en resaltar lo peculiar de su
vestimenta: “Lindo atuendo”. Frente a la aparicion de la figura oscura y temible de un

vigilante de la noche, su reaccién es primordialmente ir6nica y hasta cierto punto graciosa.
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6.1.3 Secuencia 15 — Museo Fluegelheim

La secuencia se desenvuelve en torno a la emboscada de Vicki Vale y el vandalismo
de las obras de arte por parte del simbolo del antagonismo, el villano. Se presentan las
impresiones personales sobre si mismo como ente superior y representante de grandiosidad

y narcisismo, al igual que la primera interaccion entre Batman y el Guason.
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1. CARACTERIZACION / HISTORIA DE FONDO

1.1 Dimension fisica

A. Fisiologia

v Edad, sexo y aspecto fisico
Jack Napier tiene una edad aproximada entre 40 y 45 afios, individuo de sexo
masculino, contextura normal y estatura estandar. Aparenta estar en buena condicion fisica

y su apariencia es arreglada, combinada y elegante.

B. Visual

v’ Vestuario

El personaje utiliza un traje de tres piezas conformado por un pantalén de pinza de
cuadros color purpura y turquesa, chaleco igualmente en tonalidad turquesa y un frac o
chaqueta de cola color purpura. Usa una camisa de botones manga larga de seda color
naranja y una cinta de corbata turquesa atada al cuello en forma de lazo, usa guantes
morados de cuero al igual que un sombrero estilo artista pop en seda purpura. Aunado a lo
anterior utiliza como accesorios un ojal en forma de flor parecida a una cayena rosada en la
solapa izquierda del frac, al igual que un pafiuelo de seda turquesa que guinda del bolsillo

de la chaqueta. Utiliza también un bastén negro con mango plateado.

v’ Maquillaje

El maquillaje que presenta el personaje es una cobertura con una base de color piel
que permite observar unas pronunciadas cicatrices prolongadas a lo largo de los labios que
tensan la piel hacia atrds, mostrando una sonrisa exagerada y permanente. Hacia el final de
la secuencia Vicki Vale avienta el contenido de una jarra de agua en el rostro del Guason y
se observa el maquillaje corrido que ocultaba una base uniforme color blanca y un

prominente color rojo en la sonrisa.
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v’ Peluqueria
El cabello del personaje estd cubierto por un sombrero que ya fue sefalado

anteriormente en el vestuario, por ende no aplica su descripcion.

1.2 Dimensién sociologica

A. Relaciones

v" Conyugales
El Guasén se presenta en la secuencia acompafiado de Alicia Hunt, con quién
mantiene una relaciéon amorosa. La presenta como un boceto de aplicacion de su nueva

filosofia, la realizacion de obras de arte vivientes.

1.3 Dimension psicologica

A. Personalidad

v Emociones
El Guasén se presenta durante la secuencia como juguetdn, alegre, festivo, suspicaz,

critico, honesto e ironico.

v Esencia
La esencia del Guasén yace en la exaltaciéon de su grandiosidad como artista,
consagrado como el primer artista funcional homicida. Se identifica una personalidad

extrovertida, intuitiva y sensitiva.
v’ Paradoja

A pesar de que el personaje propone una nueva concepcion de la estética y el arte

partiendo de lo horroroso y repugnante para el comtin denominador de los seres humanos;
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resalta la belleza tradicional de Vicki Vale y pretende involucrarse con ella de alguna

manera, ya sea personal o profesional.

v Punto de vista

El Guasén percibe un mundo y una sociedad que deberia ser liderada por un artista
como él, concebido como un individuo que utiliza elementos de la destruccion y el horror
para hacer algo novedoso y crear arte. Este tipo de persona no se deja llevar por la
hipocresia y las banalidades de la superficialidad de las apariencias preconcebidas como

manifestacion de la belleza.

B. Trastorno

El Guason demuestra durante la secuencia comportamientos y conductas que
coinciden con el diagndstico del trastorno narcisista de personalidad. En el discurso se
describe a si mismo como una obra de arte viviente superior a los demas y exalta el
descubrimiento de su grandiosidad. Por otro lado, su egocentrismo exacerbado y narcisismo
queda evidenciado en el vandalismo realizado a las piezas de arte del museo. El Guasén y
sus secuaces las readaptan en funcién de mimetizar su complejo de superioridad ya sea
mediante el otorgamiento de caracteristicas fisicas representativas del personaje como el
cabello verde y la sonrisa exagerada a bustos griegos y romanos, o la escritura infantil del
enunciado “El Guasén estuvo aqui”, asi como el uso de colores representativos del

personaje.
De igual manera presenta un complejo de creacidn similar al de un ente superior

divino, ya que se atribuye la capacidad de deformar a individuos para crearlos a su imagen

y semejanza a modo de reinterpretacion artistica de la humanidad.

2. VILLANO EN ACCION

2.1 Dimension de la interaccion
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A. Entorno

v Manipulacién de personajes

El Guasén estd acompanado por seis criminales uniformados en chaquetas de
material sintético, a quiénes utiliza como accesorios en el vandalismo y destruccion o
adaptacion de las obras de arte del museo. A su vez funcionan en servicio de las

necesidades y acciones del personaje.

Por otra parte, manipula a Vicki Vale y le tiende una trampa al citarla en el museo
para un supuesto encuentro con Bruce Wayne a modo de propiciar su interaccion con ella.
El objetivo surge en funcién de generar una alianza laboral en la que ella participe como
fotégrafa y documente el trabajo del Guasén, ademds de buscar un vinculo emocional con
el personaje ya que se siente atraido por ella. De igual manera la acosa y atemoriza en aras

de obtener informacion acerca de Batman.

Por dltimo utiliza al personaje de Alicia Hunt como modelo de prictica para la
creacion de “su arte”, la desfiguracion del rostro de las personajes por medio del uso de
agentes quimicos téxicos y acidos que queman la piel; el personaje de Alicia se observa
drogada o bajo la influencia de algun estupefaciente que le impide ejercer ningtn tipo de
presion o contradiccién ante cualquier situacidon de peligro. Asi mismo atemoriza a Vicki

Vale mediante la revelacion del rostro de Alicia, el cual estaba cubierto con una mascara.

v Tecnologia

La tecnologia que utiliza el Guasén en la secuencia se dividen en dos categorias
primordiales. En primer lugar el uso de una sustancia téxica en forma de humo morado que
vierte en el conducto del aire acondicionado, el cual conlleva al desmayo de las personas
dejandolas inconsciente en segundos de su inhalacién. Por otro lado, utiliza como medio de
intervencion pinturas y aerosoles para destruir o readaptar las obras de arte expuestas en el

museo, a manera de acercarlas a su nueva filosofia de concepcién artistica.
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B. Héroe

v’ Atraccién
La atraccién principal del héroe y el villano consiste en el compartido interés por la

fotdgrafa y periodista Vicki Vale.

v Conlflicto

Esta primera interacciéon de los personajes es bastante breve y el conflicto
primordial consiste en la busqueda de su objetivo. El Guasén por un lado pretende
atemorizar y conquistar a Vicki Vale para que trabaje con él documentando sus malévolos
planes de destruccion y homicidio; mientras que Batman pretende combatir y detener las

acciones criminales y destructivas del Guason.

2.2 Dimension del contexto

A. Ubicacion

v Tiempo
La accion transcurre de noche ya que se observa que Vicki Vale tiene una supuesta

reservacion para una cena con Bruce Wayne en el restaurante del museo.
v Espacio

La secuencia se desarrolla en las instalaciones del Museo Fluegelheim de ciudad

Gotica, especificamente en la sala de exposiciones y el restaurante de la locacion.
B. Realidad Politica
v’ Sistema politico

Durante la secuencia no se observa ningin indicio que indique referentes a la

identificacion del sistema politico imperante en ciudad Gotica.
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v’ Valores
Se aprecian en la secuencia la promocion del conocimiento, la cultura y el arte

como fundamentos de la sociedad.

v' Anti-valores
El Guasén promueve el vandalismo, el crimen, el homicidio, la mutilacion,
malformacidén o incapacitacién de los individuos. Manifiesta una personalidad extrovertida,

intuitiva y sensitiva.

v Monopolio de la violencia

El monopolio de la violencia estd manejado primordialmente por el Guasén y los
criminales que lo acompanan, quienes someten sin mayor dificultad a todas las personas
que se encuentran en el recinto mediante el uso de un gas tdéxico, el cual esparcen
masivamente a través del conducto del aire acondicionado que los deja inconscientes. Una
vez que Batman entra en escena, contrarresta la accién del Guason y se roba el control de la
situacion rescatando a Vicki mediante el uso de gadgets que le permiten un rapido escape

sin apelar a la violencia fisica.

C. Escenografia

v' Arquitectura

El edificio del Museo Fluegelheim es una edificacion ecléctica debido a que mezcla
diversas corrientes arquitecténicas y materiales, responde a la corriente historicista del
postmodernismo ya que se observan elementos cldsicos descontextualizados y la forma
sigue la ficcion. Su composicion apela al referente de elementos de la construccion de
locomotoras o naves maritimas como las escotillas de un submarino. Se observan grandes
puertas grabadas en bronce y ampliamente decoradas con formas en relieve, elementos del
Deco. Se percibe el uso de materiales como el ladrillo, marmol, concreto, bronce y metal.

El material del mdrmol se utiliza desde la época de los griegos, el concreto desde los
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romanos, y el ladrillo se identifica en el periodo del romanticismo. Se observan columnas
de ladrillos que crecen en forma ascendente hasta convertirse en un arco que contiene un

roseton o vitral, elementos que asemejan a una iglesia.

v’ Decorado

El decorado es principalmente realista e impresionista. Es realista en el sentido de
estar decorado con los elementos propios de un museo, pinturas y esculturas. Por otro lado
la seleccidn de las pinturas en exhibicion responde a la funcién psicoldgica y a los valores
representativos de la sociedad que son atacados y distorsionados por la figura del villano.
Entre las pinturas que se observan se destacan obras de Degas, Manet y Veldsquez; asi
como retratos de Abraham Lincolm y George Washington. Ademds se resalta la obra
“Figure with meat” de Francis Bacon, obra realizada en 1954 que presenta la figura del
Papa Inocencio X en una posicion central, rodeado a sus costados por dos caddveres de
animal en los que resaltan las costillas y la carne cruda. La boca del Papa esta dibujada en
forma de grito, y las manos estdn descubiertas y aferradas a la silla Papal simbolizando una

especie de terror o miedo.

v’ Tinte, contraste y brillo
Durante la secuencia predominan las tonalidades rojas y verdes, hay un alto

contraste y la luminosidad es neutra.

2.3 Dimension de rol / accion

A. Motivacion

v’ Activo

El Guasoén proclama en su discurso que tiene la potestad de hacer lo que otros
suefian, hacer arte hasta que alguien muera. Se manifiesta en la capacidad de seguir sus
impulsos y vivir en funcién de su “profesion” y objetivo ser un artista homicida funcional.

Ademads demuestra que vive y acciona en funcién de cumplir dicho deseo, y como muestra
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se presenta al personaje de Alicia como maniqui o boceto de la implementacion de su arte,

la malformacién y quemadura de su rostro a causa de algtin acido aplicado por el Guason.

v" El hombre correcto

A pesar de la ironia y el cinismo que caracterizan las criticas del personaje, se
muestra completamente convencido de tener la verdad en sus manos, de poseer el derecho y
la potestad de incapacitar, amedrentar o asesinar a cualquier individuo que se interponga en

su camino. Todo en funcién de generar y promover el crimen y el caos en ciudad Gética.

B. Objetivo / Deseo
El Guasén busca liderar el mundo y proclama el deseo de que su rostro aparezca en
el billete de un délar. El objetivo primordial del personaje yace en la creacion o adaptacion

de los individuos y sus expresiones artisticas a su imagen y semejanza.

C. Accién y reaccion

El Guasén modifica y destruye obras de arte cldsicas y contempordneas mediante el
uso de colores brillantes que mimetizan las caracteristicas fisicas y psicolégicas de su
personaje, hecho que es posible a causa de la erradicacion de cualquier fuerza opositora
mediante el uso de un gas toxico. Asi mismo atemoriza e intenta manipular a Vicki Vale
para que trabaje junto a €l o le otorgue informacién con respecto a Batman. El conjunto de
estas acciones generan como reaccion la aparicién de Batman para el rescate de la “dama
en apuros”. No surge un enfrentamiento fisico entre el villano y el héroe ya que éste ultimo

irrumpe en la escena y rescata a Vicki Vale de una manera veloz y efectiva.

Antes de pasar al siguiente punto se considera interesante resaltar la importancia de
la destruccion de las manifestaciones artisticas de la cultura y la interpretacion del intelecto
y las emociones humanas a lo largo de la historia, por parte del representante del
antagonismo y las fuerzas del mal, vistos ambos como simbolos que manifiestan un alto
contenido de significacion. Entre las piezas que destruye se identifican obras de los pintores

Edgar Degas y Manet, “Dos bailarinas en el escenario” y “La Camarera” respectivamente,
y y
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asi como también se aprecian la obra “El nifio azul” de Thomas Gainsborough, y retratos de
Abraham Lincoln y George Washington. Se considera significativo la preservacion de una
sola pieza por parte del Guason, “Figure with meat” de Francis Bacon, obra ubicada en la

corriente del expresionismo, cubismo y surrealismo contemporaneo.

D. Funcion dramatica

v Sombra

Se puede considerar que el personaje ejerce la funcidén dramatica de sombra desde la
perspectiva de extraer las concepciones egoistas y superficiales de los seres humanos con
respecto a las apariencias y lo estético mediante su exposicion en el rostro de los
individuos. Es decir, el Guasén manipula y readapta la visién preconcebida de belleza fisica
invirtiéndola y transformandola desde el horror y lo desagradable, a modo de convertir su

realidad visual en un exponente artistico.

v Bufén

El Guasén cumple la funcién dramdtica del arquetipo durante la secuencia debido a
que en su discurso realiza una critica a la hipocresia de los seres humanos y su banalidad o
superficialidad con respecto a las apariencias fisicas y la concepcidn estética de “lo bello”.
De esta manera sefiala ciertas fallas de la sociedad con respecto al funcionamiento y

pensamiento de los seres humanos.

185



6.1.4 Secuencia 21 — Catedral / Enfrentamiento final del héroe y el villano

La secuencia se desarrolla en la Catedral de Ciudad Gética. Vicki Vale es tomada
como rehén por el Guasén, Batman lo persigue y le manifiesta su conocimiento de la
responsabilidad del villano en el asesinato de sus padres. Se desarrolla el desenlace del

enfrentamiento definitivo entre el héroe y el villano.
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1. CARACTERIZACION / HISTORIA DE FONDO

1.1 Dimension fisica

A. Fisiologia

v Edad, sexo y aspecto fisico
Jack Napier tiene una edad aproximada entre 40 y 45 afios, individuo de sexo
masculino, contextura normal y estatura estandar. Aparenta estar en buena condicion fisica

y su apariencia es arreglada, combinada y elegante.

B. Visual

v’ Vestuario

El personaje utiliza un traje de tres piezas conformado por un pantalén de pinza de
cuadros color purpura y turquesa, chaleco igualmente en tonalidad turquesa y un frac o
chaqueta de cola color purpura. Usa una camisa de botones manga larga en tela de seda
color naranja y una cinta de corbata turquesa atada al cuello en forma de lazo, usa guantes

morados de cuero.

v’ Maquillaje

El Guasén presenta un maquillaje uniforme compuesto por una base blanca que
cubre todo el rostro, la mandibula y la boca estdn tensadas hacia atrds, mostrando una
sonrisa exagerada y permanente que es resaltada mediante el uso del color rojo en los

labios. Los vellos de las cejas son de color verde.
v’ Peluqueria

El cabello del personaje es relativamente largo, de color verde oscuro y peinado

hacia atras.
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1.2 Dimensién sociologica

A. Relaciones

v Familiares

La referencia socioldgica de la secuencia es expresada por Batman mediante la
frase: “;Alguna vez has bailado con el diablo bajo la luz de la luna pélida?”. Dicha
pregunta hace referencia a la frase que emite el malhechor cuando asesina a los padres de
Bruce Wayne en el Crime Alley muchos afios atrds. Batman asocia la frase con la identidad

de Jack Napier y lo incrimina por la muerte de sus padres.

1.3 Dimension psicologica

A. Personalidad

v Emociones

Encantador, seductor, bromista, irénico, sadico y suspicaz.
v Esencia

El personaje muestra una esencia de viveza y superioridad bajo la cual asegura
salirse con la suya y escaparse de la justicia. Se observa una personalidad extrovertida,

intuitiva y sensitiva.

v Punto de vista
El Guason cree que la sociedad debe ser manejada por individuos superiores como
él, y se intuye una creencia en la supervivencia del mds apto basada en la viveza y la

manipulacion de las condiciones en aras de beneficiar el accionar del ente antagénico.
B. Trastorno

Durante el desarrollo de la secuencia el personaje demuestra conductas inherentes al

trastorno narcisista de la personalidad. El Guasén proclama su belleza y sus grandiosos
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atributos a través del didlogo que mantiene con Vicki Vale, en el cual sefiala la posibilidad
de unirse como pareja aunque serian vistos como la bella y la bestia, siendo €l el elemento
bello de la relacion. De igual manera realiza un alarde con respecto a su viveza y capacidad
de salirse siempre con la suya, plantedndose como un ente antagénico incapturable o

invencible, superior y grandioso.

Por otra parte manifiesta elementos del trastorno antisocial de personalidad,
identificado como un psicépata que rechaza los cddigos sociales y actia de manera
delincuente y destructiva. Tiene un egocentrismo exacerbado que combina con la impresion
y voluntad de salirse siempre con la suya y actuar en funcién de sus objetivos y

necesidades.

2. VILLANO EN ACCION

2.1 Dimension de la interaccion

A. Entorno

v Manipulacién de personajes

El Guasén toma como rehén a Vicki Vale y la mantiene sometida mediante el uso
de una pistola de juguete. Por otra parte los secuaces del Guasén cumplen una funcién de
servir como medio de escape para el personaje es decir actian en funcién del objetivo
principal del villano. Por tltimo la interaccién con Batman responde a la manipulacién de
su postura como victima de las acciones del héroe, a modo de distraccidn, en aras de lograr

su escapatoria.
v’ Tecnologia

El enfrentamiento entre el héroe y el villano es primordialmente fisico, aunque el

Guason utiliza unos trucos comicos para despistar a su oponente, una mandibula y una

189



mano falsa. Estos objetos se analizardn mds adelante como elementos representativos del

arquetipo del bufén.

B. Héroe

v' Atraccién

La atraccién que el héroe y el villano comparten se refiere a la responsabilidad que
tienen ambos en la creacion o conversion del otro, que a su vez conlleva a una necesidad de
actuar en funcién de oponer o complementar las iniciativas del otro. El otro elemento de
atraccion que comparten yace en el interés por el personaje de Vicki Vale, Batman en
salvarla y el Guasén en capturarla y llevarsela con €l. El villano empuja al héroe a sus

limites, llevandolo a expresar la voluntad de asesinarlo.

v Conflicto

El conflicto se manifiesta con respecto a la intencién del Guasén de escapar de las
autoridades, y el enfrentamiento que le presenta Batman para contrarrestar e impedir su
escape de la justicia. Se manifiesta una rifia 0 competencia por parte de ambos personajes

para senalar una superioridad de culpa en la generacién de uno sobre el otro.

v" Transformacion

Durante el enfrentamiento entre Batman y el Guasén se sefialan, por parte de ambos
personajes, la transformacion que han ejercido uno sobre el otro. En primer lugar, el
Guason le recuerda y aclara a Batman que €l lo convirtié en lo que es cuando lo dejo caer
en el recipiente de sustancias quimicas, suceso que utiliza para colocarse en posicién de
victima. Por su parte, Batman inmediatamente le reclama haber asesinado a sus padres,

evento que tuvo como consecuencia la creacion y transformacion del héroe.

2.2 Dimension del contexto

A. Ubicacion
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v Tiempo
Los sucesos se desarrollan en la noche, posterior a los eventos del festival de
celebracion del bicentenario de la ciudad que promueve el Guasén. No se identifica una

fecha especifica.

v’ Espacio

La secuencia se desarrolla en el campanario de la Catedral de ciudad Gética.

B. Realidad Politica

v’ Sistema politico

Se sefalan las acciones de las fuerzas policiales de ciudad Gética que pretenden
contrarrestar e impedir el escape del Guason, aunque el personaje bloquea la entrada de la
Catedral imposibilitando su acceso. Se asume de esta manera que las fuerzas policiales
representan la existencia de un marco legal que asigna un presupuesto para el

mantenimiento de fuerzas policiales que velen por la seguridad de los ciudadanos.

v’ Valores
Durante la secuencia Batman promueve la justicia y el rechazo a la impunidad, a la

vez que justifica el uso de la violencia para contrarrestar y someter a los criminales.

v' Anti-valores

El Guas6n promueve la impunidad y el desafio a la justicia, plantea el libertinaje y
la anarquia en sentido de brindar la libertad plena de cometer cualquier tipo de acto
delictivo que el personaje disponga hacer para atemorizar a los ciudadanos de ciudad

Gotica.

v Monopolio de la violencia
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El monopolio de la violencia es manejado primordialmente por el Guason ya que el
personaje es el que genera el descontrol y el caos, ademds de mantener como rehén a Vicki
Vale lo cual le otorga una ventaja con respecto a la posicién de las autoridades y Batman.
El control de la situacion es manejado por el Guasén hasta casi el dltimo momento del

enfrentamiento.

