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. INTRODUCCION

Existe un arte magico, capaz de dotar de vida a objetos inanimados; donde
gracias a la observacion de la vida cotidiana, se le puede brindar sentimientos y una
personalidad con la finalidad de contar una historia.

Maés alla de una simple representacion de la realidad, la animacion, es
considerada por muchos, como un medio de expresion; un lenguaje, en donde pueden
albergarse todos los géneros cinematogréficos e infinidades de argumentos dirigidos a

ninos o adultos.

Sus inicios, partieron ligados al comienzo del cine y la inquietud de representar
movimiento. Walt Disney, fue el responsable de que por mucho tiempo el modelo
dominante de animacién fuera realizado con dibujos en dos dimensiones sobre un
acetato. Sin embargo, figuras de plastilina, siluetas, mufecos, recortes, entre otros

materiales, han sido dotados de vida gracias a diferentes técnicas de animacion.

En 1914, Windsor McCay, con su cortometraje Gertie, the Dinosaur, demostro
que gracias a la animacion es posible traer a la vida incluso a una criatura ya extinta,
que en este caso, fue un dinosaurio hecho con apenas unos trazos de lapiz; unos afios
mas tarde, en 1926, la directora alemana Lotte Reiniger, realiza el largometraje animado
mas antiguo que aun se conserva titulado Die Abenteuer des prinzen Achmed; utilizando
una técnica de animacion de siluetas ideada por ella misma, convirtiéndose de esta

manera en pionera y en una de las pocas directoras de cine de animacion de la historia.

A pesar de su versatilidad, la animacion, a sido desde siempre subestimada;
tiene mas de cien afios de historia, al igual que el cine con actores reales, pero aun asi
existen paises con industria cinematografica bastante desarrollada donde no se ha
Ilevado a cabo ni una sola produccion animada o estas han sido muy pocas. Uno de esos

paises, es Venezuela.

Con la intencion de instruir a las nuevas generaciones tanto de comunicadores

sociales como de artistas y cineastas, y crear un aporte para la industria cinematogréafica



presente en Venezuela; nace este proyecto, donde se pretende hacer uso de la estética
utilizada por Lotte Reiniger, una de las directoras mas importantes de la historia de la

animacion, para contar un pequefio relato de fantasia.

Lotte Reiniger, utilizé desde sus comienzos adaptaciones de cuentos clasicos de
caracter fantastico para realizar sus trabajos animados; basado en esto, se hizo la
eleccion de un relato moderno que lleva por titulo EI Caballero Errante cuyo autor,
George R. R. Martin, se ha vuelto reconocido en los Gltimos afios tras la adaptacién para

television de su serie de novelas Cancion de hielo y fuego.
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Il. MARCO TEORICO

1. George R. R. Martin

1.1 Biografia

En la autobiografia de George R. R. Martin publicada en su pagina web oficial,
y especificamente en el capitulo llamado Bayonne (2012), se sefiala que George
Raymond Richard Martin, naci6 en la ciudad de Bayonne, New Jersey (Estados
Unidos), el 20 de septiembre de 1948. Sus padres fueron, el estibador, Raymond

Smokey Collins Martin y Margaret Brady Martin; es el mayor de tres hermanos.

Desde muy temprana edad mostrd interés por la escritura. Segin menciona el
autor, las historias de sus primeras creaciones, fueron inspiradas por sus propios

juguetes:

(...) Un afio me dieron el set completo de caballeros medievales de
Marx Lane, con el castillo de hojalata y un monton de caballeros; y
también unos buenos juguetes espaciales. Los alienigenas de Miller, me
hicieron crear toda una serie de historias sobre Jarn de Marte y su banda
de piratas espaciales; el castillo Marx, fue el hogar de mis tortugas
mascota durante afios y finalmente terminé inspirando mi primer cuento
de fantasia épica (parecido a Cancién de Hielo y Fuego, a excepcion de
que todos los personajes eran tortugas) (2012, Traduccion libre del

autor [pagina web en linea])

Estando en la escuela, comienza a vender historias de monstruos a otros nifios
de su vecindario por algunos centavos. Mas tarde, en la secundaria, se hace fanéatico y
coleccionista de comics. “(...) En la secundaria fue cuando también me involucré en

los comic fandom, y comencé a publicar historias amateur de superhéroes en las revistas
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de fanaticos de la época (...)” (George R.R. Martin. 2012, Traduccion libre del autor

[pagina web en linea])

En 1970, se gradda como Periodista summa cum laude, en la Universidad de
Northwestern (Northwestern University) en Evanston, Illinois. Ese mismo afio, consigue

vender su relato The Hero, a la revista Galaxy y es publicado en febrero de 1971.

En el capitulo de su autobiografia llamado Chicago (2012), el autor sefiala que,
luego de graduarse, trabajé desde 1972 hasta 1974 como voluntario en la Fundacion de
Asistencia Legal del Condado de Cook, en Illinois. También, entre 1973 y 1976, fue el
encargado de dirigir los torneos de ajedrez de la Continental Chess Association; y de
1976 a 1978, trabaja como Profesor de Periodismo en el Clarke College de Dubuque,

lowa.

En 1975 se casa con Gale Burnick, su primera esposa. “Luego de vivir juntos
por un poco mas de un afio, Gale y yo nos casamos en noviembre de 1975 (...) Fue una
gran y divertida boda, de las mejores. El matrimonio, no tanto.” (George R. R. Martin.
2012, Traduccidn libre del autor [pagina web en linea]) En 1979, tras cuatro afios de

matrimonio se divorcian sin haber tenido hijos.

Durante la década de los 70’s, estuvo escribiendo y publicando relatos de
fantasia y ciencia ficcion, consolidandose definitivamente como escritor. En 1974 recibe
su primer Hugo Award por su relato A Song for Lya; y en 1977, publica su primera
novela Dying of the Light. “Aunque George R. R. Martin nunca ha sido un escritor
particularmente prolifico, se las ha arreglado para tener un nombre respetado en la
ciencia ficcién, fantasia y horror, publicando novelas e historias cortas en los tres

géneros.” (D’ Ammassa, D. 2006, Traduccion libre del autor. p. 230)

Segun afirma D’ Ammassa, D. en su libro Encyclopedia of Fantasy and Horror

Fiction (2006), a pesar de que Martin empezd a escribir profesionalmente a comienzos
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de los afos 70’s, no fue si no hasta 1980, con su relato corto dirigido al publico infantil,
El dragdn de Hielo (The Ice Dragon), que comenzé a ser tomado en serio. Durante la
década de los 80’s, Martin, publicd varios trabajos, entre ellos los relatos cortos
Remembering Melody (1981), The Pearl Shapped Man (1987) y The Skin Trade
(1989); y las novelas Fevre Dream (1982) y Armageddon Rag (1983)

En la pagina web oficial de George R. R. Martin, en la seccion llamada Life &
Times (2012), el autor sefiala que, también en la década de los 80’s, se mudo a
Hollywood para probar suerte en el mundo de la television. En 1986, trabajé como
guionista de la serie Twilight Zone, de la cadena televisiva CBS; y en 1987, se convierte
en consultor ejecutivo de la serie Beauty and the Beast, un afio mas tarde es ascendido a
productor y también participa como guionista de algunos episodios. Al mismo tiempo,
trabaja como editor y coordinador de Wild Cards, una serie de historias cortas de

ciencia ficcion, inspiradas en los comics de superhéroes.

A comienzos de los 90°s, Martin se muda a Santa Fe (New Mexico) con su

amiga Parris, con quien contrae matrimonio en febrero del 2011.

D’ Ammassa, D. (2006), sefiala que hasta mediados de los 90’s George R. R.
Martin no habia escrito ninguna novela de fantasia que no fuera considerada
convencional, y que eso cambi6 en 1996 con la publicacion de Juego de Tronos (A
Game of Thrones), la primera entrega de la saga de siete novelas titulada Cancion de
Hielo y Fuego (A Song of Ice and Fire). A pesar de que todavia no se han publicado
todas sus partes, “ (...) la saga es ya considerada el trabajo de ficcién mas significativo

de Martin. ” (Traduccion libre del autor. p.230)

1.2 Cancién de hielo y fuego

Cancion de hielo y fuego (A Song of Ice and Fire), es el nombre de la saga de

novelas de fantasia épica, creada por George R. R. Martin. Inicio en 1996 con la
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publicacion de su primer volumen, titulado Juego de tronos (A Game of Thrones).

Juego de Tronos presenta un elenco muy amplio de personajes en un
mundo que abarca varios reinos, cuyos gobernantes estan inmersos en
un complejo juego de intrigas y enfrentamientos fisicos. Hay magia
negra involucrada, asi como los peligros naturales de ese mundo; y mas
alla del enorme muro, que aisla la civilizacion de las regiones
inexploradas, donde un ejército de no-muertos comienza a hacer presién
en las fronteras. (D’Ammassa, D. 2006, Traduccion libre del autor,

p.230)

D’Ammassa, sefiala que George R. R. Martin ha demostrado tener tanta habilidad,
gue mantiene y logra incrementar la tension a lo largo de cada uno de los volumenes de la
saga, y gque ademas, no teme matar a sus personajes, incluidos aquellos a quienes los

lectores podrian echar de menos.

Lowder, J. (2012) menciona que Cancién de hielo y fuego, fue concebida
inicialmente como una trilogia y afirma que actualmente se espera que sean siete

entregas, de las cuales ya se han publicado cinco.

La historia se ha expandido miles de paginas mas de lo que era el
objetivo original de Martin, y el plazo de lanzamiento de cada nuevo
volumen se ha vuelto tan fluido como ese numero de paginas. Ha sido
un parto complicado, pero eso mismo deberia animar a los lectores.
Esto significa que la historia se estd contando como deberia ser contada,
como su creador quiere que sea contada. (Lowder, J. 2012, Traduccion

libre del autor, p. XVII)

En una entrevista realizada por Itzkoff, D. para la version electronica de la

revista El Cultural de Espafia, Geoge R. R. Martin, hace un comentario sobre la
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extension de la saga:

(...) como decia Tolkien acerca de El Sefior de los Anillos, la historia
crece a medida que la cuentas. Asi que me puse a escribir, y escribia y
escribia, y muy pronto tuve 1.300 paginas para el primer libro y ni
siquiera estaba cerca del final. (...) Durante varios afios, cuando
presentaba la saga y aseguraba que iban a ser seis libros. Y mi novia en
aquel entonces, ahora mi mujer, Parris, se ponia detras mio y levantaba
siete dedos. Al final tuve que reconocer que tenia razon. Siete libros
esta bien. Siete reinos, siete dioses, siete libros. Le da un toque de

elegancia. (2012, [pagina web en linea])

De acuerdo a la pagina oficial de George R. R. Martin, los otros cuatro
volimenes de la saga que se han publicado son: Choque de reyes (A Clash of Kings) en
el afio 1999, Tormenta de espadas (A Storm of Swords) en el 2000, Festin de cuervos (A
Feast for Crows) en el 2005 y Danza con dragones(A Dance with Dragons) en el 2011.
Ademas, ya se han anunciado los nombres de las proximas dos entregas: Los vientos de

invierno (The Winds of Winter) y Un suefio de primavera (A Dream of Spring).

1.2.1 La guerra por el trono

En cuanto a la trama de la saga, Whitehead, A. (2012) indica que la
caracteristica principal del continente donde se desarrolla Cancion de Hielo y Fuego,
Ilamado Poniente (Westeros), es que las estaciones pueden durar afios. Por lo tanto, el
tiempo es impredecible. “(...) una década con un largo invierno, puede ser seguida por
un verano sustancialmente mas corto.” (2012, Traduccion libre del autor, p. 44) El
autor, sefiala que los personajes de la saga, viven en un mundo cuya historia es incierta
pues los mitos y las leyendas se encuentran mezclados a los hechos reales, hasta tal

punto que se les hace imposible diferenciarlos.
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En la resefia hecha por Aguirre, C. (2012) para la revista Universidad de
Antioquia, el autor indica que George R. R. Martin juega con algunos elementos
historicos reales a pesar de que “(...) los Siete Reinos, Invernalia, Harrenhal, Bastion de
Tormentas, El nido de Aguilas, Rocadragon y los demas lugares donde se desarrolla la
historia (...)” (p.98), sean lugares ficticios. Poniente, muestra caracteristicas de la era
medieval en cuanto a paisajes, vestuarios, sociedades e incluso “(...) alude a una

mitologia propia en la que aspectos de culturas como la griega o la nérdica se combinan

(...)" (p.98)

La narracion, es abordada desde la perspectiva de varios de los personajes
protagonistas, segun sefiala Aguirre, C. “ (...) no a manera de mondlogo interno, sino
mediante el empleo de un narrador omnisciente que parece caminar junto a cada
personaje, de tal modo que la historia es un gran mosaico de narraciones breves que se
entretejen (...)” (2012, p.98) El autor, afiade en su resefia, que lo que realmente atrapa a
los lectores, mas alla de los aspectos magicos o fantasticos de la saga, es la humanidad de
los personajes “ (...) sus ambigiiedades, la forma en la que se tambalean entre el bien y

el mal, sus traiciones, sus errores, sus esperanzas Y sus transformaciones.” (p.98)

Alvarez, 1., en su articulo publicado en la pagina web del diario 20minutos de

Espafia, sefiala lo siguiente:

En Cancion de Hielo y Fuego los buenos no ganan siempre ni todos los
malos tienen su merecido. La novela se hila a través de sus personajes, a
los que se acaba queriendo u odiando como si fueran de la familia. Y
aunque la novela gira en torno a los humanos y sus pasiones -avaricia,
ira 0 amor-, también aparecen seres fantasticos y hechos magicos, sin
que rechinen en la historia, como un complemento y con un tratamiento

que los hace parecer algo comun. (2010 [pagina web en linea])
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También, afiade que parte de los hechos que ocurren en la saga son consecuencia
de varias conspiraciones, que llevan a una sangrienta guerra. Mientras que en el norte,
en una zona conocida como el Muro, una silenciosa y sobrenatural amenaza intenta

cruzar hacia el mundo civilizado.

En la tesis de grado realizada por Sandqvist, E. (s.f.) en la Lued University of
Technology, se explica con mayor profundidad el conflicto principal de la saga de
George R. R. Martin (1996). Poniente se encuentra dividido en siete reinos, y estos a su
vez son gobernados por un mismo rey. “Los guardianes de cada reino representan una
casa, también conocida como familia, que tiene su jerarquia interna.” (Traduccion libre
del autor, p. 11), estas casas tienen su propio emblema, lema y valores. Todo comienza
con el secuestro de Lyanna, una miembro de la casa Stark comprometida con Robert de
la casa Baratheon, por parte del principe Rhaegar Targaryen, hijo del Rey Loco Aerys
Targaryen Il. Cuando el padre y uno de los hermanos de Lyanna acuden a su busqueda,
el Rey los manda a ejecutar, iniciando asi un enfrentamiento entre las casas Stark y

Baratheon contra la dinastia Targaryen.

Durante la guerra, luego de la muerte del principe a manos de Robert, la
casa Lannister decide apoyar al Rey Loco. Sin embargo, su apoyo no dura
mucho y los Lannister finalmente se vuelven contra el Rey cuando Jaime
Lannister lo ejecuta. Entonces, los Lannister juran lealtad a Robert
Baratheon el nuevo Rey de los Siete Reinos quien posee el Trono de
Hierro, el simbolo de la realeza. Después que Lyanna fallece por una
enfermedad, Robert Baratheon se casa con Cersei Lannister en su lugar.
Los hermanos Daenerys y Viserys, los Unicos que quedan de la dinastia
Targaryen, lograron escapar a través del estrecho mar. (Traduccion libre

del autor, p. 10)

Sandqvist, E. (s.f.) , en su tesis, sefiala que el primer volumen inicia quince afos

después de estos acontecimientos, cuando el Rey Robert Baratheon, visita Invernalia
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con su familia con la intencion de nombrar a Eddard Stark como 'Mano del Rey', luego
de la muerte de Jon Arryn, quien se encontraba en dicho cargo. Durante la visita se da
pie a varios conflictos, que mas tarde se iran desarrollando a lo largo de la saga. Las
cosas se complican luego de la repentina muerte de Robert Baratheon y de que su
sucesor, el principe Joffrey, toma su lugar en el Trono de Hierro. Tras una serie de
sucesos, se comienza nuevamente una guerra por el trono encabezada por la familia
Lannister, los Stark y los hermanos del difunto Rey Robert. “ Al mismo tiempo, los
hermanos Targaryen, que lograron escapar a las Ciudades Libres de Pentos a través del
estrecho mar, hambrientos de venganza no estan lejos de regresar a Poniente para

reclamar el Trono de Hierro” ( Traduccion libre del autor, p. 11)

1.2.2 Serie televisiva

Garcia, T. (2012) sefiala que en el afio 2011, la cadena televisiva HBO llevé a la
pantalla, por primera vez, la adaptacién de la saga en formato de seriado. La serie, fue
Ilamada Juego de Tronos (Game of Thrones): “Cuando el 17 de abril de 2011 se
estrend en Estados Unidos el primer episodio de ‘Juego de Tronos’ pocos podian

imaginar que la serie se convertiria en la saga de mas éxito de la historia de HBO”

(p.111)

La serie, a cargo de los productores David Benioff y D. B. Weiss, logré obtener
un alto nimero de audiencia y se estreno una segunda temporada el 1 de abril del 2012.
Ambas temporadas, contaron con 10 capitulos de 60 minutos de duracion. Segun indica

Garcia, T., la cadena HBO tiene planeado continuar realizando nuevas temporadas:

(...) todos los interesados —actores, equipo técnico, productores, etc.-
tienen un compromiso para seis afios. Benioff y Weiss hablan de que lo
ideal serian ocho temporadas, especialmente por la dificultad a la hora de

adaptar la quinta y la sexta entrega de la saga. En HBO suefian con
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mantener vivos los Siete Reinos durante una década, en lo que esperan

que se convierta en la mejor serie de la historia de la casa. (2012, p.112)

George R. R. Martin (2012) sefiala en el prefacio de Inside HBO's Game of
Thrones, que nunca imagind que fuera posible que su saga llegara a algin medio
audiovisual, debido a lo complicada y costosa que seria su filmacién. Afirma que, si
con la historia de El Sefior de los Anillos de Tolkien, se hicieron tres peliculas de tres
horas cada una, llevar al cine Cancion de Hielo y Fuego seria casi imposible pues cada
volumen de la saga es tan largo como la trilogia completa de Tolkien. La Gnica manera
posible, era a través de la television, pero que dificilmente encontraria una productora
que se atreviera a hacer una serie televisiva tan costosa, pues consideraba que cada

novela merecia una temporada completa.

El autor indica que lleg6 a pensar en HBO para llevar la saga a la television,
pues la productora era famosa por haber realizado grandes producciones como The
Sopranos y Rome. “El problema era que HBO nunca habia hecho fantasia antes, y no
mostraba ningin interés en el género. Eso nunca pasaria.” (Traduccion libre del autor,
p.5) Esto cambié cuando un dia, David Benioff y Dan Weiss, se reunieron con el
escritor y le propusieron adaptar la saga para crear una serie destinada a dicha cadena
televisiva. “ ‘Estan locos’ les dije, ‘Es muy larga, es muy complicada, es muy costosa.
HBO no hace fantasia’. (...) Ellos estaban enamorados de la historia y estaban
convencidos de poder llevarla a la pantalla. Asi que les dejé intentarlo.” (Traduccion

libre del autor, p.5)

La serie resultd ser un éxito y fue aclamada por la critica, obtuvo nominaciones
en los premios Emmy y en los Globos de Oro, donde resulté ganador el actor Peter
Dinklage por interpretar el papel de Tyron Lannister. “Tanto la serie como los libros se
convirtieron en un zeitgeist cultural, con referencias y comentarios en otros shows tan

diversos como Los Simpsons, The Big Bang Theory, Parks and Recreation, Castle y
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Chuck.” (George R. R. Martin. 2012, Traduccion libre del autor, p.5)

1.3 Las Aventuras de Dunk y Egg

El profesor de la Universidad de La Verne, Westfahl, G. (2012) , en su ensayo
titulado Back to the Egg: The prequels to A Song of Ice and Fire; explica que George R.
R. Martin, igual que muchos otros reconocidos escritores del género fantastico, ha
escrito una serie de historias que ocurren en el mismo mundo de la saga pero que

anteceden a los hechos sucedidos en Cancion de Hielo y Fuego.

Westfahl, sefiala que George R. R. Martin por lo momentos ha publicado tres
relatos o novelas cortas, protagonizadas por dos personajes conocidos como Dunk y
Egg, quienes vivieron un centenar de afos antes que los personajes de las novelas de la
saga. EIl primer relato titulado El caballero errante ( The Hedge Knight), fue publicado
por primera vez en 1998, como parte de una coleccion de relatos de varios autores en el
libro Legends: Stories By The Masters of Modern Fantasy, editado por Robert
Silverberg. La segunda parte titulada La espada leal (The Sworn Sword), se publicé en
el 2004 en Legends I1: New Short Novels By The Masters of Modern Fantasy , también
editado por Robert Silverberg. La tercera parte llamada El caballero misterioso (The
Mystery Knight), fue publicada en el 2010 en el libro Warriors, editado por George R.

R. Martin y Gardner Dozois.

Hollands, N. (2007), en su libro Read On... Fantasy Fiction: Reading list for
every taste, sefiala que en el afio 2003, el relato de El caballero errante fue publicado
por segunda vez, adaptado a formato de novela grafica por el guionista Ben Avery e

ilustrado por Mike S. Miller.

