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I. INTRODUCCIÓN 

 

Como en todo el mundo, el día a día del venezolano está lleno de 

obstáculos y dificultades. Sin embargo, lo que los diferencia del resto es la manera 

de ver estos problemas y resolverlos. Lo más marcado de esta situación es el 

sistema de valores que se le asignan a las personas de acuerdo a como resuelven 

sus problemas. El “pícaro” o “vivo” recibe el mayor halago en la sociedad 

caraqueña, siendo la actitud del que piensa más rápido y “no se deja fregar” la que 

se enseña para “sobrevivir” en la vida. 

 

Los cuentos y fábulas del folklore en Venezuela están repletos de las 

características típicas de la idiosincracia criolla. Se puede tomar como ejemplo al 

Tío Conejo, cuyo principal valor es la inteligencia. Utiliza su astucia para conseguir 

lo que quiere, que usualmente es escaparse de Tío Tigre, la representación de la 

fuerza bruta. Son cuentos que enseñan cómo el pícaro triunfa contra el más 

grande, independientemente de los medios que tenga que usar para conseguirlo o 

a quién perjudique en el interín. 

 

La sociedad actual se ha formado bajo esos valores, reforzados por los 

cuentos, y son quienes aplican esa cultura y, a la vez, se ven afectados por la 

misma. Para que alguien entienda la cultura en la que vive, lo primero que debe 

hacer es desenterrar las raíces de la misma, y así poder empezar una discusión 

sobre ella. Sin intenciones de establecer un juicio de valor sobre las formas de una 

sociedad, solo abrir el terreno para una conversación sobre lo que ocurre en ella. 

 

Para iniciar este debate se realizará un cortometraje de ficción que se 

inspire en las fábulas de Tío Tigre y Tío Conejo como exponentes de dicha cultura. 

La idea es utilizar el relato infantil para adaptarlo a situaciones reales que puedan 

afectar la percepción del espectador sobre sus propias acciones, para así 

humanizar la esencia del cuento. 
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En los tiempos de censura que transcurren en la Venezuela actual, el 

cortometraje que muestra la realidad de su sociedad, cubierta en el manto de la 

metáfora característica de los cuentos y de los arquetipos de sus personajes. Es 

una crítica moderada que provoque en el espectador una reflexión acerca de su 

comportamiento y métodos de sobrevivencia dentro de su país. 

 

 La materialización de este proyecto se basa en el compromiso de sus 

realizadores por indagar en los valores de la cultura venezolana para darlos a 

conocer y así convertirlos en catalizadores del desarrollo de la sociedad 

venezolana.  
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II. MARCO TEÓRICO 

 

1. Tío Tigre, Tío Conejo y la cultura venezolana 

 

1.1 Folklore 

 

Es “aquel sector del estudio de las antigüedades y arqueología que abarca el 

saber tradicional de las clases populares de las naciones civilizadas” como definiría 

Williams John Thoms bajo el pseudónimo de Ambrose Merton, al acuñar el término en 

una carta publicada por el periódico inglés The Athenaeum el 22 de agosto de 1846 

(núm. 982: 862-863) según dice Carmen Ortiz en su artículo Antropología y Folklore de 

la Revista de dialectología y tradiciones populares (1994, p. 49). 

 

Es decir, que lo que antes se explicaba a través de supersticiones o cuentos y 

hoy se entiende a través de la ciencia moderna y ha sobrevivido al tiempo como 

conocimiento popular, es digno de estudio y reconocimiento por ser parte de la historia 

de nuestra cultura. No solo la supervivencia de estas manifestaciones, sino su 

constante creación y evolución son las que dan forma a una cultura y la transforman al 

mismo tiempo, llegando a considerarse folklore. (1994) 

 

Los fenómenos o tradiciones que se generan a partir de la vida cotidiana de las 

sociedades y que son funcionalmente grabados son llamados también folklore. Este se 

manifiesta en todos los aspectos de la vida tradicional de un pueblo, desde la artesanía 

hasta el habla y las costumbres; pero “Ningún fenómeno folklórico nace como tal, sino 

que llega a serlo a través de un proceso cultural e histórico que culmina con el matiz 

típico que después, (...), el pueblo lo acoge y moldea.” (Robles, 1996, p.149) 

 

Para conocer verdaderamente la historia y cultura de un pueblo no basta con la 

literatura formal como prensa, tesis y documentos escritos, sino también entender la 

importancia que le atribuyó a esos hechos el pueblo y “depende de la hondura del 
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calado en el alma nacional, su permanencia en la conciencia popular” (1996, p.153). 

Así considera Luis Felipe Ramón y Rivera citado en Tradición Oral: Folklore, Mitos y 

Leyendas de Lolita Robles. 

 

1.1.1. Fábula 

 

En la revista catalana Quaderns de la Mediterrània la autora Tassadit Yacine 

define este género literario con las siguientes palabras: “Las fábulas (...), hacen 

hincapié en la sátira. Son, ciertamente, una representación del mundo social, pero los 

autores tienen el objetivo de exagerar los rasgos de una sociedad, ocultándolos tras la 

risa y la burla, lo verdadero y lo falso.” (2008, p. 305) 

 

Es la manera más segura de denunciar el orden establecido entre la sociedad y 

sus gobernantes, apoyándose en las estructuras mentales y sociales que están 

vigentes en ese espacio y tiempo. Desde épocas pasadas fueron instrumento para el 

pensamiento filosófico y especulativo a través de las analogías típicas del género y una 

de las formas literarias más utilizada por escritores desde la antiguedad clásica hasta la 

Ilustración, como dice Sebastià Alzamora (2008) en la misma revista.  

 

Sin embargo existe una clasificación elaborada por el investigador Stith 

Thompson de los distintos tipos de narraciones verbales, en la cual la fábula entra en la 

categoría Cuentos de animales. En la tesis Leyendas Urbanas: reflejos de una realidad 

por Da Silva y De Abreu de la Universidad Central de Venezuela (2005) explican la 

categoría: 

 

Los animales asumen un papel determinante en estos 

relatos. Estos seres están concebidos actuando y 

pensando como hombres y en ocasiones presentan 

forma humana. Intentan demostrar la viveza de un 

animal y la estupidez de otro, y el interés descansa, 

generalmente, en la índole de los engaños en las que las 
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absurdas situaciones que provoca la estupidez del 

animal. Cuando el cuento de animales se relata con un 

propósito moral este se convierte en fábula, como por 

ejemplo el de Tío Tigre y Tío Conejo. (p. 38) 

 

 

1.2. Tío Tigre y Tío Conejo 

 

1.2.1. Orígenes  

 

Las historias de Tío Tigre y Tío Conejo son cuentos que vienen de la tradición 

oral venezolana y de otros países de América. Sin embargo, son un producto del 

mestizaje ocurrido en el continente durante la época de la colonia, como explica María 

del Rosario Jiménez (2001): 

 

El origen de los cuentos de Tío Conejo --frecuentemente 

llamados en Venezuela: Tío Conejo y Tío Tigre, y 

extendidos en diversos países hispanoamericanos-- es la 

cultura africana, el África negra, con los añadidos de 

costumbres regionales y situaciones de esencia criolla. 

Podrían asimilarse estructuralmente, en buena parte, 

estos relatos al modelo europeo representado por el 

exponente francés de Maître Renard; adaptándose su 

resolución a nuevas medidas históricas y geográficas. El 

mestizaje en los cuentos de Tío Conejo es constante, 

debido a la gran popularidad de que gozan, inclusive en 

algunas comunidades indígenas del país, donde se 

encuentran versiones con peculiaridades adaptaciones, 

propias de la nueva cultura en la que se insertan. (p.127) 
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Continúa la tradición oral cuando, en 1931, Rafael Rivero Oramas transmite los 

cuentos de Tío Tigre y Tío Conejo a través de su programa de radio Las aventuras del 

Tío Nicolás, donde se presentan estos dos personajes que son parte de nuestra 

idiosincrasia: “la fuerza bruta encarnada en Tío Tigre versus la astucia, inteligencia y 

viveza de Tío Conejo”. Estos cuentos hacen su transición de la palabra hablada a la 

escrita cuando Ediciones Ekaré hace una recolección de los relatos contados por 

Rivero Oramas y se hace su primera publicación en papel. (Linterna, (2013), 

Prodavinci, [Página web en línea]). 

 

Pero no fue hasta el año 1945 que estos personajes se posicionan en el mundo 

literario cuando Antonio Arráiz publica su libro Cuentos de Tío Tigre y Tío Conejo. Sin 

embargo, el autor toma los relatos y les da un giro, en el que hace referencia a los 

problemas de la sociedad de su época. Explican Araujo y Sambrano (1975) que en su 

obra, Arráiz les agrega más profundidad a los personajes unidimensionales conocidos 

de la tradición oral, identificando al fuerte Tío Tigre con la clase burguesa y poderosa, y 

al astuto Tío Conejo con el proletariado desvalido. 