C. Escenografia

v Arquitectura

La accion se desarrolla en la Catedral de la ciudad y se asocia con un estilo
arquitectonico gético. Sus caracteristicas principales son la verticalidad de la edificacion,
compuesta por el uso de bévedas que descansan sobre un esqueleto de nervios denominado
arbotante, que complementa al pilar. De igual manera se observa la existencia de un
campanario. La corriente gética estd muy asociada con la naturaleza, desde sus materiales
de construccion como la piedra en las columnas y paredes, hasta la concepcion
arquitectonica del soporte en forma de darboles o grandes troncos que se ramifican. Se
observa un referente identificable con la composicion arquitecténica de la Catedral de

Notre Dame.

v' Decorado

En la evaluacién del decorado se identifica una funcion realista e impresionista. En
primer lugar la realista responde a la demostracion de elementos veraces de la arquitectura
de estilo gotico, especificamente las catedrales. Mientras que la funcidén simbdlica se otorga

principalmente a las gargolas ya que representan la funcién psicolédgica del héroe.

Las gargolas en el gético se utilizan como guardianes del espiritu de Cristo y se
colocan afuera de la iglesia para resguardarla del demonio, son los defensores pétreas del
encargo divino. De esta manera se asocia a Batman porque €l es el vigilante y guardidn

nocturno de los ciudadanos y del bienestar de la sociedad; ademads las gargolas se colocan
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en el exterior de la azotea de las catedrales, al igual que la figura de Batman se coloca en

las alturas para observar y custodiar la tranquilidad de la ciudad.

Por ultimo vale la pena destacar la interaccién que tiene el villano con una gargola
en particular en el momento que intenta escapar de la catedral. E1 Guasén juega con ella e
incluso se burla y le habla interrogandola de manera irénica: “Y tu, ;de qué te ries?”. Por
otro lado esa gérgola se revienta y queda guindada de la pierna del villano como un peso

muerto que eventualmente provoca su caida en el vacio.

v’ Tinte, contraste y brillo
En la presente secuencia predominan las tonalidades azules, presentadas bajo un
alto contraste que ilustra la imagen y por ultimo una luminosidad baja ya que la secuencia

es primordialmente oscura.

2.3 Dimension de rol / accion

A. Motivacion

v’ Victima

El Guason utiliza la acusacion de su transformacién a manos de Batman para
colocarse en una postura de victima, sefialando lo dificil que fue para €l sobreponerse al
accidente. Ahora bien, se observa un indicio de manipulacién intencionada ya que el

personaje se coloca en esa posicién principalmente para afectar emocionalmente al héroe.

v’ Activo
El Guasén se identifica como villano activo ya que plantea su beneficio y su
objetivo como elemento promotor de sus acciones. Pretende escapar de la justicia y salirse

con la suya a como de lugar y realiza cualquier cosa con tal de alcanzar su objetivo.

B. Objetivo / Deseo
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El objetivo del personaje es escaparse junto a Vicki Vale de las autoridades
policiales y de Batman. De cara al inminente enfrentamiento con el héroe, el objetivo del
Guason es enfrentarlo y superarlo y posteriormente escapar mediante la ayuda de un

helicoptero operado por los secuaces del villano.

C. Accion y reaccion

En primer lugar el personaje secuestra a Vicki Vale, la perturba y manipula como
una mufieca de juguete mientras estd a la espera de la llegada de un helicoptero, su via de
escape. Finalmente Batman llega al campanario y se da inicio al enfrentamiento, la reaccion
por parte del héroe consiste en intentar salvar a Vicki pero queda puesto en desventaja
cuando el villano los hala por los brazos y quedan sujetados por sus manos en el borde de la
azotea de la catedral. Aparentemente el Guasén estd ganando la batalla y puede lograr
escapar pero Batman utiliza uno de sus gadgets para sujetar la pierna del villano a una
gargola gigantesca de concreto, hasta que finalmente el villano cae al precipicio y aterriza a
nivel de la calle con una sonrisa sddica, mientras que un reproductor de sonidos emula una

risa sarcdstica y desenfrenada, de ésta manera se marca la derrota del villano.

D. Funcion dramatica

v Bufén

El Guason utiliza elementos a modo de trampas graciosas para generar un alivio
comico con respecto a la violencia y tension del enfrentamiento fisico y psicolégico que
surge entre su personaje y el héroe. Los elementos mencionados anteriormente son una
pistola que dispara una banderita roja con una inscripcién que se lee “Bang”, una
mandibula falsa que cae de su boca y se mueve en forma de mordida, una mano falsa que le
tiende a Vicki Vale cuando ésta guinda de la azotea de la Catedral y por tultimo un
reproductor de sonidos que genera una risa desenfrenada que se activa cuando el villano cae
al abismo y llega al suelo. Por otro lado afronta la situacion de peligro apelando a la risa, al

humor negro y séadico.
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6.2 Sinopsis de El Caballero de la Noche (Christopher Nolan)

“The Dark Knight” es un largometraje realizado por la casa productora Warner
Bros Pictures, estrenado en las salas de cine norteamericanas en el mes de julio del afio
2008. El film es dirigido por Christopher Nolan y producido por Emma Thomas, Charles
Roven y Christopher Nolan. El guién es obra de Chistopher y su hermano Jonathan Nolan,
mientras que la historia fue concebida por Christopher Nolan y David Goyer, basada en los

personajes de DC Comics escritos por Bob Kane.

La pelicula es una secuela del film Batman Begins en la cual se desarrolla la
infancia de Bruce Wayne y el trauma que marcd el proceso de transformacién y creacion de
su alter ego, el héroe, Batman. En dicha pelicula, Batman se enfrenta y erradica la amenaza
de destruccion de ciudad Goética concebida por Ra’s Al Ghul y las acciones antagénicas del
villano conocido como “Espantapdjaros”. Un afio mas tarde en la cronologia de la trama
aparece en la escena el Guason, villano psicopético que marca el inicio del film que se

analiza en el presente trabajo de grado.

El plot o trama central de la pelicula se desarrolla en torno a la aparicion y
crecimiento exponencial del reinado del caos en ciudad Goética, liderizado por un criminal
ascendente, psicético y temible conocido como el Guasén. El villano entra en escena para
contrarrestar los esfuerzos del héroe, quién asociado con el teniente de policia James
Gordon y el Fiscal General Harvey Dent, concibe un plan para desmantelar las
organizaciones criminales remanentes que plagan y criminalizan la ciudad. Los criminales
disminuyen sus fechorias por temor a la presencia de Batman en el escenario nocturno de
Gotica. De igual manera, algunos individuos se identifican con las labores del héroe e

incluso se disfrazan emulando a Batman e intentan combatir a ciertos malhechores.
El Guasén desata una serie de acontecimientos entre los cuales se distinguen el robo

de un banco que mantiene los fondos de la mafia, reunién con los miembros directivos de la

misma para identificar la necesidad de asesinar a Batman. Posteriormente solicita mediante
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un comunicado a los medios televisivos, la revelaciéon de la identidad del justiciero y
amenaza asesinar a una persona por cada dia que no se descubra. Identifica en una carta de
Joker mediante rastros de ADN, cudles son sus tres objetivos principales: Comisionado
Loeb, Jueza Surrillo y Harvey Dent. Asesina a los dos primeros. Posteriormente informa su

préximo objetivo, el alcalde de Gotica.

Con respecto al reparto, el papel de Batman es interpretado por Christian Bale, el
Guason es interpretado por Heath Ledger, Harvey Dent es interpretado por Aaron Eckhardt,
mientras que Rachel Dawes es interpretada por Maggie Gyllenhaal y por ultimo James

Gordon es representado por Gary Oldman.

A partir de las acciones del villano, Batman emprende la tarea de contrarrestar y
controlar el ejercicio antagénico del personaje, lo cual se desenvuelve en una serie de
enfrentamientos y la progresion de asesinatos y ataques masivos del Guason. Finalmente es
capturado, durante el traslado de Harvey Dent, quién ha develado su supuesta identidad
como Batman. La desaparicién del Fiscal General conlleva a la interrogacién del villano
con respecto a su paradero, surge un brutal y violento enfrentamiento entre Batman y el

Guason.

El asesinato de Rachel Dawes y malformacién de Harvey Dent aumentan el reto y la
intensidad del conflicto entre el héroe y el villano. Coleman Cooper, abogado contador
contratado de Wayne Enterprises amenaza con develar la identidad del héroe en television
nacional. El Guasén se opone por completo a que alguna persona descubra quién es

Batman, asi que dinamita un hospital cuando nadie logra asesinar a Reese.

Por ultimo se observa el climax del conflicto, la provocacion de un experimento
social de destrucciéon masiva a manos del villano. Batman logra detener sus intenciones
resaltando la bondad y esperanza que ain queda en la ciudadania, aunque es muy tarde ya

que el villano ha corrompido y traido al ejercicio criminal a Harvey Dent. Se realiza un
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ultimo encuentro entre Batman, Gordon y Dent que enmarca la nueva faceta del héroe. Se

convierte en un vigilante silencioso, un protector fiel, un caballero de la noche.
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Tabla 5. Matriz para la extraccion de caracteristicas dramaticas al personaje

Guason en la pelicula El Caballero de la Noche

Personaje: Guason

Film: El Caballero de la Noche

Secuencias: 1,5,9,
17

Caracteristicas

Dimensiones

Caracterizacion /
Historia de fondo

Fisica

Sociolégica

Psicoldgica

A. Fisiologia

v Edad, sexo y aspecto

A. Relaciones

v’ Familiares

A. Personalidad

v Emociones

Villano en accion

fisico. v Conyugales v Esencia
v’ Paradoja
B. Visual v Punto de vista
v’ Vestuario
v Maquillaje B. Trastorno
v Peluqueria
Interaccion Contexto Rol / Accién
A. Entorno A. Ubicacion A. Motivacién

Meétodos y uso de
elementos en funcién
del antagonismo

v’ Manipulacién de
personajes
v Tecnologia

B. Héroe

v’ Atraccion
v’ Conflicto
v’ Contraste
v Transformacién

v Tiempo
v’ Espacio

B. Realidad politica

v Sistema politico
v’ Valores

v’ Anti- valores

v Monopolio de la
violencia

C. Escenografia

v' Arquitectura

v’ Decorado

v Tinte, contraste y
brillo

v Victima
v’ Activo
v El hombre correcto

B. Objetivo / Deseo

E. Acciény
reaccion

D. Funcién dramatica
v Sombra

v Bufén
v’ Shapeshifter
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6.2.1 Secuencia 1 — Robbery gone stranger

La primera secuencia desarrolla el robo al Banco Gotham First National, institucion
que maneja los fondos monetarios de la mafia. Presentacion del personaje Guason,

descripcion de su ocupacion, métodos de accidn e indicios de su compleja psicologia.
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1. CARACTERIZACION / HISTORIA DE FONDO

1.1 Dimension fisica

A. Fisiologia

v Edad, sexo y aspecto fisico

El Guasén, encubierto bajo una falsa identidad que responde al nombre de Bozo, es un
individuo de sexo masculino, de una edad aproximada entre 30 y 35 afios, de contextura
delgada y estatura estdndar. Demuestra agilidad, rapidez y versatilidad, de buena condicién

fisica y apariencia un tanto desordenada.

B. Visual
v’ Vestuario
Utiliza un traje de pantalén y chaqueta tonalidad gris plomo, muy arrugado; camisa
de botones manga larga abotonada hasta el cuello, con un estampado de figuras en serie de
distinto grosor colocados en lineas verticales de tonalidad azul grisaceo; y por ultimo unos

guantes de cuero negro.

El vestuario responde a una funcién primordialmente simbdlica para la concepcion
visual del personaje, al igual que los otros criminales payasos, el Guasén viste de una
manera arreglada, la camisa abotonada hasta el cuello y metida dentro de los pantalones;
aunque se resalta vistosamente una diferencia primordial, la ropa estd muy arrugada,
desordenada y cadtica dentro de lo que aparenta ser un vestuario estructurado. Se intuye
que el personaje se viste bajo sus propias reglas en contraposicion a aquello considerado

correcto, arreglado o estructurado.
v’ Maquillaje

El personaje muestra por primera vez en la secuencia, y ademas mantiene durante la

mayor parte de ella, una mascara rigida de payaso un tanto diabdlica; de superficie blanca,
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con agujeros en los ojos y caricaturizada mediante una prominente nariz y orejas, la boca
estd dispuesta simulando una faccion de tristeza. Esta pintada con los colores azul y rojo: el
azul se utiliza para marcar las cejas, el cefio fruncido y el drea de la boca; mientras que el
rojo se usa para delimitar la mirada mediante un fino circulo pintado alrededor de los ojos,

otro circulo estd pintado en la punta de la nariz al igual que en ambas mejillas.

Una vez removida la méscara, se observa en el personaje una perversion del cldsico
maquillaje de payaso, una interpretacion sadica. En primer lugar, una base blanca gruesa
cubre desigualmente todo el semblante del rostro; la mirada estd resaltada mediante dos
circulos negros que cubren los parpados y el drea inferior de los ojos; y por ultimo se
observa un color rojo prominente, que enfatiza la atencién en los labios y se extiende
diagonalmente a lo largo de las mejillas exaltando unas profundas cicatrices en forma de

sonrisa diabdlica o macabra.

v’ Peluqueria
El Guasén posee un cabello relativamente largo, color castafio claro con destellos de
color verde. Se muestra estilizado de una manera desordenada y cadtica, sin un estilo

particular.
1.2 Dimension socioldogica
El Guasén no otorga en la presente secuencia ningin tipo de datos referentes a su
biografia en el &mbito socioldgico de sus relaciones personales o amorosas del pasado.
1.3 Dimension psicologica
A. Personalidad
v Emociones

Durante el desarrollo de la secuencia, el Guasén demuestra primordialmente una

inmensa calma y serenidad que se puede llegar a percibir como una especie de indiferencia
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con respecto a lo que estd sucediendo. Se presenta como un personaje irdnico, frio,
calculador, despiadado, cadtico, intuitivo, impredecible, engafioso, extrafio, atemorizante y

malvado.

v Esencia

Personaje frio y calculador que obra bajo una perspectiva anarquica y destructiva en
aras de conseguir su objetivo, robar un banco de la mafia para obtener sus fondos y alterar
el status quo de la banda de criminales. Demuestra una personalidad extrovertida, cerebral e

intuitiva.

v’ Paradoja

La primordial contradiccién que se observa en el personaje es que a pesar de
aparentar ser frio y calculador, prevalece la caracteristica de ser impredecible y volatil, ya
que nunca se sabe qué esperar de las acciones del Guasén. Lo anterior, se demuestra tanto
en sus acciones como en sus caracteristicas fisicas, es un personaje engaioso, por ejemplo
la sonrisa diabdlica tallada en su rostro es enmascarada por un semblante de tristeza en la

mascara que utiliza.

v Punto de vista
El punto de vista del personaje es expresado por el mismo Guasén en el didlogo que

cierra la secuencia: “yo creo que lo que no te mata, simplemente te hace mdas extraio”.

B. Trastorno

El Guason presenta durante la secuencia conductas correspondientes con el
trastorno antisocial de la personalidad y el trastorno narcisista. En primer lugar se presenta
como un psicépata que actua de manera destructiva y racional, no demuestra ningun tipo de
remordimiento con respecto a los numerosos asesinatos que comete y no responde a ningun
tipo de cédigo moral mds alld que su beneficio personal y alcance de sus objetivos
malévolos. Por otra parte manifiesta un sentido de grandiosidad y egocentrismo exacerbado

percibido en la falta de interaccion y contacto verbal que mantiene con los criminales que
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lo acompafian en el robo, se infiere que esto responde a un sentido de superioridad el cual
lo lleva a no relacionarse con lo que considera como individuos insignificantes e inferiores
a él. Demuestra una condicién de mania o psicosis en su discurso al plantear la creencia en
lo que no te mata te hace simplemente mds extrafio, promueve la existencia de lo diferente
e incomprensible visto como una especie de locura incontrolable que es imposible de

racionalizar por el comtin denominador de los humanos.

2. VILLANO EN ACCION

2.1 Dimension de la interaccion

A. Entorno

v Manipulacién de personajes

El plan maestro del robo fue concebido por el Guasén, quien aparentemente
contrata a cinco criminales especializados y despiadados para que cometan la fechoria. Pero
esto es un engaflo, realmente él es uno de los criminales que esta realizando el atraco, pero
se identifica a si mismo como un malhechor llamado Bozo y mantiene un bajo perfil. Se
percibe un dato curioso e interesante, los malhechores responden a los nombres de Happy,
Grumpy, Dopey, Chuckles y Bus driver (conductor de autobus); los primeros cuatro son los
nombres de algunos de los enanos de Blancanieves, la pelicula animada de Disney; es
irénico que se nombre a los criminales de ese modo con un referente hacia una pelicula
animada en la que esos personajes fungen de protectores de la heroina de la historia. De
cualquier manera, al igual que el Guasodn, todos los criminales utilizan mascaras diferentes
de payasos, realizadas desde una perspectiva sadica y atemorizante, de superficie blanca y

pintadas en tonalidades de rojo, negro y azul para acentuar ciertos gestos y emociones.
El Guason se encarga de plantear un escenario en el cual los propios malhechores se

fuesen eliminando entre ellos uno a uno, mediante la manipulacion del lider de la operacion

y a través de la promocidn de la codicia por una mayor porcién de ganancias. En principio,
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el Guason les ordena a algunos de ellos que asesinen al compafiero una vez que cumplan
con la labor para la que fueron contratados, ya sea desactivar la alarma o abrir la boveda.
Una vez que los criminales descubren el modus operandi, toman la iniciativa de matar a
otro compaiero antes de que lo maten a ellos. A continuacién se revisa mediante
enunciados, el orden de las acciones:

* Happy asesina a Dopey después de que desactiva la alarma por orden del Guason

* El gerente del banco mata a Chuckles con un disparo de su rifle

* El gerente hiere a Grumpy en el hombro

* Bozo (Guas6n) hiere al gerente del banco

* Enlabdveda, Grumpy asesina a Happy después de que la abre

* El conductor de autobus atropella y mata a Grumpy

* Bozo asesina al conductor de autobus

* El Guason se retira la médscara y se muestra ante el gerente del banco

Otro elemento de manipulacion identificado en la secuencia surge con respecto a la
identidad del Guasén y el porqué del seudonimo, el como es percibido mediante supuestos
rumores y presunciones por parte de los criminales, quiénes sin saberlo, lo acompaiian en la
fechoria. Se ubican tres premisas o caracteristicas que identifican los criminales en el
personaje: en primer lugar, los criminales Grumpy y Chuckles sefialan que lo llaman “7The
Joker” porque considera que como jefe de la operacion puede no participar en la operacion
y de igual manera obtener su parte del dinero; mientras que Happy y Doppey sefialan que su
nombre se debe a que utiliza maquillaje para asustar a las personas, como pintura de guerra;
y por ultimo opinan que el Guasén esté tan loco como la gente dice porque estd robando un

banco que alberga y custodia los fondos monetarios de la mafia.

v’ Tecnologia

El asalto al Gotham First National Bank se identifica como un plan maestro en la
concepcidn del crimen organizado. Demuestra una profunda planificacion y anticipacion de
los hechos, lo cual se ve reflejado en la tecnologia y el armamento que utiliza para llevar a

cabo el asalto.
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Con respecto al armamento, se identifican: pistolas, granadas y rifles. Aunado a
esto, utiliza pistolas de humo silenciadoras, cable launchers o lanzadores de cables,
taladros para perforar la béveda, ademds de un complejo sistema electrénico que sirve para

intervenir el cableado telefonico del banco y detener la activacion de la alarma silenciosa.

De igual manera utiliza las armas de una manera diabdlica ya que coloca las
granadas en las manos de los rehenes, haciéndolos directamente responsables de su
supervivencia o su muerte. De cierta manera, los obliga a aferrarse a sus vidas y

permanecer inmovilizados.

Por otro lado, si se considera la mafia como elemento perteneciente a las fuerzas
del antagonismo, se les puede adjudicar también el uso de la tecnologia para el resguardo
de sus intereses. La boveda del Gotham First National Bank esta protegida con una carga

eléctrica de 5.000 vatios de voltaje que resguardan el dinero sucio de sus operaciones.
B. Héroe
En la secuencia no se desarrolla ningun tipo de interaccion por parte del Guasén con
el héroe, por ende no se analiza la presente categoria.
2.2 Dimension del contexto
A. Ubicacién
v’ Tiempo
La secuencia se desarrolla en plena luz del dia, en lo que se presume sean horas de

la tarde ya que coincide con la salida de los autobuses de los colegios y escuelas.

v’ Espacio
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La secuencia se desarrolla en las instalaciones de un banco ubicado en el centro de
ciudad Gética, llamado Gotham First National Bank. Se identifican cuatro sub-locaciones
en las que se desarrollan las acciones: en primer lugar la oficina de un edificio aledaiio al
banco, al igual que las calles que rodean el lugar; luego se ubica la azotea del edificio del
banco; la planta principal de la agencia; y por ultimo la boveda ubicada en el sétano del

Gotham First National Bank.

B. Realidad Politica

v’ Sistema politico

A pesar de que a lo largo de la secuencia no se ofrecen elementos tangibles que
describan el sistema politico que maneja la ciudad, se identifica la existencia de un sistema
bancario desarrollado, ademas de la propiedad privada, y un sistema econdmico capitalista
en el cual prolifera un sistema monetario corrupto en el cual la mafia maneja sus

operaciones, transacciones y fondos.

v’ Valores

En la secuencia analizada se identifican los valores positivos de la creencia del ser
humano en el honor y el respeto. Aunque lo interesante radica en que dichos valores son
adjudicados, por parte del gerente del banco, a las creencias de los criminales en el pasado,
quienes se supone que son individuos que representan todo lo contrario, lo peor de la

sociedad.
v" Anti-valores

Ante la ubicacién de los valores de honestidad y respeto en los criminales, el villano
representa el caos como sistema de valorizacion, y resalta el valor de la supervivencia

mediante lo extrafio, lo ajeno y lo incomprensible.

v Monopolio de la violencia
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La violencia durante la secuencia del robo del banco es manejada principalmente
por los criminales enmascarados como payasos. El uso de las armas permite el ejercicio de
poder y control sobre los rehenes que se encuentran en el banco, quiénes son sometidos sin
mayor dificultad por sélo tres criminales. La unica sefial de lucha o enfrentamiento es
tomada por la figura del gerente del banco, quién atin estando en una clara desventaja,
decide embarcarse en un enfrentamiento armado y disparar un rifle en contra de los

asaltantes.