Westfahl, G. afirma que, Dunk es probablemente un bastardo, educado por un
viejo caballero, que no tiene idea de quienes son sus padres y que por lo tanto no posee

ninguna conexion conocida o directa con las casas reales que se mencionan en Cancion
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de Hielo y Fuego. Una de las caracteristicas principales de Dunk es su altura, “(...) él
impresiona a las personas con su gran tamario, por lo que él se nombra a si mismo 'Ser
Duncan El Alto' (...) ” ( Traduccion libre del autor, 2012, p. 61) , estd es su mayor
ventaja, pues como sefiala Westfahl, Dunk no posee mucha habilidad en las batallas y

tampoco es especialmente inteligente.

Por otro lado, el autor describe a Egg como un heredero de la familia Targaryen,
quien esta destinado a ser el Rey Aegon V. El nombre Egg es un diminutivo para su
nombre real que es Aegon, aunque el Westfahl también lo relaciona con otros dos
significados, pues forma parte de un juego de palabras ya que Egg significa huevo en
inglés “(...) como Dunk lo sefiala 'Su cabeza parece un huevo’; y un huevo es
normalmente usado como simbolo del renacimiento (...) . ” (Traduccién libre del autor,

2012, p.62)

Durante la nifiez de Egg, cuando suceden los hechos que se narran en los relatos,
se le muestra como un pequefio valiente e inteligente, que comienza a ver la vida desde

una nueva perspectiva, la de un hombre comdn:

(...) ¢él, literalmente, ha escapado de todas las responsabilidades
normales de un joven principe. Cuando Dunk se encuentra por primera
vez con él, el chico se encontraba viajando de incégnito (con la cabeza
rapada para no revelar el cabello rubio casi plateado distintivo de su
familia) en un esfuerzo por evitar convertirse en escudero de su

hermano(...) (Traduccion libre del autor, 2012, p. 62)

1.3.1 El caballero errante

Westfahl, G. (2012), explica que el primer relato titulado El caballero errante,
inicia cuando Dunk entierra al caballero a quien servia como escudero y decide iniciar

su propia carrera convirtiéndose en caballero errante, pues asi seria capaz de “(...)
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servir a cualquier causa o al empleador que le parezca mejor. ” (Traduccion libre del
autor, p.61) En su viaje conoce a Egg, a quien toma por un mozo de cuadra y “(...) ante
la insistencia del joven, de mala gana lo contrata como su escudero” (Traduccion libre
del autor, p.62) El relato, finaliza un poco después de que Dunk descubre la verdadera

identidad de Egg.
Segun lo que indica Hollands, N. (2007), sobre la trama del relato; para darse a

conocer, Dunk, participa en un torneo de caballeros donde “(...) descubre la crueldad

que subyace a la brillante armadura” (Traduccion libre del autor, p.53)
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2. Lotte Reiniger

2.1 Biografia

Charlotte Reiniger, mejor conocida como Lotte Reiniger, nacio en el barrio de
Chartottenburg de Berlin, Alemania en 1899. Era parte de una familia de clase media.
Segun lo sefialado por Matinez-Salanova Sanchez, E. en su articulo Lotte Reiniger:
Pionera del cine de animacion, de la revista online Aularia; Lotte, comenzd a

interesarse desde muy joven en el mundo del cine:

Con dieciséis afios aspiraba a algo mas que cumplir el deseo de sus
padres, y pronto le interesaron las peliculas de Georges Méliés, por sus
efectos especiales, y las de Paul Wegener (El estudiante de Praga, El
golem), al que oyd en una conferencia en 1915, sobre las posibilidades
del cine de animacion. Entr6 en el grupo de teatro de Max Reinhardt, al
que pertenecia Wegener, en el que se dedicé a confeccionar las siluetas
de los otros actores del grupo en sus respectivos papeles. (s.f. [pagina

web en linea])

Ginard,P. en su articulo titulado Eclipses de luna: El cine animado de Lotte
Reiniger, de la revista espafiola Dossier (2009), menciona que en 1918, Paul Wegener
quedo fascinado de la habilidad que poseia Lotte para crear delicadas siluetas con papel
y le propuso realizar los intertitulos y las ratas de su pelicula, El flautista de Hamelin.

Lotte Reiniger, escribié en su libro Shadow Theatres and Shadow Films, lo
siguiente sobre su trabajo en El flautista de Hamelin: “Este fue mi primer encuentro con
la animacion, cosa que recuerdo siempre con gran ternura, porque fue la pelicula que me
dio mi primer trabajo en el cine, recortando los titulos en siluetas para cada carrete.”

(Traduccion libre del autor, 1970, p.84)
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La directora, también sefiala en su libro que fue también Paul Wegener quien la
introdujo a “(...) un grupo de jovenes artistas y cientificos quienes estaban abriendo un
estudio de animacion experimental y los persuadié para que dejaran a la chica de las
siluetas, hacer sus siluetas modviles con el fin de hacer una caricatura de siluetas.”

(Traduccion libre del autor, 1970, p.84)

Matinez-Salanova Séanchez, E. indica que este estudio recibi6 el nombre de
Institut fur Kulturforschung (Instituto de Innovaciones Culturales), alli fue donde “(...)
realizd su primera pelicula de siluetas, Das Ornament des verliebten Herzens (El
ornamento del corazén enamorado, 1919).” (s.f.[ pagina web en linea]); y también
donde conocié a Carl Koch, “(...) con el que se cas6 en 1921, y que colaboré con ella
en casi todas sus peliculas.” (s.f.[pagina web en linea]) En los afios que siguieron,
realizd varios cortometrajes y anuncios publicitarios, en los cuales su marido estuvo a

cargo de la produccion y fotografia.

El encanto de su trabajo y su interés por encontrar nuevas formas de
expresion en el medio filmico lleg6 a oidos de la UFA -Universum Film
Aktien Gesellschaft-, la gran industria nacional de cine alemén,y el
mismo Fritz Lang la invitd a crear el suefio de Kriemhield en Los
Nibelungos (disef¢ la silueta de un halcén para una secuencia onirica de

la primera parte). ( s.f. [pagina web en linea])

Segun Ginard, P. (2009), en el afio 1923, el banquero berlinés Louis Hagen,
quien era admirador de su trabajo; le propuso la realizacién de un largometraje
utilizando sus siluetas. Reiniger aceptd y recluté a varios de sus compafieros del estudio
incluido su marido, Carl Koch. “Empezaron el afio 1923. Acabaron el afio 1926. Y el
mundo descubridé un nuevo concepto de belleza” (p. 75) El resultado fue Die Abenteuer
des Prinzen Achmed (Las Aventuras del Principe Achmed), pelicula basada en los

cuentos de Las mil y una noches.

Matinez-Salanova Sanchez, E. (s.f), afiade que dicho largometraje fue realizado

en un estudio improvisado, construido sobre el garaje del banquero.
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Sea como sea, El principe Achmed tuvo un éxito enorme en toda
Europa. En Paris, por ejemplo, cineastas de primera fila como Jean
Renoir o René Clair la elogiaron apasionadamente y Lotte Reiniger paso
de ser una joven promesa a convertirse en una reputada y, desde
entonces, prolifica autora de filmes de animacion de siluetas. (Ginard, P.
2009, p. 76)

Luego del éxito de Las Aventuras del Principe Achmed, Lotte realizo el
mediometraje Doktor Dolittle und seine Tiere (El doctor Dolittle y sus animales, 1928).
Y segun afirma Matinez-Salanova Sanchez, E. (s.f), en 1929, Reiniger, codirige junto a
Rochus Gliese, su primera pelicula con actores reales llamada Die Jagd nach dem
Glick (La busqueda de la felicidad) la cual es “(...) un relato sobre una compafiia de
teatro de siluetas. En la pelicula interpretaban papeles Jean Renoir y Berthold Bartosch,
e incluia una representacion de siluetas de 20 minutos, disefiada por Reiniger.” ([pagina

web en linea])

En 1933, tras el ascenso de Adolf Hitler al poder de Alemania y el estallido de
la Segunda Guerra Mundial el estudio de animacion al que ella pertenecia “(...) se
desmembrd definitivamente y mientras unos pocos emprendian carreras en solitario

lejos de Alemania, otros sucumbian a la barbarie.” (Ginard, P. 2009, p.76)

Segln Matinez-Salanova Sanchez, E. (s.f), “Lotte Reiniger y Carl Koch
decidieron emigrar de Alemania, y se establecieron en varios lugares pues ningun
estado quiso concederles los visados necesarios para establecerse de forma
permanente.” ([pagina web en linea]) En ese tiempo, realizaron varios cortometrajes
“Entre las mas conocidas estan Carmen (1933) y Papageno (1935), basadas
respectivamente en las Operas Carmen de Bizet y La flauta magica de Mozart.”

([pagina web en linea])

El autor sefiala que, finalmente en 1949 la pareja pudo establecerse en Londres,
donde realizaron algunos proyectos para la Oficina General de Correos y mas tarde, al
finalizar la guerra, crearon la empresa Primrose Productions, con la que realizaron

varios cortometrajes. En 1955, “(...) concibi6 el documental The Art of Lotte Reiniger,
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en el que explica la creacion de una pelicula de siluetas, a partir del ejemplo de

Papageno.” (Matinez-Salanova Sanchez, E. s.f [pagina web en linea])

Martinez- Selanova, indica que Carl Koch fallecié en 1962 y que a pesar de
ello, Lotte continlo animando cortometrajes de siluetas basados en cuentos de hadas,
principalmente para la cadena BBC. En el afio 1975 se muda a Canada donde realiza la
pelicula Aucassin et Nicolette para el National Film Board. Mas tarde, en 1979 realiza
su ultimo cortometraje titulado The Rose and the Ring. Fallecié en Dettenhausen,
Alemania, el 19 de junio de 1981.

2.2 Las Aventuras del Principe Achmed

Costa, J. (2010) en su libro Peliculas clave del cine de animacién; indica que
Las aventuras del Principe Achmed, cuyo titulo original es Die Abenteuer des Prinzen
Achmed, fue el primer y Gnico largometraje dirigido por Lotte Reiniger y ademas posee
el titulo del largometraje animado méas antiguo que aun se conserva. Posee una duracién

de 66 minutos.

Combinando elementos de diversos relatos extraidos de Las mil y una
noches, con La historia del Principe Achmed y el hada Paribanou como
referencia principal, la pelicula de Lotte Reiniger animo sus siluetas —
creadas a mano por ella misma-fotograma a fotograma, logrando una

fluidez de movimientos sorprendente(...) (p.35)

Para la realizacion de la pelicula, Lotte Reiniger, contd con la ayuda de varios
de sus compafieros del estudio de animacion experimental, entre los cuales se
encontraban otros animadores como Berthold Bartosh, Walter Ruttmann y su esposo
Carl Koch.

Ginard, P. (2009), menciona que la pelicula, financiada por el banquero aleméan
Louis Hagen, fue estrenada en Berlin el 23 de septiembre de 1926, en el Volksbine

Auditorium con un aforo completo.

Beck, J. (2005), en su libro The Animated movie guide, sefiala que la pelicula:
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Es una fantasia elaborada, con serias escenas de accidn-aventura y
sexualidad leve, que contiene algunas secuencias experimentales y
semi-abstractas. El film también es pionero de una forma temprana de la
camara multi- plano, separando en capas planos cercanos del fondo,

dando un efecto tridimensional. (Traduccion libre del autor, p. 4)

El autor, sefiala que otra de las innovaciones de la pelicula fue que se incluyeron
por primera vez efectos especiales dentro de una animacion (se crearon volcanes,

hechizos mégicos, nubes y ondas de agua).

En su totalidad, Las Aventuras del Principe Achmed es considerada una obra de
arte, y fue realizada una década antes que la Blanca Nieves y los siete enanos de
Disney. La pelicula, originalmente se hizo en blanco y negro, los distintos tonos de
grises eran utilizados para acentuar el dramatismo de las escenas. La musica original

del film fue compuesta por Wolfgang Zeller.

2.3 Cortometrajes realizados entre 1954 y 1979

El profesor de el California Institute of the Arts, Moritz, W. (1996) indica en su
articulo web para la Animation World Network (AWN), que Lotte Reiniger realiz6 en
su vida docenas de cortos, generalmente dirigidos a publico infantil. Entre los afios

1954 y 1979 hizo en total 19 cortometrajes.

Segun lo mencionado por el autor, el afio mas activo fue 1954, pues en este

Reiniger realiz6 7 cortometrajes, que fueron:

Los tres deseos (The Three Wishes), de los Hermanos Grimm; El
Saltamontes y la Hormiga (The Grasshopper and the Ant), basado en una
fabula escrita por LaFontaine; El sastrecillo valiente (The Gallant Little
Tailor), de los Hermanos Grimm; La Bella Durmiente (The Sleeping
Beauty), de los Hermanos Grimm; El principe sapo (The Frog Prince), de
los Hermanos Grimm; Calif la Ciglefia (Caliph Stork), basado en el
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cuento de hadas de Wilhelm Hauff; y Cenicienta (Cinderella), de los

Hermanos Grimm. (Traduccion libre del autor [pagina web en linea])

Moritz, W. (1996) indica que en 1955, Lotte Reiniger realiz6 solo 3
cortometrajes: “Hansel y Gretel, de los Hermanos Grimm; Pulgarcita (Thumbelina), de
Hans Christian Andersen; y Jack y las habichuelas magicas (Jack and the Beanstalk),

de los hermanos Grimm (..)” (Traduccion libre del autor [pagina web en linea])

En Jack y las habichuelas mégicas, Lotte utiliza por primera vez fondos de

color.

Segin el autor, en los afios siguientes, la directora se dedicO a realizar
practicamente solo un cortometraje por afio. En 1956 hizo La Estrella de Belén (The
Star of Bethlehem), luego en 1957 realiz6 Helen la Belle, basado en la opereta de
Offenbach, Labelle Hélene (a partir de este cortometraje, comienza a utilizar también
figuras de color ademas de los fondos); en 1958 hizo The Seraglio, basado en la opera
de Mozart Die Entfilhrung aus dem Serail; en 1960 realiz6 una version del Flautista de
Hamelin (The Pied Piper of Hamelim), en 1961 vuelve a realizar El principe sapo pero
esta vez utilizando figuras y fondos a color, en 1962 realiza un corto titulado Wee
Sandy para el entreacto de una produccidon del teatro Glasgow, en 1963 hace una nueva
version de Cenicienta con figuras y fondos a color; después, no publica méas trabajos
hasta 1975 cuando regresa con Aucassin and Nicolette y en 1979 sale a la luz su altimo
cortometraje llamado La Rosa y el Anillo (The Rose and the Ring), basado en una
historia de W.M. Thackery.

2.4 Estetica de los films de Lotte Reiniger
Matinez-Salanova Sanchez, E. (s.f.) comenta sobre los films de Lotte Reiniger
que “Su magia reside en la imperfeccion, en el ‘hecho a mano’, en las limitaciones

técnicas y factura artesanal, que dejaba la magia a la imaginacion el espectador.”

([péagina web en linea])
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Mchugh, L. (2006), sefiala en su articulo Cine-nicotina: el intoxicante misterio
de las peliculas de siluetas de Lotte Reiniger, del periédico Focus Media de la
Universidad de Santa Barbara, California (Estados Unidos); que los trabajos realizados
por la directora tienen caracteristicas del expresionismo aleman, un movimiento
artistico que se popularizé en Alemania a principios del siglo XX, y que involucro tanto

al cine, como a la musica, al teatro y a la pintura.

Emulando la tradicion del expresionismo aleman, las peliculas de
Reiniger incluyen figuras con movimientos teatrales y gestos con las
manos, que reemplazan las expresiones faciales ya que estas no son
posibles de realizar utilizando siluetas. Sus fondos fijos también son
paralelos a los fondos pintados usados por el expresionismo aleman.
(Traduccion libre del autor, p.21)

Ademas, afiade que Reiniger también utilizé en su estilo visual elementos de

otros movimientos artisticos, tal y como lo son el cubismo y el surrealismo.

Como en el cubismo, sus figuras son geométricas y compuestas por
piezas pequefias, que puestas juntas forman una gran imagen.
(...)Reiniger, principalmente anim6 cuentos de hadas, cuyos contenidos
son inverosimiles y que desafian todas las nociones de la logica y la
realidad. En este sentido, sus peliculas emulan al movimiento surrealista
que se esfuerza por permitir a la mente escapar de la realidad y entrar al

mundo de los suefios. (Traduccion libre del autor, p.21)

En un folleto realizado por el Goethe-Institut de Madrid para un ciclo del
Festival de cine fantastico de la Universidad de Malaga, titulado Homenaje a Lotte
Reiniger; se menciona que los films de la directora, estan ligados a “(...) tres de los
mas interesantes y singulares modos expresivos cinematograficos: los llamados cines
‘de vanguardia’, ‘abstracto’ y ‘experimental’.” (s.f, [folleto en linea] p.2) Afirman, que
la directora no se conformaba solo con utilizar planos generales en sus peliculas y por
lo tanto, se veia obligada a recortar también figuras mucho mas grandes y detalladas
para dar la sensacion de planos cercanos, puesto que la cdmara siempre se encontraba

dispuesta en el mismo lugar.
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Ademaés de realizar cambios de planos, Lotte Reiniger, ide6 una manera crear la
ilusion de vistas panoramicas o paneos Y tilts, que explica en su libro Teatro de
sombras y peliculas de sombras (1970). Dicha técnica, consiste en colocar un ‘riel de
paneo’, con un escenario de mayor tamafno del que se ve en camara; en cada toma se
desliza el escenario junto a las figuras de los personajes para crear la sensacion de

movimiento.

2.4.1 El teatro de sombras chino

La principal fuente de inspiracion que tuvo la directora para realizar sus
creaciones fue el teatro de sombras chino. Lotte Reiniger (1970), comenta en su libro
Shadow Theatres and Shadow Films, que la mayoria de los autores que escriben acerca
del teatro de sombras parecen estar de acuerdo con que este arte fue originado en

China. Sin embargo, hay varias versiones sobre su origen.

(...) ‘Dicen que tiempo atras un emperador chino, tenia una amante
favorita a la que amaba mucho. Pero la mujer murid, y el joven
emperador fue tan golpeado por el dolor que perdid el interés por la vida
y descuidd todos sus deberes (...) Nada podia vencer la tristeza del
emperador. Finalmente, uno de los grandes artistas de la corte cre6 con
todas sus habilidades un retrato de la hermosa favorita en la forma de
una figura de sombras. Coloco una pantalla de seda, encendié una luz
por detras y con su figura mavil, imit6 los movimientos delicados de la
difunta. (...)" (Traduccion libre del autor, p.15)

También, sefiala que existe otra explicacion, menos tradicional y mas creible,
sobre el origen del teatro de sombras chino. “(...) como a las mujeres chinas no se les
permitia asistir a obras de teatro, las obras mas exitosas eran convertidas en
espectaculos de sombras, que podian llevarse a cabo en los cuartos femeninos para el

deleite de las damas.” (Traduccion libre del autor, p.16)

Este teatro de sombras chino, consiste en la proyeccion de las sombras de unas

figuras sobre una pantalla de lino o seda. Segun lo que explica Lotte Reiniger, para
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realizar las proyecciones, se colocaba tras la pantalla una lampara de aceite; y desde alli
los actores manipulaban las figuras. A los lados de la pantalla, se colocaban dos
l&mparas chinas, que solo eran encendidas cuando se realizaban cambios de escenario o

alguna otra interrupcion.

En un articulo de Snibbe, S. (2003), titulado Body, Screen and Shadow;
publicado en el periddico del San Francisco Media Arts Council, el autor sefiala que en
el siglo XVII, con la apertura del comercio entre Asia y Europa el teatro de sombras
Ilegd a occidente; aunque realmente fue entre los siglos XVII1 y XIX, durante la época

victoriana de Inglaterra, que estos espectaculos adquirieron popularidad.

Snibbe, indica que en Europa también se le dio otra finalidad a las siluetas, pues

fueron utilizadas para retratar, mucho antes de la invencién de la fotografia.

Lotte Reiniger (1970), comenta en su libro que el teatro de sombras europeo,

adquiri6 caracteristicas propias que lo hicieron diferente al teatro de sombras oriental.

Mientras que los orientales nunca se preocuparon de si las barras o
alambres que movian sus figuras se veian o no, los titiriteros europeos
tuvieron mucho cuidado de que las fuentes de los movimientos de sus
marionetas estuvieran ocultas. Inventaron un complicado sistema de
cuerdas y cables, fijados por detrds de sus figuras, que movian
verticalmente desde abajo con un poco de ingenio. Por lo que le daban a
su audiencia una ilusion un poco diferente. (Traduccion libre del autor,
p.31)

2.4.2 Téecnica de siluetas de Lotte Reiniger
Costa, J. (2010), comenta que Lotte Reiniger, dedico su vida a una de las formas
mas puras de animacion. El autor indica que esta técnica de animacion de siluetas,

disefiada y empleada por la directora, es tan pura que puede llegar a ser considerada

como “precinematografica”.
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Matinez-Salanova Sanchez, E. (s.f.), define a la técnica de las peliculas de

siluetas realizadas por Lotte Reiniger, como:

(...) una solucion intermedia entre el teatro de sombras y lo que
conocemos como dibujos animados, sin ser ninguna de las dos cosas.
Reiniger colocaba sus recortes articulados sobre una pantalla iluminada
(con distintos fondos para ambientar en cada caso) y los filmaba
fotograma a fotograma afiadiendo pequefios cambios, 24 imagenes por
segundo. Resultado: siluetas negras que discurren con ilusion de
movimiento, es decir, la técnica del ‘stop motion’ aplicada, no a objetos
tridimensionales, sino a formas cerradas (siluetas) que dejan al

espectador imaginarlo practicamente todo. ([pagina web en linea])

El autor, toma una cita en donde la misma Lotte Reiniger, indica que para
realizar peliculas de siluetas es necesario tener mucha paciencia y una serie de
materiales que incluyen cartdn negro, tijeras, alambre, una camara, una mesa de madera

con un vidrio y bombillas.