 

1.2.2. Tío Tigre  

 

El carácter que la tradición oral le otorga al personaje de Tío Tigre es la 

representación de la fuerza bruta del más grande. Sin embargo, Antonio Arráiz, 

además de esta dimensión, lo presenta como “la cabeza visible de la burguesía, el 

Jefe, la autoridad suprema y arbitraria, rodeado siempre por una corte de serviles que 

lo asesoran, lo adulan y apoyan en sus desafueros y caprichos” (Araujo et. al, 1975, 

p.95). En esta versión, Tío Tigre, más que por su grandeza, se sobrepone a los demás 

animales con el soporte de sus partidarios, individuos parásitos, que lo apoyan 

mientras coincidan sus intereses y cuenten con su protección. 
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1.2.3. Tío Conejo 

 

En la obra de Arráiz, Tío Conejo conserva su viveza característica de la tradición 

oral, pero lo reelabora para convertirlo en el representante y líder de la clase 

trabajadora. A diferencia de los partidarios de Tío Tigre, quienes siguen a Tío Conejo 

son los del “mundo de los personajes honestos, de los ciudadanos humildes que viven 

de su trabajo y que son objeto de agresión continua por parte de quienes acompañan a 

Tío Tigre” (p.110). Ellos, como Tío Conejo, creen en la justicia social y deciden 

enfrentarse a aquellos que los someten y explotan. (Araujo et. al, 1975). 

 

1.3. Viveza criolla 

 

Araujo y Sambrano Urdaneta, autores del libro Antonio Arráiz (1975), se refieren 

a la viveza en su capítulo dedicado a los cuentos de Tío Tigre y Tío Conejo de la 

siguiente forma: 

 

La viveza es un mecanismo psicosocial de origen 

selvático. Es una forma de conducta que combina la 

astucia con la rapidez de ingenio necesaria para resolver 

una situación inesperada. [...] Por sabido hemos callado 

que pueden distinguirse dos tipos principales de vivos: 

los que emplean su astucia para atropellar en beneficio 

propio y los que la utilizan para sobrevivir, para 

defenderse de las asechanzas de los poderosos. (p.112) 

 

De estos dos tipos de vivo, el que se identifica con el personaje de Tío Conejo es 

el segundo, que utiliza la astucia para sobrevivir. Sin embargo, la figura del vivo 

venezolano está más relacionada con el primer tipo, como expone Axel Capriles en su 

libro La picardía del venezolano o el triunfo de Tío Conejo (2008).  
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Este libro inicia con la realización de un simple experimento hecho entre un 

reducido grupo de venezolanos y otro de suizos, todos residentes en Zürich; este 

consistía en que cada uno dijera qué era para ellos lo contrario a pícaro. De los 

venezolanos obtuvo respuestas como “un bobo”, “un quedado”, mientras que los suizos 

respondieron “un caballero”, “un hombre honorable”, “sincero”. Esta diferencia, indica el 

autor, viene dada por factores culturales e históricos de estas sociedades. 

 

El libro estudia a la figura del pícaro desde sus inicios, pasando por la mitología 

griega (en la que está representado en el dios Hermes), la picarezca española, su 

llegada a América y, finalmente, el pícaro o vivo venezolano. Capriles afirma que en 

todas las culturas se encuentra este personaje, pero suele considerársele un individuo 

deshonesto, estafador, que engaña para conseguir el bien propio. Pero en Venezuela, 

“se ha convertido en un personaje encumbrado y triunfador” (p.17). Y es que “La 

astucia y la viveza son nuestros principales órganos de adaptación, facultades 

necesarias para sobrevivir en el país, los atributos más útiles para escalar posiciones y 

alcanzar preminencia social” (p.15). 

 

1.4. Vida y obra de Antonio Arráiz 

 

Araujo y Sambrano escribieron un libro titulado Antonio Arráiz (1975), dedicado a 

su obra como escritor, periodista y poeta. En él, hacen referencia al venezolanismo 

arraigado presente en Arráiz, y como toda su obra se centra en este sentimiento. Y es 

con la publicación de Cuentos de Tío Tigre y Tío Conejo que el autor “revienta los 

límites del folklorismo y eleva el drama social de su patria” (p.7), a través del mundo de 

los niños, a quienes ve como el futuro en una sociedad mejor. 

 

Tal vez Tío Tigre y Tío Conejo sea la obra que mejor 

refleja la personalidad polifacética de Antonio Arráiz. En 

ella confluyen observación minuciosa de la realidad, 

capacidad creadora, dominio de la materia narrativa, 
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cosmovisión crítica del mundo venezolano, y casi todos 

los grandes temas que presiden la obra de este escritor. 

[...] La mira está orientada hacia el enfrentamiento de 

dos poderosas fuerzas humanas, la burguesía criolla y el 

proletariado; este último en trance de hacer valer sus 

derechos, y aquella empecinada en conservarse como 

clase privilegiada y exclusivista. (p.95) 

 

Sin embargo, la obra de Arráiz sobrepasa la simple reproducción de estos 

cuentos conocidos en la tradición oral. El autor los toma y los reelabora para 

convertirlos en una metáfora de la realidad que vive su país; empezando por sus 

personajes, Tío Tigre y Tío Conejo que, como hemos visto, Arráiz los convierte en 

representantes de la burguesía y el proletariado, respectivamente.  

 

1.4.1. Tío Tigre y Tío Conejo de Antonio Arráiz 

 

Igualmente, Araujo y Sambrano indican otros factores por los cuales la obra es 

en gran parte original de Arráiz. Primero, que toma estos cuentos tradicionalmente 

infantiles, sencillos, y los convierte en una obra literaria más parecida a la novela. El 

autor le agrega una cantidad de personajes (también sacados del folklore, como el 

Ratón Pérez o la Cucarachita Martínez), que acompañan a los protagonistas, pero 

también le dan una dimesión más profunda a las situaciones que les ocurren. El 

trasfondo político y social presente en esta obra, por el contrario, es complejo y sería 

imperceptible para lectores infantiles. 

 

El toque final de Arráiz en su Tío Tigre y Tío Conejo es el uso de elementos 

humorístico-satíricos que utiliza para resaltar los rasgos negativos de su realidad 

sociopolítica. También es un recurso “para que el autor manifieste su posición 

ideológica y formule, a manera de moraleja, una tesis salvadora para el país”. (p.103) 
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2. Cortometraje 

 

2.1. Definición 

 

Para entender lo que se refiere a cortometraje, se puede usar la definición de 

Cooper y Dancyger: “(...) la película que dura treinta minutos o menos. Su narración 

tanto puede estar basada en el género dramático como en el documental o en el 

experimental. Y puede ser una película con actores en vivo o un film de dibujos 

animados.” (1998, p. 9). 

    

Pero, según Adelman, (2004), es importante diferenciar entre lo que significa 

hacer un largometraje con lo que es construir un cortometraje: 

 

En un largo hay una noción de ritmo a la que debe (...) 

uno ceñirse, y eso puede hacer difícil y complicada la 

elaboración de la historia. En cambio, un cortometraje 

puede girar sobre una sola idea, sin la estructura de 

giro de tramas múltiples, subtramas o personajes 

secundarios. Puede ser una única flamante y meteórica 

idea. (p. 10). 

 

Los autores Cooper y Dancyger, (1998) coinciden con la afirmación de Adelman, 

incluyendo que en una película cuya duración supera a los treinta minutos, existe una 

trama secundaria y múltiples personajes, mientras que “el cortometraje se caracteriza 

por una particular aproximación al personaje, así como poseer una trama simplificada. 

El límite de los treinta minutos ayuda a fomentar esas diferencias” (p. 9) 

 

La condensación narrativa es la característica principal en el relato que se 

elabora para un cortometraje. Merino , en su tesis de grado, establece que “El reto que 

plantea siempre un buen corto es, por tanto, contar lo que se desea contar y hacerlo en 
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poco tiempo”. (Merino, 2010, Preproducción de un cortometraje de ficción: La Azotea, 

Universidad Politécnica de Valencia). 

 

2.2. Antecedentes 

 

En El Guion de Cortometraje (1998), Cooper y Dancyger explican que en los 

inicios del cine, todas las películas eran cortometrajes; de hecho, “Hasta 1913 todas las 

películas tenían una duración de quince minutos o menos” (p.10). Es decir que el 

origen de la modalidad del cortometraje yace junto al nacimiento del cine mismo, o al 

menos el cine como arte. 

 

Estas primeras películas de ficción narraban la historia de un personaje ordinario 

que se encuentra con situaciones que traspasan su cotidianidad, a través de un 

incidente o catalizador, obligándolo a superar una serie de obstáculos “de forma 

emocionante e increíble” (p. 10). 

 

Otro antecedente a esta modalidad de cine surge con Walt Disney y la 

introducción del cortometraje animado, películas de cinco a ocho minutos en las que el 

protagonista (casi siempre un ratón, lobo o conejo) hacían un esfuerzo para lograr una 

meta que se veía frustrada por una situación o antagonista. “Estos utilizaban formas 

narrativas clásicas -el cuento, la fábula, el viaje- para referenciar y, a veces, estructurar 

la narración” (p. 11). 

 

A partir de los años sesenta, se empieza a usar el cortometraje como una forma 

de transición hacia los largometrajes. De hecho, distinguidos cineastas de la actualidad, 

como Oliver Stone, Martin Scorsese, Francis Coppola, George Lucas, por mencionar 

solo algunos, se han iniciado en este arte a través de cortometrajes; esto se ha 

convertido en un patrón para estudiantes de cine en Estados Unidos. Sin embargo, en 

Europa el cortometraje sigue considerándose como una forma de expresión aceptable, 

sustentada por los ministerios de cultura. 