Se considera interesante evaluar el funcionamiento del sistema de seguridad policial
visto como casi obsoleto. Ya que, en primer lugar el oficial de seguridad del banco ejerce
una funcién practicamente nula, es controlado y sometido sin mayor dificultad. Por otro
lado, es pertinente resaltar la fragilidad y falta de confianza en el sistema policial, premisa
que se manifiesta en el hecho de que una vez que se inicia el asalto y se activa la alarma
silenciosa, el llamado no es realizado al conocido numero telefénico de emergencia
novecientos once (911), sino que por el contrario, realiza un llamado a un niimero privado.
Lo cual permite inferir que el monopolio de la violencia o el control del poder y la
implementacion de la seguridad estd en manos de privados, y no en manos del gobierno o
sus fuerzas policiales, creencia que también se puede inferir de las acciones que decide

tomar el gerente del banco.

C. Escenografia

v' Arquitectura

El Gotham First National Bank responde una arquitectura moderna més no
contempordnea. Se observa un referente a la arquitectura neocldsica en la que predomina la
idea de orden, gran escala, composicion por ejes y elementos, simetria y monumentalidad.
Predomina un espacio rectangular abierto y longitudinal el cual aparenta otorgar el sentido
y la direccion a la accién, el techo es sumamente alto, y las bases del rectidngulo estan
adornadas por unos grandes ventanales. Asi mismo el espacio abierto y majestuoso, los

elementos arquitectonicos del neoclasico, se identifican como un referente constante y

207



necesario que utilizan los bancos para dar una sensacion de orden y majestuosidad a sus

clientes.

v' Decorado

Se basa en muebles de tela y madera, cortinas y cuadros identificados en la oficina
del gerente del banco. Se utiliza materiales como el bronce y el cobre, la madera, al igual
que los decorados dorados, el piso estd concebido en cuadros similares a un tablero de

ajedrez en tonalidades de color crema y blanco.

v’ Tinte, contraste y brillo

Se observa el uso de una iluminacién natural que penetra a través de los grandes
ventanales, y se interponen a las sombras generadas por las columnas laterales. La
tonalidad de la locacion se basa en colores claros que estin en contraposicion a los
vestuarios oscuros que utilizan los ladrones. La luminosidad es neutra y se plantea un alto

contraste que pronuncia la profundidad de campo de la escena.

2.3 Dimension de rol / accion

A. Motivacion

v’ Activo

El Guason es claramente un villano que persigue sus propios objetivos e intereses
sin importarle nada mds. Esto se evidencia desde la concepcion del plan de asesinar a todos
los secuaces criminales que cometen el robo junto a él, al igual que el asesinato
indiscriminado de cualquier individuo que se interpone en su camino a lo largo de la

secuencia. Al Guason no le interesa nada més que lograr su propio cometido.
v" El hombre correcto

Dicho lo anterior, este villano lo lleva un paso mads lejos, ya que concibe su sistema

de valores y su perspectiva de funcionamiento del mundo, donde predominan lo extrafio y
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el caos, como el deber ser. El atemorizante villano concibe y cree fielmente en sus

perspectivas de sociedad como Unicas y verdaderas.

B. Objetivo / Deseo

El objetivo mas obvio del personaje en la secuencia es el robo de una fuerte suma de
dinero de uno de los bancos mas importantes de la mafia. Aunque se considera que la
intencion principal yace en desestabilizar los entes positivos y negativos existentes en la

sociedad para generar una transformacion, la ruptura de las reglas establecidas y el caos.

C. Accion y reaccion

A lo largo de la secuencia se logra identificar claramente la accion, el robo a uno de
los bancos mds grandes de la mafia. Ahora bien, el Guasén realiza la accién pero neutraliza
y evade la reaccion de una contra parte. Para el momento que la policia llega al lugar del
crimen el Guasén ya se ha retirado como unico representante victorioso de la situacion, ya
que ni siquiera los criminales que lo acompanaron en el robo sobreviven. Es decir, el
Guason es la mente maestra detrds del plan al igual que el dnico sobreviviente de la

“masacre”.

D. Funcion dramatica

v Sombra

El Guasén es primordialmente un villano malvado y perverso, exponente
indiscutible de una aceptacion y auto proclamacion de los deseos oscuros del inconsciente.
Realza lo extrafio y ajeno al comin denominador humano como creencia de vida. Y es de
conocimiento humano que todo lo desconocido y lo ajeno al individuo genera temor,
fundado en la falta de conocimiento. Ademads, utiliza la premisa de lo extrafio como
permiso para cometer cualquier tipo de atrocidad y fechoria, asaltos, robos, asesinatos; y en
general, cualquier tipo de accion que engendre miedo y un estado de caos, en

contraposicion al orden establecido por la sociedad.
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v’ Shapeshifter

Definitivamente el Guas6n es un exponente de la funciéon dramatica del shapeshifter
a lo largo de esta secuencia. En primer lugar, es impredecible y muy dificil de leer, ya que
actia de las formas menos esperadas, superando cualquier expectativa en el ejercicio del
antagonismo. Por otro lado, el simple uso de mascaras alberga una constante
transformacion fisica, que se observa secundada por la adaptacion y reubicacion de las

circunstancias para el beneficio de sus intenciones y objetivos.
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6.2.2 Secuencia 5 — Tonight’s Entertainment

La segunda secuencia se desarrolla durante un evento para recaudar fondos para la
futura carrera politica de Harvey Dent. El Guasén interrumpe la fiesta y busca a Dent o
cualquiera de sus seres queridos para asesinarlos. Se presenta la segunda manifestacion de
antecedentes socioldgicos y anécdota de obtencion de cicatrices en el rostro y la primera

interaccion directa y enfrentamiento fisico con el héroe.
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1. CARACTERIZACION / HISTORIA DE FONDO

1.1 Dimension fisica

A. Fisiologia

v Edad, sexo y aspecto fisico
El Guasén, individuo de sexo masculino, de una edad aproximada entre 30 y 35 afios,
de contextura delgada y estatura estdndar. Demuestra agilidad, rapidez y versatilidad, de

buena condicidn fisica y apariencia un tanto desordenada.

B. Visual
v’ Vestuario
El Guason utiliza un traje de tela de gamuza de tres piezas: pantaléon y chaqueta
color purpura, chaleco en tonalidad verde oliva; camisa de botones manga larga morada
sobrepuesta por un patrén de hexdgonos medianos color gris claro, y corbata de color verde

oscuro. Utiliza guantes de cuero morados.

La combinacién de colores del vestuario representa una funcién simbdlica
identificada en el otorgamiento de caracteristicas de excentricidad y juventud, ademds que
la combinacion también apela a un caracter de innovacidn, lo cual complementa ciertas
cualidades psicoldgicas del personaje. Por otra parte, se identifica una estética inclinada

hacia la moda.

v’ Maquillaje

Al igual que en la primera secuencia evaluada, se observa en el personaje una
perversion del cldsico maquillaje de payaso, una interpretacioén sadica. En primer lugar, una
base blanca gruesa cubre desigualmente todo el semblante del rostro; la mirada esta
resaltada mediante dos circulos negros que cubren los parpados y el area inferior de los

0jos; y por ultimo se observa un color rojo prominente que enfatiza la atencion en los labios

212



y se extiende diagonalmente a lo largo de las mejillas, exaltando unas profundas cicatrices

en forma de sonrisa diabdlica o macabra.

v’ Peluqueria

Posee un cabello relativamente largo, a la altura de los omoplatos, color castafio
claro con destellos de color verde hacia las puntas. Se muestra estilizado de una manera
desordenada y cadtica, sin un estilo particular, peinado hacia el lado izquierdo del rostro.

Un mechén de cabello mads corto estd pegado en su frente hacia el sentido contrario.

1.2 Dimensién sociologica

A. Relaciones

v Familiares

Durante la secuencia, el Guasén es confrontado por un invitado de la fiesta, un
sefior distinguido quien se atraviesa en su camino. El personaje entonces realiza una
comparacién en la que expresa que dicho sefior le recuerda a su padre, a quien hace una
breve referencia exclamando que lo odiaba. Se puede intuir que el padre del Guasén esta
muerto, o que simplemente en algun punto dejé de formar parte de su vida, esto es en el

caso de que realmente sea verdadera la existencia de esa figura en el pasado del personaje.

v" Conyugales

El personaje esta en busca de Harvey Dent, pero en virtud de su ausencia interactia
con Rachel Dawes, abogada quién es novia de Harvey. La primera reacciéon de Rachel
demuestra temor frente al acoso del personaje. El Guasén asume que dicho miedo es
producido por las cicatrices de su cara y prosigue a contar la historia de una supuesta

relacion conyugal en la que estuvo involucrado en su pasado.

El Guasén sefiala que tuvo por esposa una mujer hermosa que se preocupaba por él,

por su excesiva mortificacion, e insistia en que sonriera mas a menudo. Aparentemente era
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una mujer buena, aunque viciosa, ya que tenia el mal habito de apostar. En algin punto, la
mujer contrajo demasiadas deudas y los jefes o “tiburones” de las apuestas (como el
Guason los identifica) le trinchan la cara. La mujer cae en depresion por su deformidad
pero la familia no tiene el dinero para realizarle una cirugia. Asi que un dia, en solidaridad
con su esposa, el Guason toma una navaja y se produce las cortadas a lo largo de ambas
mejillas; en aras de hacerla feliz y verla reir nuevamente, de demostrarle que no le importan
las cicatrices. La mujer no soporta mirarlo y lo abandona, en consecuencia, el Guasén

proclama que ahora ve el lado divertido del asunto ya que siempre estd sonriendo.

1.3 Dimension psicologica

A. Personalidad

v" Emociones
Durante el desarrollo de la secuencia se observan: exaltacion, frenetismo,

persistencia, ironia, intriga, instigacion y determinacion.

v Esencia

Generacion y promocion activa del conflicto en proporciones cadticas. El Guason
promueve tanto el enfrentamiento desde una perspectiva fisica, asi como también en el
ambito psicoldgico a través de la intriga y el engafio. Pretende atemorizar y aterrorizar a
todos los individuos con los que interactua, tentar sus limites y realizar cualquier cosa con

tal de alcanzar sus objetivos.
v’ Paradoja

El personaje apela al uso de historias biograficas tragicas de su pasado, aunque no
son motivadas por la busqueda de la empatia sino por el contrario pretende instaurar el

miedo y el terror de todos los presentes.

v Punto de vista
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La violencia y la manipulaciéon son elementos fundamentales para lo que el
personaje considera el entretenimiento, la tentacién y manipulacién en aras de jugar bajo
sus reglas; aunque éstas sean inexistentes y viva s6lo en funcién del alcance de sus

objetivos a cualquier costo.

B. Trastorno
La conducta perpetuada por el Guasén durante la secuencia permite identificarlo
como perteneciente a las categorias del trastorno antisocial de la personalidad, el trastorno

narcisista y por ultimo el trastorno paranoide.

En principio se muestra como un psicépata y psicético, movido por la intencion
destructiva de asesinar a Harvey Dent y alterar el orden establecido en la sociedad. En este
sentido no demuestra ningtn tipo de atencién o importancia por las reglas y leyes de
codigos morales universales que defienden los derechos y libertades humanas mas basicas e
imprescindibles. El comportamiento inestable y delincuente que presenta se ve justificado
por el mismo personaje mediante la colocacién de si mismo como victima, a modo de
posible justificacion de su conducta. De igual manera presenta un egocentrismo extremo
mediante la busqueda de toda la atencion y concentracion de las personas con las que se

enfrenta, proclamdndose como el centro del entretenimiento.

Por ultimo se observan comportamientos correspondientes con el trastorno
paranoide de la personalidad reflejados en la paranoia o desconfianza que percibe de los
individuos con los que interactia, aunque no sugiere que esté relacionado con un temor al
dafio que puedan generarle. Por el contrario es una reinterpretacion perversa concebida
como un rechazo directo a todos los individuos, causado por una desconfianza basada en la

falta de informacion que le ofrecen las personas con respecto al paradero de su objetivo.

2. VILLANO EN ACCION

2.1 Dimension de la interaccion
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A. Entorno

v Manipulacién de personajes
El personaje se presenta en esta secuencia como un maestro de la manipulacion
perversa. En principio, utiliza anécdotas socioldgicas de su pasado para atemorizar

directamente a un sefior invitado de la fiesta, al igual que a Rachel Dawes.

Frente a la oposicion que le muestra el sefior al exclamar que no es intimidado por
unos gamberros, el Guason procede a amenazarlo bajo una supuesta similitud que tiene con
su padre, personaje que exclama odiar. Posteriormente, utiliza la anécdota de la esposa para
engatusar a Rachel Dawes en su juego y llevarla a atacarlo fisicamente, que es exactamente
lo que el personaje busca, sacarla de sus casillas y arrastrarla a enfrentarlo bajo sus métodos

de violencia y descontrol.

Con respecto a los criminales que lo acompaian, el Guason los utiliza segin la
situacion y siempre en pro de sus objetivos sin darle mayor importancia a su existencia. Al
comienzo, Son accesorios para atemorizar a las personas; posteriormente se convierten en

carnada o distraccion que usa durante el enfrentamiento violento con Batman.

v’ Tecnologia

Los métodos fisicos mediante los cuales el Guasén ejerce la oposicién o
antagonismo en esta secuencia se basan en las armas blancas y las armas de fuego. En
primer lugar, el personaje maneja un rifle, los criminales que lo acompafan (cinco
individuos con mdscaras de payasos y maquillaje) utilizan escopetas para amenazar a los
invitados del evento. Posteriormente, el Guasén maneja su arma predilecta, la navaja, con
la cual atemoriza a un sefor invitado y luego a Rachel Dawes. Pero en el método de
funcionamiento del Guasén, nada nunca es lo que parece, asi que oculta una navaja que esté
incrustada en la suela de su zapato, la cual utiliza para atacar a Batman, y posteriormente

somete nuevamente a Rachel Dawes con una pistola.
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B. Héroe

v' Atraccién

Los elementos que comparten o atraen a ambos personajes consisten
primordialmente en la necesidad de pelear y luchar por su objetivo, lo que conlleva a su
inminente enfrentamiento y conflicto. El Guasén busca atacar y acabar con Dent, y en su
ausencia aterroriza a Rachel; mientras que Batman lucha por contrarrestar la accién del

Guason y controlarlo, al igual que defender a Rachel.

v Conlflicto

El choque de los caracteres y el centro del conflicto responde también a la defensa
de los objetivos primordiales del héroe y el villano. El Guasén ataca a principalmente a dos
individuos de gran importancia para el personaje, uno por su moralidad y sistema de
valores, y el otro por la conexién sentimental que significa para Bruce Wayne. Asi mismo
por otro lado, Batman pretende controlar la accién de oposicion del Guasén y
contrarrestarlo mediante el enfrentamiento fisico y posteriormente impide que mate a la
“damisela en apuros” cuando la deja caer por el precipicio y el héroe corre tras ella para

salvarla.
v" Transformacion

Durante la secuencia se comienzan a observar indicios por parte del villano,
correspondientes con la intencién de conducir a Batman a sus limites y especificamente a
romper sus reglas y caer en el inevitable juego de control y poder andrquico del Guason.
2.2 Dimension del contexto

A. Ubicacion

v Tiempo
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La accion se desarrolla en la noche, en una vispera bastante previa a lo que se

identificaria como el periodo de campafia electoral de ciudad Gética.

v’ Espacio
La secuencia se desarrolla en el penthouse del multimillonario Bruce Wayne,
durante un evento para recaudar fondos para la futura campafa politica de Harvey Dent,

actual Fiscal General de ciudad Gotica.

B. Realidad Politica

v’ Sistema politico

El evento tiene la funcion de recaudar fondos para una futura carrera politica de
Harvey Dent. Por ende, se identifica en primer lugar la existencia de un gobierno
posiblemente federal, democratico y partidista. Por otro lado se identifica la existencia de
un sistema judicial amplio y activo; al igual que una fuerza policial, aunque esta demuestra
elementos de corrupcién ya que el Guasén utiliza a un funcionario como cortina de humo o

pase de entrada al evento.

v’ Valores

Aunque no se expresa verbalmente unos valores de indole positiva para la sociedad;
se intuye que el apoyo econdémico a Harvey Dent por parte de Bruce Wayne, al igual que su
defensa activa por parte de Batman, implica un apoyo a lo que Dent representa. Por lo
tanto, se identifica que la figura de Harvey Dent promueve el optimismo, la honestidad y la
justicia en los seres humanos. Plantea una sociedad que no permite la impunidad, y que
refuerza el desarrollo de la vida en el marco de la ley, implementado y promovido por las

fuerzas del sistema judicial.
v’ Anti-valores

Los anti-valores en la secuencia se encarnan en dos fuentes: en primer lugar

funcionarios de la policia corruptos, y en segundo lugar y de modo mas activo por el
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Guason y sus secuaces. Promueven el descontrol, la premisa de un tergiversado concepto
de tomar la justicia en sus propias manos. Se instiga y promueve la ruptura del orden

establecido, la anarquia.

v Monopolio de la violencia

El monopolio de la violencia estd manejado por las dos caras de la moneda: en
principio por las fuerzas del Guason y los criminales que lo acompafian, quienes portan
armas blancas y de fuego para someter a los individuos; y en representacion contraria se
encuentra Batman, en defensa del orden y control de la situacién mediante métodos de
violencia fisica y tecnoldgica con la ayuda de ciertos gadgets, aunque igualmente podria
considerarse que actia bajo una agenda propia que puede estar acorde o no al marco de la

legalidad o las fuerzas policiales pertinentes.

C. Escenografia

v’ Arquitectura

La accion se desarrolla en un penthouse de lujo ubicado en un rascacielos de ciudad
Gotica. Manifiesta una corriente contemporanea y el disefio se basa en espacios abiertos
enmarcados por grandes ventanales de vidrio. El espacio permite la observacion de una

perspectiva panordmica de la ciudad.

v’ Decorado

El decorado demuestra elegancia, buen gusto y simplicidad. Todos los
componentes de las mesas y copas que adornan el espacio de la sala abierta donde se realiza
la fiesta son consistentes con la funcion realista, y corresponden coherentemente con el

espacio definido.
v’ Tinte, contraste y brillo

La secuencia demuestra una predominancia de azules y rojos, exaltados mediante un

alto contraste y una luminosidad neutra.
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2.3 Dimension de rol / accion

A. Motivacion

v’ Victima

El personaje atribuye su malformacién fisica a un supuesto evento de su pasado
relacionado con su esposa, quien es deformada por unos sujetos cobradores de deudas de
apuestas. El Guason proclama que se automutila el rostro en apoyo a la situacion de la

mujer. Por otro lado, sefiala la existencia de un padre al cual odiaba.

Este tipo de experiencias tragicas pueden interpretarse a nivel social, como motivos
que podrian provocar la conversion de un ser humano en un ente perverso y malvado. Pero
de alguna manera, se percibe una doble intencionalidad en el discurso, utilizado a modo de
manipulacién, ya que el Guasén no busca ni la consideracion ni la empatia de los demads
individuos, sino que por el contrario usa estas espantosas vivencias para atemorizar y
controlar a sus rehenes. De esta manera, se presenta como un villano perverso que utiliza la
posicion de victima para ejercer su antagonismo, aunque llevado a proporciones muchisimo

mayores; éstas se corresponden con la clasificacion de villano activo y el hombre correcto.

v’ Activo

Claramente, el Guason ejerce el antagonismo en aras de alcanzar sus propios
objetivos y mediante sus propios métodos. Durante la secuencia, al no conseguir a su
objetivo primordial Harvey Dent, de igual manera opta por atemorizar y atentar contra la
vida de Rachel Dawes dejandola caer por la ventana del Penthouse. El personaje ademas
demuestra el peligroso componente de ser imprevisible con respecto a lo que es capaz de
hacer para alcanzar lo que busca, desestabilizar el orden de la sociedad y promover la

anarquia.
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v" El hombre correcto

La intencion de asesinato de Harvey Dent, visto como exponente de los valores
positivos de la sociedad, demuestra el objetivo del Guasén, no quiere que existan fuertes
exponentes de valores positivos que se opongan al sistema de valorizacién y concepciones
del villano. Ademads, se muestra como un avido y ambicioso ataque la voluntad de
resquebrajar y acabar con la esperanza del individuo que encarna el bien y la honestidad de

la humanidad.

B. Objetivo / Deseo
El objetivo principal del personaje es capturar y matar a Harvey Dent o cualquiera

de sus seres queridos, ademds de aterrorizar a todos los presentes en el evento.

Es importante resaltar que la voluntad de asesinar a Harvey Dent tiene un
significado especial, relacionado con lo que su figura politica representa. Este personaje es
el Fiscal General de ciudad Gética, un individuo honesto y justo que pretende acabar con la
criminalidad y la mafia que azota a la sociedad. Representa un supremo exponente de los
valores positivos de justicia y honestidad. El objetivo del Guasén enmascara una
intencionalidad de romper o destruir al t¢émpano primordial de la bondad y la confianza en
la naturaleza positiva de la humanidad, la figura de un héroe reconocible que amenaza la

promocion del caos y descontrol que persigue el villano.