Mchugh, L. (2006), sefiala que el gran reto con el que se encontr6 la directora
fue que “(...) tuvo que extender su creatividad para poder desarrollar estructuras
narrativas coherentes, con figuras de cartdbn en movimiento sobre un espacio

bidimensional.” (Traduccion libre del autor, p. 20)

West, L. (2007), indica en su tesis de grado de la Ball State University; que
Reiniger planeaba sus peliculas meticulosamente, “Cada escena, era creada usando un
storyboard, con cada detalle dibujado a todo color. Las figuras y las escenas eran luego
reducidas a siluetas para la animacion.” (Traduccion libre del autor, p.5) Reiniger,
usaba papel recortado para hacer sus figuras, cada parte era unida al resto utilizando
pequenos alambres. “El papel no siempre era negro, pero era de material opaco para
que este pudiera emitir una forma cuando se colocara sobre la superficie iluminada de

la mesa luminosa.” (Traduccioén libre del autor, p. 6)

Mchugh, L. (2006), menciona que la directora en sus cortos, realizaba cada

personaje con caracteristicas fisicas muy bien definidas, lo que ayudaba al publico a
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diferenciarlos. Ademas incluye que “Reiniger, también magnifica la importancia de la
textura, usando variaciones en la vestimenta de los personajes para demostrar las
diferencias sociales.”(Traduccion libre del autor, p. 22) Esto ultimo, la autora lo explica
colocando como ejemplo el cortometraje de Cenicienta realizado por Reiniger, pues en
dicho corto, desde el comienzo las ropas de Cenicienta corroboran su posicion de
sirvienta; y mas adelante, cuando ella va al baile, su ropaje se vuelve mas voluptuoso y

extravagante.

Lotte Reiniger (1970), en su libro Shadow Theatres and Shadow Films, sefiala
que ella considera de gran importancia crear los fondos de cada escena, pues estos
acentlian las acciones, le dan méas importancia al movimiento y también ayudan a
contar la historia, pues describen el ambiente en el cual se encuentra el ‘actor’. Su
técnica consistia en colocar varias ldminas de papel transparente, recortadas segun las
figuras deseadas, sobre el plato de vidrio de la mesa luminosa. “Yo prefiero usar
recortes para todo esto, en lugar de fondos pintados, porque le dan unidad al disefio y a
la figura (...)” (Traduccion libre del autor, p. 77); la directora también indica que:
“Usando diferentes laminas transparentes de filtro de color (acetatos), se puede
disfrutar de una orgia de sorpresas fantasticas, como que estas cambien de color al

sobreponerlas” (Traduccion libre del autor, p. 116)
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3. Animacién

3.1 El arte de crear la ilusidon de movimiento

“La animacion es el arte de capturar una serie de movimientos individuales, ya
sea en pelicula o digital, y repetirlos en rapida sucesion para dar la ilusion de
movimiento.” Asi, es como Patmore, C. (2004) define este término en su libro titulado

Curso completo de animacion.

Por otro lado, Barry, V. (2010) en su libro Animacion: la magia en movimiento;
explica que la palabra animacion proviene del sufijo griego anima que significa alma.

2

“De ahi que anima-cion quiere decir ‘dar alma o dar vida’.” (p. 7) Afade, que lo
fundamental de este arte es el movimiento, y que este a su vez: “(...) es la caracteristica
de todo ser vivo. Toda vida, desde la célula méas infima hasta la mas grande, se
manifiesta por el movimiento, y es lo que diferencia la vida de la muerte.” ( p. 7) Por lo
tanto, el término animar, puede ser considerado como una forma de dar vida, alma,

emociones y un caracter a determinado protagonista.

Por su parte, el animador espafiol, Camara, S. (2006), sefiala que la creacion de
animaciones o dibujos animados, como también suelen ser llamados; es una de las

actividades artisticas mas polifacéticas:

El arte de los dibujos animados abarca un mundo creativo completo, que
va desde la creacion y elaboracion de guiones, el conocimiento de la
narrativa del lenguaje cinematografico, a través de la creacion de
escenarios pintados, la musica de fondo, la interpretacion de los actores
que crearon las voces de los personajes y los animadores cuyas técnicas

y férmulas brindan vida a la animacion. (Traduccién libre del autor, p.6)
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3.2 Historia de la animacion

Hahn, D. (2008), sefiala en el libro The Alchemy of Animation; que desde el
comienzo de la humanidad, el hombre ha buscado y tratado de capturar el movimiento

en su arte, y que la animacion es la expresion moderna de esta busqueda.

Todo comenzo por los afios 1800, cuando varios magos crearon una serie de
aparatos que servian para realizar trucos, con la finalidad de entretener a sus audiencias.
Segun el autor, un tiempo mas tarde, varios inventores entre los cuales se encontraban
los hermanos Lumiere y Thomas Edison, hallaron la manera de mostrar una serie de
imagenes, que proyectadas a gran velocidad, creaban en el cerebro la sensacion del
movimiento. “El fenomeno fisioldgico detras de este efecto fue llamado ‘persistencia
retiniana”, y este sigue siendo el principio fundamental que hace que las peliculas

parezcan moverse.” (Traduccion libre del autor, p.8)

Sin embargo, varias invenciones importantes precedieron a los Lumiere y a
Edison. Camara, S. (2006) indica que una de estas invenciones fue la linterna magica,
que data del afio 1640 y fue creada por un inventor aleman llamado Anthonasius
Kirchner. Esta invencion, consistia en imagenes dibujadas sobre laminas de vidrio que
rotaban de manera mecénica, creando de esa forma la ilusion de movimiento. Segdn el
autor, gracias a este invento, el inglés Mark Roget, en 1824 llega a la conclusién de que
“(...) ‘todo movimiento puede partirse en una serie de imagenes fijas’ descubriendo asi

29

el principio de la ‘persistencia retiniana’.” (Traduccion libre del autor, p.8)

El reconocido animador y ganador del Oscar, Williams, R. (2001) sefiala en su
libro The Animator’s Survival Kit, que el descubrimiento hecho por Mark Roget dio pie
a la creacion de varios artificios opticos. Aparecio el taumatropo, que consistia en un
pedazo de cartén con un dibujo en cada lado (un pajaro y una jaula vacia) y dos cuerdas
atadas a los extremos, que cuando se hacia girar las imagenes parecian estar mezcladas
(el pajaro parecia estar dentro de la jaula); y luego, el fenaquitoscopio, que consistia en
dos discos (uno con dibujos y el otro con ranuras), montados sobre un vastago que al
hacerlos girar creaban la ilusion de movimiento. Mas tarde en 1867 aparecio el

zootropo o la rueda de la vida, que consistia en una serie de dibujos en secuencia,
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insertados en un cilindro que daba vueltas a gran velocidad. Luego, el praxinoscopio:
“Inventado por el francés Emile Reynaud en 1877. El fue el primero en crear
secuencias cortas de accion dramética dibujando sobre una tira de 30 pies de longitud

de una sustancia transparente llamada ‘Cristaloide’.” (Traduccion libre del autor, p.14)

Segun Williams, en el afio 1868 aparecio un novedoso invento llamado flip book
que: “Es simplemente una libreta con dibujos en secuencia. Se sostiene la libreta con
una mano y con la otra se abanican las paginas, y los dibujos en ellas parecen moverse.
El resultado es animacion, la ilusion de accion continua.” (Traduccion libre del autor,
p. 14) El autor, asegura que este invento es aun utilizado sobre papel por los
animadores para tener una vista previa de las acciones y corregir errores, antes de

probarlos en la camara.

Barry, V. (2010), indica que en el afio 1872 el fotografo Eadweard Muybridge
desarroll6 una investigacién para comprobar que el caballo al galopar realiza un
movimiento en el que ninguna de las patas del animal se encuentra sobre el suelo. El
experimento fue financiado por el gobernador de ese momento en California, Leland
Standford, quien habia realizado una apuesta. Muybridge, conté con la ayuda del

ingeniero John D. Isaacs.

Usaron una serie de veinticuatro camaras oscuras (cada una con una
hoja emulsionada) que eran abiertas progresivamente. A su paso, el
mismo caballo tiraba las cuerdas, conectadas a los obturadores de cada
camara. Debido al increible resultado de esta experiencia, se suele
atribuir a Standford y Muybridge el honor de haber descubierto el

proceso de estudiar el movimiento usando la fotografia. (p. 17)

Segun indica el mismo autor, en el afio 1882 un fisidlogo llamado Etienne-
Jules Marey, desarrolla un invento llamado el rifle fotogréafico y se dedica a reproducir
los movimientos de los animales. Y finalmente, entre 1894 y 1859, luego de analizar

todos los aparatos que ya habian sido inventados:

(...) los hermanos Auguste y Louis Lumiere, inventaron el

Cinematografo, un instrumento que usaron para grabar y reproducir
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imagenes. Con este aparato realizaron la conocida sesion del 28 de

diciembre de 1895, la cual paso a la historia por su excelencia técnica.
(p.19)

Williams, R. (2001) sefiala que en el afio 1896, un caricaturista estadounidense
Ilamado James Stuart Blackton se entrevistd con Thomas Edison, quien se encontraba
experimentando con imagenes en movimiento. Edison, impresionado con la velocidad y
habilidad con la que Blackton dibujaba, le pidi6 que hiciera algunos dibujos en

secuencia.

Mas tarde, Edison los fotografié -fue la primera combinacién de
dibujos y fotografia. En 1906 hicieron puablica la pelicula animada
Humorous Phases of Funny Faces. (...)Blackton utiliz6 cerca de 3000
"dibujos parpadeantes” para hacer la primera pelicula animada- el

antepasado de los dibujos animados. (Traduccion libre del autor, p.15)

Sin embargo, segun lo sefialado por Camara, S. (2006), el espafiol Segundo de
Choémon el primero descubrir el truco de la animacion de objetos por medio de

fotografias cuadro por cuadro, y lo utilizé en su pelicula El hotel eléctrico de 1905.

Segun lo indicado por Williams, R. (2001), un afio mas tarde del estreno de
Humorous Phases of Funny Faces, el francés Emile Cohl, hace y muestra su primer
film animado en el Follies Bergéres de Paris. En el film “Las figuras parecian hechas
por un nifio - lineas blancas sobre un fondo negro- pero la historia era ligeramente
sofisticada: el cuento de una chica, un amante celoso y un policia.” (Traduccion libre

del autor, p.16)

Camara, S. (2006), indica en su libro que Emile Cohl, es considerado como el
verdadero padre de la animacion por muchos historiadores. “Su pelicula
Fantasmagoria, de 117 pies (36 m.) de largo y 1 minuto con 57 segundos de duracion,
es completamente interpretada por personajes de lineas simples animados cuadro por
cuadro.” (Traduccién libre del autor, p.9) Segun el autor, Emile Cohl, realizé cerca de

300 films, pero apenas unos 65 de ellos aun se conservan.
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Williams, R. (2001), sefiala que el reconocido caricaturista y creador de la tira
coémica llamada El pequefio Nemo en el Reino de los suefios (Little Nemo in
Slumberland), Winsor MacCay, fue el primero en intentar usar la animacién como una
forma de arte. “Inspirado por su joven hijo, que llevo algunos flip books a casa, hizo
4000 dibujos del ‘Pequeiio Nemo’ moviéndose. Fue un gran éxito cuando se presentd en
el teatro Hammerstein de Nueva York, en 1911.” (Traduccion libre del autor, p.16)
Después, en 1914 McCay hizd un pequefio film llamado Gertie el Dinosaurio, en la que
el mismo McCay “(...) actuaba en vivo delante de la proyeccion animada, sosteniendo
una manzana frente a Gertie e invitandolo a comérsela. Gertie bajaba su largo cuello y

tragaba la fruta- asombrando a la audiencia.” (Traduccion libre del autor, p.16)

Segun el autor, Gertie fue el primer personaje animado dotado de personalidad:
“Era tan vivo, tan parecido a la realidad, que la gente se identifico con Gertie. Fue una

sensacion.” (Traduccion libre del autor, p.16)

Céamara, S. (2006),menciona que en el afio 1912 el ruso Ladislaw Starewicz
realiza una pelicula animada usando mufiecas, llamada The Cameraman’s Revenge, que
tenia una duracion de casi 30 minutos. Mas tarde, en 1915, el americano Earl Hurd

inventa la animacién con acetatos.

Después, en el afio 1917 el italiano Quirino Cristiani, quien era inmigrante en
Argentina crea y dirige el primer largometraje animado, titulado EI Apdstol. “Su
duracion era de 70 minutos y fue filmado en 35mm usando dibujos y técnicas de
recortes. Era una satira politica sobre el gobierno del presidente Hipdlito Irigoyen.
Desafortunadamente, la pelicula se perdi6 en un incendio.” (Traduccion libre del autor,
p.10)

Barry, V. (2010), indica que en el afio 1919 la alemana Lotte Reiniger inventa la
técnica de animacion de siluetas, también llamadas sombras y hace su primer
cortometraje llamado Das Ornament des verliebten Herzens (EI ornamento del corazén

enamorado).

Camara, S. (2006), menciona que en 1919 aparece el primer film de Felix el
gato realizado por Pat Sullivan y Otto Mesmer, quien fue el creador del carismatico
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personaje. “Felix el gato, puede ser considerada como la primera serie en la industria de

los dibujos animados.”(Traduccion libre del autor, p.11)

Segun Costa, J. (2010) en el afio 1926 Lotte Reiniger crea y dirige Die
Abenteuer des prinzen Achmed (Las Aventuras del principe Achmed). Este es “(...) el
largometraje de animacion mas antiguo que ha llegado hasta nosotros.” (p.35), puesto

que aun Sse conserva.

Segun lo sefalado por Costa, en los afios 20, luego de la consolidacién de los
primeros estudios “(...) un artesano con gran vision de futuro estaba a punto de dar un
espectacular golpe de timoén: era un tejano llamado Walt Disney, asociado a un
compafiero de fatigas de talento hiperbolico, Ub Iwerks.” (p.24) Ya entre los afos
1923 y 1927, habian trabajado juntos en una serie de cortos llamada Alice Comedies, en
donde combinaban animacion con iméagenes reales. Mé&s tarde en 1928, un productor
Ilamado Charles Mintz, les arrebatd su creacion titulada Oswald, the Lucky Rabbit, por
lo que decidieron establecerse como un estudio independiente. Alli fue donde naci6 el

personaje del ratdn Mickey y comienza también la era de oro del cine de animacion.

3.2.1 Desde la era de oro de la animacioén hasta la actualidad

Williams, R. (2001), indica que la primera aparicién importante de Mickey
Mouse fue en el cortometraje Steamboat Willie, en 1928. Este cortometraje, fue ademas,
el primer dibujo animado en tener sonido sincronizado. Mas tarde, el estudio de Disney
realizd el cortometraje Skeleton Dance, donde la accién estuvo sincronizada con una
banda sonora compuesta especialmente para el corto. Este cortometraje, fue el primero

de la serie de cortos realizados por los estudios llamada Silly Simphony.

Camara, S. (2006) agrega que en 1932, Disney produce la primera animacion en

colores, usando el sistema de Technicolor, con su cortometraje Flowers and Trees.
En el afio 1937, aparecio el primer largometraje producido por Walt Disney y

realizado en Norteamérica, llamado Blancanieves y los siete enanitos. La pelicula fue

dirigida por David Hand. Segun lo que explica Costa, J. (2010) la importancia de
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Disney se basa en su trabajo con la forja del lenguaje canonico de la animacion. Sus
soluciones en cuanto a los problemas de sonido, narrativa y profundidad de campo,
“(...) fueron las que se convirtieron en modelo de referencia y marcaron el camino a
seguir para sus sucesores.” (p.24) Cosas como el trazado circular, la profundidad
obtenida con la camara multiplazos, el tratamiento del color y el uso de la musica son

algunas de las caracteristicas mas relevantes del estudio.

También fue en el seno del estudio Disney donde un privilegiado grupo
de animadores (los Nine Old Men : Frank Thomas, Ollie Johnson, Ward
Kimball, Les Clark, Marc Davis, Milt Kahl, Wolfang Reitherman, Eric
Larson y John Lounsbery) desarrollé la idea de la animacion como
ilusion de vida y establecid un rico repertorio de expresiones, gestos,
miradas y movimientos, disefiados para convertir a los personajes de su

escuderia en los actores mas versatiles del universo animado. (p.24)

Williams, R. (2001) sefiala que el éxito financiero de Blanca Nieves y los siete
enanitos, fue la base para las producciones siguientes. Disney continlo realizando tanto
cortometrajes (con nuevos personajes de gran popularidad como el Pato Donald), como

largometrajes. Por otro lado:

Alrededor del poderoso Disney se encontraban los estudios satélites:
Max Fleisher con dos largometrajes- Gulliver’s Travels y Mr. Bug goes
to Town- y los cortos de Popeye; la Warner Bros con los Looney Tunes
y las Merrie Melodies con Bugs Bunny, el Pato Lucas y Porky; La
MGM con Tom y Jerry, Droopy Yy los cortos del anarquico Tex Avery; y
Walter Lantz con El P4jaro Loco. Alimentados por el conocimiento y la
experiencia que emanaba del centro de entrenamiento de Disney, su
humor desenfrenado a menudo era el resultado de la rebelion contra el
‘realismo’ y la ‘credibilidad’ de Disney. (Traduccion libre del autor, p.

20).
La era dorada de este estilo clasico de animacion, se vio sumamente afectada por

la Segunda Guerra Mundial. Segun lo explica el autor, la llegada de la television exigio

productos de produccion mas rapida y por lo tanto demando trabajos mas simples. Asi
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fue como nacieron los estudios UPA (United Productions of America), quienes fueron
los responsables de grandes éxitos como Mr. Magoo y Gerald Mc Boing. “El estilo de la
UPA era conocido por ser méas sofisticado graficamente que Disney, y sus animaciones

eran mas ‘limitadas’ y mucho menos realistas.” (Traduccion libre del autor, p.20)

Costa, J. (2010) afirma que este cambio no era el Unico que se encontraba en
marcha, pues también en el clima de la postguerra en Japon, comenzd a nacer el anime.
Gracias a la labor de cineastas como Taiji Yabushita y Osamu Tezuka, se comenzaban a
crear animaciones que serian de interés tanto para el publico infantil como para el

adulto.

Segun sefiala el autor, el cine animado, vivié una época tormentosa y de
inestabilidad entre las décadas de los 50’s y 80’s, que impidid la consolidacion de

nuevos modelos de animacion.

Costa, J. (2010) indica que en la década de los 60’s con el estreno de la pelicula
Yellow Submarine (1968) dirigida por George Dunning, se “(...) cred el temporal
espejismo de una posible animacion adulta, permeable al influjo estético de la cultura
pop, que tuvo su prolongacion con las propuestas underground de Ralph Bakshi, pero

todo parecia resistirse a echar raices y generar descendencia.” (p.26)

Algunos de los que habian sido grandes estudios, clausuraban sus lineas de
produccion de animacidn, mientras que otros acogian estéticas mas limitadas como las
de la UPA o las de William Hanna y Joseph Barbera, y se dedicaban a crear productos
para la television. Por otro lado, la compafiia Disney pasaba por una depresion tras la
muerte de su lider y fundador, Walt Disney. Més tarde, debido a sus problemas
econdémicos, debieron despedir a una nueva tanda de talento joven que incluia nombres
como el de Tim Burton y John Lasseter; ademas, enfrentd la desercién de varios

animadores importantes como Don Bluth.

Segun afirma el autor, “(...) hubo un imprevisto giro de ultima hora. Contra todo
pronostico.” (p.26) Y en la década de los 80’s comenzd a surgir lo que podria
considerarse como una segunda época dorada del cine animado. Costa, J. (2010) sefiala

que a partir de este resurgimiento “(...) conviven la mayor diversidad de técnicas y
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estéticas de toda la historia del cine animado, ha tenido sus diverso hitos y puntuales

sobresaltos” (p.27)

Disney volvio a la vida con la animacion tradicional tras el éxito de la pelicula
de comedia musical animada, llamada La Sirenita, dirigida por John Musker y Ron
Clements en 1989. Un par de afios més tarde, en 1991, el mismo estudio logré que la
pelicula La Bella y la Bestia, dirigida por Gary Trousdale y Kirk Wise; se convirtiera en
la primera pelicula animada en ser nominada dentro de la categoria del Oscar a Mejor

Pelicula en los Premios de la Academia.

Costa, J. (2010) también menciona la llegada del anime japonés a Occidente, de

la mano de directores como Katsuhiro Otomo y Hayao Miyazaki.

Por otro lado, Hahn, D. (2008) menciona también el resurgimiento de la
popularidad del stop motion (o cuadro por cuadro) gracias a la pelicula Tim Burton’s

The Nightmare Before Christmas, dirigida por Henry Selick en 1993.