     

19



2.3. Elementos del cortometraje 

 

En una edición más actualizada del libro de Cooper y Dancyger (2005), 

establecen una serie de elementos básicos que se deben tomar en cuenta para la 

realización de un guion de cortometraje, los cuales se presentarán a continuación. 

 

Protagonista, el personaje principal, que viene del griego “primero” (protos) y 

“luchador” o “combatiente” (agonistes). De manera que el protagonista es el principal 

luchador de la historia. (Traducción libre del autor). 

 

El antagonista, del griego anti (contra) y, de nuevo agonistes (luchador o 

combatiente). El antagonista, bien sea humano, hecho por el hombre o un evento 

natural, es la fuerza u obstáculo con el que el protagonista debe enfrentarse. Es el 

relato de esta lucha la que proporciona la trama. (Traducción libre del autor). 

 

El conflicto principal es la lucha que sucede entre el protagonista y el 

antagonista. Mientras mayor sea lo que está en juego, será más dramático -en todos 

los sentidos de la palabra- el conflicto. (Traducción libre del autor). 

 

La acción dramática, o “movimiento del espíritu”, como la denomina Aristóteles, 

es la esencia de cualquier guion. Psyche, la palabra utilizada para “espíritu”, significa 

ambas “mente” y “alma” para los griegos antiguos--es la energía interna que alimenta 

las emociones y pensamientos humanos, la fuerza subyacente que los motiva. 

(Traducción libre del autor). 

 

El catalizador es el incidente que hace un llamado a la acción dramática del 

protagonista, un evento que lo obliga a salir de su cotidianidad. Es a veces llamado “el 

incidente provocador”. (Traducción libre del autor). 

 

El clímax es el momento de mayor intensidad para el protagonista y un 

importante punto de inflexión en su acción dramática. Incluso en un guion bastante 
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corto, el clímax es a menudo la culminación de una serie de crisis menores. 

(Traducción libre del autor). 

 

El reconocimiento--según Aristóteles, “un cambio de la ignorancia al 

conocimiento--suele venir justo antes o después del clímax. Es el momento en el que el 

protagonista se percata del lugar al que la acción dramática lo ha llevado a través de 

los acontecimientos que han conformado el relato. (Traducción libre del autor).  

 

La escena es el componente básico para la construcción de un guion narrativo. 

Es un episodio que presenta el desarrollo de una situación dramática única. Todas las 

escenas de un guion corto deben funcionar para transmitir la acción. (Traducción libre 

del autor). 

   

 

2.4. Estructura del cortometraje 

 

Con el fin de explicar la  estructura del guion de cortometraje, se presenta la 

siguiente cita de Cooper y Dancyger (1998), en la que se establece una comparación 

con la estructura de un largometraje: 

 

La proporción de los actos de un largometraje es 1:2:1 

(treinta minutos, Acto I; sesenta minutos, Acto II; y 

treinta minutos, Acto III). En un cortometraje, que tiene 

una duración entre quince y treinta minutos, es dudoso 

que se pueda mantener esta misma proporción. El 

suceso catalítico, o desencadenante, con el que 

comenzaría la acción de la película en el cortometraje 

debe de llegar mucho antes que el largometraje, donde 

lo hace en el primer cuarto de la duración total. (...) En 

muchos cortometrajes una estructura en dos actos 
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puede cosechar mecanismos de guionización más 

productivos. (p. 15). 

 

En las películas con narraciones largas, hay tiempo para desarrollar una trama 

principal, así como subtramas. Sin embargo, en las narrativas cortas el tiempo solo 

permite desarrollar un relato simple. Por ello, se debe iniciar presentando al personaje 

brevemente en el medio de su vida, justo antes de que ocurra el catalizador, que 

estimule la acción dramática. (Cooper et al., 2005). (Traducción libre del autor). 

 

Seguidamente, debe intervenir el catalizador, que puede ser cualquier evento, 

sutil o escandaloso. Una característica esencial en este catalizador debe ser el efecto 

visible de este sobre el protagonista, pues resultará en el despertar de la acción 

dramática. (Traducción libre del autor). 

 

La acción dramática se desarrolla a través de una serie de incidentes en los que 

el protagonista lucha para superar los obstáculos que se interponen entre él y su 

“objeto del deseo”. En general, estos eventos deben aumentar en intensidad, 

culminando en el clímax que lleve a una resolución. (Traducción libre del autor). 

 

En la resolución del conflicto, el protagonista logra o fracasa en alcanzar ese 

objeto de deseo. No obstante, se debe tener en cuenta que lo que aparentemente es 

un éxito puede resultar ser un fracaso; y viceversa. (Traducción libre del autor).  

 

Finalmente, se hace un cierre con una breve escena -frecuentemente una sola 

toma- en la que se revela la situación del protagonista al final de la película. 

(Traducción libre del autor). 

 

2.5. Teoría del guion inspirado 

 

Los primeros mitos de cualquier cultura usualmente cuentan como los humanos 

son afectados por uno o más dioses, mientras que las leyendas y cuentos populares 
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describen las formas en que los elementos mundanos de lo sobrenatural interactúan 

con los humanos. Los sentimientos y pensamientos colectivos se expresan y toman 

cuerpo en ambos, por lo que estas expresiones han sido parte importante de la 

narración en el cine desde sus inicios. (Cooper y Dancyger, 2005) (Traducción libre del 

autor). 

 

Al igual que los primeros cuentos transmitidos oralmente, las historias 

audiovisuales son transformadas por guionistas y directores al ser reinterpretados por 

cada generación según su esquema de valores y adaptados al mensaje que se quiere 

transmitir. 

 

En la tesis “Yo también estoy contigo” Cortometraje inspirado en la obra teatral 

Esperando a Godot de Samuel Beckett, de Raquel García (2012), UCAB, se cita el libro 

Había una vez… Cómo escribir un guion de Espinoza y Montini, (2007) en el que se 

explica que toda adaptación consiste en transformar una forma de expresión para 

llevarla a otra, tomando en cuenta que cada una tendrá sus características específicas, 

método de expresión propio, herramientas y recursos destinados a su público objetivo. 

 

Amplían su idea explicando que adaptar significa moldear una idea a través de 

recortes, sumas y reinterpretaciones para lograr una coherencia en la narración 

cinematográfica que es, en esencia, diferente de la literaria o teatral. 
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III. MARCO METODOLÓGICO!
  

!
1. Planteamiento del problema!

 !
         Realizar una producción audiovisual implica un proceso largo con mucha 

atención al detalle. Cada género requiere de diferentes procesos, técnicas y 

conocimientos, de acuerdo con el estilo al cual se inscriba el producto. En el caso 

particular de este Trabajo Especial de Grado, el problema planteado es: ¿Cómo 

realizar un cortometraje de ficción inspirado en cuentos de Tío Tigre y Tío Conejo 

para evidenciar la idiosincrasia del venezolano?!
 !
         Para responder a este problema se necesita cumplir con ciertos objetivos 

de investigación que aporten y garanticen la calidad del producto final. Se deben 

conocer primero las técnicas para elaborar un guion de cortometraje y poder 

producirlo, teniendo como referencia obras realizadas previamente. Luego, se 

debe entender la idiosincrasia del venezolano e identificarla en los cuentos de Tío 

Tigre y Tío Conejo, para poder reflejarla correctamente.!
 !
         En el caso específico del guion original de cortometraje, hay que conocer 

los personajes principales, su rol en la historia y la relación entre ellos para 

desarrollar coherentemente la puesta en escena. Es necesario también extrapolar 

los valores actuales del venezolano, para incorporarlos a los personajes y su 

entorno, de manera que logren una conexión con la audiencia.!
 !
         Como se trata de una historia inspirada en los cuentos de Tío Tigre y Tío 

Conejo, se deben identificar los elementos clásicos de la idiosincrasia venezolana 

presentes en estas fábulas, para traducirlos a un contexto actual, urbano y de 

personas cotidianas. De esta manera, se crean personajes originales, que 
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coincidan con los arquetipos que representan Tío Tigre y Tío Conejo en sus 

propios ambientes. El objetivo final es unir lo que se toma de la sociedad 

venezolana y los cuentos para crear el producto original.!
         Asimismo, se debe tomar en consideración la forma específica de elaborar 

un guion de cortometraje, en cuanto a la extensión, elementos y estructura. En un 

largometraje, la historia está estructurada en tres actos, narrada en noventa 

minutos, con subtramas y numerosos personajes. En el cortometraje, estas 

características se sintetizan: se narra una historia en menos de treinta minutos, 

uno o dos actos, con una sola trama y pocos personajes.!
!

Una vez culminado el guion de la historia, deberá hacerse uso de las 

habilidades del comunicador social, en cuanto a las técnicas de producción de 

una obra audiovisual, y al mismo tiempo, las relativas a lo creativo.!
!
2. Objetivos de la investigación 

 

2.1. Objetivo General!
 !

         Realizar un cortometraje de ficción inspirado en cuentos de Tío Tigre y Tío 

Conejo que evidencie la idiosincrasia del venezolano.!
 !
2.2. Objetivos Específicos!

 !
         -  Investigar los antecedentes de obras inspiradas en cuentos llevadas al 

cine.!
         -  Conocer las características de los cuentos de Tío Tigre y Tío Conejo.!
         - Asociar los elementos de los cuentos con las características del 

venezolano.!
 - Exponer las características de los cuentos en una historia original.!
 - Determinar la narrativa para la elaboración de historia y guion de 
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cortometraje.!
 !