C. Accion y reaccion

El Guasén somete y aterroriza a los invitados del evento en busqueda de Harvey
Dent. En el desarrollo de la secuencia, y como consecuencia del enfrentamiento fisico con
Batman, toma como rehén a Rachel Dawes, dejdndola caer posteriormente por la ventana

del penthouse.
La anécdota de la esposa y su consecuente auto-mutilacion, se intuye que se genera

como consecuencia de la identificacion de los conflictos psicoldgicos que afectan al

personaje de Rachel Dawes. El Guasén construye una historia especificamente para
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aterrorizar y obligar a los demas personajes a traspasar sus limites de paciencia y cordura.
Identifica sus puntos débiles y los ataca de una manera sutil y malévola para obligarlos a

entrar en su juego, en la intriga, el desorden y la violencia.

v Bufén

El Guasén se auto adjudica un sentido de alivio cémico trastornado y morboso que
sO0lo aparenta ser disfrutado y considerado gracioso por €l y sus secuaces criminales,
individuos a su vez inestables y trastornados como €l. Ademds, se identifica a si mismo y
sus acciones como el entretenimiento de la noche, y como es de conocimiento general el

bufén es un personaje que entretiene y divierte a su audiencia.

Ahora bien, también cumple con la funcién dramatica de sefalar el absurdo en el
razonamiento y comportamiento humano al identificar supuestas historias de su pasado que
por encima de cualquier cosa, representan posibles sucesos y reacciones humanas

disfuncionales y enfermas.
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6.2.3 Secuencia 9 — Good Cop, Bad Cop

El Guasén es detenido durante la persecucion en el traslado de Harvey Dent y es
llevado a la comisaria del condado en donde es puesto en cautiverio junto a otros
criminales. Un poco maés tarde se descubre la desaparicion del Fiscal General, asi que el
Guason es llevado a la sala de interrogacion para ser cuestionado por el comisionado James
Gordon, y también confrontado por Batman, en biisqueda de informacién con respecto a su
paradero. Los ideales y concepciones de sociedad del ente antagénico y de interaccion con

el héroe se muestran de manera imponente en el presente climax.
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1. CARACTERIZACION / HISTORIA DE FONDO

1.1 Dimension fisica

A. Fisiologia

v Edad, sexo y aspecto fisico
El Guas6n, individuo de sexo masculino, de una edad aproximada entre 30 y 35
afios, de contextura delgada y estatura estdndar. Demuestra agilidad, rapidez y versatilidad,

de buena condicién fisica y apariencia un tanto desordenada.

B. Visual
v’ Vestuario
El Guasén utiliza un traje de tela de gamuza de dos piezas: pantalon color purpura y
chaleco en tonalidad verde oliva en la parte delantera y purpura en tela de seda en la parte
trasera; camisa de botones manga larga morada sobrepuesta por un patrén de hexagonos

medianos color gris claro, y corbata de color verde oscuro.

La combinacién de colores del vestuario representa una funcién simbdlica
identificada en el otorgamiento de caracteristicas de excentricidad y juventud, ademds que
la combinacion también apela a un caracter de innovacion, lo cual complementa ciertas
cualidades psicoldgicas del personaje. Por otra parte, se identifica una estética inclinada

hacia la moda.

v’ Maquillaje

Al igual que en las secuencias anteriores, se mantiene en el personaje una
perversion del cldsico maquillaje de payaso, una interpretacion sadica. El rostro blanco, los
ojos resaltados en color negro, y la sonrisa enfatizada mediante el rojo en los labios y en las
cicatrices a lo largo de las mejillas. Ahora bien, el maquillaje estd corrido y sucio, se infiere

que representa el decaimiento de la méscara; estd chorreado por el sudor, especialmente la
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base blanca en la frente y el negro alrededor de los ojos, corrido hacia arriba en el lado

derecho. El rojo de los labios y las cicatrices se observa un tanto mds pronunciado.

v’ Peluqueria
Posee un cabello relativamente largo, color castano claro con destellos de color
verde hacia las puntas. Se muestra estilizado de una manera desordenada y cadtica, sin un

estilo particular, peinado hacia el lado izquierdo del rostro.

1.2 Dimensién sociologica

A. Relaciones
El personaje no manifiesta ningtin tipo de antecedentes socioldgicos biograficos

durante la secuencia.

1.3 Dimension psicologica

A. Personalidad

v" Emociones

Ironia, tenacidad, instigacion, temple, control, sadismo y frenetismo.

v Esencia
Su esencia se basa en la manipulaciéon plena utilizada en funcién de instigar y
descontrolar a otros personajes. Busca posicionarse como figura en control de un juego

perverso para instaurar el caos, la anarquia, la violencia y el engafio.

v’ Paradoja
El personaje se manifiesta como victima por estar en la posicién de interrogado;
aunque la paradoja yace en que es el Guasén quien tiene el control absoluto de la situacién

debido a la informacién que maneja. Se considera importante resaltar que esta paradoja es

225



de indole psicoldgica con manifestacion externa, a modo de manipulacion, ya que el
personaje demuestra estar consciente y tener friamente calculado los eventos previos a su

encarcelamiento al igual que el desarrollo de la interrogacion.

v Punto de vista

Expone la flaqueza de los cddigos de moralidad y ética del sistema politico y
judicial de gobierno, un mal chiste que son desechados en el primer enfrentamiento a un
problema. Percibe una sociedad civil en la cual sus ciudadanos se terminardn destruyendo

unos a otros. Rechaza la existencia de dichas reglas y promueve la anarquia.

B. Trastorno

El Guasén presenta conductas caracteristicas del trastorno antisocial de
personalidad al igual que el narcisista. El personaje se identifica como un psicético
perverso y masoquista que disfruta manipular al héroe y llevarlo a los limites de la cordura
y la sanidad mental. Rechaza fuertemente las normas y cédigos morales y éticos sociales,
desechando y anulando su importancia, incluso profesa la hipocresia y conveniencia bajo

las cuales operan.

Se muestra como un psicopata egocéntrico que disfruta plenamente generar el
sufrimiento ajeno mediante conductas inestables y criminales, la manipulacién psicolégica
y la violencia fisica. Por otro lado manifiesta una temible claridad con respecto a un ideal
de sociedad andrquico que promueve mediante su posicionamiento como figura de control
de las situaciones que inflinge sobre los otros personajes. Funge una posicion de poder
fulminante y atemorizante. De igual manera demuestra un disfrute masoquista en la
agresion fisica que Batman ejerce sobre €l, al tiempo que promulga una dependencia y

relacion de necesidad de existencia que entabla con el héroe.

2. VILLANO EN ACCION

2.1 Dimension de la interaccion
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A. Entorno

v Manipulacién de personajes

Durante la secuencia analizada se percibe el uso del discurso antagénico en funcién
de manipular de manera efectiva a dos personajes en particular, Comisionado James
Gordon y Batman. Utiliza primordialmente sus temores y deseos oscuros inconscientes

como método primordial de manipulacion.

El Guasén percibe un dejo de culpabilidad y desconfianza por parte de Gordon,
dicha desconfianza estd dirigida inconscientemente a los individuos que trabajan junto a €l
en el departamento de policia, algunos quiénes incurren en labores corruptas porque han
sido comprados por miembros de la mafia y responden a las 6érdenes de Maroni, quién es el
jefe de la banda. Por otra parte, el Guason pretende engendrar un sentido de culpabilidad y
depresion en el Comisionado desvirtuando los esfuerzos y acciones honestas que realiza, y

demostrandole su soledad en la lucha contra el crimen y el mal que azota a ciudad Gética.

Se considera interesante sefialar que utiliza el elemento del tiempo como fuerza
antagonica impersonal, para el ejercicio de la manipulacion y la intriga como elemento

determinante de la ubicacion y el destino de sus rehenes: Harvey Dent y Rachel Dawes.

La mayor manipulacion se presenta en la interaccion con Batman. La cual se evalua

a continuacion en la sub-dimension de interaccidon con el héroe.

B. Héroe

v’ Atraccién
La atraccion entre las acciones del héroe y el villano se demuestran como un ciclo
de atraccion plena en el cual el quehacer de uno involucra necesariamente la activacion del

quehacer del otro. Se demuestran como fuerzas opuestas que se complementan.
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En primer lugar, el Guasén busca el descubrimiento de la identidad de Batman. Lo
persigue mediante un juego de intrigas y engafios que desembocan en el encuentro de
ambas fuerzas. El personaje pone a prueba la intencionalidad y la funcién de Batman como
ente representante de lo positivo en la humanidad; aunque se muestra fascinado porque éste

ultimo permitiera morir a cinco personas.

Senala un rechazo a los objetivos de los miembros de la mafia, quiénes buscan
matar a Batman para regresar al status quo de su ejercicio criminal. El Guasén considera
que esto es imposible, que no se puede regresar, porque la aparicion de Batman en escena
ha alterado el orden preestablecido y cambiado el funcionamiento del entorno para siempre.
Ademads, desmiente la falsa percepcion del héroe con respecto a que el villano busca
matarlo, ya que el Guasén no tendria razén de existir sin la presencia de Batman porque
ésta lo completa como individuo y ente antagénico. De igual manera sefiala una similitud

en ambos, identificdndolo como un freak o monstruo extrafio al igual que €l.

v Conflicto

El conflicto se presenta primordialmente en la obtencién y el manejo de la
informacion. Batman quiere obtener la informacion del paradero de Harvey Dent, la cual es
s6lo manejada por el Guasén quién no pretende revelarla tan facilmente. Critica
directamente las creencias de Batman y devela lo equivocado de su moral y ética de accién
al igual que la creencia en su alianza con el cuerpo policial. Promueve la interaccién de un
juego de manipulacion en aras de retar a Batman y obligarlo a jugar bajo sus reglas si es
que quiere salvarlo. De igual manera, aumenta la profundidad del conflicto una vez que el

personaje revela que también posee en cautiverio a Rachel Dawes.
v" Contraste

Precisamente lo que el Guasén busca es generar un conflicto mayor y doblegar la

moralidad y el temple del héroe, llevandolo a escoger entre la vida y la muerte, a romper su
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unica regla y tomar la decision de matar a una persona (en sentido figurativo ya que es el

Guason quién realmente lo asesina) y salvar la vida de otra.

El Guasén tiene como rehenes tanto a Harvey Dent como Rachel Dawes, el
cautiverio de ésta ultima no era del conocimiento de Batman ni de las autoridades.
Justamente la profundizacion del conflicto por parte del villano yace en otorgarle la
informacion del paradero de ambos, operando junto a la premura de un limite de tiempo
que permite que la velocidad de accién de Batman sélo salve a uno de los rehenes. Batman
entra en profundo conflicto y decide asistir a la supuesta direcciéon donde se encuentra
Rachel, tomando una decisién en respuesta a sus intereses emocionales y personales como
Bruce Wayne por encima del deber del héroe como justiciero y simbolo; lo cual implicaria
la necesidad de salvar al individuo, que bajo su cargo publico y sin la necesidad de una
mascara, combate el crimen en la sociedad. De cualquier manera esto es una trampa del
Guason, ya que le otorga las direcciones invertidas con respecto al paradero de Dent y

Dawes.

v Transformacién

El Guasén activa la transformacion del héroe, quien movido por la rabia y la furia
descontrolada, utiliza métodos de violencia y agresividad exacerbada para obtener la
informacion que necesita del villano. El Guasén tienta los limites de auto control y cordura
de Batman, llevando al héroe a amenazarlo bajo el uso de la fuerza; aunque esto no genere
ningun tipo de temor o consecuencia en el villano ya que es justamente lo que busca,
sacarlo de quicio obligandolo a jugar y decidir bajo sus reglas. Esto se logra mediante el
uso de la figura de Rachel Dawes y su insospechado cautiverio como detonante para

desestabilizar y retar al héroe.

2.2 Dimension del contexto

A. Ubicacion
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v Tiempo
Las acciones suceden en la noche, posterior a la persecucion y atentado de ataque a

Harvey Dent durante su traslado por las calles de ciudad Gética.

v Espacio
La secuencia se realiza en la sala de interrogacion de la central de policia del

condado de ciudad Goética.

B. Realidad Politica

v’ Sistema politico

Funcionamiento de un sistema policial que opera en coordinacién con el gobierno
municipal, la alcaldia, y el sistema judicial. Se observa una clara alianza entre el
Comisionado James Gordon y la figura del vigilante Batman en aras de contrarrestar las

acciones criminales del Guason.

v’ Valores

Los valores se manifiestan en el discurso y las acciones del Comisionado Gordon y
el personaje de Batman. En principio se demuestra el rechazo a la impunidad criminal, se
promueve la justicia, la honestidad y la responsabilidad en contraposicion a la

manipulacién y el engafio que promociona el Guason.

v' Anti-valores

El Guasén promueve la ruptura de las reglas y el orden establecido en la sociedad, y
establece la anarquia como sistema de funcionamiento ideal de sociedad. Identifica la falta
de honestidad y la corrupciéon como principio que abunda en los efectivos de las fuerzas
policiales. Senala la codicia, el oportunismo y la hipocresia bajo los cuales se manejan los

individuos que sélo actian en funcién de la preservacion de sus propios intereses.

v Monopolio de la violencia
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Primordialmente estd manejado por la comisaria de la policia de ciudad Gética ya
que ellos mantienen al Guason custodiado y en cautiverio. De igual manera, el personaje de
Batman comparte parte del manejo del monopolio, ya que la alianza de cooperacion que
tiene con la policia le permite ejercer presion en el villano mediante la violencia fisica
como medida de interrogacion para obtener informacién con respecto al paradero de

Harvey Dent.

Vale acotar que el manejo de dicho monopolio de violencia no implica que los
personajes mantengan el control de la situacidn, ya que es realmente liderizado por el
Guason, quién establece las reglas de juego a razén de manejar la informacién y la

situacion de los rehenes.

C. Escenografia

v’ Arquitectura

La sala de interrogacién tiene una forma rectangular, las paredes son de baldosas en
una tonalidad crema y uno de los lados estd cubierto con una ventana de espejo que asemeja
un espacio dispuesto para la observacion de los sucesos internos. El espacio otorga una

sensacion de ambientacion de matadero o sala de algun hospital psiquiétrico.

v Decorado

El decorado se refleja en el posicionamiento del ventanal espejo, al igual que un
meson metalico descuidado y sucio y dos sillas de metal. Responde a una funcién realista e
impresionista, especificamente exacerbado con el uso del contraste entre las sombras y la

luz que se desarrollan a continuacién.

v’ Tinte, contraste y brillo
La secuencia abre con un plano muy oscuro, donde solo se ilumina al Guasén con la
luz de una ldmpara de mesa. Posteriormente, con la aparicién de Batman en el cuadro, hay

un reverso absoluto en la iluminacion y la escena estd sobre expuesta mediante el uso de
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una luz blanca muy fria que apela a intensificar la brutalidad y la violencia de la escena.
Los colores se observan muy brillantes y también sobre expuestos. El contraste es muy alto

y la opacidad es practicamente nula durante la secuencia.

2.3 Dimension de rol / accion

A. Motivacion

v’ Victima

El personaje del Guason se manifiesta en su discurso como victima de las
circunstancias de estar en cautiverio y bajo una posicién de interrogado, excusa que utiliza
en el comienzo de la conversacion con James Gordon para intentar liberarse de lo que lo
acusan. Insinua no ser responsable del rapto de Harvey Dent por haber estado encerrado en
las instalaciones de la Comisaria de la policia. Nuevamente, el personaje utiliza el

condicionamiento de victima en funcién de la manipulacion y beneficio de sus objetivos.

v’ Activo

El Guasén responde a la clasificacion de villano activo ya que actia en funcién de
sus propios objetivos, la manipulacién y el engafio como representantes del desorden y el
caos. Pretende involucrar a Batman como jugador principal de su engafio y manipulacién,

responsabilizdndolo en la seleccion de la muerte de uno de los rehenes.

v" El hombre correcto

El Guasén demuestra estar completamente convencido de la veracidad y
conveniencia de la vision de un sistema de valores anarquista y cadtico como realidad
social. Sistema que deshecha las reglas y cddigos éticos y morales por considerar que son
inudtiles e hipdcritas, y concibe una sociedad liberada del yugo de la legalidad, la cual
eventualmente conllevaria a una crisis y una absoluta destruccién de la ciudadania a manos
de los vicios e intereses egoistas de los individuos, promovidos y empujados por las

acciones antagonicas del villano.
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B. Objetivo / Deseo

El objetivo primordial del Guasén durante la secuencia es provocar y retar a Batman
para que rompa sus reglas y juegue bajo los pardmetros que establece el Guasén. El
personaje pretende corromper y obligar al héroe a actuar separado de sus codigos y reglas e

introducirlo en su juego andrquico.

C. Accién y reaccion

Se presentan dos lineas principales de accion y reaccion por parte del héroe y el
villano. En primer lugar el Guason se niega a entregar cualquier tipo de informacién con
respecto al paradero del desaparecido Harvey Dent; esto conlleva a la aparicién de Batman
en la sala de interrogaciéon para confrontar al Guasén hasta obtener la informacién
necesaria. Por otro lado, la revelacion de la ubicacion de Rachel y Harvey obliga a Batman

a tomar una decision, salvar a una de las victimas y escoge a Rachel.

D. Funcion dramatica

v Sombra

El discurso del Guasén a lo largo de la secuencia analizada demuestra varios
elementos representantes del inconsciente oscuro y malévolo del ser humano. En primer
lugar, promueve el concepto del libertinaje y el ejercicio de la voluntad plena, absoluta y
egoista del antagonismo y la maldad. Por otro lado, empuja a Batman a funcionar bajo los
elementos oscuros de su inconsciente, a apelar a la violencia fisica desenfrenada para
contrarrestar el ejercicio de la oposicion y a escoger sus deseos humanos por encima de su

deber como simbolo vigilante de la justicia.

v Bufén
La funcién dramética del bufén en esta secuencia no cumple una funcién de alivio
comico, sino que por el contrario es una representacion narrativa del incremento del

conflicto. Lo que se identifica como representacion bufénica se observa en el discurso del
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Guason y responde al sefialamiento de la hipocresia en las intenciones de las acciones y el
apoyo que presentan las fuerzas policiales a Batman. De igual manera critica la hipocresia y
la falta de existencia de una accion desinteresada por parte de cualquier individuo miembro

de la sociedad.
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6.2.4 Secuencia 17 — Battle for Gotham’s soul

La secuencia se desarrolla en las instalaciones del edificio Prewitt. Se presenta el
enfrentamiento climax entre el héroe y el villano. Se observa también la contraposicién y
conclusion de los ideales y perspectivas de funcionamiento de la sociedad y métodos del

ejercicio del antagonismo.

235



1. CARACTERIZACION / HISTORIA DE FONDO

1.1 Dimension fisica

A. Fisiologia

v Edad, sexo y aspecto fisico
El Guas6n, individuo de sexo masculino, de una edad aproximada entre 30 y 35
afios, de contextura delgada y estatura estdndar. Demuestra agilidad, rapidez y versatilidad,

de buena condicién fisica y apariencia un tanto desordenada.

A. Visual
v’ Vestuario
El Guason utiliza un traje de tela de gamuza de tres piezas: pantaléon y chaqueta
color purpura, chaleco en tonalidad verde oliva; camisa de botones manga larga morada
sobrepuestos por un patrén de hexdgonos medianos color gris claro, y corbata de color

verde oscuro. Utiliza guantes de cuero morados.

La combinaciéon de colores del vestuario representa una funcién simbolica
identificada en el otorgamiento de caracteristicas de excentricidad y juventud, ademds que
la combinacién también apela a un cardcter de innovacion, lo cual complementa ciertas
cualidades psicoldgicas del personaje. Por otra parte, se identifica una estética inclinada

hacia la moda.

v’ Magquillaje

Al igual que en la primera secuencia evaluada, se observa en el personaje una
perversion del cldsico maquillaje de payaso, una interpretacion sadica. En primer lugar, una
base blanca gruesa cubre desigualmente todo el semblante del rostro; la mirada esta

resaltada mediante dos circulos negros que cubren los parpados y el drea inferior de los
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0jos; y por ultimo se observa un color rojo prominente que enfatiza la atencion en los labios
y se extiende diagonalmente a lo largo de las mejillas, exaltando unas profundas cicatrices

en forma de sonrisa diabdlica o macabra.

v’ Peluqueria
Posee un cabello relativamente largo, color castano claro con destellos de color
verde hacia las puntas. Se muestra estilizado de una manera desordenada y cadtica, sin un

estilo particular, peinado hacia el lado izquierdo del rostro.
1.2 Dimensién sociologica
A. Relaciones

Durante el enfrentamiento con el héroe el Guasén pretende iniciar una anécdota
socioldgica con respecto a la obtencion de las cicatrices de su rostro pero es detenido por
Batman, quién lo ataca con unas ldminas de festén que expulsa su armadura hiriéndolo en
los brazos y el pecho.
1.3 Dimension psicologica
A. Personalidad
v Emociones

El personaje se observa frenético, violento, irénico, desesperado, desconfiado,
burlén y sadico.
v Esencia

El Guasén se muestra como un personaje completamente psicético que ejerce el

antagonismo de una manera impredecible, inteligente y despiadada. Demuestra una

personalidad extrovertida, cerebral, intuitiva y sensitiva.
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v Paradoja
La paradoja del personaje durante la presente secuencia yace en su complejo

trastorno psicolégico que se desarrolla un poco més adelante.

v Punto de vista

El Guasén percibe una sociedad compuesta por individuos de poca voluntad,
quienes viven al borde de la locura y responden solo a sus intereses egoistas. Ademads
concibe que todos los seres humanos son corruptibles y que la bondad y la justicia son
valores insostenibles albergados en el status quo promovido por las reglas y cédigos éticos

y morales.

B. Trastorno
Se observan indicios y conductas pertenecientes a los siguientes trastornos:
antisocial de personalidad, narcisista, psicético perverso y paranoide. A continuacién se

desarrolla la identificacion de las conductas del personaje.