También, aparecié la animacion digital, que comenzé de manera muy cruda con
la pelicula Tron en 1982, que combinaba actores reales con animacion hecha a
computadora; y que se volvio solida tras el nacimiento de Pixar y el estreno de Toy
Story en el afio 1995, que fue el primer largometraje animado hecho totalmente a

computadora.

Segun el autor, actualmente, la animacion ha llegado a ser parte importante para
el desarrollo de nuevas tecnologias de efectos especiales. Técnicas que comenzaron con
la mezcla de animacion tradicional y live action en Song of the South (1946) y Mary
Poppins (1964); fueron perfeccionadas a partir de que volviera a utilizarse en Who
Farmed Roger Rabbit en 1988. Ahora, peliculas como Piratas del Caribe, Las
Cronicas de Narnia, y millones de titulos mas, incluyen en sus escenas una gran

cantidad de animaciones computarizadas (CGl).
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3.2.2 La animacion en Venezuela

Peralta, J. (2008) indica en su tesis de grado de la Universidad Central de
Venezuela; que la animacion en Latinoamérica, ha tenido varios retrasos debido a las
condiciones politicas, econdmicas y sociales de los paises que la conforman. “Por esta
razon, la animacion ha tenido méas auge en el area de la publicidad, sin embargo se han

hecho esfuerzos de crecimiento y desarrollo (...).” (p.48)

Segun lo sefialado por la autora en su tesis, el origen de la animacién en
Venezuela se dio en el afio 1934 “(...) cuando el aleman Herbert Weis, técnico
especialista, fue contratado por Gémez para realizar unos trabajos en los Laboratorios
Nacionales (...).” (p.54) Weis, realizdé una animacion de tres minutos hecha con
recortes. Desde entonces, la animacion en Venezuela ha sido utilizada en varias

ocasiones con fines propagandisticos y publicitarios.

Peralta, J. (2008), sefiala que en el afio 1947 se proyecta en el Cine Chacao una
breve secuencia animada basada en las fabulas de Tio Tigre y Tio Conejo del escritor
Antonio Arrdiz. La secuencia, fue realizada por Fernando Alvarez Sabater, Rafael

Rivero Oramas y Luis Mejia.

Segun lo indicado por Sarabia Mariche, X. (2012) en un articulo publicado en la
pagina web de la Cinemateca Nacional. Uno de los representantes mas importantes de la

animacion en el pais es José Castillo, quién también es conocido como Castillito.

El autor, sefiala que desde sus inicios, este cineasta ha sido fiel a su modo de
hacer animaciones, cuya técnica consiste en dibujar directamente sobre celuloide con
marcadores, tinta china o alfileres. “En soledad invierte afios en producir peliculas de
muy pocos minutos. Mas de siete lustros le han servido para producir mas de treinta

peliculas, cuyas duraciones oscilan entre uno y seis minutos.” ([Pagina web en linea])

Entre sus peliculas mas destacadas se encuentran Amor es (1973), Conejin
(1982), La Cucarachita Martinez (1985), La hormiga de Hiroshima (1985), Kimono
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(1992), La princesa y el guisante (1993), El patito feo (2001), Fiesta (2001), Fantasia
Japonesa (2004) y Monos y Monadas (2008) .

Segun el autor, muchas de las peliculas de José Castillo han viajado y sido
reconocidas internacionalmente, incluso mas que en su propio pais. Sus obras, que
generalmente se encuentran basados en cuentos y fabulas infantiles, 1o han hecho ser
merecedor de un premio del International Philadelphia Film Festival, otro del Udinense

International Film Festival de Dinamarca y uno del International Hiroshim Animation.

Orozco, A. L.( s.f.) de la revista digital ENcontrARTE, realiz6 una entrevista a
otro importante pionero y representante de la animacién en Venezuela, Armando Arce.
La autora, sefiala que Arce, “Ha realizado numerosos cortos de animacion, entre ellos
destacan ‘Karifia’ (1974), el renombrado ‘Manzanita’ (1978) basado en el cuento de
Julio Garmendia, ‘Wanady’ (1981) y ‘El Suefio de los Hombres’ (1986).” ([Pagina web
en linea]). Armando Arce, también fue el fundador del Departamento de Cine Animado
de La Universidad de Los Andes (ULA), ubicada en el estado Mérida, en donde trabajo
desde 1976 hasta 1982. Mas tarde, “En 1993 funda el Instituto de Investigacion del
Arte Animado y Documental-I\VVAD ubicado en Chacao, estado Miranda.” ([Pagina web
en linea]). Luego, en el afio 2006, fue Asesor del proyecto Escuela de Animacion
realizado por VTV (Venezolana de Television) y en el 2007 es nombrado por el CNAC

para la creacién del Centro Nacional del Cine Animado (CNCA).

Peralta, J. (2008) también menciona en su tesis de grado de la Universidad
Central de Venezuela; a Félix Nakamura, un animador de origen peruano que realizd

parte de sus trabajos estando en Venezuela.

Nakamura se alia con Alberto Monteagudo, quien habia llegado en la
década del setenta, y fundan Arte Animacién, empresa que no durd
mucho pero dio aportes importantes, como por ejemplo el uso de la
animacion con plastilina que no era muy conocida en el pais. Luego de
que esta productora llegara a su fin, Nakamura se unio a Vicente Kou,
cineasta peruano que residia en Venezuela, y formaron Antarqui,
empresa orientada a dirigir cortos publicitarios con la técnica de

animacion y con fines educativos. (p.58)
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La mayoria de los cortos realizador por la empresa Antarqui, eran destinadas al

Museo de los Nifos.

Por otro lado, se encuentra el cineasta Alvaro Céceres, quien dirige una empresa
de producciones independientes llamada Albatros Producciones C.A. Segun se sefiala
en un articulo publicado en la pagina web del Ministerio del Poder Popular para la
Ciencia, Tecnologia e Innovacién; Albatros Producciones, ha realizado desde el afio
2000 diversos documentales, dibujos animados y largometrajes para television,

dirigidos especialmente al publico infantil.

Uno de los trabajos realizados por Albatros Producciones es Bugo la Hormiga,
un documental educativo que utiliza técnicas de animacién en dos y tres dimensiones.
Otro de sus trabajos, y quizas el mas importante, es la serie televisiva Samuel y las
cosas, que también tiene un largometraje llamado Las Aventuras de Samuel; donde se

mezclan tanto animacion 2D y 3D con imagenes reales.

También es importante destacar a Marianela Maldonado, que segun se explica
en un articulo de la pagina web del diario venezolano EI Universal (2008); fue una de
las guionistas de un cortometraje animado que fue ganador del Premio de la Academia
en el afio 2008. Se tratd de una adaptacion de cuento Pedro y el lobo, dirigida por la
inglesa Suzy Templeton.

3.3 Técnicas de animacion

“La animacion es solo hacer un monton de cosas simples - juna a la vez!”

(Traduccion libre del autor. Williams, R. 2001, p. 9)

3.3.1 Animacion de dibujos

Segun Barry, V. (2010), esta técnica consiste en “(...) dibujar cuadro tras cuadro

las fases de movimiento necesarias, para ir produciendo la ilusién de los movimientos
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de los personajes y fondos. Estos dibujos pueden estar realizados sobre papeles o
transparencias segun la eleccion del artista.” (p. 29) La mayor parte de las animaciones
que acostumbramos ver en el cine y en la television se encuentran realizadas con esta

técnica.

El autor, sefiala que antiguamente, cada dibujo era trazado y pintado a mano por
separado; y ademas, se necesitaba una cdmara que filmara de fotograma a fotograma.
Ahora, gracias a las nuevas tecnologias este trabajo se ha simplificado, y se pueden
capturar las imagenes utilizando una cdmara digital o un scanner, para que luego puedan

ser manipuladas desde algin programa de edicién de video.

Se le atribuye al francés, Emile Cohl, la creacion de esta técnica. Su primer film

fue Fantasmagorie (1908).

Taylor, R. (1996), indica que este tipo de animacidn puede realizarse utilizando
celdas delgadas de acetato transparente. La funcidn de las celdas, es permitir a los
animadores poder dibujar a diferentes niveles, o por separado los personajes, objetos y
fondos; facilitando de esta manera su trabajo (sin tener que dibujar toda la escena

completa para el siguiente cuadro).

3.3.2 Pintura y raspado sobre negativo de cine

Barry, V. (2010), sefiala que esta es una técnica de animacion realizada sin
camara pero con pelicula. “Se llaman técnicas de animacion sin cdmara porque no

necesitan de registros visuales de tipo mecénico ya sea fotografico, de cine o de video.”
(p.25)

La técnica, consiste en realizar dibujos directamente sobre la pelicula fotografica
utilizando tinta u objetos puntiagudos. “Una animacion realizada de esta forma, es
burda, pero efectiva por su estilo y fuerza. Debido a lo directo de la fotografia, los

colores pueden ser muy brillantes y los dibujos de trazos gruesos con pocos detalles.”
(p.25)
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El autor, sefiala que este tipo de animacién se cred a principios del siglo XX,
cuando algunos pintores vanguardistas quisieron incursionar en el cine. Uno de los
primeros en utilizar esta técnica fue el neozelandés, Len Lye, cuya opera prima fue un
film llamado A Colour Box (1935).

Esta técnica fue intensamente desarrollada durante el trabajo de
experimentacion del realizador de animacion Norman McLaren.
Influenciado por el trabajo de Lye, McLaren realiz6 en 1937, en
Londres, el cortometraje Love on the Wing (Amor en el vuelo), que tiene
segmentos dibujados directamente sobre el negativo de cine. Entre 1939
y 1941, McLaren continud, en los Estados Unidos sus experiencias de
animacion sin camara en peliculas como Scherzo (1939), Stars and
Stripes (Estrellas y rayas) (1940) y Dots (Puntos) (1940), todos
dibujados sobre el negativo. (p.25)

3.3.3 Rotoscopia o rotoscoping

Segiin Patmore, C. (2004) el rotoscoping o la rotoscopia“(...) se utiliza
principalmente para capturar el movimiento humano realista mediante el dibujo sobre

pelicula con actores reales.” (p.64)

Por otro lado, Barry, V. (2010), agrega en su libro que:

El rotoscopio es un aparato que fue inventado en 1915 por el americano
Max Fleischer y que permite redibujar cuadro a cuadro una escena o
accion filmada en vivo (real y normal), ya sea transformandola en una

pintura, agregando personajes o haciendo algunos efectos. (p. 37)

3.3.4 Stop-motion

Hahn, D.(2008), en su libro toma una cita del animador y director Tim Burton en
la que este habla de esta técnica de manera muy personal: “ © Hay una energia con el

stop-motion que es imposible de describir. Tiene que ver con dar vida a las cosas y
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supongo que es por eso que queria entrar en la animacién originalmente.” ” (Traduccidon

libre del autor, p.101)

Hahn, sefiala que esta técnica es una de las mas antiguas en la historia de la

animacion.

Los primeros animadores de stop-motion usaron camaras fotograficas
con las que podian fotografiar a un titere o a un objeto, cuadro por
cuadro, haciendo pequefios ajustes en cada imagen. Cuando se
reproducia a 24 cuadros por segundo, la marioneta parecia tomar vida.
La version original de King Kong en 1933, Jason y los argonautas
(1963) y Clash of the Titans (1981) de Ray Harryhausen, son algunos de
los mejores ejemplos de animacion en stop-motion. (Traduccién libre
del autor, p.103)

Por su parte, Patmore, C. (2004), define el stop-motion como: “(...) la
minuciosa tarea de crear y fotografiar modelos o mufiecos, en una serie de mindsculos
movimientos.” (p.30) Dicha técnica se sigue manejando hoy en dia y existen diferentes

formas de realizarla.

3.3.4.1 Animacién con recortes

La técnica de animacion de papeles recortados es una de las mas
simples para dar vida a dibujos. Consiste en mover manualmente,
cuadro por cuadro, dibujos recortados con tijeras o simplemente rajados
con la mano, acostados sobre una mesa o sobre un stand de animacion.
El resultado es muy similar al de los dibujos animados, pero la
diferencia esta en que el animador trabaja en vivo, animando

directamente bajo la cdmara. (Barry, V. 2010, p. 33)

Taylor, R. (1996), sefiala que esta técnica tiene diversas limitaciones, “El
movimiento fluido, particularmente en perspectiva, no es facil de conseguir con marionetas,
y las peliculas de recortes no suelen durar mas de cinco minutos. Los planos cercanos no

funcionan bien (...).” (Traduccion libre del autor, p. 58) Por otro lado, la mayor ventaja de
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este tipo de animacion, es que como el trabajo debe ser elaborado directamente bajo la

camara, esta técnica es perfecta para ser realizada por una sola persona.

3.3.4.1.1 Animacion de siluetas o sombras

La animacion de siluetas o sombras, es una variacion de la animacién de
recortes. Segun lo sefialado por Barry, V. (2010), esta forma de animacion fue “(...)

creada por la realizadora alemana Lotte Reiniger, en 1926.” (p. 35)

En esta técnica las figuras recortadas, que generalmente son de color negro; se
colocan sobre una mesa iluminada por debajo, “(...) dando como resultado una especie

de teatro de sombras chinas animadas.” (p.35)

Por su parte, Armas Galindo, L. A. y Dellacasa Prince, M. J. (2004), mencionan
en su tesis de grado de la Universidad Catolica Andrés Bello, que “La caracteristica mas
resaltante de este tipo de animacion es que las formas son lisas, cuestion que limita el

uso de las texturas en la técnica (...)” (p. 76)

Luengo Naranjo, C. (2012) en su tesis de la Universidad Politécnica de
Valencia, define el término silueta como: “(..) la imagen de una persona, objeto o escena
representada como una figura sélida de color uniforme, generalmente negra, la cual no
posee rasgos distintivos.” (p. 41) Ademas senala que: “Las siluetas han sido utilizadas

en gran medida como efecto estético y dramatico en muchas peliculas.” (p. 42)

La autora, también menciona a la cineasta Lotte Reiniger como pionera de la
creacion de este tipo de animacion y sefiala que otros animadores como Michael Ocelot
y Andrey Shushkov, han hecho uso de esta técnica. Sefiala que este tipo de animacién
presenta algunas ventajas ya que “(...) se trata de una técnica de animacién muy
econdmica, y que ademas de aportar una gran experiencia practica en animacion, puede

ofrecer movimientos € imagenes muy conseguidas.” (p. 28)

Patmore, C. (2004) indica que para obtener la ilusion de movimiento, deben

tomarse 24 imagenes por segundo y como sucede con los demas tipos de stop-motion:

49



“(...) usted mueve con cuidado sus personajes y luego los fotografia hasta haber

completado la secuencia deseada.” (p. 59)

3.3.4.2 Animacion con arena

Segun lo sefialado por Taylor, R. (1996), esta técnica se lleva a cabo haciendo
dibujos en arena que ha sido previamente vertida sobre una mesa luminosa. El resultado
de este tipo de animacion usualmente es monocromatico. “El movimiento de la
animacion es creado modificando gradualmente el dibujo, cuadro por cuadro.”

(Traduccion libre del autor, p. 68)

3.3.4.3 Animacidn sobre vidrio

Barry, V. (2010), indica que muy pocos animadores se han atrevido a usar esta
técnica que consiste en: “(...) ir dibujando cuadro por cuadro sobre vidrio. O sea, que
varias capas de vidrio remplazan lo que son los acetatos en el dibujo animado
tradicional.” (p. 36)

El autor sefiala un ejemplo de este tipo de animacién, el cortometraje The

Mermaid, del ruso, Alexander Petrov.

3.3.4.4 Objetos en bajorrelieve

Segiin Barry, V. (2010), esta técnica se realiza cuando “Sobre un stand de
animacion se mueven cuadro a cuadro objetos planos de diversos tipos como alfileres,
frijoles, botones, mostacillas, cuentas para collares, etc., formando imagenes e

ilustrando los temas de la animacion” (p. 37)

3.3.4.5 Animacion con marionetas

Taylor, R. (1996) indica que este tipo de animacion ha sido predominante en

Europa. Segun el autor, esto se debe gracias a la tradicion del teatro de marionetas que
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existia en el continente y pues, luego del descubrimiento del poder del stop-motion, era

natural que se utilizara esta técnica para animar dichas figuras.

Barry, V. (2010) menciona que los mufiecos 0 marionetas utilizados en este tipo
de animacién tienen diversos disefios y pueden “(...) estar construidos de diversos
materiales, como madera, alambres, papier maché, trapos, latex, esponja, y de todo lo

que pueda a uno ocurrirsele y que sirva para darle forma a los personajes.” (p. 41)

El autor explica que en el interior de las marionetas, generalmente, se coloca un
esqueleto que suele estar hecho de alambres; que sirve para controlar los movimientos
de cada articulacién, permitiendo desplazarlos delicadamente para hacer tomas cuadro

por cuadro.

3.3.4.5.1 Claymation

Esta, es una forma mas de realizar stop-motion, cuya técnica es muy parecida a
la de la animacion con marionetas; de hecho, la Unica diferencia que tienen es el

material utilizado. Barry, V. (2010), sefiala que:

En ella, cada objeto esta moldeado o esculpido en plasticina o en algun
material similar y, en algunos casos, especialmente cuando los
modelados tienen formas humanas o de animales, se usa una estructura

interna o esqueleto de alambre o de fierro con articulaciones. (p. 43)

El autor sefiala que trabajar con este material es laborioso pues se mancha
facilmente y se marcan las huellas o ufias de quienes lo manipulan incorrectamente.
También, “(...) el calor de las luces del estudio de animacion, hace que la plasticina se
ponga blanda y se doble para lo cual hay que tener la paciencia de detener la filmacién y

esperar que la temperatura cambie.” (p. 43)

Segun el autor, existen dos formas de este tipo de animacion: “ (...) una que
trata de imitar la realidad perfecta con un modelado acabado, y otra que quiere
conservar las huellas de las manos y explota las imperfecciones y transformaciones de

la plasticina, lo que produce resultados llamativos y asombrosos.” (p.43) Senala que un
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ejemplo de la primera forma, son las peliculas de Aardman Studios, “(...) cuyos
realizadores Nick Park, Peter Lord y Dave Sproxton se han transformado en los lideres

mundiales en la técnica de animacion de plasticina” (p.43)

3.3.5 Animacioén vectorial

Segun Patmore, C. (2004), las imégenes vectoriales son gréaficas digitales que no
tienen ninguna resolucion (pixeles), si no que simplemente son “(...) célculos
matematicos expresados de forma visual.” (p.98) Gracias a esta caracteristica, las
imagenes, pueden ser agrandadas a cualquier tamafio y su calidad siempre sera la

misma.

“La mayoria de los dibujos vectoriales son reconocibles por sus extensas areas
de color plano (...).” (p.99) Aunque igual es posible agregar un poco de profundidad
haciendo uso del sombreado. La mayoria de las animaciones creadas con esta técnica

contiene personajes que son estéticamente simples.

El autor, sefiala que se puede dibujar directamente sobre el programa utilizando
una tablilla grafica (Wacom) o se pueden escanear los dibujos hechos a lapiz y luego
dibujar sobre ellos. Su apariencia en 2D, es similar a la de los dibujos animados.

3.3.6 CGlen3D

Patmore, C. (2004), indica que las siglas CGI significan “(...) imagenes
generadas a computador (...).” (p.116) Esta forma de animacién “(...) es altamente
técnica e incluye términos como NURBS, B-Splines, radiosity, polygon count, ejes X, y

y z, operacion Boolean (...)” (p.118), entre otros.

El autor, menciona que la animacion 3D viene usandose desde la década de los

80’s y podia verse en peliculas como Tron, aunque esta era bastante rudimentaria.
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Con el tiempo, la tecnologia fue evolucionando hasta el punto de lograr obtener
animaciones increiblemente realistas y se crearon nuevos estudios totalmente dedicados

a este tipo de animacion.

Actualmente, la animacion en 3D se ha vuelto una herramienta muy util incluso

para perfeccionar los resultados obtenidos de otras técnicas:

El 3D también ha sido integrado sin fisuras con la animacion con
transparencias en 2D. Muchos fondos (Atlantis y Tarzan de Disney) y
la mayoria de los elementos son creados en un software en 3D y luego
coloreados y unidos para que coincidan con los elementos dibujados.
(p.116)

Ademas, el CGlI utilizado en las peliculas live-action (o con actores reales) “(...)
disfrazado bajo el nombre de efectos especiales.”. (p.116) Algunos efectos que antes

eran muy dificiles o imposibles de hacer se han conseguido gracias a la animacion 3D.

Los dinosaurios de Parque Jurasico, enormes cantidades de los
prequeles de La Guerra de las galaxias, Spiderman balanceandose
sobre las calles de Nueva York (la lista es interminable) han sido
realizados con el mismo software 3D de los largometrajes animados.
(p.116)

3.3.7 Captura de movimiento

Hahn, D. (2008), sefiala que el motion-capture, mocap o la captura de
movimiento; “(...) es una manera de crear animacion a partir de la captura de una

actuacion humana.” (Traduccién libre del autor, p.74)

Para que esto suceda, el actor debe usar un traje especial que tiene sujetos unos
puntos de referencia. “Cuando el actor se mueve, varias cdmaras ubicadas desde todos
los angulos graban ese movimiento en una computadora, que capta todos los puntos en

el espacio y registra sus datos de localizacion.” (Traduccion libre del autor, p.74)
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El autor, sefiala que la referencia humana no es exactamente una novedad en el
mundo de la animacion en general, pues “(...) regresando atras a peliculas como
Blancanieves y los siete enanitos, Cenicienta y Peter Pan, por nombrar algunas; la
accion en vivo fue tomada como referencia para los animadores de personajes.”