3. Justificación!
!

La cultura venezolana está repleta de particularidades. La forma de hablar, 

de socializar, de comportarse, de resolver problemas. En su día a día, el 

venezolano está expuesto a demostraciones de astucia y picardía al momento de 

“salirse con la suya”. A esto se le suma que desde muy joven está atento a 

historias y fábulas, como las de Tío Tigre y Tío Conejo, que le enseñan las 

maneras más “eficaces”, aunque no moralmente “correctas”, de alcanzar sus 

objetivos.!
         !

El proyecto a llevarse a cabo pretende hacer alusión a este 

comportamiento característico del venezolano, plasmarlo tal y como es, sin emitir 

juicios de valor, con el fin de crear un mensaje comunicacional acerca de los 

valores venezolanos, a través de una historia inspirada en cuentos de Tío Tigre y 

Tío Conejo, utilizando la modalidad de cortometraje.!
 !

La utilización de elementos tradicionales de la cultura venezolana para la 

creación de un guion original, hacen de este un proyecto innovador. Se busca 

escribir una historia que tome aspectos de los cuentos para su desarrollo, sin que 

sea una réplica de los textos. Al incluir el folklore criollo se propiciará su 

trascendencia, pues permitirá que el espectador reflexione sobre este 

comportamiento, cuando lo vea desde el punto de vista de un tercero.!
 !
         La labor comunicacional que persigue este proyecto se encuentra en la 

creación de un guion original, utilizando los paradigmas clásicos de narración para 

un cortometraje. Además, crear un mensaje que hará que el espectador se haga 

consciente de este comportamiento, permitiéndole tomar su propio juicio acerca 

del mismo.!
 !
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         El desarrollo de este proyecto requiere de la participación de dos 

estudiantes, pues involucra un trabajo de producción importante, desde la 

escritura de un guion nuevo, hasta la filmación del material necesario para 

narrarla y la posterior edición que permita la comprensión de la historia. Incluso, 

en el momento de la filmación, será necesario contar con un equipo humano 

externo que sirva de apoyo durante esta etapa del proyecto.!
 !
 !
      4. Delimitación!
 !
         El siguiente proyecto de investigación se centra en la realización de un 

cortometraje a partir de un guion original, inspirado en los cuentos tradicionales 

venezolanos de Tío Tigre y Tío Conejo. La finalidad de este trabajo es crear un 

producto que evidencie el típico comportamiento picaresco de la sociedad 

venezolana para generar un mensaje de reflexión en la mente del espectador.!
         !
         El tiempo de realización de este proyecto será de aproximadamente un 

año, a partir de septiembre de 2014 hasta agosto de 2015. Las locaciones en las 

que serán filmadas las escenas se limitan a la ciudad de Caracas, al igual que los 

equipos y recursos necesarios para la producción.!
         El público que persigue alcanzar el cortometraje es la población de jóvenes 

venezolanos, comprendida entre los 17 y 28 años, que es la generación más 

activa y expuesta a las influencias y las consecuencias de esta cultura de la 

picardía.!
 !
         Debido al corto tiempo existente para escribir, producir, grabar y editar el 

cortometraje, se propone que este tenga una duración de 5 a 10 minutos, 

aproximadamente.!
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5.  Descripción del proceso 

 

El primer paso para realizar un cortometraje inspirado en una obra literaria 

es dirigirse a la fuente, los cuentos de Tío Tigre y Tío Conejo; en este caso, se 

eligieron los que escribió Antonio Arráiz. A partir de ellos, se hizo una selección de 

dos de las historias que más exaltaban las características de estos personajes y 

que mejor mostraban la idiosincrasia criolla. 

 

Una vez seleccionados los cuentos, se inicia la creación de la nueva 

historia que narrará el cortometraje. Para ello, se utilizaron como base las figuras 

preexistentes de las fábulas y se le atribuyeron sus características nuevos 

personajes en un mundo ficticio, que se encuentra en un punto medio entre el de 

los cuentos y la realidad. 

 

Finalizado el proceso de escritura de guion, se procede a la producción, 

que requiere búsqueda de locaciones, actores, escenarios, que se adecúen al 

mundo plasmado en el guion. Como consecuencia de esto, el guion original sufrió 

modificaciones de acuerdo a los recursos y locaciones disponibles, que resultaron 

enriquecedoras para la historia. 

 

Seguidamente, se estableció la estética apropiada para el relato del 

cortometraje, en cuanto a planos, paleta de colores y creación de arte. Asimismo, 

se consiguieron todos los equipos necesarios para la realización de la obra, con 

paquete de cámara y óptica, de audio e iluminación. La filmación tuvo una 

duración de cuatro días. 

 

Terminado el rodaje, se da inicio al proceso de post-producción, que consta 

en el montaje del relato en Adobe Premiere. Esta herramienta permite igualmente 

hacer corrección de color, mezcla de sonido, efectos visuales sencillos que 

permitan la mejor comprensión y finalización de la obra. 

!
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6. Guion 

 

6.1. El cuento original 

 

Los cuentos de Tío Tigre y Tío Conejo están elaborados bajo una fórmula básica: 

Tío Tigre acorrala a Tío Conejo, quien se inventa algo para engañar al felino y 

siempre termina escapándose de sus garras. Antonio Arráiz tomó esa fórmula y 

agregó algunas variables, creando historias un poco más complejas, como “Los 

Flamencos”, del libro “Cuentos de Tío Tigre y Tío Conejo” (1945), cuento en el 

cual se inspira el guion de este cortometraje. 

 

En este cuento, estaba Tío Conejo trabajando en su taller de carpintería cuando 

Tío Tigre irrumpe en el lugar para llevárselo preso, por incumplir con una nueva 

ley que prohíbe la tala de árboles. Tío Conejo, acorralado, no tiene más opción 

que ir con él. 

 

En el camino, Tío Conejo utiliza sus habilidades de manipulación para convencer, 

por medio de psicología inversa, a Tío Tigre de tomar el camino más largo a la 

prisión, de manera que pasen frente al árbol de los monos tití y Tío Tigre pueda 

lucirse frente a Laura Jacinta, la más bella mona tití, que según le dijo Tío Conejo, 

está enamorada de él. 

 

Sin embargo, cuando llegan a la fundación de los monos tití, Tío Conejo presenta 

a Tío Tigre con un discurso, que al felino le resulta halagador, pero que en 

realidad habla de lo arbitrario y opresor de su carácter. Los monos tití, negados a 

ser dominados por un tirano, empezaron a abuchear y lanzar proyectiles a Tío 

Tigre, quien, preocupado por defenderse del ataque, no se dio cuenta de que Tío 

Conejo se le había escapado de nuevo. 
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6.2. Un mundo fabuloso: el punto medio entre la realidad y la fábula 

 

Antonio Arráiz recurrió al mundo de Tío Tigre y Tío Conejo para reflejar la 

realidad que vivía Venezuela en su época, con el fin de hacer una crítica social, a 

través de la literatura. Es una metáfora ideal para mostrar una sociedad que se 

regía por la ley de la selva; y que, aún hoy en día, sigue siendo así, pero desde un 

ángulo ligeramente distinto. 

 

Este proyecto persigue el mismo fin de Arráiz en sus cuentos, pero a través 

de una obra cinematográfica. A partir del mundo de la selva plasmado en la 

fábula, entrelazado con la realidad que reina en la Venezuela de hoy en día, se 

creó un mundo ficticio, ocupado por humanos que también se rigen por la ley de 

la selva, en la que el más fuerte y grande busca destruir al más pequeño. 

 

La historia se desarrolla en la República Popular de Kemal Ataturk, un país 

cuyas riendas ha estado llevando un gobierno nacionalista desde los últimos 

años. Estos “patriotas”, como se llaman a sí mismos, tienen como meta derribar 

todas las costumbres provenientes del exterior, para reforzar los valores y 

tradiciones del país, y formar una cultura prominente. Para este gobierno, todo lo 

que no sea autóctono es el enemigo y, por ende, debe ser destruido. 

 

La orquesta de música clásica, como representante importante de una 

cultura extranjera, es un reconocido enemigo del Estado. De hecho, la oposición, 

compuesta en su mayoría de personas cultas, educadas y con gustos 

sofisticados,  está liderada por el director de la orquesta, Horacio Cedeño. Por 

años, el gobierno ha estado buscando una forma de eliminarlos. Así nace el 

Tigrevan, el Tribunal Interno de Gobierno para el Rescate de los Valores 

Nacionales, una institución creada con el fin de liquidar de todo aquello que vaya 

en contra de lo autóctono.  
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Para la creación de este guion, se diseñó una sociedad que funciona como 

metáfora para un país donde la corrupción, las leyes arbitrarias, el atropello, el 

pasarle por encima al menos poderoso, son parte de la realidad que está obligado 

a vivir el venezolano a diario. 

!
6.3. Idea!
 !
         Un delincuente entra a robar un taller de carpintería para cobrar deudas del 

pasado. Pero con su astucia, el carpintero atrapa al ladrón, salva su negocio y su 

propia vida.!
 !
6.4. Sinopsis!
 !