En primer lugar se presenta como un psicético retorcido, un loco frenético y
delincuente, que ataca con violencia exacerbada a su oponente Batman. También se
muestra como un psicopata que actia de una manera impulsiva y agresiva, y no tiene
ningun tipo de preocupacion ni respeto hacia los valores y c6digos sociales; por el contrario
los desafia con la amenaza de asesinar a miles de personas que abordan dos embarcaciones

maritimas que han sido previamente cargadas con diesel y explosivos.

Por otro lado se observa a un personaje frio y calculador que ha premeditado y
orquestado sus planes malévolos para ser ejecutados de una manera inesperada y
sorpresiva. Es desconfiado de la naturaleza humana, por ende se posiciona en absoluto
control de la situacién y no permite la alteracién de sus planes por negligencia de terceros.
Asi mismo el Guasoén actia de una manera que nunca es lo que parece, nunca nada es

sencillo con este personaje, la mayoria de sus situaciones contienen una trampa concebida
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para distraer y poner en desventaja a su oponente, siempre parece tener un as bajo la
manga. Esto se demuestra especificamente durante la secuencia en el momento que ha sido
sometido por Batman y éste ha acabado sus planes de destruccién masiva; es en ese
momento cuando el Guason alardea acerca de la transformacion del héroe de ciudad Goética,
Harvey Dent, en un manidtico psicético agresivo que ha cometido “actos heroicos” que

destruiran el espiritu de todos los habitantes de la ciudad.

De igual manera el Guasén se presenta como un personaje egocéntrico con
complejo de grandiosidad, que manifiesta poseer una lucida comprension de la sociedad y
sus debilidades. Promueve entonces la anarquia absoluta, en respuesta a las fallas de las
normas y reglas sociales que rechaza profundamente. El manejo retorcido de control que
posee, le permite aterrorizar a la sociedad y atentar de forma irreparable contra los valores

humanos mas importantes la justicia, la bondad y la honestidad.

2 VILLANO EN ACCION

2.1 Dimension de la interaccion

A. Entorno

v Manipulacién de personajes

El ejercicio antagénico del villano se basa en la manipulacion a los personajes con
los que interactia. En principio engaia a las fuerzas policiales con respecto a la identidad
de los rehenes que mantiene en el edificio, colociandoles mascaras de payasos y armas
amarradas a las manos, despintandolos y poniéndolos en desventaja a la hora del ataque.
Por otra parte, el Guasén intenta manipular y distraer a Batman con historias de su pasado,
pero el héroe se interpone a sus planes y lo confronta fisicamente hasta someterlo y

arrebatarle el control de la situacion.

v’ Tecnologia
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El Guasén maneja una tecnologia que se basa primordialmente en la concepcion
premeditada de planes y estrategias impredecibles en funcion de la generacién del caos. De
esta manera utiliza primordialmente sustancias explosivas como la gasolina y la pélvora.
Particularmente en esta secuencia utiliza la tecnologia de un control remoto que funciona
como detonador a distancia para activar un explosivo. Igualmente hace uso de su arma

blanca favorita, el cuchillo.

B. Héroe

v’ Atraccién

La relacion de atraccion entre el héroe y el villano se caracteriza por la necesidad de
contrarrestar los esfuerzos del otro, lo cual los atraec directamente a pensar y actuar
enteramente en funcién de las acciones del otro. En el didlogo el Guason exclama, “esto es
lo que sucede cuando un fuerza imparable choca con un objeto inamovible” mientras pende
de cabezas de un cable que lo sujeta por los pies. La situaciéon de atracciéon de los
personajes los lleva a chocar constantemente concluyendo en un estado de inercia o vacio

que los obliga y destina a funcionar bajo esa dinamica por el resto de sus vidas.

v Conflicto

El conflicto se muestra de una manera evidente durante la secuencia. El Guason
tiene en su posesion un aparato detonador de una carga que estd a bordo de dos ferry que
transportan a ciudadanos corrientes y a los prisioneros mas peligrosos de ciudad Gética,
hay un limite de tiempo y a la medianoche el Guason explotard ambas embarcaciones.
Batman intenta detenerlo y para ello debe enfrentarse a los secuaces y diversas fuerzas de

oposicién que resguardan al villano.

Una vez que Batman alcanza llegar hasta el Guason, surge un enfrentamiento fisico
y violento, y posteriormente, cuando logra contrarrestarlo y dominarlo, surge un interesante
intercambio o conflicto psicolégico que responde al choque de las visiones y concepciones

de mundo de ambos personajes.
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v Contraste

El conflicto se intensifica una vez que queda establecido que ambos personajes no
pueden acabar el uno con el otro. Batman no puede matar al Guasén porque significaria
romper la uUnica regla de su cédigo moral, mientras que el villano no puede matar al héroe
porque lo considera demasiado divertido y estd completamente fascinado por la dindmica

de juego que han creado.

Otro agravante importante del conflicto se plantea con un as que mantiene el
Guason bajo la manga, ya que no permite que el logro de sus objetivos dependan del
enfrentamiento mano a mano con el héroe; por ende ha previsto y llevado a cabo la
corrupcién y conversion de Harvey Dent al lado oscuro y criminal, en aras de destruir la

esperanza de la ciudadania en el lider, y en general, en la bondad de la humanidad.

2.2 Dimension del contexto

A. Ubicacion

v Tiempo

La accion se desarrolla en la noche, pocos minutos antes de la medianoche.
v Espacio

La secuencia se desarrolla en el penthouse del edificio Prewitt, en el drea interna del
piso y en el drea externa sobre unos andamios de construccion que se encuentran fuera de
los ventanales de la edificacion.

B. Realidad Politica

v’ Sistema politico
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En el enfrentamiento final mano a mano del héroe y el villano no se manifiestan
ningun tipo de elementos del sistema politico gubernamental ya que se hace referencia sélo

a los individuos que conforman la sociedad mas no al sistema como tal.

v’ Valores
Batman se presenta como el maximo representante y vocero de la bondad, honradez

y honestidad, justicia y bienestar de la sociedad.

v' Anti-valores
En contraposicién el Guason representa la corrupcion de lo incorruptible, el caos y
el desorden, la injusticia, la violencia exacerbada, el crimen, la indecencia, la codicia, la

envidia y la venganza.

v Monopolio de la violencia

Durante la secuencia el monopolio de la violencia estd absolutamente controlado
por el Guasén y sus hombres debido a que es quién posee el control de la situacién desde
una perspectiva general, promueve la violencia y la accion de las fuerzas policiales
apoyadas por Batman desde que plantea el experimento social de asesinato masivo de los
ciudadanos de ciudad Gética. Ademds mantiene rehenes en su centro de operaciones para
dificultar la llegada hasta él y el impedimento de sus planes. Aun asi, los efectivos
policiales y Batman luchan por controlar y contrarrestar los ataques y la violencia del

Guason hasta que logran arrebatarle el control de la situacion.
C. Escenografia
v' Arquitectura
La secuencia se desarrolla en el edificio Prewitt, el cual se encuentra en

construcciéon. La interaccién entre Batman y el Guasén inicia en el penthouse de un

rascacielos, una edificacién moderna y contempordnea que estd mayormente vacia.
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v’ Decorado

El decorado en la locacion de la secuencia responde a las funciones realista e
impresionista. Es realista en el sentido en que se observan materiales de construccion,
andamios, vigas de metal y demés elementos en la superficie del penthouse. Se considera
impresionista porque representa el punto climax de la psicologia del personaje en el cual la
sociedad esta al borde de un abismo y el villano plantea la destruccion de la ciudadania y de
las reglas que la dictaminan. Se asocia el edificio en construccién como metifora de la

sociedad.

v’ Tinte, contraste y brillo
La secuencia presenta tonalidades primordialmente azules y rojas, con un contraste
alto y una luminosidad baja que es complementada con el uso de un reflector en

movimiento de luz fria.

2.3 Dimension de rol / accion

A. Motivacion

v’ Activo

El Guasén persigue y actiia de manera activa en funcion de alcanzar sus objetivos y
ademds no se conforma con dejar las decisiones en manos del libre albedrio, aunque éste se
presente condicionado por la presién del ejercicio antagdnico, estd siempre preparado para
tomar la iniciativa de sus acciones. El Guason pretende llevar a ciudad Gotica a la
destruccion y al caos, y en vista de decisiones que contradicen sus metas, estd preparado
para actuar e infligir una crisis y un desorden social por si solo. Por ejemplo, el Guasén
lleva y obliga a miembros de la sociedad a tomar la vida de cientos de ciudadanos para
salvarse a si mismos, y en vista de la falta de accion, el Guasoén pretende proceder a

detonarlos él mismo.

v El hombre correcto
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En la presente secuencia se muestra la maxima concepcion del villano bajo la
clasificacion de hombre correcto. El Guasén percibe una sociedad que basa su esperanza en
las acciones heroicas que un individuo, en este caso Harvey Dent, realiza para contrarrestar
el crimen y la accién de la mafia. Entonces el villano decide corromper aquello que la
ciudadania considera incorruptible, degradando a Harvey Dent al nivel de los criminales,
para reubicar la concepcidn de acciones heroicas acorde a los principios y pensamientos del
ente antagonico. Es decir el Guasén estd tan convencido de la naturaleza negativa de la
humanidad que prueba su premisa destruyendo al maximo exponente de la justicia y la
honestidad, el Caballero Blanco de Ciudad Gética Harvey Dent, con la intencién de romper

por completo el espiritu de los ciudadanos.

B. Objetivo / Deseo
El objetivo final del personaje consiste en apoderarse del alma de ciudad Gotica e

implementar el caos y el crimen como elementos reinantes de la sociedad.

C. Accién y reaccion

Los objetivos perversos del Guasén conllevan a una persecucién por parte de
Batman para contrarrestar y detener al villano. Una vez que se inicia el enfrentamiento, el
Guason ataca al héroe con unos furiosos perros rotweilers pero el héroe contrarresta el
ataque sometiendo y superando a los canes para llegar hasta el villano. La contienda se
torna meramente fisica y altamente violenta hasta que aparentemente el Guasén tiene
sometido a Batman, pero éste reacciona y lo hiere con unas cuchillas que expide su
armadura hasta dejarlo caer por el precipicio; pero Batman lo salva siendo fiel a sus reglas

y cédigo moral.
D. Funcion dramatica
v' Sombra

El Guasén ejerce la funcién del arquetipo de la sombra en la medida en que obliga

a los ciudadanos a tomar parte activa como jueces y asesinos de la propia humanidad.
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Apela a infligir a los individuos con la obligacion de decidir salvar sus vidas mediante el
asesinato de otros, o simplemente aceptar la muerte de todos a manos del villano. De igual
manera funge como sombra en el sentido que resalta lo peor de la gente, ya que espera
probar la teoria de que nadie es incorruptible ya que todos son egoistas y solo funcionan

respondiendo a sus intereses y necesidades propias.

v Bufén

El villano cumple con la funcién dramética del bufén en el sentido de resaltar los
aspectos comicos de las situaciones que enfrenta, aunque cabe resaltar que esto responda a
motivos perversos y sadicos. Es por ende que se concibe una interpretacion bufénica desde

la ironia y la perversion.

De igual manera ejerce la funcién de sefalar las ironfas y conflictos en el
funcionamiento de la sociedad y los individuos que la conforman, haciendo referencia al
egoismo y el interés propio de beneficiar al individuo por encima del colectivo que reina en

ciudad Goética.

v’ Shapeshifter

La funcion primordial del shapeshifter consiste en ser engafioso e impredecible,
descripcion que cumple a cabalidad el personaje del Guasén en la presente secuencia. El
villano plantea tener un as bajo la manga y realizar lo inesperado con tal de alcanzar sus
objetivos y de este modo profundiza la oposicion que realiza al héroe. La corrupcion y
transformacion que el Guason proclama haber realizado sobre Harvey Dent lo coloca en
una posicioén de ventaja sobre el héroe, ya que estd un paso mds adelantado al contraataque

y amenaza que Batman pudiera significar para sus fines cadticos.
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CAPITULO VII
ANALISIS DE RESULTADOS

7.1 Método de analisis y comparacion de resultados

Se considera que la mejor manera para concluir el andlisis de los elementos
observados en la aplicacién del instrumento es bajo el mismo método de evaluacién, es
decir se aplicard la matriz de andlisis a las dos muestras filmicas vistas como un todo, con
la intencidn de analizar las caracteristicas obtenidas de las ocho secuencias evaluadas de
manera ordenada y como un conjunto de elementos representativos del personaje en ambas

peliculas.

Se aplicara la matriz a ambas muestras a la vez, a modo de establecer las diferencias
en cada dimension para luego comparar los resultados obtenidos, con la intencién de
determinar elementos similes o disonantes que se hayan presentado en el andlisis, al igual
que se evaluard el desarrollo del personaje en cada una de las peliculas revisadas. A manera
de facilitar la comprension del contenido se identificaran las caracteristicas del personaje
bajo los nombres de Guasén uno correspondiente al de la primera pelicula “Batman”, 'y

Guason dos correspondiente al de la segunda pelicula revisada “El Caballero de la Noche” .

246



7.2 Aplicacion del instrumento a ambas peliculas

Tabla 6. Matriz para la extraccion de caracteristicas dramaticas al personaje

Guason

Personaje: Guason

Noche

Film: Batman & El Caballero de la

Secuencia: Todas

Caracteristicas

Dimensiones

Caracterizacion /
Historia de fondo

Fisica

Socioldgica

Psicoldgica

A. Fisiologfa

v Edad, sexo y aspecto

A. Relaciones

v Familiares

A. Personalidad

v Emociones

Villano en accién

fisico. v Conyugales v Esencia
v Paradoja
B. Visual v Punto de vista
v’ Vestuario
v Magquillaje B. Trastorno
v’ Peluqueria
Interaccion Contexto Rol / Accién
A. Entorno A. Ubicacién A. Motivacion

Métodos y uso de
elementos en funcién
del antagonismo

v Manipulacién de
personajes
v’ Tecnologia

B. Héroe

v’ Atraccion
v’ Conflicto
v’ Contraste
v’ Transformacién

v Tiempo
v’ Espacio

B. Realidad politica

v’ Sistema politico
v Valores

v Anti- valores

v Monopolio de la
violencia

C. Escenografia

v’ Arquitectura

v’ Decorado

v Tinte, contraste y
brillo

v Victima
v Activo
v El hombre correcto

B. Objetivo / Deseo

b. Accién
y
reaccio
n

D. Funcién dramaética
v Sombra

v Bufén
v’ Shapeshifter
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1. CARACTERIZACION / HISTORIA DE FONDO

1.1 Dimension fisica

A. Fisiologia

v Edad, sexo y aspecto fisico

* Guason uno:

Jack Napier, alias el Guason, es un individuo de sexo masculino, edad aproximada entre
40 y 45 anos, individuo de contextura normal y estatura estdndar. Aparenta estar en buena
condicion fisica y mantiene una apariencia arreglada, combinada y elegante a lo largo de la

pelicula.

* Guason dos:

El Guason, individuo de sexo masculino, de una edad aproximada entre 30 y 35 afios,
de contextura delgada y estatura estandar. Demuestra agilidad, rapidez y versatilidad, de
buena condicion fisica y apariencia elegante aunque un tanto desordenada a lo largo de la

pelicula.

B. Visual
v’ Vestuario

* Guasén uno:

A lo largo de la muestra filmica el personaje presenta diversos vestuarios que
representan dos tipologias distintas. En primer lugar el vestuario de Jack Napier es sobrio y
elegante y responde a una funcién simbdlica de representacion de un miembro de una
banda criminal, el antecedente alusivo se observa en la cultura gangster de inicios del siglo
XX. La segunda tipologia de vestuario surge con la transformaciéon al Guasén, se
manifiesta de igual manera una elegancia en los trajes aunque se introduce el elemento de
colores vivos y alegres como el purpura, turquesa y naranja. Se anexan también accesorios

decorativos que cumplen la funcidn de ocultar trampas o elementos graciosos.
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* Guason dos:

En el desarrollo de la pelicula el personaje presenta una serie de vestuarios acorde a la
intencién de la accidén. Primordialmente utiliza trajes de tres piezas (pantalén, chaleco,
chaqueta) en tonalidades purpura y verde confeccionados especificamente a su medida ya
que no presentan ningun tipo de etiquetas ni identificacion de marca. Por otra parte utiliza
durante una secuencia que no fue revisada en el presente andlisis, un uniforme de policia
para infiltrarse en la guardia de honor de la marcha policial en honor al difunto
Comisionado Loeb. El vestuario cumple de esta manera una funcion realista e impresionista
y ejerce una representacion visual coherente con la compleja psicologia del personaje y la

identificacion especifica del criminal.

v/ Magquillaje

*  Guasén uno:

El personaje presenta dos tipos de maquillajes, primero su tez o color de piel natural y
en segundo lugar una base blanca, acompafada por el uso del color rojo en los labios que
resalta una sonrisa prominente y exagerada. La mdscara simula partes de la cldsica
representacion del payaso y se infiere una funcién de comedia y estructura en la

implementacién de la misma.

* Guason dos:

El uso del maquillaje en la segunda representacion del personaje responde a una
exteriorizacion sadica y perversa de la locura del Guason. Consiste en una base blanca
gruesa que cubre desigualmente todo el semblante del rostro; la mirada estd resaltada
mediante dos circulos negros que cubren los parpados y el drea inferior de los ojos; y por
ultimo se observa un color rojo prominente que enfatiza la atencién en los labios y se
extiende diagonalmente a lo largo de las mejillas, exaltando unas profundas cicatrices en
forma de sonrisa diabdlica o macabra. Se ubica su similitud con la méscara del payaso
aunque es una version terrorifica o atemorizante acorde al miedo que puede llegar a

provocar la figura.
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Por otro lado el Guasén utiliza en una secuencia de la muestra filmica una mascara de
payaso que ya fue descrita en la revision del robo al banco. Se infiere que el uso de la
misma responde al establecimiento de una marca caracteristica de las acciones criminales
del personaje, que es a su vez compartida y utilizada por los demds criminales que lo
acompaiian en diversas situaciones a lo largo de la pelicula. De igual manera el maquillaje
es utilizado por el personaje como su firma personal, ya que lo inflige y lo copia en algunas
de las victimas que asesina como por ejemplo un impostor de Batman que se disfraza como

vigilante de ciudad Gética.

v’ Peluqueria

* Guasoén uno:

Al igual que el vestuario y el maquillaje se observan dos estilos de cabello, el primero
color castafio con destellos grisdceos y el segundo color verde. Ambos presentan el mismo

largo y peinado.

*  Guason dos:

Posee un cabello relativamente largo, color castafio claro con destellos de color verde
hacia las puntas. Se muestra estilizado de una manera desordenada y cadtica, sin un estilo
particular, peinado hacia el lado izquierdo del rostro. Se observa cierto crecimiento del
cabello a lo largo del film lo que indica el transcurrir del tiempo, de igual manera el cabello

se presenta extremadamente desordenado y cadtico en momentos climax del film.

1.2 Dimension socioldogica

A. Relaciones

v' Familiares

e (Guason uno:
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No se otorga ningun tipo de antecedente familiar alusivo al Guasén. La unica
informacion correspondiente a su biografia se refiere a su participacion y responsabilidad

como asesino de los padres de Bruce Wayne, Martha y Thomas Wayne.

*  Guason dos:

El mismo personaje otorga una serie de antecedentes en su discurso. En primer lugar
identifica la existencia de un padre al que odia, quién aparenta ya no formar parte de su
vida y lo relaciona con las cicatrices de su rostro sefialandolo como culpable. Durante una
secuencia de la pelicula el Guasén es “entregado” al mafioso Gambol, quién habia ofrecido
una recompensa por su captura vivo o muerto, es una emboscada en la que el villano
confronta al mafioso y le relata una anécdota con respecto a las cicatrices en su cara;
establece que su padre era un bebedor endemoniado que golpeaba a la madre, y una noche
que se salié de control la mama tomo6 un cuchillo de cocina para defenderse mientras el hijo
observaba, acto siguiente el padre someti6 a la madre mientras reia cruelmente, reclamo al

hijo por su seriedad y le cort6 la cara a la madre simulando una sonrisa.

Se considera importante resaltar la dudosa validez del antecedente sociolégico por dos
razones principales: en primer lugar el Guason plantea otra anécdota de indole conyugal
como el responsable de las cicatrices de su rostro; y por otro lado durante el relato del
ataque de su padre el Guason observa constantemente hacia la izquierda y se intuye que
estd inventando la historia, ya que en la interrogacion de criminales se establece que cuando
un individuo mira constantemente hacia la derecha estd utilizando la memoria, mientras que

la mirada hacia la izquierda implica que estd inventando la informacion.

La sospecha o recelo de creencia hacia la historia que proclama el Guasén de su
supuesto pasado yace también en la manera de contar su anécdota. No se concibe dificil de
entender la existencia de padres que son odiados por sus hijos, existen muchos referentes en
la historia y la psicologia, como por ejemplo aquellos que padecen del complejo de Edipo.
Aunque el planteamiento de los antecedentes socioldgicos por parte del personaje son

emitidos a manera de manipulacién con la intencién de aterrorizar y dominar a sus
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oponentes; podria de igual manera plantearse que la informacién otorgada en los
antecedentes socioldgicos apela a mostrar que puede existir cierto destello de normalidad o
bondad en el pasado del villano pero fue corrompido por tragedias familiares y sociales que

contribuyeron en su transformacion hacia el lado oscuro y malvado.

v" Conyugales

*  Guasén uno:

Se observa una relacién amorosa que el personaje mantiene con Alicia Hunt, quién esta
involucrada oficialmente con el jefe de la mafia Carl Grissom. Se infiere que la relacion
viene desarrollandose desde hace tiempo aunque no se demuestre mayor afectividad entre

ellos.