(Traduccion libre del autor, p. 74)

Por supuesto, en la actualidad, se pueden tomar directamente las actuaciones
humanas, convertirlas a formato digital y usando la captura de movimiento, se puede
animar a un personaje totalmente creado a computadora. Una de las primeras
compafiias en utilizar esta técnica para crear un personaje disefiado digitalmente fue
Weta Digital, quienes se encargaron de crear a Gollum de la pelicula de Peter Jackson,
El Sefior de los Anillos. Maés tarde, otras peliculas como Happy Feet, King Kong, El
expreso polar, Beowulf, A Christmas Carol y Piratas del Caribe hicieron uso de esta

técnica.

La captura de movimiento ha ganado popularidad en las producciones
animadas, pero, como toda nueva técnica, tiene detractores. Algunos
piensan que no es realmente una técnica de animacion; otros, ven las
actuaciones rigidas y parecidas a un maniqui. (Traduccion libre del
autor,
p. 74)

3.4 El cortometraje animado

Segun lo sefialado por Adelman, K. (2004) en su libro Cémo se hace un
cortometraje: “Los cortos pueden incorporar muchas clases distintas de cine (narrativo,
experimental, de accion en vivo, de animacién, documental, de mass media, etc.), por lo

que la mejor manera de definirlo es por el tiempo de duracion.” (p.30)
Dependiendo de la institucion esta duracion puede variar, por ejemplo: “La

Academia de las Ciencias y las Artes Cinematograficas clasifica una pelicula como

cortometraje cuando dura cuarenta minutos o menos.” (p.30)
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Sullivan, K., Alexander, K. , Mintz, A. y Besen, E. (2013) indican que "(...) la
belleza de los cortometrajes estéd en su habilidad para destilar, en unos pocos minutos, la
esencia de una idea y concentrar dicha esencia de manera de que la audiencia se sienta

conmovida y estimulada (...) (Traduccion libre del autor, p.7)

Los autores, mencionan que la peculiaridad del cine animado se debe
principalmente a su alto contenido artistico y a que la animacién posee mayores
posibilidades visuales de las que posee el cine con actores reales; también sefialan que la
mayoria de los cortometrajes animados siguen el arco narrativo del viaje del héroe,
donde los personajes encuentran un conflicto, enfrentan una crisis, generalmente

aprenden una leccion, toman una decision y finalmente alcanzan una meta.

En cuanto a la duracion de los cortometrajes animados, Sullivan, K. et al.

(2013), sefialan que:

La historia determina lo largo que serd el corto. Depende de si se trabaja
solo o en grupo, del tiempo con el cual se dispone y del que se esta
dispuesto a emplear para llevar a cabo el proyecto. Depende de los
recursos que se dispongan. Y también depende de cuanta informacion y
complejidad se pueda manejar, tanto conceptual como técnicamente,
para aun asi lograr mover a la audiencia emocionalmente. (Traduccion
libre del autor, p.20)

A lo largo de los afios, se han realizado millones de cortometrajes animados
utilizando diferentes técnicas y estructuras narrativas, Pinel, V. (2009), menciona que
esto es debido a que la animaciodn es el ambito idoneo para la experimentacion técnica y

la invencion, ofreciendo a sus creadores una gran libertad creativa.

55



4. Adaptacion

4.1 La adaptacion cinematografica

Seger, L. (2000) en su libro titulado El arte de la adaptacion: Cémo convertir
hechos y ficciones en peliculas, define el término adaptacion como “(...) una traslacion,
una conversion de un medio a otro” (p. 30) Afirma que realizar una adaptacion implica
hacer cambios a la obra original, pues el adaptador actia como una especie de escultor

que debe enfrentar varios desafios.

El primero de estos desafios sefialados por la autora, es encajar el material de
origen en los parametros de tiempo que se desean realizar por lo que “(...) rara vez la
pelicula comienza o termina donde lo hace el libro (...) La condensacion, por naturaleza

requiere pérdida de material.” (p. 30).

El segundo desafio que enfrenta el adaptador segin Seger, es hacer el guion
comercial, puesto gque tanto el cine como la television son un negocio y los productores
necesitan obtener ganancias. “Crear una adaptacion comercial y viable significa dotar a
la historia de una estructura mas clara, de forma que la audiencia pueda seguirla con
facilidad.” (p. 36)

Y por ultimo, la autora sefiala que el adaptador debe saber reconocer qué
aspectos de la historia son aprovechables. “La adaptacion requiere una toma de
decisiones. Esto significa que tendras que eliminar parte del material que maés te gusta.

Los acontecimientos pueden necesitar un nuevo enfoque.” (p. 38)

Martinez, E. (2011), sefiala en su libro EI Guién: fin y transicion; que “El guién
es un medio de concertar o presentar imagenes a través de las palabras™ (p.34) A pesar
de esto, el guion no es un género literario como tal, aunque en algunas ocasiones se

encuentren inspirados en obras literarias:

La adaptacién de obras literarias a los fines de la creacion

cinematografica, aparecio con el cine mismo. La lista de obras
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pertenecientes a la diversa gama de los generos literarios, desde la
novela clésica hasta los contemporéaneos, desde la tragedia griega hasta

la comedia mas sencilla es interminable. (p.37)

La autora, menciona que la tendencia de la adaptacion ha ido en aumento en los
ultimos afos; sin embargo, sefiala que no todos los trabajos literarios pueden ser
adaptados, ya que estos deben cumplir con una serie de caracteristicas minimas para que

sea posible llevarlo a imagenes:

Hay casos en los que el trabajo literario se concentra tanto en el
lenguaje en si y se aleja tanto de lo figurativo, que practicamente niega
toda posibilidad a una adaptacion equivalente en el cine. (...) Las
novelas de caracter introspectivo, donde el peso del argumento habita en
el pensar o el sentir de los personajes, las tramas que se orientan a los
conflictos internos de caracter psicoldgico o filosofico, son dificilmente
adaptables. (p.39)

Segun la profesora de la London Metropolitan University, Barnwell J. (2009), en
su libro Fundamentos de la creacién cinematografica, los guiones adaptados son
aquellos que se encuentran basados en un texto original, como una novela o una obra de

teatro.

Barnwell, también sefiala que para que el guion funcione, las acciones deben
poder ser representadas de manera audiovisual; y que el mayor problema que enfrentan
las adaptaciones cinematograficas, es que frecuentemente en los textos se habla del
mundo interno y del pensamiento de los personajes. Por lo que es normal que la historia
elegida se modifique de modo que pueda ser contada en el medio cinematografico.
“Cuando se adapta una novela para el cine son necesarios una serie de cambios. Esto es
debido a que algunos aspectos de las novelas no se pueden mostrar en la pantalla.” (p.
44)

George R. R. Martin (2012) menciona en el prefacio del libro Inside HBO's

Game of Thrones, que llevar una obra literaria a guién cinematografico es un trabajo

complicado, sobre todo si se trata de una obra muy conocida o aclamada, pues cada
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medio tiene diferentes maneras de contar historias y que un novelista tiene técnicas a su

alcance que no estan disponibles para los guionistas.

Subouraud, F. (2010), explica que ademas de las limitaciones del medio
audiovisual a la hora de adaptar una obra literaria, se encuentra el factor tiempo. El
largo de la novela u obra teatral, es importante para el cineasta; pero aun més lo es el

tiempo de duracion de la pelicula.

Aunque solo sea porque un largometraje no puede, en una hora y media
0 dos, contener tantos elementos narrativos como una novela de
trescientas paginas. Y porque, por asi decirlo, cuenta las cosas ‘de otra
manera’, con una temporalidad distinta, mas densa, mas réapida, jugando

con signos visuales y sonoros (...) Por lo tanto, serd necesario cortar.

(p. 27)

El autor, sefiala que lo ideal es identificar subjetivamente esencial del relato,
aquello que por ningin motivo deberia dejarse afuera ya que sin ello se pierde la

esencia del mismo.

Trabajar la relacion con el tiempo del relato al adaptar la obra literaria al
cine significa hacer elecciones y, de esta manera, afirmar también un
punto de vista, recomponer la obra en funcion de la lectura personal y

singular que se haya hecho de la misma. (p.29)

Por otro lado, en un articulo realizado por Lopez Rodriguez, F. y publicado en la
Revista Comunicacién de la Universidad de Sevilla (2012); se sefiala que el estudio de

las relaciones entre la literatura y el cine siempre ha sido conflictivo.

(...) con el término adaptacion cinematografica se hace referencia al
proceso por el cual se traslada una obra de un medio de expresion
(generalmente literario) al cinematografico, lo cual implica una
transfiguracion no so6lo de los contenidos seméanticos sino de las

categorias temporales, las instancias enunciativas, los procesos
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estilisticos asi como de la situacién comunicativa entre los usuarios de

ambos mensajes y el modo de consumo. ([pagina web en linea])

El autor sefiala que los formalistas rusos fueron los primeros en interesarse en el
tema y menciona la teoria de Béla Balazs, quien visualizd de manera sistematica el
fenémeno de la adaptacion “(...) partiendo de la diferencia entre materia (el material, la
accion, el argumento) y la forma artistica del objeto (la vision que se tiene del material

una vez aplicada la perspectiva del artista).” ([pagina web en linea])

El autor, explica que para Baldzs, el que realiza la adaptacion de una obra
artistica previamente existente, “(...) no parte de la realidad exterior sino de la obra y,
en funcion de la forma artistica de destino, se centrara en aquellos aspectos que
considere mas interesantes.” ([pagina web en linea]) Y que por lo tanto, es normal que

existan cambios, aportaciones o desvios en relacion a la obra original.

Lépez Rodriguez, F., sefiala que mas tarde otros estudiosos se encargaron de
desarrollar tipologias sobre las diversas formas de adaptacion. Uno de ellos fue
Geoffrey Wagner, quien platea tres tipos de adaptacion en funcion al grado de
correspondencia con el texto literario, que son: ““(...) la transposicion (adaptacion fiel en
la que apenas hay cambios), el comentario (cuando se introducen alteraciones desde
distintos angulos) y la analogia (desviacion considerable con la intencion de hacer otra
obra de arte diferente).” ([pagina web en linea])

Peralta Millan, J. (2008), menciona en su tesis de grado de la Universidad
Central de Venezuela , que el autor José Sanchez Noriega en su libro De la Literatura
Al Cine: Teoria y Analisis de la Adaptacion, hace una clasificacion de las adaptaciones

cinematogréaficas segun su fidelidad y creatividad, dividiéndolas en cuatro tipos:

-Adaptacion como ilustracion, que “(..) tiene que ver con hacer una traslacion
respetando las acciones y los personajes, intentando llevarlos de manera fiel al lenguaje
filmico.” (p. 34). Es también conocida como una adaptacion literal, pues los cambios

realizados con respecto a la obra original son minimos.
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-Adaptacién como transposicion, que “(...) tiene que ver con reconocer el valor literario

de la obra pero llevar a cabo una adaptacion autdnoma, que tenga identidad y estructura

propia (...)” (p. 34)

- Adaptacion como interpretacion ““(...) donde sugiere que hay un cambio mucho mas
libre que el tipo anterior, pero que no llega a darle la espalda a la obra original (...) ” (p.
34)

-Adaptacion libre, que es “(...) la forma menos fiel de llevar una obra literaria al cine,
pues se maneja en otros términos, si se quiere, distintos a los del texto original.

Practicamente lo toma s6lo como inspiracion para hacer su obra.” (p. 35)

4.2 La adaptacion en el cine animado

Tal y como sefiala Subouraud, F. (2010), la transposicién de palabras a una
realidad concreta cuando se hace una adaptacion de una obra literaria presenta un
problema para el cineasta, puesto que este se ve obligado elegir los medios para lograr

crear lo que las palabras le hacen imaginar.

Armas Galindo, L. A. y Dellacasa Prince, M. J. (2004) sefialan en su tesis de
grado de la Universidad Catolica Andrés Bello, que especificamente el género de la
animacion, desde sus inicios, ha sido considerado un terreno apto para las adaptaciones
gracias a las amplias posibilidades que ofrecen las diversas técnicas existentes para

realizarlo.

Esta ventaja del género animado, es decir, la posibilidad de traspasar
literalmente a la pantalla aquello que es imaginado o ideado, hace que el
formato como tal sea uno de los mas propicios para adaptar obras
literarias de cualquier estilo a la pantalla, las cuales, seguramente,
podrian  presentar dificultades para ser contadas en otro estilo

audiovisual. (p. 56)

Las autoras sefialan que numerosos estudios cinematograficos, entre ellos Walt

Disney Pictures, han encontrado en las adaptaciones “(...) una mina invaluable para la
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premisa y realizacion de sus historias.” (p,56) También mencionan que desde cuentos
folkl6ricos hasta novelas de literatura universal han sido la principal fuente de

inspiracion para la realizacion de numerosos cortometrajes y largometrajes animados.

Por su parte, Hahn, D. (2008), menciona que en el mundo de las peliculas

animadas, al igual que en otros géneros cinematograficos, hay de todo un poco:

Algunas historias - La Bella y la Bestia, Blancanieves y los siete
enanitos- salieron de viejos cuentos de hadas. Otras peliculas fueron
adaptadas de un libro, como lo fueron Tarzan, Bambi y 101 Dalmatas.
Para otras peliculas- Buscando a Nemo, El Rey Leo6n, Ratatouille- la
historia salio de una idea completamente original. (Traduccién libre del
autor, p.15)

4.3 Fantasia de aventuras Y viaje del héroe

Uno de los géneros frecuentemente usados en el cine de animacion es el de
fantasia de aventuras. Sanchez-Escalonilla, A. (2009) en su libro Fantasia de

Aventuras: claves creativas en novela y cine; lo define como:

Aventura protagonizada por héroes que comparten la experiencia
ordinaria de lectores o espectadores y que, mientras acometen una
mision, llevan a cabo un viaje de exploracion en un mundo secundario
de fantasia o bien mantienen un encuentro con seres fantasticos, al

tiempo que perciben lo maravilloso en cuanto extraordinario. (p.57)

Segun lo sefialado por el autor, en el cine, este género se consolido a través de la

adaptacion de obras literarias a la gran pantalla.

La fantasia alude a un universo diegético peculiar donde se transgreden
las leyes naturales, donde a veces se produce un encuentro entre seres
humanos y criaturas de ficcion (hadas, en el sentido amplio del término)
y donde los personajes tienen ocasion de contemplar o al menos percibir

los misterios relacionados con su propia existencia. (p.23)
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El autor, también cita un ensayo llamado Sobre los cuentos de hadas, del

escritor J.R.R. Tolkien, donde este sefiala que:

Fantasia cuenta con muchas méas cosas que elfos y hadas, con mas
incluso que enanos, brujas, gnomos, gigantes o dragones: cuenta con
mares, con el sol, la luna y el cielo; con la tierra y cuanto ella
contiene: arboles y pajaros, agua y piedra, vino y pan, y nosotros

mismos, los hombres mortales, cuando quedamos hechizados. (p.24)

Sanchez-Escalonilla, A. (2009) indica que, el factor clave en las narraciones
fantésticas es el elemento humano, ya que llevan a cabo el enfrentamiento entre los dos
mundos (el real y el ficticio). Por lo tanto, los guiones de fantasia deben presentar

personajes que sean humanamente creibles sometidos a conflictos que sean verosimiles.

Los protagonistas de fantasia han de ser auténticamente humanos, esto
es, desgarrados por el dolor, acuciados por los problemas y las
tensiones, o quizds henchidos de entusiasmo y alegria por la vida;
emocionalmente estables o inclinados a la demencia, carentes de
valentia, o bien dotados de fortaleza y arrojo, prudentes, conocedores
0 no del auténtico amor; libres o encadenados a las pasiones(...)

(p.26)

Y por supuesto, como también sefiala el autor, “El asombro ante lo maravilloso
y lo mégico resultan indispensables para que exista un verdadero relato de fantasia. A

través de la intrusion de un elemento imposible (...)” (p.27)

Por otro lado, Sanchez-Escalonilla, A. (2009) también sefiala que el género de
aventuras tiene siempre como base la exploracion de un territorio desconocido para el
protagonista, quien es motivado por un objetivo. “En términos generales este objetivo
puede consistir en un rescate, la basqueda de un tesoro o hallar el camino de vuelta a
casa. O bien los tres al mismo tiempo.” (p. 41) El héroe es el protagonista, un

explorador que deja atrds su mundo para adentrarse en un territorio desconocido y asi
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lograr su mision. “La aventura lleva consigo una puesta a prueba de las capacidades del

héroe, pero ante todo su mision esta destinada a proteger y servir.” (p.48)

Sanchez-Escalonilla, A. en su libro: Guion de aventura y forja del héroe (2002);
nos habla de la forja heroica o del viaje del héroe, como aquella experiencia por la que

pasa el protagonista para lograr una transformacion al tiempo que vive una aventura.

El autor sefiala que el consultor de guiones Christopher Vogler, sintetizé esta

forja heroica en doce pasos que ocurren de la siguiente forma:

‘1) Los héroes son presentadores en el MUNDO ORDINARIO, donde
2) reciben la LLAMADA A LA AVENTURA .

3) DUDAN al comienzo o RECHAZAN LA LLAMADA, pero

4) son animados por un MENTOR para

5) CRUZAR EL PRIMER UMBRAL y penetrar en el Mundo Especial,
donde

6) encuentran PRUEBAS, ALIADOS Y ENEMIGOS.

7) Se encaminan hacia la GRUTA ABISMAL, cruzan el segundo
umbral,

8) donde afrontan la PRUEBA SUPREMA.

9) Se apoderan de su RECOMPENSA y

10) son perseguidos en el CAMINO DE REGRESO hacia el Mundo
Ordinario.

11) Cruzan el tercer umbral, experimentan una RESURRECCION y
quedan transformados tras la experiencias.

12) REGRESAN CON EL ELIXIR , beneficio o tesoro vital para el
Mundo Ordinario.” (p.108)

El autor indica que estas etapas pueden ser agrupadas en tres grandes bloques,
los cinco primeros integran el planteamiento de la aventura y muestran al héroe en una
situacion de expectativa. El segundo blogue va del sexto al décimo paso, que discurren
dentro del mundo especial, “Segun Vogler, 1a prueba suprema es el giro dramatico de
mayor intensidad emocional, pues supone el primer encuentro del héroe con la muerte.”

(p.109). Y en el tercer y ultimo bloque, se encuentran los pasos restantes que suceden
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mientras el héroe se aleja del mundo extraordinario y vuelve a su mundo ordinario
cambiado. “Toda forja heroica se sustenta en la libre decision del candidato a héroe,
desde el momento en que acepta la aventura hasta que regresa a su hogar convertido en

un campeon.”(p. 112)

64



11l. MARCO METODOLOGICO

1. Planteamiento del problema

“Independientemente de la técnica, en ninguna parte hay mas magia, maravillas

e ilusiones que en una pelicula animada.” (Hahn, D., 2008, Traduccion libre del autor,

p.11)

Desde el comienzo de los tiempos, el hombre ha buscado la manera de
representar movimiento. Hoy en dia, gracias a una serie de inventos, trucos de magia y
avances tecnoldgicos, es posible dar vida a objetos inanimados; o al menos, crear la
ilusion de que estos tienen vida. Dragones, sirenas, esqueletos, dinosaurios, unicornios,
hadas y toda clase de criaturas fantasticas, han danzado frente a los ojos de miles de
espectadores en una sala de cine gracias a la animacion; la cual, ha demostrado ser una
de las herramientas cinematograficas mas versatiles pues, es capaz de hacer posible lo
imposible.

Precisamente por sus cualidades, la animacion es la herramienta perfecta para
contar historias de fantasia que serian muy dificiles o incluso imposibles de representar
en la vida real. La directora alemana Lotte Reiniger, quien realizd el primer
largometraje animado que aun se conserva; estaba conciente de esto, y por ello siempre

utiliz6 adaptaciones de cuentos de hadas, mitos y fabulas para realizar sus peliculas.

Lotte Reiniger utilizé en todos sus trabajos la técnica de animacion de siluetas,
de la cual es considerada su principal precursora. La sencillez y belleza de la animacion
de siluetas, hacen que sea la técnica perfecta para narrar historias fantasticas ya que no
es necesario contar con grandes presupuestos, maquinarias y equipos de trabajo. Tan
solo se necesita mucho papel, una camara fotografica y una mesa iluminada. Ademas, el
disefio de los personajes y los ambientes se limita a las siluetas, por lo que no es

necesario tampoco contar con magnificas ilustraciones.
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Lamentablemente, con la llegada de la Segunda Guerra Mundial y el nacimiento
de los grandes estudios de animacion estadounidenses; las peliculas de la directora
pasaron a un segundo plano y fueron olvidadas con el tiempo. Sin embargo, su
influencia se ha hecho notar en diversos trabajos de una nueva generacion de

animadores.

Mencionado esto, se plantea la posibilidad de realizar una produccion animada
de corta duracion, utilizando la técnica y estética de Lotte Reiniger; a partir de la
adaptacion de un relato de fantasia titulado EI caballero errante, del escritor
estadounidense George R. R. Martin, famoso en los Ultimos afios por crear la saga de
fantasia épica, Cancidn de hielo y fuego.

En El caballero errante, aparecen criaturas fantasticas y se realiza una justa de

caballeros, lo que convierte a la animacion en el medio perfecto para mostrar dicho

relato de manera audiovisual.
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2. Objetivo General

Realizar un cortometraje animado a partir de la adaptacion de un relato de
George R.R. Martin, aplicando la estética de Lotte Reiniger.