         Filiberto es un luthier especializado en la construcción de violines. 

Un buen día, llega Leonardo, un funcionario público, a cerrarle el taller y llevárselo 

preso, ya que se publicó una ley que prohíbe el uso o producción de violines. 

Filiberto parece aliviado y hasta entusiasmado de que se lo lleve; pero Leonardo 

sospecha de su actitud y se interesa en el por qué. !
!

Luego de intimidarlo e interrogarlo, Filiberto finalmente confiesa que tenía 

un pedido de violines muy importante para el director de la Orquesta, pero no lo 

tenía listo y prefería ir preso que enfrentarlo. Pero Leonardo, lleno de codicia por 

atrapar al líder de la Orquesta, que es un importante enemigo del Estado, hace un 

plan en el que usa a Filiberto de carnada para llevarse al pez gordo también. !
!

Lo que Leonardo no sabe es que la astucia de Filiberto disfrazada detrás 

de su aparente inocencia, lo enredará en una trampa que, al final, lo dejará 

botado en un basurero, sin el chivo ni el mecate.  
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6.5. Tratamiento!
!

Filiberto, un luthier, se concentra en su taller en la delicada fabricación de 

un violín. En eso, llega Leonardo, un funcionario público, alto y de contextura 

gruesa, y, desde afuera, coloca una calcomanía en la puerta de vidrio del local. 

Filiberto sube la vista y ve a Leonardo poner el aviso de "CLAUSURADO" 

tomándose su tiempo y con la satisfacción de un logro. Filiberto busca 

rutinariamente dentro de una gaveta muy ordenada una carpeta llena de 

documentos.  

 

Al entrar a la tienda, Leonardo camina con aire triunfal y saluda por nombre 

a Filiberto. Este, nervioso, le muestra sus papeles en regla, sin entender qué está 

pasando. Con aire triunfal, Leonardo le cuenta sobre una nueva ley que prohíbe la 

producción de violines en el país, con la orden de destruir todos los existentes, 

para impedir la invasión de las costumbres extranjeras y promover la música 

nacional; por lo que él tenía que ir preso. Y, para que no haya ninguna duda en 

Filiberto, coloca una orden oficial de clausura y arresto sobre la mesa. 

 

Filiberto lo mira extrañado al principio, pero luego suspira aliviado por la 

noticia. Leonardo se extraña y casi se molesta por la reacción, cuando Filiberto le 

dice: “¡Gracias a Dios! Arréstame y sácame de aquí”. Leonardo no comprende lo 

que está pasando: “Vas preso, preso… con los asesinos y violadores, ¿me 

entiendes?”  

 

A todo esto Filiberto asiente, entusiasmado. Leonardo, receloso, empieza a 

escudriñar el lugar. Toca las cuerdas de uno de los violines que está guindado de 

la pared una por una. Filiberto se estremece con el sonido. Leonardo apaga las 

luces del taller, mientras le cuenta una historia acerca de su cacería de conejos: 

“Cuando alumbras a un conejo, se queda paralizado, hipnotizado con la luz, hasta 

que les metes un tiro”. Leonardo toma la lámpara de trabajo de Filiberto y lo 

apunta en la cara, encandilándolo. 
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Continúa su historia, contándole del conejo que más difícil se la ha puesto: 

“¡Era ciego, el infeliz!”, y no se paralizaba con la luz. Ese conejo lo hizo correr, 

sudar, colocar trampas… Mientras narra, Leonardo toma el violín en el que estaba 

trabajando Filiberto, lo coloca en la prensa del luthier y lo empieza a apretar, y 

apretar, y apretar… Hasta que lo destroza, como hizo con aquel conejo. 

 

Filiberto queda paralizado viendo el violín hecho añicos. Leonardo 

enciende las luces: “Entonces, ¿por qué quieres ir preso?”. Completamente 

asustado, el luthier saca de su bolsillo un papelito escrito a mano con una firma y 

un número, y lo lanza encima de la mesa. Leonardo lo toma: es un papel con 

especificaciones para unos violines, firmado con dos iniciales (H.C.). 

 

 Leonardo no comprende, por lo que Filiberto le explica que no quisiera 

quedar como Frederick Bonalde, un luthier de cellos que, por un pedido 

incompleto, le azotaron la espalda con los arcos que hizo y le reventaron los 

dedos con sus propias herramientas. "¿Quién le hizo esto?”, pregunta Leonardo, 

aún sin entender. Filiberto mira al suelo y contesta: “Horacio Cedeño”. 

 

 Leonardo intenta ocultar su asombro cuando escucha el nombre de 

Horacio Cedeño, el director de la orquesta y máximo enemigo del Estado. Filiberto 

confiesa que está en peligro de caer en sus manos y por eso, prefiere que se lo 

lleve preso. Pero a Leonardo se le ocurre un mejor plan: “Tú eres la carnada 

perfecta para atrapar a Cedeño”.  

 

Leonardo amarra las manos de Filiberto a una silla y coloca una mordaza 

en su boca: “Vas a llamar a Cedeño y cambiarás el lugar del encuentro para acá”. 

Filiberto obedece. Leonardo retira la mordaza y marca el número; Leonardo 

acerca el auricular a la oreja de Filiberto y se coloca a su lado para escuchar 

también. Atiende una secretaria, que le explica que el director no podría ir hasta el 

taller, pero podría enviar a alguien más. 
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     Leonardo se alarma: a él no le sirve atrapar a ningún otro, él quiere al 

líder de la Orquesta. Le hace señas para que vuelva a cambiar de planes, que se 

mantenga la idea original. Filiberto, nervioso, balbucea: “No, no… Mejor lo 

dejamos como estaba, yo me las arreglo para ir. ¡Gracias!” y Leonardo tranca. 

Filiberto queda temblando de los nervios.  

 

 El plan vuelve a ser el de llevar los violines al lugar y hora que estaban 

pautados originalmente. Leonardo y Filiberto cargan la camioneta con un baúl, 

donde se supone que está el pedido de Cedeño. En el camino Leonardo repasa el 

plan con Filiberto: “Yo me escondo en el baúl y cuando la transacción esté hecha, 

yo salgo y atrapo a Cedeño”. Leonardo se pasa a la parte de atrás de la 

camioneta y se mete en el baúl. 

 

La camioneta llega al portón de un galpón viejo y deteriorado, este se abre 

aparentemente solo y lentamente. Entra la camioneta igual de lento y se pierde en 

la oscuridad. Se encienden las luces del galpón. Leonardo está dentro de su 

escondite, atento a lo que sucede afuera, esperando la señal para salir a atrapar a 

Cedeño. 

 

Primero unos susurros que no puede identificar, luego a Filiberto asustado 

que grita: “¡No, te lo juro que no! ¡No fui yo! ¡No es mi culpa!” Unos golpes de 

nudillo, golpes contra el carro. “¡No! ¡Al cuarto no!” Escucha cómo empujan a 

Filiberto y se va alejando hasta que suena una puerta que se abre, “¡Por favor!” 

suena el golpe de la puerta tirándose y luego completo silencio. 

 

Leonardo se queda esperando escondido. No escucha absolutamente 

nada. Se sale del baúl asustado, saca su arma y sale de su escondite por las 

puertas traseras de la camioneta. Camina por el galpón con su arma en alto, 

apuntando a todos lados en busca de pistas, pero no encuentra nada. 
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Leonardo consigue una puerta de la cual sale luz por debajo; se acerca 

sigilosamente y siempre apuntando con su arma. Pega el oído, pero no se 

escucha nada adentro. Prueba la manilla lentamente hasta que le da la vuelta por 

completo, suspira profundo, se da una pausa y entra de un golpe con la pistola 

arriba “¡Quietos!”. 

 

Adentro solo hay una silla rota y encima un bombillo guindado 

precariamente. Apoyado en la silla está un papelito. Leonardo entra revisando 

detrás de la puerta, se inclina a recoger el papel y ve que es el que Filiberto le 

había mostrado en su taller. Se yergue y escucha un click en la puerta, se voltea y 

parado fuera está Filiberto con una sonrisa, este le saluda con la mano y tira la 

puerta. Leonardo intenta abrir la puerta, pero está cerrada; da golpes y pega 

gritos pero nadie responde. Se apaga el bombillo que guinda del techo. 

 

Desde afuera se escuchan los gritos y golpes de Leonardo, pero Filiberto 

los ignora y sigue su camino, de repente escucha el ruido de un camión que se 

aproxima. En una pared cercana hay un gran botón rojo, Filiberto se acerca y lo 

aprieta con una sonrisa en la cara.  

 

Dentro del cuartico, se apaga la luz, todo empieza a temblar, Leonardo 

pierde el apoyo y cae, como si el piso se hubiera desvanecido.  

 

Filiberto se encuentra con Cedeño y se dan un abrazo cariñoso y un 

apretón de manos ensayado. Se sientan en una mesa y comienzan a revolver un 

dominó. Levantan sus fichas y Filiberto tiene la cochina: “Empiezo yo”. 

 

Leonardo se despierta rodeado de basura y con dolor de cabeza. Logra 

zafarse del montón de bolsas que tiene encima y se incorpora, para darse cuenta 

de que todo lo que puede ver a su alrededor, son montañas de basura. 

!
!
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6.6. Escaleta 

 

ESC.1. INT. – TALLER DE LUTHIER. – DÍA. 