*  Guason dos:

El personaje identifica la existencia de una relacion amorosa en su pasado a la cual le
adjudica la creacién de las cicatrices en su rostro. Plantea que estuvo casado con una mujer
viciosa que apostaba, quién fue agredida en la cara por los cobradores de deuda de las
apuestas. A modo de apoyo moral con la esposa, el personaje dice haberse auto mutilado
credndose con una hojilla las cicatrices del rostro, en similitud a las de su esposa. Vale
destacar la dificultad de creer en la veracidad de esta historia, como se menciona

anteriormente en el antecedente socioldgico familiar.
1.3 Dimension psicologica
A. Personalidad
v Emociones
* Guaso6n uno:

Tanto Jack Napier como el Guason demuestran las siguientes emociones durante la

pelicula: ironia, suspicacia, alta autoestima, vanidad, destreza, astucia, viveza y exaltacion.
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¢ Guason dos:
Se observan las siguientes emociones: frenetismo, desconfianza, burla, sadismo,

engafio, intuicidn, ironia, frialdad, manipulacién, planificacién, malvado y persistente.

v Esencia

*  Guas6n uno:

El personaje es un individuo criminal y malvado que se vale de la inteligencia y el
humor para ejercer y promover el crimen y el desorden en ciudad Gética. Se identifica una

personalidad extrovertida, intuitiva, sensitiva y cerebral.

*  Guason dos:

El Guasén se muestra como un personaje completamente psicotico y psicopdtico que
ejerce el antagonismo de una manera impredecible, inteligente, perversa y despiadada. El
personaje se identifica como un agente del caos y sus acciones se conciben en funcién de
implementar el crimen, el caos y la anarquia en la sociedad. Demuestra una personalidad

extrovertida, cerebral, intuitiva y sensitiva.

v Paradoja

* Guason uno:

La paradoja del Guason yace en que a pesar de los esfuerzos para generar desorden y
descontrolar a la sociedad de ciudad Gotica, el ataque masivo se ve frustrado por las
acciones del héroe que conllevan a la muerte del villano después del enfrentamiento final

de ambos personajes en la Catedral.

*  Guason dos:

La paradoja yace en la asignacion, a manera de convencion del comun denominador
humano, de una melancolia y tragedia inherente a la indole de los antecedentes draméticos
y tragicos que cuenta el personaje; mientras que éste destaca un lado positivo como
resultado de los acontecimientos desde una dptica absolutamente retorcida y sddica. La

auto-mutilacién que realiza el Guasén como apoyo moral y psicolégico a su supuesta
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esposa, en primer lugar genera un absoluto rechazo de la mujer, la cual podria identificarse
como una percepcién comun de la sociedad; a lo que €l responde con la intencién de
resaltar el lado positivo y gracioso de todo lo sucedido, dificil de identificar para el

razonamiento del individuo comun.

Se infiere que las anécdotas de su pasado socioldgico y su bibliografia se construyen en
aras de especificar la tragedia que pudo haberle sucedido al personaje para convertirlo en
un villano de dimensiones tan crueles, psicopdticas y perversas. Resulta dificil para el
razonamiento del colectivo humano entender a un individuo que asesina por asesinar, es
decir que ejerce el antagonismo con la sola funcidén de generar caos y ver al mundo caerse a

pedazos.

v Punto de vista

* Guason uno:

El Guason plantea que la sociedad estd compuesta por individuos superficiales que
manejan un concepto errado de valorizacion del otro. Manifiesta el deseo de ser el artista
lider de ciudad Gética, la cual deberia manejarse bajo las acciones del crimen y el desorden

promovido y difundido por el villano el primer artista homicida funcional.

* Guason dos:

El Guason identifica a la sociedad como un manifiesto de los deseos egoistas de las
personas enmarcados por un cddigo de moral y ética hipdcrita e inservible. Por lo tanto
plantea en contraposicion un ideal de sistema andrquico regido por la ausencia de las leyes

y el caos, visto como elemento representativo de lo justo.

B. Trastorno

*  Guasén uno:

El personaje demuestra una serie de caracteristicas que lo identifican dentro del
diagnéstico del trastorno narcisista de la personalidad, trastorno antisocial y dependiente.

Se observa como mayor exponente del trastorno psicoldgico del villano el egocentrismo
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exacerbado y el sentido de grandiosidad. El personaje demuestra un alto sentido de
apreciacion de la identidad adquirida, ademdas de conocer y exponer sus capacidades y

habilidades en el drea de las artes y la quimica.

El Guasén es ademds un psicOpata humorista que cuestiona y obvia la existencia de
reglas y cédigos morales que limitan y critican su accionar, promueve el desorden y el
asesinato de la ciudadania a modo de alivio cdmico o liberacién de los males que engendra
la poblacion en la sociedad. Por dltimo, demuestra un sentido de desconfianza a la accién
de sus aliados, entonces actua impulsando personalmente el antagonismo, el crimen y los

homicidios en Gotica.

* Guasoén dos:
El personaje demuestra durante la pelicula una serie de caracteristicas que lo identifican
dentro del diagndstico del trastorno antisocial de la personalidad, psicosis perversa,

trastorno narcisista y dependiente.

El Guasén es un psicépata que desafia y rechaza las reglas y los cédigos éticos y
morales de la sociedad. Plantea la imposicién de la anarquia y el caos, promovidos por la
corrupcidn de las personas y la excitacion de sus miedos y deseos oscuros. Presenta una
psicosis absoluta y una perversion vista como la desviacion de la conducta humana
cominmente aceptada como tradicional y ortodoxa. Demuestra un dejo de masoquismo en
el ejercicio antagdnico ya que empuja a sus victimas y oponentes a combatirlo y enfrentarlo
fisicamente, llegando a causarle un dano considerable que disfruta plenamente porque
implica que los individuos estdn respondiendo y actuando bajo su dindmica
desestabilizadora. El personaje se describe a si mismo con la frase: “;Te parezco un tipo
con planes? Yo soy como un perro que persigue automdviles, no sabria que hacer con el si

lo capturo. Yo sélo actiio”.

Por otra parte el villano demuestra un sentido de grandiosidad, egocentrismo y

ambicién de poder identificados en la voluntad y capacidad de destruccion absoluta de la
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sociedad. Manifiesta la potestad y la necesidad de ensefiarle a los personajes intrigantes y
engafiosos, miembros de la mafia, efectivos de la policia, entre otros, lo absurdo en su

intencién de controlar las cosas.

Para concluir el personaje muestra una necesidad y dependencia de su accionar en
funcidn a las acciones del héroe. Se infiere la composicion del sindrome del doble, siendo
el villano el doble, el paralelismo opuesto de la creacién y caracterizacion del héroe.
Generando asi en la unién e interaccién de los personajes un completo y complejo reflejo

de la composicion de las fuerzas del bien y el mal.

2. VILLANO EN ACCION

2.1 Dimension de la interaccion

A. Entorno

v’ Manipulacién de personajes

*  Guas6n uno:

El personaje se observa acompafiado por una serie de secuaces criminales que lo
ayudan a cometer sus fechorias y durante el desarrollo de las acciones se observa cierta
camaraderia que surge entre el villano y su mano derecha, un criminal llamado Bob. Pero
dicha camaraderia comprueba ser superficial, ya que en el momento que alguno de sus
planes falla, no tiene ningun tipo de remordimiento en hacerle pagar con su vida por los

errores cometidos.

El villano utiliza y manipula a las personas en funcién de convertirlas en la audiencia
del espectaculo de comedia que interpreta. De igual manera, los individuos fungen como
maniquies o lienzos para la mimetizacién de las caracteristicas fisicas del semblante del

personaje, degradadas a niveles horrorosos y perturbadores.
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* Guason dos:

El personaje maneja sus acciones primordialmente a través de la manipulacién de
personajes en funcién de conseguir sus objetivos. Las acciones son altamente impredecibles
y atacan y corrompen personajes en todos los agentes activos del film: efectivos de la
comisaria de policia, miembros de la mafia, criminales y enfermos mentales que utiliza a

modo de secuaces o carnadas para la ejecucion de sus planes.

Por otra parte se define la manipulacion como elemento primordial para el
sometimiento de los personajes representantes del lado positivo: Comisionado James
Gordon, Rachel Dawes, Harvey Dent y Batman. El Guasén utiliza elementos de la sombra,
los temores de los individuos, para engancharlos en el perverso juego y ejercicio de control
de sus acciones. Todo esto se realiza en funcion de alcanzar el caos y la destruccion de la
sociedad a manos de los mismos ciudadanos, el Guasén pretende hacer a la poblacién
responsable de su propia destruccidn, ya sea contando con su participacion o tomando el

control absoluto.

v’ Tecnologia

* Guasoén uno:

Durante el desarrollo de la muestra filmica el Guasén utiliza diversos objetos para el
ejercicio antagdnico, siendo el mds importante la sustancia quimica y toxica smilex que
utiliza para aterrorizar, deformar y asesinar a los ciudadanos de ciudad Gética. Dicha
sustancia es utilizada como método de destruccion masiva durante la secuencia de
celebracion del bicentenario de ciudad Gética. Por otro lado se sefiala el uso de armas de
fuego, aunque la mayor parte del tiempo atemoriza a sus victimas con objetos dispuestos en

formas de bromas o trampas que pueden o no ser inofensivas.

El acto de violencia y destrucciéon masiva que plantea el Guasén se lleva a cabo durante
un desfile de celebracién del bicentenario de la ciudad en el cual ha prometido regalar a la
ciudadania billones de ddlares en efectivo. Apela a una asegurada asistencia de la poblacién

motivada por la codicia y el Guason asiste con un globo inflable gigantesco en forma de
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figura de payaso que estd cargado con la sustancia toxica smilex para asesinar a toda la
poblacion alli presente. Se sefiala el referente histdrico de las cdmaras de gas utilizadas por

los nazis durante la segunda guerra mundial para el exterminio de la poblacién judia.

* Guason dos:

Esta segunda representacion del Guason demuestra un personaje que apela a métodos
de destruccion mas masivos y peligrosos, identificando sus gustos y constante uso de la
polvora, gasolina y explosivos. De igual manera utiliza armas de fuego, granadas y
escopetas para el ejercicio antagénico, aunque su arma predilecta es el cuchillo o navaja. Se
suele establecer que los criminales que utilizan armas punzo penetrantes para infligir dolor
en sus victimas responden a una motivacion o necesidad sexual que es saciada mediante la
penetracion que representa el cuchillo o la navaja. Aunque el personaje establece en su
discurso que la utiliza porque prolonga el sufrimiento en la persona lo cual la lleva a revelar

su verdadera identidad.

Con respecto a la magnitud de los ataques que realiza el Guason se plantean dos
situaciones en particular que se considera importante mencionar. En primer lugar se
observa que el abogado consultor de la empresa Wayne Enterprises , Coleman Reese,
aparece en television nacional con la primicia de revelar la verdadera identidad de Batman.
El Guasén no estd de acuerdo con el descubrimiento del héroe a manos de cualquier
persona que no sea €l o el propio Batman, asi que realiza una amenaza mediante una
llamada telefénica al canal en el cual el abogado estd siendo entrevistado; plantea que si en
sesenta minutos algin ciudadano de Goética no mata a Reese el Guason estallard algtin

hospital de la ciudad.

El segundo ataque masivo se observa como el climax del tercer acto y promueve el
enfrentamiento definitivo entre el héroe y el villano. El Guasén reclama la propiedad de la
ciudad y obliga a realizar una evacuacién de los ciudadanos y los prisioneros mas
peligrosos de ciudad Goética en dos embarcaciones maritimas de grandes dimensiones. El

villano ha cargado los ferry con explosivos y gasolina, y denomina el ataque como un
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experimento social mediante el cual instaura un limite de tiempo y otorga el detonador de
cada embarcacion a la contraria; si a la medianoche ninguno de los dos ha activado la

detonacion de la otra embarcacion, el Guason explotard a ambas.

B. Héroe

v' Atraccién

*  Guas6n uno:

Ambos personajes, tanto el héroe como el villano, comparten y manifiestan la atraccién
que sienten por la fotégrafa Vicki Vale. De igual manera se observa una atraccién por el
ejercicio o accionar del otro. El Guas6n manifiesta un interés particular por los gadgets o
implementos tecnoldgicos que utiliza Batman, como el batimévil y el avion que maneja el

héroe.

* Guason dos:

La atraccién se demuestra desde la aparicion de Batman en ciudad Gética, la cual atrae
y promueve el surgimiento y exponencial crecimiento del ejercicio antagdénico villano.
Ambos personajes se complementan y completan el uno al otro, en el sentido en que se
atraen y representan las fuerzas o las caras opuestas de una moneda. Otro elemento
importante de atraccidén consiste en la pasion y entrega bajo la cual ambos personajes

ejercen su voluntad y acciones en funcién de la obtencién del objetivo.

v Conflicto

* Guasoén uno:

El conflicto entre el héroe y el villano se genera en torno al accidente de creacién o
transformaciéon de Jack Napier en el Guason, el payaso principe del crimen. El villano
pretende instaurar el caos y el desorden en ciudad Gética y la deformacion de sus
ciudadanos mediante el uso de smilex, una sustancia quimica téxica altamente peligrosa que
deforma el rostro de los individuos hasta simular la sonrisa del villano. Batman aparece en

el escenario como ente representante del orden y la justicia para combatir las acciones del
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villano. El conflicto se desarrolla entorno a los objetivos criminales y asesinos del Guason,
en contraposicion a las iniciativas esperanzadoras de justicia, orden y control de los

criminales, mafia y malhechores de la ciudad.

* Guason dos:

Durante el desarrollo de la muestra filmica el conflicto se manifiesta primordialmente
en el reto, el acoso y la violencia que ejerce el villano sobre los distintos entes de la
sociedad lo cual activa la concentracion de funcionamiento del héroe en contrarrestar los
crimenes que éste ultimo realiza. El Guason se introduce en una dindmica de juego bajo la
cual pretende obligar a Batman a funcionar bajo sus reglas, y pretende obligarlo a descubrir

su verdadera identidad para detener el asesinato diario de individuos que realiza el villano.

Batman es un justiciero silencioso, un héroe que trabaja desde la oscuridad para
controlar las acciones de la mafia y los criminales que reinan en ciudad Gética. Su
motivacion y accionar activan la necesidad del villano de engendrar mds violencia y
motivar la anarquia y el caos en oposicion a los esfuerzos del héroe. Hasta cierto punto,
Batman no entiende completamente las motivaciones psicéticas y destructivas del villano
como sujeto que quiere ver al mundo ardiendo en llamas y destruido por las propias

acciones de sus ciudadanos o por su ejercicio como ente del antagonismo.

v" Contraste

*  Guasén uno:

El conflicto entre el héroe y el villano se incrementa a causa de dos sucesos
primordiales, en primer lugar la obsesion y el ataque del Guasén a Vicki Vale, quién inicia
una relacién amorosa con Bruce Wayne. Por otro lado, la implementacion de sustancias
quimicas a modo de ataque masivo en el festival bicentenario de Gotica, se manifiesta
como el crecimiento exponencial y exacerbado de los ataques del villano. Dichos hechos
condicionan la necesidad de un mayor esfuerzo por parte del héroe, el cual se refleja en el

uso de la tecnologia y dispositivos de avanzada.
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* Guason dos:

Las acciones del Guasén estdn siempre un paso mads adelante que las fuerzas
implementadas por el héroe para contrarrestarlo. Las fuerzas antagénicas operan bajo
ninguna regla, lo cual permite su rdpida propagacion e incremento de la magnitud de los
ataques fisicos y psicoldgicos que se oponen a la accién del héroe. De esta manera, el
Guasén no s6lo amenaza el orden de la sociedad atentando contra la vida de miles de
ciudadanos; sino que genera ademds una profundizacion del conflicto con el héroe
mediante el ataque directo a las personas que tienen una gran importancia tanto en el plano
personal de la doble identidad de Batman, Bruce Wayne, como para la labor que ejerce el

caballero de la noche.

Es asi como el Guason acaba con cualquier posibilidad de proliferaciéon de valores
positivos que permitan que reine la calma y la seguridad en ciudad Gética, lo cual amerita
la inminente necesidad del ejercicio del héroe e incluso profundiza su pérdida personal al
asesinar a Rachel Dawes y convertir a su mayor y mejor aliado Harvey Dent al lado

criminal, reforzando las fuerzas antagdnicas que se oponen al héroe.

v" Transformacion

* Guason uno:

Se observan dos acciones primordiales de transformacién a causa de la interaccion del
héroe y el villano. En primer lugar el asesinato de los padres de Bruce Wayne a manos de
Jack Napier, lo cual trae como consecuencia la creacion de Batman algunos afios més tarde.
Y en contraposicién, la conversiéon de Jack Napier en el Guasén a manos de Batman a

causa de un accidente en la planta de quimicos Axis Chemicals que le desfigura el rostro.

* Guason dos:

El Guasén aparece en el escenario de ciudad Gética a manera de contrarrestar la accion
de Batman, es decir hasta cierto punto es su existencia quien crea o amerita la aparicion del
villano. Por otro lado el Guasoén reta y amenaza constantemente a Batman con la intencién

de corromperlo y obligarlo a que rompa sus reglas. Y hasta cierto punto logra activar o
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transformar al héroe en un individuo mucho mas agresivo. Igualmente, el Guason obliga a
Batman a proclamarse culpable de los crimenes cometidos por Harvey Dent en aras de
preservar la esperanza en la ciudadania, convirtiéndose de esta manera en un vigilante

silencioso, en un caballero de la noche.

2.2 Dimension del contexto

A. Ubicacion

v Tiempo

*  Guas6n uno:

La época o tiempo de desarrollo exacta no se identifica en el film, aunque se precisa
que los hechos se desarrollan en torno a la reciente eleccion de Harvey Dent y la préxima

celebracion del Bicentenario de fundacion de ciudad Gotica.

*  Guason dos:

Los sucesos de la segunda muestra filmica se ubican un afio posterior a lo ocurrido en la
pelicula Batman Begins, en la cual el héroe detiene los planes malévolos del villano Ra’s Al
Ghul para destruir ciudad Gética. Batman en asociacién con el Teniente James Gordon y el
nuevo Fiscal General Harvey Dent, instauran un operativo en aras de desmantelar las
acciones de las bandas de criminales y mafiosos restantes en la ciudad; hasta que irrumpe

en escena un ascendente maniaco y peligroso criminal que se hace llamar “The Joker”.
v’ Espacio
* Guason uno:
La historia se desarrolla en diversas localidades de ciudad Goética, una metrépolis

desarrollada, oscura y peligrosa y es fuertemente abatida por el crimen.

¢ Guason dos:
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La pelicula se desenvuelve en ciudad Gotica, una gran metropolis moderna y
contempordnea compuesta por edificaciones lujosas y gran cantidad de rascacielos. De
igual manera la historia se plantea desde una perspectiva globalizada ya que ciertas

acciones se desarrollan en Hong Kong al igual que en algin lugar del Caribe.

B. Realidad Politica

v’ Sistema politico

* Guason uno:

Ciudad Gética se maneja bajo un gobierno democrético federal donde prolifera la
corrupcion y el crimen, especificamente en ciertos individuos de las fuerzas policiales. La
alcaldia coopera con la defensoria publica y el ministerio de la justicia en aras de
contrarrestar la ola criminal que asota las calles de ciudad gética. Se ubica la existencia de
una separacién de poderes, el desarrollo de la propiedad y la industria privada en un sistema

econdmico capitalista.

*  Guason dos:

Se plantea un sistema de gobierno democratico federal, en el que se promueve la
separacion de los poderes. Se resaltan las labores del sistema judicial apoyado por las
acciones del gobierno municipal, el ministerio de justicia y las fuerzas policiales de la
ciudad. Sefiala un alto nivel de corrupcion en todos los entes del estado, principalmente por
parte de los efectivos de la policia. Por otro lado se hace hincapié en la necesidad de una
alianza de las fuerzas que controlan el monopolio de la violencia y combaten el crimen de
la ciudad con un ente externo que opera fuera de los margenes de la ley, el héroe Batman.
Por ultimo se identifica el funcionamiento de un sistema econdmico capitalista

desarrollado.

v’ Valores

e (Guason uno:
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Los valores positivos estan representados en la accion de Batman durante el desarrollo
de la muestra filmica, al igual que el Comisionado Gordon de la policia y el nuevo Fiscal
General electo Harvey Dent. Los entes positivos promueven la lucha contra el crimen y la
impunidad, la justicia, la honestidad y la bondad. Por otro lado se plantea que demuestran

ideales de aceptacion y tolerancia con respecto a la raza, el color y la religion.

*  Guason dos:

Batman representa un ente incorruptible que promueve la justicia, el orden, la
honestidad y la bondad como valores primordiales de la humanidad. Representa el deber ser
del humano y existe en funciéon de combatir la ola de crimenes promocionada por
organizaciones criminales, asi como la proteccion, vigilancia silenciosa y cuidado de los

ciudadanos de ciudad Goética. El héroe es el caballero nocturno, el caballero de la noche.

v Anti-valores

¢ Guaso6n uno:

El Guasén promueve el egocentrismo, egoismo, degradacién del arte, lo desagradable,
desorden, crimen, impunidad, violencia y caos en las acciones que promueve como ente

antagonico a lo largo de la muestra filmica.