3. Objetivos Especificos

- Elaborar la adaptacion del relato “El Caballero Errante” de George R. R.

Martin a guion cinematografico.

- Analizar las caracteristicas estéticas utilizadas por Lotte Reiniger en sus

trabajos.
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4. Justificacion

Lotte Reniger, a pesar de haber realizado uno de los primeros largometrajes
animados de la historia y el més viejo que aun se conserva (Las Aventuras del Principe
Achmed, 1926), es muy poco conocida popularmente; ya que, ademas de los
inconvenientes que debid afrontar debido a la Segunda Guerra Mundial, la mayoria de
sus producciones eran independientes y fueron opacadas por los grandes estudios de

animacion de Estados Unidos.

Todos sus trabajos fueron adaptaciones de cuentos de hadas clasicos, y para
representarlos utilizé de una técnica de animacion hecha con siluetas de papel negro,
inspiradas en el teatro de sombras chino. Con el paso del tiempo y el desarrollo de las
nuevas tecnologias, esta técnica fue dejada en el olvido, al igual que el nombre de su

principal pionera.

Con este proyecto, se busca demostrar la vigencia de la técnica y estética usados
por la directora, realizando la adaptaciéon de EIl caballero errante, un relato fantéstico
moderno, escrito por George R. R Martin, quien es famoso por haber hecho las novelas
de la saga Cancién de hielo y fuego, de donde se basaron para realizar la famosa serie de
HBO Game of Thrones; para asi llegar a las nuevas generaciones de comunicadores,
cineastas y artistas, y hacer que de esta manera conozcan y adopten las propuestas
visuales de Lotte Reiniger.

El resultado seria un aporte cinematografico para el pais, pues en Venezuela
apenas se estd comenzando a hacer uso de la animacion a nivel cinematografico, ademas
que servira como referencia para proximos proyectos audiovisuales realizados tanto

dentro como fuera de la Universidad Catélica Andrés Bello.

68



5. Delimitacion

El proyecto se realizd en un tiempo de once meses, comenzando en Octubre del
2012, hasta Septiembre del 2013; en Caracas, Venezuela.

Se llevé a cabo una adaptacion como interpretacion del relato “El Caballero
Errante” de George R. R. Martin, donde se modificaron varios aspectos en cuanto a la
estructura de la obra, para poder ser representada audiovisualmente en un tiempo de 7
minutos; tras estudiar las caracteristicas estéticas de los cortometrajes de la directora

Lotte Reiniger, realizados entre los afios 1954 y 1979.

La técnica de animacion de siluetas que fue utilizada en la produccion del

cortometraje, es la misma usada por Lotte Reiniger en sus peliculas.

El cortometraje resultante de este proyecto, se encuentra dirigido a un publico
conformado por hombres y mujeres entre los 18 y 25 afios de edad.

Los materiales utilizados fueron cartulinas negras, papeles de colores, papel
bond, papel celofan, hilos, exactos y tijeras para crear los fondos y personajes, que
fueron fotografiados utilizando una camara fotografica marca Sony; sobre una mesa de

madera, aluminio y vidrio iluminada con luz blanca en la parte inferior.
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V. LIBRO DE PRODUCCION

1. Ficha técnica:

Titulo: George R. R. Martin: El caballero errante
Género: Animacion

Ano: 2013

Duracion: 7 minutos

Direccién: Gabriela De Atouguia

Produccion: Gabriela De Atouguia y Norlando Zapata
Historia original: George R. R. Martin

Guidn adaptado: Gabriela De Atouguia

Avrtista de story board: Gabriela De Atouguia

Disefio de personajes y fondos: Gabriela De Atouguia
Elaboracion de marionetas: Gabriela De Atouguia y Felicia Rodriguez
Animacién: Gabriela De Atouguia

Direccién de arte: Gabriela De Atouguia

Edicién: Gabriela De Atouguia

Sonido: Germéan Jiménez

Musica original: Norlando Zapata y German Jiménez

Voz narrador/ Duncan: Victor Diaz

70



2. Guidn

2.1 Idea

Los caminos de Dunk y Egg se entrelazan, conduciéndolos al gran torneo de

Vado Ceniza.

2.2 Sinopsis

Tras quedar solo, Dunk, decide seguir los pasos de su mentor y convertirse en un
caballero errante. Pero para ello, debe darse a conocer participando en un torneo, por lo
que termina dirigiéndose a Vado Ceniza. En el camino conoce a un nifio misterioso

Ilamado Egg, que insiste en acompafarlo como su escudero.

2.3 Tratamiento

Duncan (Dunk), es escudero de un viejo caballero errante quien acaba de
fallecer al comienzo de la historia. Tras quedar solo, decide seguir los pasos de su
mentor y convertirse en un caballero errante igual que él, pero para ello debe darse a
conocer participando en un torneo de caballeros, por lo que termina dirigiéndose a VVado

Ceniza.

En el camino, se detiene en una vieja posada y conoce a un nifio misterioso
Ilamado Egg, que insiste en acompafiarlo como su escudero. Dunk acepta y llegan al

torneo.

Luego de tratar de defender a una joven titiritera, que era brutalmente golpeada y
humillada por el principe Aerion Targaryen, Dunk es apresado por los guardias.
Justamente antes de que los guardias lograran someter a Dunk, aparece Egg revelando

su verdadera identidad, como Aegon V Targaryen, principe y hermano de Aerion.

Dunk es llevado al calabozo de VVado Ceniza y es retado por el principe Aerion a
un “Juicio de siete”, para hacerlo pagar sus cuentas. El “Jucio de siete” es una especie
de justa, protagonizada por el demandante y el demandado, quienes lucharan con otros
seis caballeros a su lado con la finalidad de decidir un justo ganador.
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Con la ayuda de Egg, Dunk logra encontrar a otros 6 caballeros que luchan a su
lado Ser Robyn Rhysling, Ser Humfrey Hardyng, Ser Lyonel Baratheon, Ser Humfrey
Beesbury, Ser Raymun Fossoway Yy el principe Baelor Targaryen. Por el lado del
principe Aerion pelean Ser Steffon Fossoway, Daeron Targaryen, Maekar Targaryen y

tres miembros de la Guardia Real.

En la batalla, caen varios hombres pero finalmente Dunk hace que Aerion se
rinda y retire la acusacion. Acabando asi con la pelea. El principe Baelor muere a causa

de un golpe en la cabeza.

Tras la batalla y el funeral de Baelor, Dunk decide partir a otras tierras pero es
detenido por Maekar, el padre de Egg. Maekar le dice a Dunk que su hijo Egg le ha
tomado mucho aprecio y que desea ser su escudero, tras la sorpresa Dunk acepta con la
condicion de poder seguir siendo un caballero errante. Luego de que Maekar se retira,

Dunk y Egg parten hacia Dorne, en busca de nuevas aventuras.

2.4 Personajes

- Duncan: Es un joven de unos 16 afios aproximadamente, que naci6 en Lecho de
Pulgas, uno de los barrios mas pobres de Desembarco del Rey. Es huérfano. Fue
adoptado como escudero por Ser Arlan de Pennytree, un caballero errante de
avanzada edad. Tras morir Ser Arlan, decide convertirse en caballero errante al
igual que este, pues no conoce otro tipo de vida. Su caracteristica mas notable
s su gran estatura, por la cual decide nombrarse a si mismo Ser Duncan el Alto,
sin embargo es mejor conocido como Dunk. Tiene una nariz aguilefia, cabello
largo a nivel del cuello y liso. Es de contextura fornida. Es un hombre humilde,

no muy brillante, de hecho se considera a si mismo torpe.

- Aegon V Targaryen: Es un joven principe, hijo de Maekar I. Nacié en
Desembarco del Rey. Es rebelde, detesta los lujos ligados a la posicion de su
familia. Odia a su hermano Aerion, quien suele hacerle bromas pesadas.

Inicialmente fue escudero de su otro hermano, Daeron, pero este no tenia interés
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en justar, por lo que se detuvieron en una posada en el bosque. En dicha posada,
Aegon conoce a Dunk, se presenta ante él como Egg y se ofrece como su
escudero, dejando atras a su hermano. Es delgado, de baja estatura y lleva la
cabeza rapada para que no lo reconozcan. Su cabeza, curiosamente tiene una
forma similar a la de un huevo. Su personalidad es testaruda y obstinada, aunque

posee mucha humildad comparado con el resto de su familia.

- Tanselle: Es una joven mujer gitana, de unos 15 afios. Se dedica a realizar un
espectaculo de marionetas como entretenimiento del torneo de Vado Ceniza. Es

casi tan alta como Dunk, delgada y de cabello largo.

- Maekar | Targaryen: Es de aproximadamente unos 40 afios de edad. Es el

padre de Egg. Tiene cabello largo y barba. Posee una gran sabiduria.

- Aerion Targaryen: Es un principe de 16 afios, hijo de Maekar | y hermano
mayor de Egg, a quien suele hacer bromas pesadas. Es cruel y arrogante, se
considera a si mismo como un dragon con forma humana. Es esbelto, de altura

mediana y nariz recta.

- Daeron Targaryen: Es un principe de unos 19 afios, hijo de Maekar | y
hermano mayor de Egg. Es adicto a la bebida y detesta las justas. Tiene suefios

“proféticos” en los que aparecen hechos que estan por ocurrir.
- Baelor Targaryen: Es un principe, hermano de Maekar | y tio de Egg. Tiene 30

afios de edad. Tiene el titulo de Mano del Rey. Es muy sabio y honesto. Tiene el

cabello corto y de contextura fornida.

2.5 Locaciones

- Posada del bosque: Es una pequefia posada que se encuentra a un lado del camino
que conduce a Vado Ceniza. Es una casita de aspecto rustico, en la parte inferior tiene

un bar y cuenta con un establo.
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- Vado Ceniza: Es una ciudad ubicada al sur de Poniente, y es el asentamiento de la
Casa Ashford. Se encuentra rodeada de rios y zonas boscosas. Dentro de la ciudad se
encuentra un gran castillo, perteneciente a los nobles miembros de la Casa Ashford.
Para el momento en el que se desarrolla la historia, se esta llevando a cabo un torneo de

caballeros, por lo que en el lugar hay numerosas carpas y estandartes.

- Calabozos de Vado Ceniza: Es una calabozo ubicado dentro del castillo de la Casa
Ashford. Como toda prision cuenta con barrotes, paredes de piedra y grilletes que

guindan de la pared. También hay algunas telarafias en las esquinas.

2.6 Escaleta

1. EXT.BOSQUE- DIA
Duncan narra durante todo el corto en voice over.
Una libélula esta posada sobre una rama.
La libélula pasa caminando sobre una rama, hasta acercarse tanto que la pantalla queda
totalmente en negro por un segundo...
COMIENZA SECUENCIA DE INTRODUCCION
1-A. EXT. BOSQUE — DIA

Un dragon se desplaza volando por el cielo.

DISUELVE A
1-B. INT. DESEMBARCO DEL REY- DIiA
Un drag6n yace acostado en el suelo.
Un nifio se acerca emocionado seguido de un anciano.
FUNDE A NEGRO

1-C. OSCURIDAD

Continla la narracion en V.O.
APARECE TITULO:
DE GEORGE R.R. MARTIN

EL CABALLERO ERRANTE

TERMINA SECUENCIA'Y ABRE DE NEGRO
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2. EXT. EL BOSQUE- DIA
DUNCAN, camina mientras cuenta su historia, llevando a tres caballos atados a una
cuerda. Lleva una espada en el cinturon.,

CORTE A
3. EXT. POSADA-DIA
Duncan sigue caminando en direccion a una cabafia que se encuentra a un lado del
sendero del bosque. Fuera de la cabafa hay un nifio, EGG, que observa a Duncan
acercarse.

CORTE A
4. INT. POSADA - DIA
Duncan se encuentra sentado en una mesa comiendo. Un hombre ebrio se acerca a la
mesa y hace gestos de enfado.

El ebrio se aleja y Duncan continta en la mesa mientras observa al ebrio que se aleja.

CORTEA
5. EXT. POSADA - DIA
El nifio discute con Duncan, quien hace sefias de negacion.

CORTE A
6. EXT. FESTIVAL DE VADO CENIZA - DIA
Duncan y Egg atraviesan el Festival.

CORTE A

7. INT. CARPA DE TITIRITEROS- DIA
Dentro de una carpa, hay 5 personas observando un espectaculo de marionetas, entre
ellos Duncan. Una mujer llamada TANSELLE, mueve las marionetas de un dragon
miniatura y de un pequerfio caballero.
La mujer con las marionetas, representa una escena en donde el caballero mata al
dragon.
CORTE A
8. EXT. CARPA DE TITIRITEROS- DIA
Unos guardias toman por la fuerza a la mujer y la presentan frente al principe AERION
TARGARYEN, quien le rompe la mano a la mujer. Al momento aparece Duncan y le
da un pufietazo en la cara a Aerion. Los guardias separan a Duncan y lo someten.
CORTE A
9. INT. CALABOZO VADO DE CENIZA-DIA

Dunk se encuentra sentado en el suelo dentro de una celda.
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Egg entra en la celda vestido con el emblema de la familia real, un dragdn de tres
cabezas.

CORTE A
10. INT. SALA DEL CALABOZO- DIA
En una mesa se encuentran sentados LORD ASHFORD, MAEKAR TARGARYEN el
padre de Egg, el principe DAERON quien es el borracho de la escena de la posada y el
principe BAELOR hermano de Maekar y actual mano del rey. El principe Aerion se

encuentra de pie a un lado de la mesa. Frente a ellos también de pie se encuentra

Duncan.
CORTE A
11. EXT. BOSQUE- DIA
Duncan se encuentra sentado bajo un arbol lamentandose.
Egg se acerca y le dice algo a Duncan quien levanta la cabeza.
CORTE A

12. EXT. CAMPO DE BATALLA- DIA
En el campo de batalla, van llegando los caballeros montados en sus respectivos
caballos y portando ostentosas armaduras con el emblema de cada una de sus casas a la
vez que Duncan los menciona.
Aparecen formados los caballeros del equipo retador, encabezados por tres caballeros de
armadura blanca, seguidos por otros tres de armaduras negras y rojas de la casa
Targaryen y uno con emblema de la casa Fossoway.
Aparece otro caballero vestido con una armadura de la casa Targaryen montado sobre
un caballo. Duncan se muestra sorprendido.

COMIENZA MONTAIJE
12-A EXT. CAMPO DE BATALLA- DIA
Un aldeano hace sonar un clarin y comienza la pelea. El caballo de Duncan corre a toda
velocidad.
Las lanzas de varios de los caballeros chocan. Aerion con su imponente armadura
cabalga hacia Duncan.
Aerion y Duncan chocan, la lanza de Aerion rompe el escudo de Duncan.

FUNDE NEGRO

12-B EXT. CAMPO DE BATALLA- DIA
ABRE DE NEGRO. Duncan se saca la lanza rota del torso a altura de las costillas.

Luego desenvaina su espada y ve a su alrededor.

76



Ser Humfrey Hardyn cabalga aferrado al caballo, mientras que Humfrey Beesbury yace
en el piso con una lanza sobresaliendo de su cuerpo. Baelor derriba a uno de los
guardias reales. Aerion se acerca por la espalda de Duncan y lo golpea con un mazo en
la cabeza haciendo que se caiga del caballo.

Duncan yace sobre el suelo sin poder levantarse.

Aerion se acerca caminando a Duncan e intenta golpearlo de nuevo con el mazo pero
falla. Duncan toma por las piernas a Aerion y hace que caiga al piso. Duncan se levanta
a duras penas y toma el escudo de Aerion, luego lo golpea con el escudo cuatro veces
en la cabeza.

Duncan le quita el casco a Aerion, se levanta y lo arrastra por la pierna hasta la tribuna
donde se encuentra Lord Ashford.

CORTE A
12-C EXT. CAMPO DE BATALLA -DIA
Los caballeros sobrevivientes, Egg y Tanselle celebran su victoria junto a Duncan.
Baelor se acerca al grupo y al sacarse el casco y luego él cae muerto ante el asombro de
todos.

CORTEA
13- EXT. BOSQUE- DIA
Duncan se encuentra sentado bajo un arbol cuando llega Maekar. Duncan se sorprende,
luego se levanta y conversan.
Pasa una libélula volando cerca de Duncan y este la ve. Luego vuelve a ver a Maekar.

CORTE A
14. EXT. BOSQUE -DIA

Duncan y Egg montan sus cosas en los caballos y parten juntos.

FUNDE A NEGRO

FIN
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2.7 Guion Literario

DE GEORGE R. R. MARTIN:
‘EL CABALLERO ERRANTE'

Basado en un Relato original de:

GEORGE R. R. MARTIN

Adaptado por:
GABRIELA DE ATOUGUIA

2013
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1. EXT. BOSQUE- DIa
Una libélula estd caminando sobre una rama.

DUNCAN (VOZ EN OFF)
¢Por qué un insecto tan perezoso e
insignificante, tiene el honor de ser
conocido con el nombre de dragdn volador?

La libélula comienza a mover sus alas.

DUNCAN (V.O)
A mi, no se me parece en nada a un dragdn.

La cémara se acerca tanto a la libélula que la pantalla gqueda
totalmente en negro por un segundo..

COMIENZA SECUENCIA DE INTRODUCCION
1-A. EXT. BOSQUE - DIA
Un dragén se desplaza volando por el cielo.

DUNCAN (V.O)
Yo nunca he podido ver uno. Pero el viejo
Ser Arlan, mi mentor, solia contarme
historias sobre ellos.
DISUELVE A
1-B. INT. DESEMBARCO DEL REY- DIA
Un dragdén yace acostado en el suelo.

DUNCAN (V.O)
Cuando él era nifio, una vez fue con su
abuelo a Desembarco del Rey, donde pudo
ver al Unico dragdn vivo que ha existido
en anos.

Un nifio se acerca emocionado, viene seguido por un anciano.

DUNCAN (V.O)

Un tiempo después, el dragbébn murid vy

ninguno de sus huevos llegd a eclosionar.

Algunos decian que el Rey lo habia

envenenado.

FUNDE A NEGRO

1-C. OSCURIDAD
Continta la narracidén en V.O.

DUNCAN (V.O)
Tras la muerte del ultimo dragdn, los
veranos se hicieron mads cortos y los
inviernos mas crudos y largos.

APARECE TITULO:
DE GEORGE R.R. MARTIN
EL CABALLERO ERRANTE

TERMINA SECUENCIA Y ABRE DE NEGRO
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2.
DUNCAN,

acercan los otros dos.

3.

EXT.

EXT.

EL BOSQUE- DIA
camina llevando a tres caballos atados a una cuerda. Se
detiene a acariciar la cabeza de uno de ellos mientras se

Lleva una espada en el cinturdn.

DUNCAN (V.O)

Ser Arlan acababa de morir y ya no seria
mds nunca su escudero. Pero vyo solo
conocia un estilo de vida, la de caballero
errante. El viejo siempre me llamaba Dunk,
y como realmente no tenia un verdadero
nombre, decidi 1llamarme a mi mismo Ser
Duncan el alto.

POSADA -DIA

CORTE A

Duncan sigue dirigiéndose camino a una cabafia que se encuentra a

un lado del sendero del bosque.
del rio,

4.

Duncan se encuentra sentado en una mesa comiendo.

INT.

ebrio se acerca a la mesa y hace gestos de enfado.

DUNCAN (V.O0)
Pero en el camino, las cosas comenzaron a
ponerse extraflas cuando en una posada un
ebrio se me acercd gritando, diciendo que
habia sofiado conmigo y que no queria que
yO me acercara a él.

Fuera de la cabafia a la orilla

CORTE A

hay un nifio, EGG, que observa a Duncan acercarse.
DUNCAN (V.O)

Los torneos siempre han sido el mejor
lugar para que un caballero se de a
conocer. Y Jjustamente, en ese tiempo, se
celebraria uno en Vado Ceniza, asi que me
dirigi hacia allé.

POSADA - DIA

Un hombre

El ebrio se aleja y Duncan continta en la mesa mientras observa
al ebrio que se aleja.

5.
Egg discute con Duncan, quien hace sefias de negacién.

EXT.

POSADA - DIA

DUNCAN (V.O)

Y como si fuera poco, al salir tuve una
pequefia discusién con un joven mOzoO
insolente, quien insistia en acompafiarme
al torneo y servirme como escudero. Basado
en mis propias experiencias, 1gnoré su
peticidén pero el pequefio se las arregld
para seguirme por lo que terminé
aceptando. Su nombre era Egg.
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6. EXT. FESTIVAL DE VADO CENIZA - DIA
Duncan y Egg atraviesan el Festival, se ve la silueta de varias
carpas.

DUNCAN (V.O)

Al parecer, toda casa noble del oeste y el

sur habia enviado a sus caballeros para

contemplar a la bella doncella y justar en

su honor, mientras yo solo deseaba darme a

conocer. Si combatia bien, tal vez algln

sefior me acogeria a su servicio.

CORTE A

7. INT. CARPA DE TITIRITEROS- DIA
Dentro de una carpa, hay 5 personas observando un espectaculo de
marionetas, entre ellos Duncan. Una mujer llamada TANSELLE,
mueve las marionetas de un dragédn miniatura y de un pequefio
caballero.

DUNCAN (V.O)
Decenas de mercaderes y artistas, habian
aprovechado la ocasidén y levantaron sus
puestos.

La mujer con las marionetas, representa una escena en donde el
caballero mata al dragén.