 

FILIBERTO (55) un luthier, trabaja en un violín. Llega LEONARDO (50) para 

llevárselo preso, y él acepta sin reclamos. Leonardo sospecha y lo interroga. 

Filiberto confiesa que está huyendo de Cedeño, el enemigo del Estado. Leonardo 

hace un plan para usar a Filiberto de carnada para atrapar a Cedeño. 

 

ESC.2. INT. – TALLER DE LUTHIER. – DÍA.  

 

FILIBERTO está amordazado y esposado. LEONARDO lo obliga a llamar a 

Cedeño para cambiar el lugar de encuentro, para que sea en el taller. La 

secretaria de Cedeño le dice que es imposible, entonces Leonardo decide que 

van para allá. 

 

ESC.3. EXT. – TALLER DE LUTHIER. – TARDE. 

 

LEONARDO y FILIBERTO cargan una camioneta con un baúl grande. Filiberto 

cierra la maleta y se encamina hacia el asiento del piloto. Leonardo se monta al 

mismo tiempo en el asiento de copiloto y cierran las puertas. 

 

ESC.4. EXT./INT. – CAMIONETA. – TARDE. 

 

LEONARDO conduce mientras repasa el plan con FILIBERTO para atrapar a 

Cedeño en su guarida. Leonardo detiene el carro, se esconde en el baúl y 

Filiberto sigue conduciendo. 

 

ESC. 5. EXT./INT. – GALPÓN. – NOCHE. 
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La camioneta se estaciona frente a un portón que se abre solo y la camioneta 

entra al galpón. Dentro está a oscuras y la camioneta se detiene; momentos 

después se enciende una luz sobre ella. FILIBERTO se baja de la camioneta. 

 

ESC.6. INT. – CAMIONETA. – NOCHE.  

 

En la camioneta, LEONARDO escucha gritos y golpes que le dan a Filiberto 

afuera y cómo lo arrastran hacia un cuartico. 

 

ESC.7. INT. – GALPÓN. – NOCHE. 

 

LEONARDO sale de la camioneta y empieza a registrar el galpón, con su arma en 

alto. Encuentra un cuartico con la luz saliendo debajo de la puerta. Se acerca con 

cuidado y la abre. 

 

ESC.8. INT. – CUARTICO. – NOCHE.  

 

LEONARDO encuentra solo una silla rota y un papel dentro del cuadro. 

FILIBERTO aparece en la puerta, le sonríe y lo encierra. 

 

ESC.9. INT. – GALPÓN. – NOCHE. 

 

FILIBERTO camina por el galpón, ignorando los gritos de Leonardo. Aprieta un 

botón rojo que hay en una pared, con determinación. 

 

ESC.10. INT. – CUARTICO. – NOCHE. 

 

LEONARDO le grita a Filiberto para que le abra cuando empieza a temblar el piso 

de cuarto, hasta que se abre y Leonardo cae en el vacío. 

 

ESC.11. INT. – GALPÓN. – NOCHE. 
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FILIBERTO se encuentra con CEDEÑO y dos amigos más, que cargan sillas y 

una mesa de dominó. Se saludan cariñosamente y se sientan a jugar una partida. 

 

ESC.12. EXT. – BASURERO. – DÍA. 

 

LEONARDO se despierta rodeado de basura. Logra zafarse del montón de bolsas 

que tiene encima y se incorpora, para darse cuenta de que todo lo que puede ver 

a su alrededor son montañas de basura. 

 

 

 6.7. Perfil de Personajes!
!

6.7.1. Leonardo !
 

Leonardo es la representación del personaje de Tío Tigre, el grande de 

tamaño, el poderoso, el abusador, la fuerza bruta. Es un hombre alto, fornido, 

intimidante, de 50 años. Actualmente, es un funcionario del TIGReVaN, el 

Tribunal Interno de Gobierno para el Rescate de los Valores Nacionales; pero ha 

pertenecido a varias instituciones gubernamentales anteriormente, casi siempre 

ejerciendo la ley arbitrariamente, con su fuerza y su apariencia de grandeza, que 

intimida a los pequeños trabajadores. 

 

Su ambición es grande: quiere llegar a ser presidente de la República 

Popular de Kemal Ataturk. Pero sus orígenes humildes no le han permitido llegar 

fácilmente. Su mejor herramienta para lograrlo es ejercer la fuerza y la 

intimidación; así ha logrado clausurar diversos negocios que van en contra de los 

valores de su nación y su propia persona.  

 

Su alimento es el resentimiento que tiene contra la clase alta, las personas 

que han llegado a posiciones de comodidad y que siguen escalando a través del 
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trabajo. Él prefiere llegar a estas posiciones saliendo del paso, a la fuerza, 

agarrándose de lo que pueda para escalar, sin importar quien pueda derrumbarse 

a su costa. Y si puede llevarse por el medio a alguien de esa clase alta, mejor 

para él. 

 

Es un hombre egocéntrico, que trabaja por su cuenta. Prefiere hacer las 

cosas por sí solo, por miedo a que alguien más se pueda llevar el crédito de sus 

logros. A menos que las cosas le salgan mal; ahí la culpa se la lleva alguien más.  

 

Su peor enemigo es Filiberto, el luthier que representa todas las cosas que 

él odia: un hombre educado, cómodo, trabajador, paciente e inteligente. Su 

némesis que siempre se le escapa de sus leyes y se sale con la suya. Su misión 

antes de llegar a presidente es dejar a Filiberto esposado, tras las rejas. 

  

6.7.2. Filiberto  

 

Filiberto es la representación del Tío Conejo de los cuentos, del pequeño, 

del aparentemente débil y desvalido, pero que con su picardía y astucia, consigue 

zafarse de cualquier situación en el que lo ponga el animal grande. Es un luthier 

de 55 años, especializado en la fabricación de violines. Vive de su trabajo, que es 

lo único que tiene y de verdad aprecia. Recibió su instrucción de luthier en una 

pequeña y muy exclusiva escuela en Italia, donde se convirtió en el mejor 

constructor de violines de su país.  

 

Es un hombre emprendedor, educado, pero no pretencioso. Se encuentra 

en una posición de comodidad económica, pues ha trabajado toda su vida para 

lograr su estabilidad. Es de gustos sencillos, vestido de franela y blue jean; lo más 

sofisticado en su vida es su pequeño taller de violines, ambientado con música 

clásica, que cuenta con todas las herramientas que necesita para su trabajo. 

 

Su negocio siempre había sido muy próspero, hasta que una nueva 
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administración tomó el gobierno de la nación y lo convirtió en la República Popular 

de Kemal Ataturk. Desde entonces, su trabajo se ha encontrado bajo amenaza, 

por ser contrario a los valores promulgados por este nuevo gobierno. Pero, dentro 

de todo, ha podido sacar su trabajo adelante y zafarse de las trabas que se le 

oponen. 

 

No es muy hablador, pero le encanta reunirse con sus amigos a jugar 

dominó. Es excelente en los juegos de estrategia, en especial ajedrez. También 

es muy bueno en póker. Sabe leer a la gente y entiende sus intenciones. Es 

cuidadoso al hacer aliados; debe evaluar su inteligencia y sus habilidades antes 

de darles su confianza. 

  

Por la naturaleza de su labor y su posición, es miembro de la oposición al 

gobierno. Sus habilidades de engaño y manipulación le permiten que las 

situaciones le salgan a su favor. Le motivan los retos imposibles y es un héroe de 

ocasión. Odia las arbitrariedades y defiende a sus iguales. Su mayor rival es 

Leonardo, un representante del gobierno que está empeñado en destruir su 

carrera; sin embargo, con él ha afinado sus habilidades de huida y viveza. 

 

6.7.3. Horacio Cedeño 

 

Cedeño es el director de la orquesta y el líder de la oposición. Es un alto 

defensor de los valores y costumbres extranjeros, en especial el de la música 

clásica, que es su labor. Sin embargo, no considera al gobierno su enemigo, ni 

mucho menos está a favor de destruir las costumbres nacionales; simplemente, 

son gustos que no comparte. 

 

Tiene una imagen comparable con la del líder de la mafia rusa: un tipo 

rudo, peligroso, de cuidado. Pero esta es la imagen que le ha otorgado el mismo 

Gobierno Popular de Kemal Ataturk, para crear discordia hacia él de parte del 

pueblo. En realidad es un individuo pacífico, tranquilo y sumamente sofisticado. 
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6.7.4. Frederick Bonalde 

!
! Bonalde es un luthier especialista en cellos, de los mejores del país. Se 

toma su tiempo en la construcción de instrumentos, por lo que suele tardar en 

entregarlos. Sin embargo, se toma su tiempo para compartir con sus amigos de la 

orquesta y jugar una partida de dominó de vez en cuando. Representa al 

venezolano despreocupado que se toma su tiempo para hacer las cosas y 

disfrutar de su vida. 
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"EL PEDIDO" 
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"Los cuentos de Tio Tigre y Tio Conejo", de Antonio Arráiz 
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!
ESC.1. INT. - TALLER DE LUTHIER. - DÍA.!
FILIBERTO (55), un luthier, trabaja en un violín que está 

sobre la mesa. Sus manos lo recorren suavemente con una lija 

mientras suena una música clásica. Encima de la mesa están 

colocadas sus herramientas, ordenadas paralelamente. 