* Guasoén dos:

El Guasén busca la proliferacion del caos identificindolo como tdnico sistema o ente
realmente justo. Implementa de igual manera el crimen, la injusticia y el ejercicio de una
especie de justicia divina en la determinacion y escogencia de los individuos condenados a
muerte y los absueltos. Por ultimo promueve la impunidad, la violencia exacerbada y la
demencia y locura como estados mentales reinantes a causa de la creciente pérdida de la

cordura de los individuos miembros de la sociedad.

v Monopolio de la violencia

¢ Guaséon uno:
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Se observa en el desarrollo de la muestra filmica un monopolio de la violencia
manejado en principio por la mafia en accion directa mediante la promocion del crimen, asi
como a través de la corrupcion de terceros en las fuerzas policiales. Ciudad Gética atraviesa
una era del crimen fomentada por el jefe de la mafia Carl Grissom, y posterior a su
transformacidn, por las acciones del Guason. Los efectivos de la policia junto a la accion
del héroe representan la contraparte u oposicién del antagonismo que combate y neutraliza
el accionar del Guason mediante el uso de la fuerza fisica, la inteligencia y gadgets

especiales que ponen un fin a la vida del Guasén.

* Guason dos:

Durante el desarrollo del largometraje se observa que el monopolio de la violencia se
ubica primordialmente en las manos del villano. Durante la mayor parte de la historia el
Guason controla y promueve la violencia mediante atentados, crimenes y asesinatos; y
aunque Batman y el comisionado Gordon, como representantes del cuerpo policial, realizan
esfuerzos increibles para contrarrestar las acciones del antagonista, éste mantiene el control
en la mayoria de las situaciones bajo el uso del elemento sorpresa y lo imprevisible de sus

planes y ataques masivos.

C. Escenografia

v’ Arquitectura

*  Guas6n uno:

La arquitectura de las secuencias y en general de la muestra filmica se identifican en la
corriente gotica, sefialando como maximo exponente el uso de la catedral para el desenlace
de la historia. De igual manera se identifica a ciudad Goética como una metropolis
desarrollada, oscura y tenebrosa, abatida por una ola de crimenes y atentados contra la

justicia y la tranquilidad de la ciudadania y de la sociedad.

e (Guason dos:
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La arquitectura de la pelicula “El Caballero de la Noche” presenta una similitud
identificable con las ciudades de Nueva York y Chicago. Presenta un estilo arquitectonico
moderno y contempordaneo reflejado en unas edificaciones monumentales como los
rascacielos y el Gotham First National Bank. La fachada de los grandes edificios responde
al referente de Chicago y del denominado estilo internacional del “Curtain Wall” concebido
por el arquitecto Alemdn Mies Van Der Rohe. La metrépolis aparenta albergar una alta
densidad de poblacién y estd muy desarrollada en funcion de los servicios, la prensa,

television, sistema de salud publica, vias de acceso y transito de la ciudad entre otras.

v Decorado

* Guasén uno:

El decorado es muy variado a lo largo de la muestra, aunque se puede resaltar que
responde primordialmente a una funcién realista e impresionista. Se plantea un escenario de
realidad exaltada o exagerada y se utilizan elementos decorativos dispuestos acorde a la

funcién psicoldgica de los personajes.

*  Guason dos:
La segunda muestra filmica presenta de igual manera un decorado muy variado y
ecléctico que presenta una funcidn realista e impresionista, una realidad exagerada que

dispone de elementos decorativos en funcion de la funcién psicolégica de los personajes.

v’ Tinte, contraste y brillo

* Guasoén uno:

Las tonalidades que mads se resaltan en la muestra son tanto los rojos como los verdes y
los azules, el contraste es relativamente alto y la luminosidad intermedia. Se observa un
pronunciado uso de las sombras para ambientar la atmdsfera oscura de la ciudad y

fortalecer la concepcién de era de crimen reinante en la ciudad.

¢ Guason dos:
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En la muestra filmica se resaltan tanto las tonalidades rojas, como las verdes y las
azules, el contraste es alto y la luminosidad también es bastante pronunciada, la luz se
utiliza para intensificar la agresividad de la intencion dramadtica del villano en

contraposicion a la oscuridad del héroe.

2.3 Dimension de rol / accion

A. Motivacion

v’ Victima

* Guasén uno:

El villano ejerce la funcién de victima ya que es el accidente en Axis Chemicals
Company el suceso que lo lleva a la transformacién en el Guasén, personaje de tez
blancuzca, cabello verde y rostro desfigurado. Su ejercicio antagénico es motivado y
reforzado por el accidente tragico que lo transforma en un personaje mds irénico, bufonesco

y destructivo.

* Guasoén dos:

El Guasén utiliza anécdotas de eventos tragicos de su pasado a los cuales atribuye como
responsables de la obtencién de las cicatrices en su rostro, e implica que son tragedias que
le llevaron a convertirse en el villano psicdtico que demuestra ser. Ahora bien, como se
menciona en el dmbito socioldgico, se infiere que las historias son mentira ya que otorga
diversas versiones de sucesos que le causaron la deformacién en el rostro, utilizados en
funcién de la manipulacién como elemento esencial de su ejercicio antagénico. Asi que se
puede concluir que el Guasén manipula la esencia de la caracterizacion de victima como

villano para llevarlo a niveles mds profundos de antagonismo y perversion.

v' Activo

e (Guason uno:
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El personaje se identifica como villano activo en razon a la biisqueda de sus objetivos.
En principio persigue fines criminales, y posterior a su transformacion en el Guason,
persigue oponerse al ejercicio de Batman al igual que atemorizar a la poblacién generando

el desorden y la zozobra con relacién al ataque masivo del téxico smilex.

* Guason dos:
El villano actia enteramente en funcién de su beneficio y del alcance de sus objetivos, sin
importar las consecuencias de sus acciones. El Guasén busca promover el caos y la

anarquia, la destruccién de la sociedad.

v" El hombre correcto

* Guason uno:

El antagonista pretende generar desorden y terror en la poblacién y convertir a los
ciudadanos de Gotica a su imagen y semejanza, distorsionando sus rostros para emular la
sonrisa caracteristica del Guasén mediante el toxico smilex y la creacion artistica homicida
de la desfiguracién del semblante de las personas, con dcidos y quimicos, a manera de
creacion artistica. De igual manera el villano estd dispuesto a llevar su accionar hasta el

limite mediante el ataque masivo frustrado que buscaba la destruccion de la sociedad.

* Guasoén dos:

El Guasén lleva su ejercicio antagénico hasta las tltimas consecuencias y ejerce el mal
desde una perspectiva cadtica y perversa en funcién de conseguir sus metas y objetivos
andrquicos destructivos para ciudad Gética. Este villano es un psicético que no se detendra
ante nada ni nadie, asesinando a cualquier individuo que se interponga en su camino y
actuando de maneras violentas, cadticas y poderosas, inconcebibles hasta por los propios
criminales de la mafia. Es un psicopata temible que se posiciona en control de la situacién

para manipular de esta manera las acciones del héroe, sus oponentes y aliados.

B. Objetivo / Deseo

¢ Guason uno:
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El objetivo del villano consiste en la proliferacion y profundizaciéon del crimen y el
desorden cadtico en la sociedad. Presenta una evidente y fuerte oposicion al héroe mediante
el enfrentamiento personal, medidtico y masivo; busca su destruccién y a su vez intenta

conquistar a la damisela en apuros de la historia.

*  Guason dos:

El objetivo del villano consiste en engendrar y promocionar el caos y la anarquia en
ciudad Gética mediante el terror y la manipulacion. Ademas pretende involucrar a Batman
en un juego perverso y psicotico de persecucion y medicion del poder de las fuerzas del
bien y el mal. El Guasén es un agente del caos que simplemente quiere ver al mundo

ardiendo en llamas.

C. Accién y reaccion

* Guasén uno:

La accion de la primera representacion del Guason se basa en la proliferacion de la
criminalidad y el desorden en ciudad Gética. Por otra parte manifiesta un alto interés en
documentar su trabajo con la ayuda de la fotégrafa Vicki Vale, personaje con el cual
desarrolla una obsesion e interés sentimental. Batman se opone directamente a las acciones
del Guasén lo cual lo lleva a fomentar y buscar un enfrentamiento directo, la derrota y
desaparicion del héroe del escenario de ciudad Gética. El enfrentamiento final con el héroe
obtiene como reaccion o resultado la caida del personaje al abismo y por ende la muerte del

Guason.

* Guasoén dos:

Las acciones y la interaccién con el héroe estan primordialmente promocionadas por la
ejecucion de crimenes, atentados y amenazas a manos del villano. Es interesante resaltar
que el control y el poder de las diversas situaciones y nudos que surgen a lo largo del film
estd manejados, manipulados y controlados por los planes andrquicos y destructivos del
Guason. Es €l quien activa e intensifica la necesidad de reaccion del héroe, fungiendo como

gatillo o detonante del incremento del conflicto.
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D. Funcion dramatica

v Sombra

* Guason uno:

La representacion del Guason responde a la funcién dramaética de la sombra mediante la
exposicion de los deseos y pensamientos oscuros de la concepcidon del humano, promueve
la violencia, la inseguridad, el crimen y la evasion de la justicia. Por otro lado también
siembra y resalta el surgimiento de la codicia y la ira en los ciudadanos de Gética mediante
la incitacién a la obtencién del dinero facil. Resalta los deseos y pecados capitales en la
poblacion en aras de ejecutar el maléfico plan de destruir a la poblacion a través de los

efectos y la intoxicacion del toxico smilex.

* Guasoén dos:

El personaje encarna la sobre exposiciéon de los deseos y pensamientos oscuros y
destructivos del ser humano. Utiliza el mecanismo de la mentira como ente primordial de
manipulacion en funcidon de aterrorizar y trastornar a sus principales oponentes. En la
interaccion con Batman ejerce la funcién de sombra mediante el sometimiento, ataque y
destruccion de Rachel Dawes, quien encarna el talon de Aquiles del lado humano del héroe,
el ataque a Dawes reta y obliga al personaje a tomar una decision riesgosa que implica la
inminente pérdida de algo importante para él, debe decidir entre sus objetivos y deseos

humanos en contraposicion al deber ser del justiciero héroe.

Por otra parte, el asesinato de Rachel Dawes y la malformaciéon de Harvey Dent
destruyen cualquier posibilidad de separacion del deber y de la llegada de tiempos en los
que ciudad Gotica ya no necesite la existencia de un vigilante enmascarado para combatir el
crimen. Asi mismo, el villano destruye y transforma al Caballero blanco de ciudad Gética,
Harvey Dent, el primordial precursor de la esperanza, la justicia y la bondad. Ademas el

Guason destruye a quién mas le importa a Dent, y posteriormente lo empuja hacia la locura
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a través de la manipulacion y la instauracion del caos, la venganza y la violencia supeditada

al ejercicio del azar o la suerte.

v Bufén

* Guason uno:

La primera representacién del Guasén es esencialmente bufénica ya que es la funcién
dramatica implementada en mayor proporcion a lo largo de la pelicula. El villano utiliza
elementos correspondientes con el gag o chiste para confeccionar muchas de sus armas,
trucos y trampas. Por dltimo, utiliza elementos simbdlicos identificables del simbolo del
payaso y los adapte de un modo malicioso y retorcido para infundir el miedo en la

ciudadania.

* Guason dos:

La funcion dramdtica del alivio cédmico es presentada por el Guasén desde una
perspectiva profundamente perversa y perturbadora. El villano demuestra las fallas y claras
contradicciones de la naturaleza del ser humano, al tiempo que critica las prioridades y
necesidades de la ciudadania de Gotica. Relaciona la locura, la ironfa y la mania con el
humor negro desde una vision sadica y maliciosa, y reconoce implicaciones comicas de
goce y disfrute en los actos mds violentos y perversos que inflinge en sus victimas.
Promueve la risa desde una postura de liberacion de los prejuicios y liberacion positiva de
las frustraciones y el horror de ciertos eventos traumaticos de su pasado. Se identifica la
frase “Why so serious?” o “;Porqué tan serio?”, como una de los didlogos primordiales

usado como coletilla por parte del antagonista.

v’ Shapeshifter

* Guason uno:

El personaje se muestra impredecible y altera el orden establecido en la ciudad y altera
el status quo mediante atentados criminales masivos en aras de generar el descontrol y el

caos en la sociedad.
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* Guaso6n dos:

El personaje muestra los siguientes elementos representativos de la funcion dramatica
del shapeshifter, desde su aparicion altera el orden establecido y promueve el surgimiento
de una nueva ola de caos en ciudad Gética; por otra parte es un enemigo declarado del
status quo y ejerce el antagonismo de una manera imprevisible retando y dificultando el
accionar del héroe debilitdndolo y obligandolo a cuestionarse sus creencias, ética y reglas

de funcionamiento.
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CAPITULO VIII
CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

Los villanos son personajes complejos que le otorgan mayor interés a la historia al
profundizar en el ejercicio antagénico y la oposiciéon al héroe. La correcta e interesante
caracterizacion de los mismos permite un mayor interés por parte de la audiencia en la

trama, ademas de la posibilidad de permanecer en la memoria de los espectadores.

Si bien para el presente estudio no se analiza o examina la reaccién ni los margenes
de venta de taquilla de las peliculas, se infiere la importancia y trascendencia de las mismas
a raiz de la revision de las diversas opiniones de criticos de cine, ademds de la observacion
del éxito taquillero que ambos films obtuvieron para el momento de estreno y presentacién

en las taquillas norteamericanas e internacionales.

El elemento primordial de interés para este estudio resalta en la representacion de
estos exponentes del antagonismo que evocan al ejercicio del mal desde una perspectiva
socioldgica que se relaciona al contexto temporo - espacial de la realidad en la que se

desenvuelven, ademads de las perspectivas de inclinacién para su ejercicio.

La primera caracterizacion del Guason, interpretado por Jack Nicholson, se inclina
hacia la representacion bufénica con respecto a la funcién dramética del personaje aunque
igualmente presenta elementos de sombra y shapeshifter. Conforme a la matriz propuesta
en este trabajo de grado se clasifica como un villano cuya conversion responde a un
accidente tragico lo cual lo ubica en la categoria de victima que ejerce su antagonismo de

una manera activa y masiva.

El villano se caracteriza por ser un fiel representante del postmodernismo, quien
critica a los elementos del movimiento moderno ademds de encarnar y hacer referencia a
ciertas cosas que no estdn contextualizadas en €l. Es asi también como el villano destruye

las grandes obras cldsicas de la pintura que representan todo aquello que se opone y es
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ajeno a lo que él promueve: la degradacion, lo desagradable, el horror y el asco. Esta
observacidn resulta coherente con la década de produccion y estreno de la muestra filmica
que coincide con finales de los ochenta e inicios de los noventa, época correspondiente al

auge del postmodernismo.

El Guasén se concibe desde la perversion de la funcion del arte, visto como un
agente de dominio del mundo. El villano se presenta como un artista pldstico figurativo,
quién figura o desfigura la composicién artistica, la creaciéon de la humanidad y la
naturaleza en funcién a la degradacion a su imagen y semejanza. Demuestra una
concepcidn del ejercicio de control de la humanidad a través de las artes, postura grandiosa

y majestuosa.

En otro orden de ideas, a través del estudio se ha podido observar la inspiracion y
representacion de referentes histéricos para la concepcion del ejercicio antagénico que
comprenden la agresion masiva similar a las cimaras de gas utilizadas por los nazis durante
la segunda guerra mundial. Igualmente se observa el uso del pop art en cuanto a la
concepcidn del vestuario y los elementos del Guason que responden a la accesibilidad de
las masas aunada a la reproduccion masiva y multiplicacion del rostro del personaje,
construyéndolo bajo un discurso de propaganda politica que promociona la identidad y facil

descripcion del personaje, similar a una marca o agente promocional de su propio arte.

Aunque la identificacion de este elemento del pop art podria parecer
descontextualizado con respecto a la degradacion y destruccion que el villano representa,
podria inferirse que refleja una critica a la sociedad y cultura de masas enfatizando la
pérdida del carécter selectivo y exclusivo de las obras maestras considerando que el arte
mueve al mundo y representa una concepcion de vida y de dominio de la racionalidad y de

la expresion de la belleza .

Ahora bien, el ejercicio del villano es contrarrestado por las acciones del héroe, y

ello se perfecciona cuando Batman logra controlar y combatir al mal hasta destruirlo. En
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esta version cinematografica “El Guasén” muere con una sonrisa en su rostro. Una
diferente situacion se plantea en la segunda representacion del villano analizada en este

trabajo.

Conforme a la misma metodologia, se analiz6 la interpretacion de “El Guas6n” por
el difunto Heath Ledger, desde una perspectiva orientada hacia lo socioldgico. El segundo
villano se presenta como un terrorista, un psicotico, psicopata que altera, reta y destruye el

status quo de la sociedad.

Se resalta el momento de los ataques terroristas del 11 de septiembre del afio 2001 a
las torres gemelas y el pentdgono como referente histérico en la concepcion del villano.
Estos ataques signados por la accién terrorista representan el objetivo de destruccion
masiva a la primera potencia mundial , Estados Unidos de Norteamérica. El terrorismo
alcanzé a una nacion considerada intocable y superior, atacdndola y destruyéndola en

dimensiones inimaginables, sin que ésta pudiera hacer nada para defenderse.

Los terroristas representan agentes del mal incontrolables, donde no hay espacio
para el razonamiento o el didlogo. Responden a creencias religiosas, fundamentalistas, o
simplemente a psicosis exacerbadas en las que el objetivo primordial es ver al mundo arder
en llamas. Incrementa de esta manera y exponencialmente, la necesidad de organizacién y

precaucion de las fuerzas positivas que pretenden contrarrestar los ejercicios del psicopata.

En la producciéon cinematografica “El Caballero de la Noche”, a diferencia de

“B ” . . . . . . .
atman”, las acciones estdn controladas primordialmente por el antagonista. Es éste quien
ejerce el terrorismo de una forma impredecible y pricticamente incontrolable. Las acciones
de las fuerzas positivas se desarrollan en funcion de contrarrestar los actos realizados por el
villano. En esta segunda version de la historia el personaje “Batman” logra combatir el mal
y neutralizar las acciones del Guasén; ahora bien, no logra controlar completamente al

villano ni al ejercicio del mal.
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En esta version la conversion del mayor exponente identificable por la poblacién,
Harvey Dent, representante de la bondad, la virtud y la justicia de la cultura
norteamericana, y su degradacion al ejercicio cadtico y criminal representa una medida
impredecible por parte del villano, quien a pesar de su captura mantiene una posicién
victoriosa al haber construido al préximo agente del mal que promoverd que el caos se

mantenga en ciudad Gotica.

Es de destacar que en el andlisis de esta version filmica se identifican importantes
hallazgos con respecto a la aplicacion de la matriz creada para el estudio del presente
trabajo de grado, en aras de resaltar su funcionalidad y aporte para futuros estudios y
trabajos referentes a la observacion de villanos, o su posible adaptacion para el estudio de

otros personajes.

Se considera que la matriz es bastante completa en cuanto a la cantidad de
elementos que se evaldan del personaje, permitiendo obtener un andlisis partiendo de la
observacion y la inferencia que resulta en planteamientos primordialmente subjetivos. Lo
anterior se fundamenta en que no se revisan directamente datos objetivos e irrefutables de
la interpretacion, sino por el contrario elementos cargados de una simbologia identificada

segun los conocimientos y percepciones de la persona que la aplique.

Ahora bien, como se sefial6 en el marco metodoldgico del presente estudio los
instrumentos metodoldgicos se construyen en funcién del objeto de estudio. Entonces, la
matriz de andlisis, en funcién a su aplicacion para el estudio de villanos, se muestra
funcional especificamente en la dimensidn psicoldgica de la caracterizacidon e historia de
fondo del personaje. La psicologia del personaje permite identificar la raiz de su mundo
interior y por ende la delimitacion de las razones que conllevan a concebir las actuaciones y
el didlogo de la figura. De igual manera, la escogencia para la aplicacion del instrumento al
Guason, surgié muy ilustrativa y complementaria para la comprensién de la dimension
socioldgica de la historia de fondo ya que complementa la construccién del pasado, y por

ende una suposicion con respecto a la compleja dimension del trastorno psicolédgico.
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Adicionalmente la categoria del villano en accién arroj6 informacién y datos muy
interesantes para la comprension del manejo del personaje y la interaccién con su entorno.
La dimension de rol / accién denoté como la exteriorizacién de la compleja construccion
psicoldgica del personaje, ilustr detalles que permitieron delimitar la intencién y alcance
del ejercicio antagonico. Asi mismo, demostré aportar informacion interesante respecto a la
dimension de interaccién con relaciéon al intercambio entre el héroe y el villano; y la

identificacion de todos los elementos del contexto.

Como ejercicio en futuras aplicaciones de la matriz propuesta, una vez finalizado el
presente trabajo se observan ciertos elementos, tanto en la dimensién de interaccion como
en la de contexto, que podrian omitirse. Dependiendo de la composiciéon y modo de accién
del villano que se pretenda analizar, en la dimension de interaccion podria considerarse
dejar de lado la evaluacién de la manipulacion de la tecnologia; y en la de contexto podria

obviarse la evaluacién del tinte, contraste y brillo de la imagen.

De esta forma se concluye que el principal aporte de la presente tesis de grado es de
indole metodoldgica y socioldgica. La metodoldgica yace en la construccion y aplicacion
de una matriz de andlisis creada y utilizada, y el socioldgico se refleja en las dimensiones

de un villano en respuesta al entorno de una realidad socioldgica e histérica.
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Batman: The Dark Knight Returns
Frank Miller

BATMAN: THE DARK KNIGHT RETURNS.

™
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with KLAUS JANSON 2a¢ LYNN YARLEY
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Alan Moore & Brian Bolland & John Higgins

286



ANEXO # 2

287



“Figure with meat”

Francis Bacon
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1y

2)

3)

4)

5)

6)

7)

8)

9)

DESCRIPCION DE SECUENCIAS
“The Dark Knight”

LINEA DRAMATICA
Trama central

BATMAN / BRUCE WAYNE

Estacionamiento — Primera aparicion del héroe, enfrentamiento a criminales de la
mafia, scarecrow, e impostores de Batman.