DUNCAN (V.O)
Alli la vi por primera vez, su nombre era
Tanselle. Me fijé mads en la Jjoven
titiritera que en los titeres. Pero
alguien hizo lo contrario.
CORTE A
8. EXT. CARPA DE TITIRITEROS- DIA
Unos guardias toman por la fuerza a Tanselle y la presentan
frente al principe AERION TARGARYEN, quien le rompe la mano a la
mujer, ella queda arrodillada en el piso mientras observa lo que
pasa a continuacidén. Al momento aparece Duncan y le da un
pufietazo en la cara a Aerion. Los guardias separan a Duncan y lo
someten.

DUNCAN (V.O)
Pude haberlo matado a patadas alli mismo,
pero de la nada aparecié Egg vy los

guardias se detuvieron al momento. E1
pequefio habia resultado ser hermano de
Aerion. Su verdadero nombre era Aegon
Targaryen y era un principe.. Y yo, un
tonto.

CORTE A
9. INT. CALABOZO VADO DE CENIZA-DIA
Dunk se encuentra sentado en el suelo dentro de una celda. Un
guardia entra a la celda y tras él aparece Egg vestido con el
emblema de la familia real.
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DUNCAN (V.O)
Como era de esperarse terminé en las
celdas del castillo de Lord Ashford, sefior
de Vado Ceniza.

El guardia se retira, Egg y Duncan conversan.

DUNCAN (V.0)

Esa mafiana Egg vino a visitarme, queria

disculparse por mentirme y explicd que lo

hizo porque pretendia esconderse de sus

hermanos y yo le comprendi.

CORTE A

10. INT. SALA DEL CALABOZO- DIA
En una mesa se encuentran sentados LORD ASHFORD, MAEKAR
TARGARYEN el padre de Egg, el principe DAERON quien es el
borracho de la escena de la posada que se reconocerd por sSu ropa
y aspecto; vy el principe BAELOR hermano de Maekar y actual mano
del rey. El principe Aerion se encuentra de pie a un lado de la
mesa. Frente a ellos también de pie se encuentra Duncan.

DUNCAN (V.O)
No tardaron en hacerme una audiencia para

decidir qué harian conmigo. Pero el
principe Aerion parecia que vya tenia
planes. Para &1, la mejor manera de
solucionarlo seria exigiendo que se
realizara un Juicio de siete. Y a

regafiadientes mis jueces aceptaron.

El principe Baelor, Maekar vy Lord Ashford se miran entre si y
luego asienten dudosamente.

CORTE A
11. EXT. BOSQUE- DIA
Duncan se encuentra sentado bajo un arbol lamenténdose.

DUNCAN (V.O)
Tal como lo exigia la tradicidén. Catorce
caballeros, siete por cada bando debian
refilirse en una batalla para asi decidir de
manera Jjusta un veredicto. Pero, de dénde
sacaria yo a otros seis caballeros.

Egg se acerca dice algo y Duncan levanta la cabeza.

DUNCAN (V.O)
Por suerte, Egg estaba de mi parte.
CORTE A
12. EXT. CAMPO DE BATALLA- DIA
En el campo de batalla, van llegando los caballeros montados en
sus respectivos caballos y portando ostentosas armaduras con el
emblema de cada una de sus casas a la vez que Duncan los
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menciona : El escudo de la casa Rhysling es una puerta de madera
con un fondo negro, el de la casa Hardyng son diamantes rojos y
blancos, el de la casa Fossoway es una manzana con fondo
amarillo (la manzana de Ser Raymun es verde mientras que la de
Steffon es roja), el de la casa Beesbury tiene fondo negro con
cuatro franjas verticales amarillas y en el medio tiene tres
panales de abejas del mismo color, el de la casa Baratheon es un
venado negro con fondo amarillo.

DUNCAN (V.O)
El pequefio logrd conseguirme un equipo que
incluia a Ser Robyn Rhysling, Ser Humfrey
Hardyng, Ser Raymun Fossoway, Ser Humfrey
Beesbury y a Ser Lyonel Baratheon. Sin
embargo, aun conmigo, no llegdbamos a ser

siete. Mientras tanto, al norte del prado
una columna de caballeros emergidé de la
niebla.

Aparecen formados los caballeros del equipo retador, encabezados
por tres caballeros de armadura blanca, seguidos por otros tres
de armaduras negras y rojas de la casa Targaryen y uno con
emblema de la casa Fossoway.

DUNCAN (V.O)

Tres guardias reales encabezaban la
marcha, parecian fantasmas con sus
armaduras esmaltadas de blanco. Tras ellos
cabalgaban el principe Maekar, el padre de
Egg, y sus dos hijos; por uUltimo se les
unia Ser Steffon Fossoway. Por un momento
senti perder las pocas esperanzas que
tenia, hasta que ocurridé un milagro.

Aparece otro caballero vestido con una armadura de la casa
Targaryen montado sobre un caballo. Duncan se muestra
sorprendido.

DUNCAN (V.O)

No podia creerlo, Baelor Targaryen,

heredero al trono y actual mano del rey,

pelearia contra su hermano y sobrinos a mi

favor. Ya estando completos, iniciaria la

batalla..

COMIENZA MONTAJE

12-A EXT. CAMPO DE BATALLA- FONDO COLOR ROJO
Un aldeano hace sonar un clarin y comienza la pelea. El caballo
de Duncan corre a toda velocidad.

DUNCAN (V.O)
Al sonar el clarin el pénico se apoderd de
mi. Mi caballo inicidé el galope y apreté
los dientes con fuerza.
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Las lanzas de varios de los caballeros chocan. Aerion con su
imponente armadura cabalga hacia Duncan, quien tiene en sus

manos un escudo cuyo emblema es una estrella fugaz verde que
pasa sobre un arbol.

DUNCAN (V.O)
Solo Aerion me importaba. Si lograba
vencerlo todo terminaria.

Aerion y Duncan chocan, la lanza de Aerion rompe el escudo de
Duncan.

FUNDE A NEGRO
12-B EXT. CAMPO DE BATALLA- FONDO COLOR ROJO
ABRE DE NEGRO. Duncan se saca la lanza rota del torso a altura
de las costillas. Luego desenvaina su espada y ve a su
alrededor.

DUNCAN (V.0)
Sentia un gran dolor en las costillas,
todo me dio wvueltas. Por un momento

observé a mi alrededor, habia una masacre.

Ser Humfrey Hardyn cabalga aferrado al caballo, mientras que
Humfrey Beesbury yace en el piso con una lanza sobresaliendo de
su cuerpo. Baelor derriba a uno de los guardias reales. Aerion
se acerca por la espalda de Duncan y lo golpea con un mazo en la
cabeza haciendo que se caiga del caballo.

DUNCAN (V.0)
El suelo subié a mi encuentro y por un
momento no pude moverme. Sabia que si no
me ponia en pie moriria.

Duncan yace sobre el suelo sin poder levantarse.

DUNCAN (V.0)
Lo peor era que el principe Baelor y los
demds moririan conmigo, les habia fallado.
No era un paladin, ni un caballero
errante. No era nada.

Aerion se acerca caminando a Duncan e intenta golpearlo de nuevo
con el mazo pero falla. Duncan toma por las piernas a Aerion y
hace que caiga al piso. Duncan se levanta a duras penas y toma
el escudo de Aerion, luego lo golpea con el escudo cuatro veces
en la cabeza.

DUNCAN (V.0)
El viejo me ensefio a justar y a manejar la
espada, pero yo habia aprendido a pelear
asi mucho antes, en las calles.

Duncan le quita el casco a Aerion, se levanta y lo arrastra por
la pierna hasta la tribuna donde se encuentra Lord Ashford.
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DUNCAN (V.O)
RAerion declara su rendicidén y por fin todo
acaba.

12-C EXT. CAMPO DE BATALLA -DIA

Los caballeros sobrevivientes,
victoria junto a Duncan.

el casco cae muerto ante el asombro de todos.

DUNCAN (V.O)

Todo parecia haber resultado bien, hasta
que la mayor tragedia llegd. Baelor habia
sufrido un fuerte golpe en la cabeza y al
quitarse el casco el principe caydé muerto
al instante. Para mi, el mundo carecia de
sentido. Un gran principe habia mnuerto
para salvar la vida de un simple caballero
errante.

13- EXT. BOSQUE- DIA
Duncan se encuentra sentado bajo un arbol cuando llega Maekar.
Duncan se sorprende, luego se levanta y conversan.

Pasa una libélula volando cerca de Duncan y este la ve.

DUNCAN (V.O)

Poco después Maekar aparecib en mi
campamento, crei que vendria a matarme.
Pero solo queria decirme que Egg, me tenia
un gran aprecio y que deseaba servirme
como escudero, por lo que me ofrecidé un
puesto en la guardia real. Estaba
asombrado, no sabia que decir.

vuelve su cabeza hacia Maekar.

CORTE A

14. EXT. BOSQUE -DIA
Duncan monta una bolsa sobre uno de los caballos.

Aparece Egg
caballo.

DUNCAN (V.O)
Lo aceptaré si me lo puedo llevar a vagar
por los caminos. Esa fue mi respuesta..

con otra bolsa gque Duncan monta sobre el

DUNCAN (V.O.)
Finalmente decidimos partir hacia Dorne. Y
asi fue como me converti en un verdadero
caballero errante, conoci a mi excepcional
escudero y comenzaron miles de aventuras.

CORTE A

Egg y Tanselle celebran su
Baelor se acerca al grupo y al sacarse

CORTE A

Luego

segundo

Cada uno monta sobre un caballo y parten juntos en la misma

direccidn.

FUNDE A NEGRO

FIN
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2.8 Guion Técnico

ESCENA | PLANO IMAGEN SONIDO DIALOGO

1 1 PRIMER PLANO | Musicade | ¢Por qué un insecto tan perezoso
de una libélula fondo. e insignificante, tiene el honor de
camina sobre una ser conocido con el nombre de
rama. La libélula dragon volador?
comienza a mover A mi, no se me parece en nada a
sus alas. La camara un dragén.
se acerca tanto a la
libélula que la
pantalla queda
totalmente en negro
por un segundo...

1-A 2 PLANO Musicade | Yo nunca he podido ver uno.
GENERAL de un fondo. Pero el viejo Ser Arlan, mi
dragon que se mentor, solia contarme historias
desplaza volando sobre ellos.
por el cielo.

1-B 3 PLANO Musica de | Cuando él era nifio, una vez fue
GENERAL dragon | fondo. con su abuelo a Desembarco del
gue yace acostado Rey, donde pudo ver al Gnico
en el suelo, un nifio dragon vivo gque ha existido en
y un anciano se afios. Un tiempo después, el
acercan a verlo. dragbn murid y ninguno de sus

huevos lleg6 a eclosionar.
Algunos decian que el Rey lo
habia envenenado.

1-C 4 OSCURIDAD Musicade | Tras la muerte del Gltimo dragén,
Aparece titulo DE | fondo. los veranos se hicieron mas
GEORGE R.R. cortos y los inviernos mas crudos
MARTIN y largos.

EL CABALLERO
ERRANTE

2 5 PLANO Mdsica de | Ser Alan acababa de moriry ya
GENERAL, fondo. no seria mas nunca su escudero.
Duncan camina Pero yo solo conocia un estilo de
llevando a tres vida, la de caballero errante. El
caballos atados a viejo siempre me llamaba Dunk,
una cuerda. Lleva y como realmente no tenia un
una espada en el verdadero nombre, decidi
cinturon. Ilamarme a mi mismo Ser

Duncan el alto.

3 6 PLANO Mdsica de | Los torneos siempre han sido el
GENERAL Va fondo. mejor lugar para que un caballero
camino a una se de a conocer. Y justamente, en

cabafia. Fuera de la
cabafia hay un nifio,
EGG, que observa

a Duncan acercarse.

ese tiempo, se celebraria uno en
Vado Ceniza, asi que me dirigi
hacia alla.
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7 PLANO Musica de | Pero en el camino, las cosas
GENERAL Duncan | fondo. comenzaron a ponerse extrafas
se encuentra cuando en una posada un ebrio se
sentado en una me acercd gritando, diciendo que
mesa comiendo. Un habia sofiado conmigo y que no
hombre ebrio se gueria que yo me acercara a él.
acerca alamesay
hace gestos de
enfado. El ebrio se
alejay Duncan
continla en la mesa
mientras observa al
ebrio que se aleja.

8 PLANO Mdsicade | Y como si fuera poco, al salir
GENERAL El nifio | fondo. tuve una pequefia discusion con
discute con un joven mozo insolente, quien
Duncan, quien hace insistia en acompafiarme al
sefias de negacion. torneo y servirme como escudero.

Basado en mis propias
experiencias, ignoré su peticion
pero el pequefio se las arregld
para seguirme por lo que terminé
aceptando. Su nombre era Egg.

9 PLANO Mdsica de | Al parecer, toda casa noble del
GENERAL de fondo. oeste y el sur habia enviado a sus
Duncan y Egg caballeros para contemplar a la
atravesando el bella doncella y justar en su
Festival. honor, mientras yo solo deseaba

darme a conocer. Si combatia
bien, tal vez algin sefior me
acogeria a su servicio.

10 PLANO Mdsica de | Decenas de mercaderes y artistas,
GENERAL enuna | fondo. habian aprovechado la ocasién y
carpa, hay 5 levantaron sus puestos.
personas
observando un
espectaculo de
marionetas, entre
ellos Duncan. Una
mujer llamada
TANSELLE,
mueve las
marionetas de un
dragdn miniatura 'y
de un pequefio
caballero.

11 PRIMER PLANO | Musicade | Allila vi por primera vez, su
y TILT DOWN La | fondo. nombre era Tanselle. Me fijé mas

mujer con las
marionetas,
representa una
escena en donde el
caballero mata al
dragoén.

en la joven titiritera que en los
titeres. Pero alguien hizo lo
contrario.
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8 12 PLANO Mdsica de | Pude haberlo matado a patadas
GENERAL Unos fondo. alli mismo, pero de la nada
guardias toman por aparecio Egg y los guardias se
la fuerza a la mujer detuvieron al momento. El
y la presentan pequefio habia resultado ser
frente al principe hermano de Aerion.

AERION
TARGARYEN,
quien le rompe la
mano a la mujer. Al
momento aparece
Duncany le da un
pufietazo en la cara
a Aerion. Los
guardias separan a
Duncany lo
someten.

8 13 PRIMER PLANO | Musicade | Su verdadero nombre era Aegon
de Eqgo. fondo. Targaryen y era un principe... Y

yo, un tonto.

9 14 PLANO Mdsica de | Como era de esperarse terminé en
GENERAL Dunk fondo. las celdas del castillo de Lord
se encuentra Ashford. Esa mafiana Egg vino a
sentado en el suelo visitarme, queria disculparse por
dentro de una mentirme y explico que lo hizo
celda. Un guardia porque pretendia esconderse de
entra a la celda sus hermanos y yo le comprendi.
acompaiiado por
Egg . El guardia
sale de la celda,

Egg y Duncan
conversan.

10 15 PLANO Mdsicade | No tardaron en hacerme una
GENERAL En una | fondo. audiencia para decidir que harian

mesa se encuentran
sentados LORD
ASHFORD,
MAEKAR
TARGARYEN el
padre de Egg, el
principe DAERON
quien es el
borracho de la
escena de la posada
y el principe
BAELOR hermano
de Maekar y actual
mano del rey. El
principe Aerion se
encuentra de pie a
un lado de la mesa.
Frente a ellos
también de pie se
encuentra Duncan.

conmigo. Pero el principe Aerion
parecia que ya tenia planes. Para
él, la mejor manera de
solucionarlo seria exigiendo que
se realizara un Juicio de siete. Y a
regafadientes mis jueces
aceptaron.
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11 16 PLANO Musica de | Tal como lo exigia la tradicion.
GENERAL Duncan | fondo. Catorce caballeros, siete por cada
se encuentra bando debian refiirse en una
sentado bajo un batalla para asi decidir de manera
arbol justa un veredicto. Pero, de donde
lamentandose. Egg sacaria yo a otros seis caballeros.
se acercay le dice Por suerte, Egg estaba de mi
algo. Duncan parte.
levanta la cabeza.

12 17 PLANO MEDIO Mdsica de El pequefio logr6 conseguirme
En el campo de fondo. un equipo que incluia a Ser
batalla, van Robyn Rhysling, Ser Humfrey
llegando los Hardyng, Ser Raymun Fossoway,
caballeros Ser Humfrey Beesbury ...
montados en sus
respectivos caballos
y portando
ostentosas
armaduras con el
emblema de cada
una de sus casas a
la vez que Duncan
los menciona.

12 18 PLANO MEDIO Musica de | ..y a Ser Lyonel Baratheon. Sin
del caballero fondo. embargo, aun conmigo, no

llegdbamos a ser siete.

12 19 PLANO Mdsica de Mientras tanto, al norte del prado
GENERAL fondo. una columna de caballeros
Aparecen formados emergi6 de la niebla.Tres
los caballeros del guardias reales encabezaban la
equipo retador, marcha, parecian fantasmas con
encabezados por sus armaduras esmaltadas de
tres caballeros de blanco. Tras ellos cabalgaban el
armadura blanca, principe Maekar, el padre de Egg,
seguidos por otros y sus dos hijos; por ultimo se les
tres de armaduras unia Ser Steffon Fossoway. Por
negras y rojas de la un momento senti perder las
casa Targaryeny pocas esperanzas que tenia (...)
uno con emblema
de la casa
Fossoway.

12 20 PLANO MEDIO Mdsicade | (...) hasta que ocurrié un
Aparece otro fondo. milagro. No podia creerlo,
caballero vestido Baelor Targaryen, heredero al
con una armadura trono y actual mano del rey,
de la casa pelearia contra su hermano y
Targaryen montado sobrinos a mi favor.
sobre un caballo.

12 21 PLANO MEDIO Musicade | Ya estando completos, iniciaria la
Duncan fondo. batalla...

sorprendido.
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12-A

22

PLANO MEDIO
Aldeano haciendo
tocar el clarin.

Musica de
fondo.
Efecto de
sonido del
clarin.

Al sonar el clarin el panico se
apoderd de mi.

12-A

23

PLANO
GENERAL EI
caballo de Duncan
corre a toda
velocidad.

Mdsica de
fondo.

Mi caballo inici6 el galope y
apreté los dientes con fuerza ante.

12-A

24

PLANO
GENERAL Las
lanzas de varios de
los caballeros
chocan.

Musica de
fondo.

Solo Aerion me importaba. Si
lograba vencerlo todo terminaria.

12-A

25

PLANO MEDIO
Aerion con su
imponente
armadura cabalga
hacia Duncan.
Aerion y Duncan
chocan, la lanza de
Aerion rompe el
escudo de Duncan.

Musica de
fondo.

12-B

26

PLANO
GENERAL Duncan
se saca la lanza rota
del torso a altura de
las costillas. Luego
desenvaina su
espada y ve a su
alrededor.

Musica de
fondo.

Sentia un gran dolor en las
costillas, todo me dio vueltas. Por
un momento observé a mi
alrededor, habia una masacre.

12-B

27

PLANO
GENERAL Ser
Humfrey Hardyn
cabalga aferrado al
caballo, mientras
que Humfrey
Beesbury yace en el
piso con una lanza
sobresaliendo de su
CUErpo.

Mdsica de
fondo.

12-B

28

PLANO
GENERAL Baelor
derriba a uno de los
guardias reales.

Mdsica de
fondo.

12-B

29

PLANO
GENERAL Aerion
se acerca por la
espalda de Duncan
y lo golpea con un
mazo en la cabeza
haciendo que se
caiga del caballo.

Mdsica de
fondo.
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12-B 30 PRIMER PLANO | Musicade | El suelo subié a mi encuentro y
de Duncan en el fondo. por un momento no pude
suelo Aerion se moverme. Sabia que si no me
acerca caminando a ponia en pie moriria. Lo peor era
Duncan e intenta que el principe Baelor y los
golpearlo de nuevo demas moririan conmigo, les
con el mazo pero habia fallado. No era un paladin,
falla. ni un caballero errante. No era

nada.

12-B 31 PLANO Mdsica de | El viejo me ensefio a justar y a
GENERAL Duncan | fondo. manejar la espada, pero yo habia
toma por las aprendido a pelear asi mucho
piernas a Aerion y antes, en las calles.
hace que caiga al
piso. Duncan se
levanta a duras
penas y toma el
escudo de Aerion,
luego lo golpea con
el escudo cuatro
veces en la cabeza.

Duncan le quita el
casco a Aerion, se
levanta.

12-B 32 Duncan arrastraa | Mdusicade | Aerion declara su rendiciény por
Aerion por la fondo. fin todo acaba.
pierna hasta la
tribuna donde se
encuentra Lord
Ashford.