Filiberto devuelve la lija que está usando al lugar al que 

pertenece, y toma otra herramienta, sin desordenar nada.!
!
En las afueras del taller, LEONARDO (50), un hombre de 

uniforme y placa, coloca una calcomanía en la puerta que lee 

“CLAUSURADO”. Lo hace de manera tosca, sin mucho cuidado de 

que la calcomanía quede del todo derecha, pero tomándose su 

tiempo, con satisfacción.!
!
Filiberto observa lo que sucede en la puerta, deja el violín 

en el que estaba trabajando y busca rutinariamente debajo de 

su escritorio una carpeta con documentos. !
!
Leonardo entra en el taller con aire triunfal, apaga el radio 

y sigue.!
!

LEONARDO:!
Buenos días, luthier 

Filiberto... !
!

Leonardo pronuncia la palabra “luthier” de modo burlón.!
!
FILIBERTO:!
(ofreciéndole la 

carpeta)!
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¿Con qué cargo vienes 

ahora?!
!
Leonardo toma la carpeta y la lanza encima de la mesa, 

despreciándola. Filiberto toma la carpeta, ordena sus papeles 

de propiedad encima de su mesa de trabajo y los va señalando 

mientras habla.!
!

FILIBERTO:!
Permiso de corte, tallado, 

pulitura y pintura de 

madera. Al día. Permiso de 

utilización de espacio para 

la manufactura con madera. 

Al día. Certificación de 

luthier. Al día. Seguro 

para manejo de objetos 

punzo-cortante. Al día.!
!
Leonardo aplaude lentamente con una sonrisa burlona.!
!

LEONARDO:!
Muy bien. Pero no vengo por 

nada de eso.!
!

FILIBERTO:!
¿Y qué será esta vez?!
!

LEONARDO:!
Esta vez es en serio.!
!
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FILIBERTO:!
Siempre es en serio.!
!

Leonardo se aclara la garganta fuertemente y saca unos lentes 

de su chaleco, luego estira un papel:!
!

LEONARDO:!
“Por orden del TIGReVaN, 

Tribunal Interno de 

Gobierno para el Rescate de 

los Valores Nacionales, se 

establece que: En defensa 

de las tradiciones y 

valores nacionales y como 

método de prevención ante 

la invasión de las 

costumbres extranjeras…”!
!

Leonardo hace una pausa para ver a Filiberto por encima de 

sus gafas.!
!

LEONARDO:!
“Queda terminantemente 

prohibida la fabricación, 

venta, distribución y/o 

uso del violín así como la 

enseñanza de sus técnicas 

o cualquier tema derivado 

de este instrumento.”!
!
Leonardo observa triunfador mientras espera la respuesta de 

Filiberto. Él se desconcierta.!
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!
FILIBERTO:!

El Tigrevan dijiste. ¿Eso 

es un nuevo tribunal?!
!

LEONARDO:!
Esto es una ley y está 

aprobada.!
!

FILIBERTO:!
¿Y ahora qué?!
!

LEONARDO:!
Y ahora…  (lee en voz alta) 

“Todos los individuos 

involucrados en las 

actividades descritas 

anteriormente, serán 

enviados a prisión con pena 

de 6 a 10 años”.!
!

Leonardo vuelve a guardar los lentes. Filiberto lo mira por 

un momento, parpadea par de veces, ve a cámara y luego 

sonríe.!
!

FILIBERTO:!
Entonces voy preso.!

!
Leonardo frunce el ceño extrañado.!
!

LEONARDO:!
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Preso.!
!

FILIBERTO:!
¿Y cuándo sería eso? !

!
 LEONARDO:!
Hoy. Ya.!
!

FILIBERTO:!
Perfecto. Que no se hable 

más. Vamos directo a mi 

celda, por favor.!
!

LEONARDO:!
¿“Por favor”? Si tú vas 

preso. A la cárcel por seis 

años, con la escoria. ¿No 

estás cagado?.!
!

FILIBERTO:!
Cagadísimo, sí… ¿Vamos ya?!

!
Leonardo observa suspicaz a Filiberto y comienza a caminar 

alrededor del taller, toca las cuerdas de los violines que 

guindan de la pared. Filiberto se estremece con cada cuerda 

que suena.!
!

LEONARDO: 

(mientras camina)!
La noche en el llano es muy 

oscura. !
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!
Leonardo cierra la puerta del taller. Quedando solo la 

lámpara de trabajo prendida.!
!

LEONARDO 

 (mientras camina):!
Por eso los conejos se 

sienten protegidos y salen 

de sus madrigueras. Es el 

momento ideal para salir a 

cazarlos.!
!
En su caminar agarra la lámpara de trabajo y la apunta a 

Filiberto.!
!

LEONARDO 

(mientras alumbra):!
Cuando alumbras a un 

conejo, se queda 

paralizado, completamente 

hipnotizado por la luz.!
!

Vuelve a apuntar la lámpara en su posición inicial y se 

acerca a Filiberto.!
!

LEONARDO:!
¡Qué imbéciles! Como una 

estatua, posando ahí, hasta 

que les metes un tiro.!
!
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Leonardo apunta una pistola imaginaria a Filiberto y aprieta 

el gatillo.!
!

LEONARDO:!
Es demasiado fácil… casi me 

aburre.  !
!

Leonardo toma una silla cercana y se sienta.!
!

LEONARDO:!
Aunque una vez sí me 

encontré con un conejo que 

me la puso difícil.! Cuando 
lo alumbraba, el infeliz ni 

se inmutaba… ¡Estaba ciego! 

Cómo me costó atraparlo, 

corrí detrás de él, me hizo 

sudar, se intentó esconder 

un par de veces… pero ¡qué 

va! A mí no se me escapa 

nadie.!
!
Leonardo toma el violín en el que estaba trabajando 

Filiberto.!
!

LEONARDO:!
Lo agarré  con una de esas 

trampas que aprietan, y 

aprietan, y aprietan… hasta 

que…!
!
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Mientras habla va doblando el violín hasta que lo rompe con 

la pierna. Filiberto se queda paralizado viendo el violín 

roto. Leonardo vuelve a poner el violín roto en la mesa.!
!

LEONARDO:!
Hay conejos ciegos y hay 

conejos que ven la luz.!
!
Leonardo abre la puerta, dejando entrar la luz y Filiberto 

entrecierra los ojos, encandilado. !
!

LEONARDO:!
Explícame algo… ¿por qué tú 

quieres ir preso?!
!
Filiberto, sin dejar de mirar el violín destrozado, mete su 

mano en un bolsillo de su chaleco y saca un papelito, lo 

desdobla y lo pone sobre la mesa. En el papel están escritas 

unas especificaciones, números y medidas; con un número de 

teléfono y firmado con dos iniciales: H.C.!
!

LEONARDO:!
No entiendo.!
!

FILIBERTO: !
Prefiero ir preso a 

terminar como Bonalde.!
!

LEONARDO:!
¿Quién es ese?!
!
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Filiberto respira profundo, solo recordar la anécdota le 

revuelve el estómago.!
!

FILIBERTO:!
Frederick Bonalde… hacía 

cellos, de los mejores. 

Pero, por meterse con los 

que no era, terminó muy 

mal.!
!

LEONARDO:!
¿Cómo terminó?!
!

FILIBERTO:!
Esquizofrederick Bonalde, 

así le dicen los que lo 

conocen. Terminó encerrado 

en un psiquiátrico.!
!

LEONARDO!
¿Por qué?!
!

FILIBERTO:!
Por un pedido incompleto. !
 !
 LEONARDO:!
¿Un pedido incompleto?!
!
 FILIBERTO:!
Sí… Era un pedido muy grande 

y como no lo tuvo listo, le 
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azotaron la espalda con el 

arco que había hecho y le 

rompieron los dedos con sus 

propias herramientas. Desde 

ese día, no volvió a ser el 

mismo…!
!
 LEONARDO:!
¿Quién le hizo eso?!

!
 FILIBERTO:!
 (ofreciéndole el papel)!
Cedeño.!

!
Leonardo abre los ojos pero intenta ocultar su asombro 

manteniendo su vista en el papel.!
!

LEONARDO:!
Con Cedeño, ¿te refieres a 

Horacio Cedeño, el líder de 

la Orquesta, Cedeño?!
!

Filiberto asiente rápidamente.!
!

LEONARDO:!
Horacio Cedeño, el líder de 

la Orquesta, ¿te hizo este 

pedido a ti?!
!
Filiberto vuelve a asentir. A Leonardo se le abren aún más 

los ojos. Leonardo piensa por un momento, revisando una 
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herramienta de la mesa de trabajo. A espaldas de Filiberto, 

se da unos golpes en los dedos y corrobora el dolor que este 

puede causar.!
    

LEONARDO:!
(pensativo)!

¿Hoy es la entrega?!
!

FILIBERTO:!
No, porque voy a la cárcel.!
!

Leonardo se voltea a ver a Filiberto.!
!

LEONARDO:!
Todavía no… Tú eres la 

carnada perfecta.!
!

FILIBERTO:!
¿Para qué?!
!

LEONARDO:!
Para atrapar al líder de la 

orquesta.!
!

La expresión de desconcierto de Filiberto se transforma 

rápidamente en preocupación.!
!