Gotham’s First National Bank — Encuentro con James Gordon en la escena del robo
a manos del Guasén. Recuperacion de billetes marcados que indican los bancos de
la mafia, plan simultaneo para desmantelarlos. Seleccion de contrarrestar a la mafia
en vez de al Guason.

Bat Bunker — Bruce Wayne se cose las heridas, Alfred Pennyworth lo asiste.
“Batman no tiene limites”.

Wayne Enterprises — Bruce Wayne se retine con Lau, negocios entre su empresa y
Hong Kong. Manifiesta a Lucius la necesidad de una nueva armadura para el héroe.
Restaurante — Cena con Natascha, Harvey y Rachel. Discusién de la situacion de
ciudad Gética, poblacion que idolatra a un vigilante. “O te mueres siendo el héroe, o
vives lo suficiente para verte convertido en el villano”. Harvey Dent.

Terraza sede de la policia — Batman se retine con Harvey Dent y James Gordon
acerca de la operacion fallida. Plan para atrapar a Lau y entregarlo a la justicia
norteamericana.

Wayne Enterprises — Reuniéon con Lucius Fox, plan para capturar a Lau,
presentacion del nuevo traje de Batman.

Bat Bunker — Bruce Wayne y Alfred definen los detalles del viaje a Hong Kong y el
método de escape.

Algtn lugar en el Caribe — Coartada del millonario Bruce Wayne.
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10) LSI Holdings — Captura de Lau en Hong Kong. Uso de tecnologia Sonar similar a
la de un submarino, mapeo y recreaciéon 3d de una ubicacion a través de ondas de
los teléfonos celulares.

11) Wayne penthouse — Bruce Wayne observa por television la amenaza y tortura que
realiza el villano sobre un imitador de Batman. El Guasén plantea que Batman debe
revelar su identidad y por cada dia que no lo haga asesinard a personas.

12) Wayne penthouse — Secuencia de la fiesta para recaudar fondos para la campafia de
Harvey. Aparicion del Guason en busca de Dent, toma a Rachel de rehén y la lanza
por la ventana. Batman se enfrenta por primera vez fisicamente al villano y la salva.

13) Bat Bunker — Primer acercamiento a la observacion directa de las dimensiones del
villano. Alfred sugiere que Bruce Wayne ni Batman realmente comprenden la
profunda y perversa psicologia del Guasén. Alfred realiza una descripcion del
villano: “Algunos hombres sélo quieren ver al mundo arder en llamas”.

14) Apartamento — Asesinato de dos hombres, en sus licencias de conducir se lee
Patrick Harvey y Richard Dent. El Guasén anuncia su préximo objetivo en obituario
de la edicidn del periddico del dia siguiente: el alcalde Garcia.

15) Bat Bunker — Pruebas para obtener el ADN de los fragmentos de una bala
encontrada en el apartamento.

16) Edificio Tenements — Bruce Wayne consigue el apartamento 1502, el cual
aparentemente estd vinculado con el Guason. Alli consigue varios hombres
amordazados que han sido despojados de sus uniformes y sus armas.

17) Discoteca — Batman busca a Maroni en aras de obtener informacién del paradero del
Guason. Maroni le explica que el Guasén no tiene reglas y que nadie va a darle
informacion sobre €1, si quiere conseguirlo debe revelar su identidad.

18) Wayne penthouse — Bruce Wayne le confiesa a Rachel su decision de entregarse y
revelar su identidad en una rueda de prensa. Manifiesta su interés amoroso en
Rachel, la coloca como una esperanza para una vida normal.

19) Bat Bunker — Bruce Wayne y Alfred queman archivos y evidencias que puedan
dirigir la investigacion a Rachel Dawes o Julius Fox. Ambos personajes discuten

acerca de cual es la decision correcta.
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20) Conferencia de prensa — Harvey Dent declara ser Batman. Bruce Wayne no lo
desmiente.

21) Calles de ciudad Gética — Durante el traslado de Harvey Dent al Central Holdings
el Guasén aparece en escena para intentar asesinar a Harvey Dent mientras que
Batman aparece para contrarrestarlo. El Guason lo lleva a los limites retandolo a
atropellarlo y matarlo. El villano es arrestado.

22)Sala de interrogacion MCU — Batman interroga al Guasén y se involucra en un
enfrentamiento fisico y violento una vez que el villano le informa que también
posee a Rachel Dawes en cautiverio. El héroe se ve obligado a tomar una decision,
salvar a uno y dejar morir al otro, Batman escoge salvar a Rachel.

23) Sétano de apartamento — Batman llega a la supuesta direccién donde se encuentra
Rachel sélo para encontrar a Harvey tirado con el suelo con mitad de la cara
cubierta en diesel. Logra sacarlo del lugar pero las llamas de la explosion agarran
fuego en su traje y mitad de su rostro.

24) Cuarto de hospital — Batman visita a Harvey en el hospital, le entrega su moneda de
la suerte.

25) Wayne’s penthouse — Bruce Wayne se lamenta y estd de pésame por la muerte de
Rachel. Se siente culpable por la muerte de ella.

26) Wayne’s penthouse — Bruce Wayne ve por television la amenaza del Guasén que
incita a los ciudadanos a asesinar a Reese en los préximos sesenta minutos o
explotard un hospital. Sale a cooperar con la situacion en un Ferrari e intercepta a
una camioneta de un ciudadano que pretende atropellar el automoévil que transporta
a Reese.

27) Wayne Enterprises — Batman le muestra a Lucius Fox el proyecto secreto en el que
ha estado trabajando producto del concepto de la tecnologia Sonar que utilizaron en
Hong Kong, la cual convierte a cada celular de ciudad Gética en un micro chip de
alta frecuencia que permite generar una imagen en tercera dimension de toda la

ciudad.
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28) Calles de ciudad Gética — Batman utiliza, con la ayuda de Fox, la tecnologia Sonar
para descubrir que esta sucediendo en los ferry y la ubicacion exacta del Guason. Se
comunica con James Gordon para entregarle la informacion.

29) Edificio Prewitt — Gordon estd en la azotea de un edificio aledaio, descubren que el
Guason tiene bajo su poder a rehenes de un autobus que habia desaparecido en la
evacuacion del hospital. Batman urge a Gordon que no abra fuego hasta que Batman
investigue, ya que con este villano las cosas nunca son lo que parecen.

30) Edificio Prewitt — Batman entra al edificio y tumba a uno de los supuestos payasos
criminales que mantienen a los sujetos como rehenes. Utiliza la tecnologia Sonar
para delimitar el perimetro. Descubre que el equipo SWAT tiene un objetivo
equivocado, los payasos son los rehenes.

31) Edificio Prewitt — Batman inicia un enfrentamiento con los efectivos de la SWAT
para controlar su ataque y salvar a los rehenes.

32) Edificio Prewitt — Se inicia el enfrentamiento final entre el héroe y el villano.
Miéxima exposicidon psicolégica y narrativa de creencias y choque de visiones de
mundo. Neutralizacién y control del villano.

33) Warehouse — Harvey Dent tiene como rehenes a la familia del Comisionado
Gordon, este llega para salvarlos y se produce un enfrentamiento y sefialamiento de
culpabilidad del Comisionado en los sucesos que marcaron la transformacion de
Harvey. Se discute la corrupcién en el Departamento de Policias. Amenaza con
matar al hijo de Gordon, Batman llega al sitio para intentar detenerlo. Didlogo
Harvey Dent: “Pensaban que podiamos ser hombres decentes en tiempos inmorales,
pero se equivocaron. El mundo es cruel y la unica moralidad aceptable en un mundo
asi es la suerte, imparcial y justa”. Apunta el arma a los responsables de la situacién
y lo decide mediante la moneda: le dispara a Batman, no se dispara a si mismo, y va
a dispararle al hijo de Gordon asi que lo obliga a mentirle y decirle que todo va a
salir bien hasta que Batman lo derriba y lo detiene, Dent “muere”. Batman toma la
responsabilidad por los crimenes de Harvey y se convierte en fugitivo, en el héroe

que Gdtica necesita que sea, en “The Dark Knight” .
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1y

2)

3)

4)

5)

6)
7)

8)

9)

LINEA DRAMATICA
Sub trama 2
HARVEY DENT

Juicio contra Salvatore Maroni, nuevo jefe de la familia Falcone de la mafia.
Presentacion del personaje, caracterizacion del elemento de la suerte. Atentado de
asesinato a manos de un testigo. Se demuestra la relacién amorosa que mantiene con
Rachel Dawes.

Oficina del Fiscal General — Reuni6on con James Gordon quien manifiesta su
asociacion con Batman para contrarrestar a la mafia. Plan para desmantelar los
cinco bancos de la mafia simultdneamente. Dent quiere conocer a Batman.
Restaurante — Cena con Natascha, Bruce Wayne y Rachel. Discusion de la situacion
de ciudad Gética, poblacion que idolatra a un vigilante. “O te mueres siendo el
héroe, o vives lo suficiente para verte convertido en el villano”. Harvey Dent
Terraza sede de la policia — Reunién con James Gordon y Batman acerca de la
operacion fallida. Plan para atrapar a Lau y entregarlo a la justicia norteamericana.
Sefialamiento de los oficiales Wuertz y Ramirez como efectivos corruptos.

Sala de interrogatorio — Interrogacion a Lau con respecto al dinero y la identidad de
los miembros de la mafia. Ubicacion del cargo de conspiracion RICO para acusar a
todos los miembros de la mafia.

Juicio a 549 criminales al mismo tiempo bajo diversas acusaciones y cargos.
Reunién con el alcalde de la ciudad con respecto al juicio de los criminales.
Aparicion del cuerpo asesinado de un farsante imitador de Batman con el maquillaje
y la sonrisa del Guason dibujada en el rostro, ademds de una carta del Joker que
dice: “Will the real Batman please stand up?”.

Wayne penthouse — Secuencia de la fiesta para recaudar fondos para la campana de
Harvey. Dent le propone matrimonio a Rachel. Aparicion del Guasén en busca de
Dent, Bruce Wayne lo somete y lo esconde para evitar que el Guasén lo capture.
Avenida Parkside — Desfile en homenaje al difunto Comisionado Loeb, Dent es uno

de los invitados que se sienta en la tarima mientras el alcalde Garcia da el discurso.
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El Guason le dispara a Garcia, Gordon lo salva. Capturan a uno de los complices del
villano, un maniatico que Harvey cuestiona para obtener informacion de €l y éste
posee una placa que tiene el nombre de Rachel Dawes. Lo amenaza con un arma
para que le de informacién y utiliza una moneda para definir su destino, Batman
llega a impedir que cometa un crimen.

10) Conferencia de prensa — Harvey Dent declara ser Batman, Bruce Wayne esté en la
conferencia y no lo desmiente.

11) Central Holdings MCU — Dent ha ideado un plan para incitar que el Guasén lo
ataque durante su traslado a Central Holdings, presentandose una oportunidad para
atrapar al villano.

12) Sétano de apartamento — Dent estd atado a una silla, rodeado de barriles de diesel y
explosivos sincronizados a una bomba de tiempo. El Guasén ha dispuesto un
teléfono en el dispositivo del explosivo, la linea estd en comunicacion directa con
Rachel.

13) Sétano de apartamento - Batman llega a la supuesta direccién donde se encuentra
Rachel sélo para encontrar a Harvey tirado con el suelo con mitad de la cara
cubierta en diesel. Logra sacarlo del lugar pero las llamas de la explosion agarran
fuego en su traje y mitad de su rostro.

14) Cuarto de hospital — Batman visita a Harvey en el hospital, le entrega su moneda de
la suerte.

15) Cuarto de hospital — James Gordon visita a Harvey en el hospital para expresarle su
pésame por la pérdida de Rachel. Dent le exige a Gordon que le diga el
sobrenombre que le tenian en Asuntos Internos: Harvey two-face (doble cara).

16) Cuarto de hospital — El Guason visita a Harvey en el hospital y se manifiesta como
un agente del caos, lo incita a introducir un poco de anarquia y lo convierte al lado
criminal apoyado en la predileccion de Harvey por el azar y la suerte.

17) Harvey Dent confronta al efectivo policial corrupto Wuertz, quién trabajo para el
Guason en el complot para su captura. Dent estd en busqueda del oficial que recogié
a Rachel, como no obtiene respuesta lanza una moneda a la suerte y lo mata.

Posteriormente confronta a Salvatore Maroni demandando la identidad del que
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recogié a Rachel, es Garcia, Dent nuevamente lo deja a la suerte Maroni se salva
pero le dispara al chofer del carro.

18) Harvey tiene amenazada a la oficial Garcia, quién realiza una llamada a Barbara
Gordon, esposa del Comisionado, para que abandone su casa que estd custodiada
por unos efectivos de la policia. Le indica que se dirija a la Warehouse donde fue
asesinada Rachel.

19) Warehouse — Harvey Dent tiene como rehenes a la familia del Comisionado
Gordon, este llega para salvarlos y se produce un enfrentamiento y sefialamiento de
culpabilidad del Comisionado en los sucesos que marcaron la transformacion de
Harvey. Se discute la corrupcion en el Departamento de Policias. Amenaza con
matar al hijo de Gordon, Batman llega al sitio para intentar detenerlo. Didlogo
Harvey Dent: “Pensaban que podiamos ser hombres decentes en tiempos inmorales,
pero se equivocaron. El mundo es cruel y la unica moralidad aceptable en un mundo
asi es la suerte, imparcial y justa”. Apunta el arma a los responsables de la situacion
y lo decide mediante la moneda: le dispara a Batman, no se dispara a si mismo, y va
a dispararle al hijo de Gordon asi que lo obliga a mentirle y decirle que todo va a

salir bien hasta que Batman lo derriba y lo detiene, Dent “muere”.
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1y

2)

3)

4)

5)

6)

7
8)
9)

LINEA DRAMATICA
Sub Trama 3
JAMES GORDON

Terraza sede de la policia — Gordon enciende la Bati-sefial, reflector que sirve como
medio de comunicacién entre el teniente y el héroe.

Gotham’s First National Bank — Encuentro con Batman en la escena del robo a
manos del Guasén. Recuperacion de billetes marcados que indican los bancos de la
mafia, plan simultdneo para desmantelarlos. Seleccion de contrarrestar a la mafia en
vez de al Guason.

Oficina del Fiscal General — Reunién con Harvey Dent, manifiesta asociacién con
Batman para contrarrestar a la mafia. Plan para desmantelar los cinco bancos de la
mafia simultdneamente.

Operacion fallida para desmantelar los fondos de la mafia en cinco bancos
simultdneamente.

Terraza sede de la policia — Reuniéon con Harvey Dent y Batman acerca de la
operacion fallida. Plan para atrapar a Lau y entregarlo a la justicia norteamericana.
Insinuacién de la corrupcion de la gente que trabaja para Dent.

Sala de interrogatorio — Interrogacion a Lau con respecto al dinero y la identidad de
los miembros de la mafia.

Restaurante — Arresto de Salvatore Maroni y otros miembros de la mafia.

Reunion con el alcalde de la ciudad con respecto al juicio de los criminales.

Sede de la policia — Descubrimiento de la amenaza e identificacion de los objetivos
en la carta del Joker del ADN perteneciente a la jueza Surillo, Comisionado Loeb y

Harvey Dent. El Guasén asesina a los dos primeros.

10) Apartamento — Asesinato de dos hombres, en sus licencias de conducir se lee

Patrick Harvey y Richard Dent. El Guasén anuncia su préximo objetivo en el

obituario de la edicion del peridédico del dia siguiente: el alcalde Garcia.

11) Avenida Parkside — Desfile en homenaje al difunto Comisionado Loeb, Gordon es

uno de los invitados que se sienta en la tarima mientras el alcalde Garcia da el
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discurso. El Guasén se ha infiltrado en la Guardia de Honor y le dispara al alcalde,
Gordon lo aparta del camino y lo salva recibiendo el disparo, aparentemente muere.

12) Calles de ciudad Gética — Reaparece James Gordon para someter y encarcelar al
Guason.

13) Sala de interrogaciéon MCU — Gordon es nombrado Comisionado de la policia. Se
descubre que Harvey Dent no llegd a su destino asi que trasladan al Guason a la sala
de interrogacion para que responda por su paradero, pero descubren que también
mantiene en cautiverio a Rachel. Gordon va tras Harvey una vez que Batman toma
la decision de salvarla.

14) Warehouse — Gordon llega a la supuesta direccion donde se encuentra Dent pero es
muy tarde, llega justo en el momento en que se activa el detonante y explota el
lugar. Rachel muere.

15) Cuarto de hospital — James Gordon visita a Harvey en el hospital para expresarle su
pésame por la pérdida de Rachel. Dent le exige a Gordon que le diga el
sobrenombre que le tenian en Asuntos Internos: Harvey two-face (doble cara).

16) El comisionado Gordon se dirige a las instalaciones del canal de television junto a
dos oficiales para buscar a Reese y protegerlo bajo su custodia tras la amenaza
telefonica que realiza el Guasén en television nacional. Manifiesta que quiere
involucrar a los ciudadanos en el juego y que tienes sesenta minutos para matar a
Reese o sino el explota un hospital.

17) James Gordon mantiene una reunién con el alcalde de Gética con respecto a las
ultimas amenazas del Guason, le confiesa la falta de conocimiento del paradero de
Dent, y también le plantea su interés en sacar a los prisioneros mas peligrosos de la
ciudad para evitar que el Guasén los utilice para sus planes malévolos.

18) Batman se comunica con James Gordon para informarle la ubicacién del Guason.

19) Edificio Prewitt — Gordon estd en la azotea de un edificio aledafo, descubren que el
Guason tiene bajo su poder a rehenes de un autobus que habia desaparecido en la
evacuacion del hospital. Batman urge a Gordon que no abra fuego hasta que Batman

investigue, ya que con este villano las cosas nunca son lo que parecen.
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20) Azotea edificio aledafio al Prewitt — Barbara Gordon llama al Comisionado y le
informa que tanto ella como sus hijos estdn en cautiverio, secuestrados a manos de
Harvey Dent.

21) Warehouse — Harvey Dent tiene como rehenes a la familia del Comisionado
Gordon, este llega para salvarlos y se produce un enfrentamiento y sefialamiento de
culpabilidad del Comisionado en los sucesos que marcaron la transformacion de
Harvey. Se discute la corrupcién en el Departamento de Policias. Amenaza con
matar al hijo de Gordon, Batman llega al sitio para intentar detenerlo. Didlogo
Harvey Dent: “Pensaban que podiamos ser hombres decentes en tiempos inmorales,
pero se equivocaron. El mundo es cruel y la unica moralidad aceptable en un mundo
asi es la suerte, imparcial y justa”. Apunta el arma a los responsables de la situacién
y lo decide mediante la moneda: le dispara a Batman, no se dispara a si mismo, y va
a dispararle al hijo de Gordon asi que lo obliga a mentirle y decirle que todo va a
salir bien hasta que Batman lo derriba y lo detiene, Dent “muere”.

22) Conferencia de prensa a manos del Comisionado Gordon en honor al difunto
caballero blanco de Gética, el héroe, Harvey Dent.

23) Batman escapa después de tomar en sus manos la responsabilidad por los crimenes
cometidos por Harvey Dent. Cita didlogo final Gordon: “Batman es el héroe que
Gotica merece, mds no el que necesita en este momento. Asi que lo perseguiremos,
porque puede aguantarlo, porque no es un héroe. Batman es un guardidn silencioso,

un protector vigilante, un caballero de la noche”.
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1y

2)

3)

4)

5)

6)

7)

8)

9)

LINEA DRAMATICA
Sub Trama 4
RACHEL DAWES

Juicio contra Salvatore Maroni, presentacion del personaje. Se manifiesta la relacion
amorosa que mantiene con Harvey Dent el Fiscal General.

Restaurante — Cena con Natascha, Harvey y Bruce Wayne. Discusién de la situacién
de ciudad Gética, poblaciéon que idolatra a un vigilante. “O te mueres siendo el
héroe, o vives lo suficiente para verte convertido en el villano”. Harvey Dent

Sala de interrogatorio — Interrogacion a Lau con respecto al dinero y la identidad de
los miembros de la mafia.

Juicio a 549 criminales al mismo tiempo bajo diversas acusaciones y cargos.

Wayne penthouse — Secuencia de la fiesta para recaudar fondos para la campana de
Harvey quien le propone matrimonio en la fiesta. Aparicién del Guason en busca de
Dent, toma a Rachel de rehén y la lanza por la ventana. Batman la salva.

Avenida Parkside — Desfile en homenaje al difunto Comisionado Loeb, Rachel es
uno de los invitadas que se sienta en la tarima mientras el alcalde Garcia da el
discurso.

Unidad de crimenes mayores — Rachel esta tratando de coordinar las averiguaciones
con respecto a los eventos del desfile. Dent le informa acerca de la supuesta muerte
de James Gordon, y la identificacién del Guasén como préximo objetivo.

Wayne penthouse — Bruce Wayne le confiesa a Rachel su decision de entregarse y
revelar su identidad en una rueda de prensa.

Wayne Penthouse — Rachel observa por television la rueda de prensa en la que
Harvey se declara como Batman, y Bruce Wayne estd presente en la conferencia y

no lo desmiente.

10) Central Holdings — Rachel visita a Harvey en donde estd encarcelado justo antes de

su traslado a Central Holdings. Ella intenta persuadir a Harvey para que cambie de

opinion.
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11) Warehouse — Rachel esta atada a una silla rodeada por barriles de diesel y unos
explosivos conectados a una bomba de tiempo. El Guason ha dispuesto un teléfono
en el dispositivo del explosivo, la linea estd en comunicacién directa con Harvey.

12) Warehouse — Rachel habla por teléfono con Harvey cuando descubre que Batman
ha llegado a rescatarlo. Los explosivos se activan y surge una detonacion en el

lugar. Rachel muere, Gordon no llega a tiempo para salvarla.
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