12-C 33 PLANO Mdsica de | Todo parecia haber resultado
GENERAL Los fondo. bien, hasta que la mayor tragedia
caballeros Ileg6. Baelor habia sufrido un
sobrevivientes, Egg fuerte golpe en la cabezay al
y Tanselle celebran quitarse el casco el principe cayd
su victoria junto a muerto al instante. Para mi, el
Duncan. Baelor se mundo carecia de sentido. Un
acerca al grupo y al gran principe habia muerto para
sacarse el casco cae salvar la vida de un simple
muerto ante el caballero errante.
asombro de todos

13 34 PLANO Mdsica de | Poco después Maerkar aparecio
GENERAL Duncan | fondo. en mi campamento, crei que

se encuentra
sentado bajo un
arbol cuando llega
Maekar. Duncan se
sorprende, luego se

vendria a matarme. Pero solo
queria decirme que Egg, me tenia
un gran aprecio y que deseaba
servirme como escudero, por lo
que me ofreci6 un puesto en la
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levanta y guardia real.
conversan.
13 35 PLANO MEDIO Mdsica de | Estaba asombrado, no sabia que
Pasa una libélula fondo. decir.
volando cerca de
Duncan y este la
ve. Luego vuelve
su cabeza en
direccion a Maekar.
14 36 PLANO Mdsica de | Lo aceptaré si me lo puedo llevar
GENERAL Duncan | fondo. a vagar por los caminos. Esa fue

y Egg montan sus
cosas en los
caballos y parten
juntos saliendo del
cuadro.

mi respuesta...Finalmente
decidimos partir hacia Dorne. Y
asi fue como me converti en un
verdadero caballero errante,
conoci a mi excepcional escudero
y comenzaron miles de aventuras.
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3. Story board

¢Por qué un insecto tan perezoso e
insignificante, tiene el honor de ser
conocido con el nombre de dragon
volador?

A mi, no se me parece en nada a un
dragon.

Yo nunca he podido ver uno. Pero el
viejo Ser Arlan, mi mentor, solia
contarme historias sobre ellos.
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Cuando él era nifio, una vez fue con
su abuelo a Desembarco del Rey,
donde pudo ver al Gnico dragon vivo
que ha existido en afios.

Un tiempo después, el dragdn murid
y ninguno de sus huevos llegé a
eclosionar. Algunos decian que el
rey lo habia envenenado.

Tras la muerte del ultimo dragon,
los veranos se hicieron mas cortos y
los inviernos mas crudos y largos.




Ser Arlan acababa de morir y ya no
seria mas nunca su escudero. Pero
yo solo conocia un estilo de vida, la
de caballero errante. El viejo
siempre me Ilamaba Dunk, y como
realmente no tenia un verdadero
nombre, decidi llamarme a mi
mismo Ser Duncan el alto.

Los torneos siempre han sido el
mejor lugar para que un caballero se
de a conocer. Y justamente, en ese
tiempo, se celebraria uno en Vado
Ceniza, asi que me dirigi hacia alla.

Pero en el camino, las cosas
comenzaron a ponerse extrafas
cuando en una posada un ebrio se
me acercé gritando, diciendo que
habia sofiado conmigo y que no
queria que yo me acercara a él.

Y como si fuera poco, al salir tuve
una pequefia discusion con un joven
mozo insolente, quien insistia en
acompariarme al torneo y servirme
como escudero. Basado en mis
propias experiencias, ignoré su
peticion  pero el pequefio se las
arreglo para seguirme por lo que
terminé aceptando. Su nombre era

Egg.
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Al parecer, toda casa noble del oeste
y el sur habia enviado a sus
caballeros para contemplar a la bella
doncella y justar en su honor,
mientras yo solo deseaba darme a
conocer. Si combatia bien, tal vez
algn sefior me acogeria a su
servicio.

Decenas de mercaderes y artistas,
habian aprovechado la ocasion y
levantaron sus puestos.

Alli la vi por primera vez, su
nombre era Tanselle. Me fijé méas en
la joven titiritera que en los titeres.
Pero alguien hizo lo contrario.
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Pude haberlo matado a patadas alli
mismo, pero de la nada aparecio
Egg y los guardias se detuvieron al
momento. El  pequefio  habia
resultado ser hermano de Aerion.




Su verdadero nombre era Aegon
Targaryen y era un principe... Y yo,
un tonto.
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Como era de esperarse terminé en
las celdas del castillo de Lord
Ashford, sefior de Vado Ceniza.

Esa mafana Egg vino a visitarme,
queria disculparse por mentirme y
explico que lo hizo porque pretendia
esconderse de sus hermanos y yo le
comprendi.

No tardaron en hacerme una
audiencia para decidir qué harian
conmigo. Pero el principe Aerion
parecia que ya tenia planes. Para él,
la mejor manera de solucionarlo
seria exigiendo que se realizara un
Juicio de siete. Y a regafiadientes
mis jueces aceptaron.

Tal como lo exigia la tradicion.
Catorce caballeros, siete por cada
bando debian refiirse en una batalla
para asi decidir de manera justa un
veredicto. Pero, de donde sacaria yo
a otros seis caballeros.

Por suerte, Egg estaba de mi parte.

El pequefio logré conseguirme un
equipo que incluia a Ser Robyn
Rhysling, Ser Humfrey Hardyng,
Ser Raymun  Fossoway, Ser
Humfrey Beesbury...




(..) y a Ser Lyonel Baratheon. Sin
embargo, aun conmigo, no
Ilegabamos a ser siete.

Mientras tanto, al norte del prado una
columna de caballeros emergi6 de la niebla.
Tres guardias reales encabezaban la
marcha, parecian fantasmas con sus
armaduras esmaltadas de blanco. Tras ellos
cabalgaban el principe Maekar, el padre de
Egg, y sus dos hijos; por ultimo se les unia
Ser Steffon Fossoway. Por un momento
senti perder las pocas esperanzas que
tenia...

(...) hasta que ocurrié un milagro.

No podia creerlo, Baelor Targaryen,
heredero al trono y actual mano del
rey, pelearia contra su hermano y
sobrinos a mi favor.

Ya estando completos, iniciaria la
batalla...

Al sonar el clarin el panico se
apoderé de mi.
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Mi caballo inici6 el galope y apreté
los dientes con fuerza.

Solo Aerion me importaba. Si
lograba vencerlo todo terminaria.

Sentia un gran dolor en las costillas,
todo me dio vueltas. Por un
momento observé a mi alrededor,
habia una masacre.
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El suelo subié a mi encuentro y por
un momento no pude moverme.
Sabia que si no me ponia en pie
moriria

Lo peor era que el principe Baelor y
los demas moririan conmigo, les
habia fallado. No era un paladin, ni
un caballero errante. No era nada.

El viejo me ensefio a justar y a
manejar la espada, pero yo habia
aprendido a pelear asi mucho antes,
en las calles.




Aerion declara su rendicién y por
fin todo acaba.

Todo parecia haber resultado bien,
hasta que la mayor tragedia llegd.
Baelor habia sufrido un fuerte golpe
en la cabeza y al quitarse el casco el
principe cayé muerto al instante.
Para mi, el mundo carecia de
sentido. Un gran principe habia
muerto para salvar la vida de un
simple caballero errante.

Poco después Maekar aparecié en
mi campamento, crei que vendria a
matarme. Pero solo queria decirme
que Egg, me tenia un gran aprecio y
que deseaba servirme  como
escudero, por lo que me ofrecié un
puesto en la guardia real.

Estaba asombrado, no sabia que
decir.

Lo aceptaré si me lo puedo llevar a
vagar por los caminos. Esa fue mi
respuesta. ..

Finalmente decidimos partir hacia
Dorne. Y asi fue como me converti
en un verdadero caballero errante,
conoci a mi excepcional escudero y
comenzaron miles de aventuras.
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4. Propuesta de arte

Siguiendo el estilo visual de la directora Lotte Reiniger en sus cortometrajes
elaborados entre 1954 y 1979, y tras haber realizado un analisis de los mismos; se hara
uso de la técnica de animacion de siluetas 0 sombras, cuya principal caracteristica es
que la mayor parte de las figuras son negras y con rasgos poco definidos. Sin embargo,
ya que en sus ultimos cortometrajes, Reiniger, comenzd a utilizar colores sobre algunos
detalles y fondos, en este cortometraje se hara uso del color en algunos elementos como

las armaduras y escudos de los caballeros y algunos fondos que asi lo requieran.

La silueta de cada personaje tendrd caracteristicas fisicas bien definidas que
permitiran al espectador diferenciar facilmente uno de otro. La mayor parte de los
personajes se haran con cartulina de color negro, algunos tendran rasgos distintivos con

unos pocos colores en su vestimenta o armadura.

Los fondos generalmente seran blancos o en escala de grises, salvo en las
escenas de la batalla donde se utilizara el color rojo oscuro para acentuar la tension del
momento y darle un aspecto mas épico, este efecto se lograra utilizando papel celofan o
acetatos del color deseado.

Al igual que en los trabajos realizados por Lotte Reiniger, los objetos del fondo
que se encuentren mas cerca seran mas oscuros y definidos que los que se encuentren a
distancia; para lograr dicho efecto, se colocaran varias capas de papel sobre las figuras

distantes que seran hechas con recortes al igual que los personajes.

Para que las siluetas, tanto de los personajes como de los fondos sean mas vistosas, se le

afiadiran algunos detalles arabescos y exagerados.
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4.1 Paleta de colores

Los siguientes colores son los que se van a utilizar en la mayor parte de las escenas,

tanto para los fondos como para los personajes.

En las escenas de la batalla, 12-A y 12-B, la paleta de colores para el fondo sera la

Los detalles en las armaduras y vestimenta de los personajes, dependeran de los colores

siguiente:

del emblema de la casa a la cual pertenezcan; los cuales se presentan a continuacion:

-Casa Targaryen: Dragon de tres cabezas rojo, con

fondo negro.
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- Emblema de Duncan: Arbol, con una estrella fugaz

verde sobre un fondo azul y rojo.

-Casa Baratheon: Venado negro, con fondo amarillo.

- Casa Rhysling: Puerta de madera marrén, con un fondo

' negro.
U - Casa Hardyng: Diamantes rojos y blancos.
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- Casa Beesbury: Fondo negro con cuatro franjas verticales de
color amarillo. En el medio tiene tres panales de abejas de

color amarillo.

-Casa Fossoway: es una manzana con fondo

amarillo (la manzana de Ser Raymun es verde

mientras que la de Steffon es roja).
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4.2 Disefo de locaciones

-Bosque

-Posada (EXTERIOR)

-Posada (INTERIOR)

105



-Festival de Vado Ceniza

-Calabozo de Vado Ceniza
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4.3 Disefio de marionetas

-Dragon -Libélula

-Tanselle - Egg
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-Duncan (traje normal) -Duncan (armadura)
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-Maekar Targaryen (normal) -Maekar (armadura)

- Nifio (intro)
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-Anciano (intro) - Ser Lyonel Baratheon
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-Guardias Reales

5. Propuesta de fotografia

Debido al tipo de animacion que se utilizara, predominaran los planos generales
en la mayor parte de las escenas y solo se haran planos medios o cerrados en aquellos
puntos de la historia que realmente lo necesiten segin sea la tension dramaética del
momento, como por ejemplo aquellas en donde haya una accion violenta o

emocionalmente fuerte.

La camara se mantendra estatica en el centro y quienes se desplazaran a lo largo
del cuadro seran los personajes; los fondos que sean necesarios se desplazaran con ellos

a medida que avancen para crear la ilusion de movimiento.

Por su parte, la iluminacion se mantendrd constantemente ya que siempre
provendra de la parte inferior de la mesa en la que se fotografiaran las figuras. Para que
la iluminacidn sea uniforme se utilizaran cinco bombillos de luz blanca en el interior de
la mesa; un bombillo estard ubicado al centro y los otros cuatro en cada uno de los

extremos.
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6. Propuesta sonora

Al igual que en todos los trabajos realizados por Lotte Reiniger, la musica
poseerd un papel de gran importancia ya que le agregara ritmo y emocion a cada una de

las escenas.

La banda sonora estara conformada por una pieza Unica, que ira cambiando
segun el momento de la historia y que acompafiara al corto desde el inicio hasta los

créditos finales.

Para lograr la ambientacion deseada, la pieza musical estara inspirada en la

musica medieval del siglo XV vy celta.

La pieza sera compuesta en su totalidad como una colaboracion entre Norlando
Zapata, quien es estudiante de musica en la Universidad Nacional Experimental de las
Artes (UNEARTE) y por German Jiménez, también musico. La orquestacion sera hecha

digitalmente por este altimo.

El cortometraje en su totalidad estard narrado por el personaje de Duncan, cuya
voz se escucharé en off y serd interpretado por el actor de doblaje Victor Diaz.

También se agregaran en post-produccion algunos efectos circunstanciales como

el toque de clarin que da inicio a la batalla.
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7. Desglose de necesidades de produccion

A diferencia del resto de los proyectos audiovisuales, en la animacion no es necesario

realizar un desglose de necesidades de produccion.

Los animadores, suelen utilizar otras herramientas como hojas de disefio de personajes,

layouts y objetos, storyboards y

tablas de timing; que cumplen con los mismos

objetivos que los desgloses, pero que se encuentran mas ajustados a la naturaleza de la

produccién.

Sin embargo, a efectos de organizar las necesidades y facilitar la elaboracion del anélisis

de costos en este proyecto, se elabord una tabla en formato personalizado que funciona

como una especie de desglose general.

Tabla 1. Desglose general de necesidades de produccion

Titulo: De George R. R. Martin : El Cabal

lero Errante.

Produccion y Direccion: | Escenas: Pag. 1/1
Gabriela De Atouguia. 1,2,3,4,5,6,7,8,9,10,11,12,13.

Categoria Descripcion Cantidad
Materiales para la creacion | Cartulinas negras 20
de marionetas y fondos. Papel celofan 04

Hilo 01

Exactos, tijeras y navajas 01 c/u

Juego de agujas gruesas 01

Block de cartulina de 01

construccion

Papel bond blanco 05
Herramientas necesarias Céamara fotogréfica, 01
para realizar la animacién. | modelo Sony Alpha360

Mesa luminosa de madera 01

y aluminio

Bombillos de luz blanca 05
Post-produccion Computadora Macbook 01

Pro, modelo A-1278

Adobe Premiere Pro CS5 01

DVD 05
Musicalizacion y voces Sesiones en estudio de 02

sonido

Musicos 02

Actor de voz 01
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8. Analisis de costos

A continuacion, se muestra el andlisis de costos del proyecto que incluye los precios por

unidad y totalizados de los materiales, herramientas y equipo necesarios para llevar a

cabo la produccién.

Algunos elementos utilizados, como la camara fotografica, la computadora portatil y el

software; no fueron tomados en cuenta dentro del total ya que se contaba previamente

con ellos y no fueron comprados especificamente para la realizacion del cortometraje,

razon por la cual aparecen en la columnas de precios bajo el valor de Bs. 0,00.

Tanto los musicos como el actor de voz, realizaron sus labores dentro del cortometraje

Ad Honorem.

Tabla 2. Andlisis de costos

Titulo: De George R. R. Produccién y Pégina: 1/1
Martin: El Caballero Errante | Direccién: Gabriela De
Atouguia
Categoria Descripcion Cantidad | Precio Total
unidad Bs.
Bs.
Materiales para la Cartulinas 20 27,899 | 557,98
creacion de marionetas y | Papel celofan 04 23,33 93,32
fondos. Hilo negro grueso 01 35,71 35,71
Juego de exacto, tijera 'y 01 136,07 | 136,07
navajas
Juego de agujas gruesas 01 31,25 31,25
Block de cartulina de 02 26,00 52,00
construccién
Papel bond blanco 05 20,00 100
Herramientas necesarias | Camara fotografica, 01 0,00 0,00
para realizar la modelo Sony Alpha360
animacion. Mesa luminosa de 01 2.000,00 | 2.000,00
madera y aluminio
Bombillos de luz blanca 05 20,00 100,00
Post-produccion Computadora Macbook 01 0,00 0,00
Pro, modelo A-1278
Adobe Premiere Pro 01 0,00 0,00
CS5
DVD 05 4,00 20,00
Musicalizacion y voces Sesiones en estudio de 02 800,00 | 1.600,00
sonido
Musicos 02 0,00 0,00
Actor de voz 01 0,00 0,00
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9. Presupuesto

El siguiente presupuesto, contiene los montos correspondientes a los costos de una
produccion animada elaborada con la técnica de stop motion y de 7 minutos de
duracion, de acuerdo a la informacién suministrada por las productoras Reserva
Creativa - Fénix Media Comunicaciones Integradas y Uva de Playa Studio (Referirse al

contenido del CD Anexos, carpeta Presupuestos)

Tabla 3. Presupuesto

Descripcion Monto unitario(Bs.) Unidad/ dias/ horas Total (Bs.)

Honorarios profesionales

Director 7.500,00 7 dias 52.500,00

Productor 5.500,00 7 dias 38.500,00

Director de 6.000,00 7 dias 42.000,00

fotografia

Operador de 1.750,00 7 dias 12.250,00

camara

Asistente de 3.000,00 7 dias 21.000,00

direccién

Asistente de 1.500,00 7 dias 10.500,00

iluminacién

Director de arte y 2.175,5 7 dias 15.228,5

disefio
. SUBTOTAL: 1919785

Equipos

Camara digital HD 2.195,00 7 dias 15.365,00

+ accesorios

[luminacion y 12.393,00 7 dias 86.751,00

escenografia

Produccion

Servicios 2.500,00 1 unidad 2.500,00
operativos

Gastos de 3.500,00 6 unidades 21.000,00
produccién y

traslados

Estudio de 750,00 3 horas 2.250,00
grabacion de audio

Actor de voz 6.000,00 1 unidad 6.000,00
Musica con 12.000,00 1 unidad 12.000,00
derechos

Animacion y 248.000,00 1 unidad 248.000,00
compositing
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Post- produccion

Visualizacion 345,00 5 horas 1.725,00
Digitalizacion 345,00 5 horas 1.725,00
Edicién 475,00 100 horas 47.500,00
Animacion 2D 570,00 20 horas 11.400,00
Modelado 3D 125.000,00 1 unidad 125.000,00
Musicalizacion/ 385,00 10 horas 3.850,00
mezcla de audio

Render para web o 265,00 1 unidad 265,00
CD

SUBTOTAL GENERAL: Bs. 777.309,50
IVA(12%): Bs. 93.277,14
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CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

La realizacién de un cortometraje nunca es tarea fécil. Y que dicho cortometraje
sea elaborado bajo alguna de las técnicas de animacion, no lo hace en ninglin aspecto

mas sencillo.

Realizar una animacion, bajo cualquiera de sus técnicas implica un inmenso
trabajo a nivel creativo y artistico, que requieren de mucho tiempo y dedicacién para

que el producto final obtenga la calidad deseada.

Si bien, generalmente la realizacion de un producto animado (al igual que la
mayoria de los trabajos de caracter audiovisual), suele ser elaborado en equipo, no es
imposible realizarlo de forma individual siempre y cuando se tenga la perseverancia,
responsabilidad, seriedad y las ganas suficientes para llevarlo a cabo. La clave para ello,
es la organizacion del tiempo y de las tareas a realizar.

El hecho de que se trate de la elaboracion de un cortometraje animado en
especifico, constituye toda una nueva e interesante experiencia, puesto que no es una
modalidad que suela practicarse durante los semestres académicos. Sin embargo, todos
los aprendizajes obtenidos a lo largo de la carrera de Comunicacion Social, sirven como

una base sélida para poder desarrollar un proyecto de este tipo.

En el caso en especifico de, De George R. R. Martin: El Caballero Errante, fue
todo un reto realizar la adaptacion del relato del mismo nombre, a guién
cinematografico. Especialmente, porque dicho guién estaba destinado a ser convertido
en cortometraje, y por lo tanto, eso implicaba que habia que eliminar elementos
innecesarios 0 que no afectaran significativamente la trama principal para acortar su

duracién.

Y ademas de eso, otro reto fue contar todo una historia de fantasia tan solo con
siluetas, sin caracteristicas expresivas bien definidas ni dialogos entre personajes tal y
como lo hacia Lotte Reiniger, directora cuya estética inspir0 y se basé este proyecto;
quien tenia un estilo bien peculiar, pues esta a su vez, se inspiraba en el teatro de

sombras chino para realizar sus trabajos.
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Para poder manejar correctamente las limitantes anteriormente mencionadas,
fue necesaria una investigacion y documentacion previa sobre todo lo referente al
proceso de creacidn de un proyecto animado, especificamente sobre la técnica del stop
motion de siluetas o sombras, tal y como la utilizaba Lotte Reiniger; y también sobre el

proceso de adaptacion de una obra literaria a una obra audiovisual.

La técnica de animacion utilizada, requirié la elaboracién manual de fondos
utilizando diferentes capas de papel bond y celofan; y de mas de veinte marionetas
construidas con cartulinas recortadas e hilos. Cada marioneta, estaba dividida por
piezas, que representan cada una de las articulaciones del personaje. Las marionetas,
colocadas sobre una mesa iluminada, se mueven unos pocos milimetros entre fotos para

de esta manera lograr una ilusién de movimiento lo mas fluida posible.

Al tratarse de materiales que se pueden conseguir facilmente en cualquier
papeleria a bajo precio, no es necesaria la inversion de una gran cantidad de dinero a
diferencia de lo que podria gastarse utilizando otras técnicas. Ademas, los avances
tecnoldgicos, permiten hacer muchas cosas que no podian realizarse en el pasado, como
la previsualizacion de las fotos sin necesidad de revelar; lo que hace que sea mucho mas

rapido el proceso de produccion.

En conclusion, este proyecto ademas de significar una meta cumplida, la
finalizacion de una etapa y el comienzo de otra; fue todo una experiencia llena de
aprendizaje, desde su concepcion hasta su finalizacion. Que sirvié para desarrollar
nuevas habilidades, reforzar otras y superar numerosos retos y obstaculos. Amar lo que
se hace y quererlo hacer, es fundamental; tal y como solia decir Walt Disney: “Si puedes
sofiarlo, puedes lograrlo.”, lo importante es atreverse y ser persistente, mas alla de eso

no existen limites que valgan.
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