FILIBERTO: 

(muy asustado)!
¡NO! Voy a terminar en el 

manicomio, loco como una 
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cabra… o crucificado por 

traidor… o picado en varias 

partes y lanzado en un 

basurero.!
!

Filiberto mira fijamente sus herramientas por un momento, 

tratando de calmarse.!
!
FILIBERTO:!

Llévame preso, por favor.!
!

LEONARDO:!
Horacio Cedeño es un 

musiusito con orden de 

captura por promover 

costumbres extranjeras. Por 

él tenemos que decretar 

leyes que protejan a los 

ciudadanos patriotas de 

verdad. Pero ¿tú? Tú no eres 

más que un musiú, como él. !
!

FILIBERTO:!
¡No! Yo no soy como él.!
!

LEONARDO:!
Pero le haces violines… !
!

FILIBERTO:!
Yo no soy como él.!
!
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LEONARDO:!
Entonces lo vas a atrapar 

para mí.!
!
FILIBERTO:!

¡No, por favor! No quiero 

volver a verlo. Llévame 

preso.!
!
Filiberto le ofrece sus muñecas a Leonardo para que lo 

espose. Leonardo le esposa una muñeca y lo ata a la mesa de 

trabajo.!
!

LEONARDO:!
También te puedo dejar aquí… 

A ver qué pasa cuando te 

encuentre tu amiguito 

Cedeño.!
!
Leonardo juega con las herramientas de la mesa mientras le 

habla.!
!

FILIBERTO (asustado):!
Tú… tú me tienes que llevar 

preso. Es la ley.!
!

LEONARDO:!
Yo soy la ley.!

!
Leonardo y Filiberto se miran intensamente por un momento. !
!
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CORTE A!
ESC.2. INT. - TALLER DE LUTHIER. - DÍA.!
Leonardo amarra a Filiberto a una silla, le coloca un tirro 

en la boca, toma el papel con las indicaciones y el número de 

Cedeño. Toma un teléfono de disco y se lo pone en frente a 

Filiberto.!
!

LEONARDO:!
Llama a Cedeño y cambia el 

lugar de la reunión, dile 

que venga para acá.!
!

FILIBERTO:!
Mjmm.!
!

LEONARDO:!
Lo voy a atrapar aquí. Me 

escondo en la parte de atrás 

y cuando él llegue, yo salgo 

y lo agarro. Arroz con 

caraotas.!
!

FILIBERTO:!
Mjmm. !

!
LEONARDO:!

Escúchame bien, solo lo digo 

una vez. Vas a hablar claro, 

conciso. Sin decir de más, 

ni decir de menos. !
!

FILIBERTO:!
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Mjm.!
!

LEONARDO:!
Si haces algún tipo de seña, 

usas algún código, algo que 

yo encuentre sospechoso… Así 

sea que estornudes cuando no 

te toca, no vas a tener que 

esperar a que Cedeño venga a 

romperte los dedos. Lo hago 

yo.!
!

FILIBERTO:!
Mjm.!

!
Leonardo le quita el tirro de la boca a Filiberto.!
!

LEONARDO:!
¿Entendiste? !
!

FILIBERTO:!
Arroz con caraotas.!
!

Leonardo marca el número y le coloca el auricular en la oreja 

a Filiberto, acerca su propia oreja para escuchar la 

conversación. Repica un par de veces y luego responde una 

mujer:!
!

SECRETARIA:(V.O.) !
(desganada)!

¿Sí? 
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!
Filiberto se asusta un poco, Leonardo le hace señas para que 

hable.!
!

FILIBERTO: !
(nervioso)!

Bu-buenas tardes, señorita. 

Ehm… Le habla el luthier 

Filiberto.!
!

SECRETARIA:(V.O.)!
Sí, luthier Filiberto. El 

director Cedeño lo espera 

hoy.!
!

FILIBERTO:!
Sí… Justo por eso llamaba. 

Me preguntaba si era 

posible, tal vez, cambiar… 

(traga saliva) Cambiar el 

encuentro para mi taller.!
!

SECRETARIA:(V.O.)!
Usted sabe que el director 

no podría ir hasta allá, 

señor luthier… Pero puedo 

mandar a alguno de los 

otros.!
!
Leonardo se alarma y le hace señas a Filiberto para que no 

acepte eso.!
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!
FILIBERTO:  

(balbuceando)!
Eh… No, no… !

!
Leonardo le quita el teléfono de la boca a Filiberto y tapa 

el micrófono.!
!

LEONARDO:  

(en susurros)!
No, no no no. Tiene que 

venir el líder. Cualquier 

otro no me sirve. !
!

FILIBERTO:  

(en susurros)!
Pero ya me dijo que enviaba 

a alguien. Él nunca ha 

venido a buscar un pedido.!
!

LEONARDO: 

(en susurros)!
Dile que se te dañó el 

camión.!
!

FILIBERTO: 

(en susurros)!
Ehh… Igual mandaría a 

cualquier otro. Él no va a 

venir.!
!
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Leonardo lo piensa un segundo, se exaspera y: !
!

LEONARDO: 

(en susurros)!
¡Agh! Dile que vamos para 

allá.!
!

FILIBERTO: 

(en susurros)!
¿Le digo que vamos los dos?!
!

LEONARDO:  

(en susurros)!
¡No! Dile que vas tú solo.!
!

FILIBERTO: 

(en susurros)!
OK. Claro.!

!
Leonardo le devuelve el auricular a Filiberto y se colocan en 

la misma posición original, oreja con oreja. Se escucha a lo 

lejos a la secretaria:!
!

SECRETARIA:(V.O.)!
¿Alóoo?!
!

FILIBERTO:!
Eh… Hola, sí. Entonces iré 

yo solo, yo me las arreglo 

para ir. ¡Gracias!!
!
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Sin darle oportunidad de responder a la secretaria, Leonardo 

tranca el teléfono, Filiberto tiembla de los nervios.!
!

FILIBERTO:!
Estoy muerto. !

!
Filiberto mira a Leonardo espantado por un momento.!
!

FILIBERTO:!
¿Y ahora qué?!
!

CORTE A 

!
ESC.3. EXT. - TALLER DE LUTHIER. - DÍA.!
Leonardo y Filiberto cargan una camioneta con un baúl grande.!
Filiberto cierra la maleta y se encamina hacia el asiento del 

piloto. Leonardo se monta al mismo tiempo en el asiento de 

copiloto y cierran las puertas. 

 

LEONARDO: 

¡Conduzco yo! 

CORTE A!
ESC.4. INT/EXT. - CAMIONETA - DÍA.!
Leonardo maneja la camioneta mientras Filiberto va de 

copiloto. Hay un silencio incómodo y largo.!
!

FILIBERTO:!
¿Sabes cuál es la pieza más 

pesada del dominó?!
!
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Leonardo voltea poco interesado y con cara estoica. Se queda 

callado por un momento. Luego habla con seguridad.!
!

LEONARDO:!
La cochina.!
!

FILIBERTO:!
¡No! Esa es la más liviana.!

!
Leonardo pone cara de incrédulo y se voltea sin decir nada.!
!

LEONARDO:!
Claro que no. La cochina es 

la que tiene más puntos.!
!

FILIBERTO:!
No son puntos, son huecos. 

Por eso es la más liviana.!
!
Leonardo piensa por un momento, no entiende y se molesta.!
!

LEONARDO:!
Cállate. ¿Cuanto falta?!
!

FILIBERTO:!
Ya estamos llegando. Dos 

curvas más.!
!

LEONARDO:!
Bueno, ya sabes. Yo me 

escondo con la carga, tú 
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haces tu transacción y 

cuando tengas a Cedeño en 

frente dices…!
!

FILIBERTO:!
"Señor Cedeño, aquí está su 

pedido".!
!

LEONARDO:!
Exacto. Ahí yo salgo y... 

¡Pao! 

!
Leonardo apunta con su pistola a Filiberto, que se asusta.  

Leonardo se ríe, detiene el vehículo y se baja, dejando que 

Filiberto conduzca. Leonardo se pasa a la parte de atrás y se 

mete dentro del baúl. Cierra la tapa dejando una pequeña 

abertura.!
CORTE A!

!
ESC.5. EXT./INT. - GALPÓN. - NOCHE.!
La camioneta se estaciona frente a un portón; Filiberto 

silba. El portón se abre solo y la camioneta entra al galpón.!
!
Dentro está a oscuras y la camioneta se detiene; momentos 

después se enciende una luz sobre ella. !
!
Dentro de la camioneta, Filiberto se dirige “discretamente” a 

Leonardo.!
!

FILIBERTO: 

(murmurando)!
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Ya vengo.!
!

LEONARDO: (V.O.)!
¡Shh!!
!

CORTE A!
ESC.6. INT. - CAMIONETA - NOCHE. 

Filiberto se baja y la camioneta se queda en silencio. 

Leonardo espera dentro del baúl, a oscuras, atento a lo que 

pasa afuera, y escucha murmullos.!
!
Se empiezan a escuchar gritos de Filiberto.!
!

FILIBERTO (V.O.):!
(asustado)!

¡No, te lo juro que no! ¡No 

fui yo! ¡No es mi culpa! !
!
Golpes de nudillos, golpes contra la camioneta. Filiberto 

trata de hablar pero está ahorcado.!
!

FILIBERTO (V.O.):!
(ahogado)!

Yo no sabía… tengo el pedido 

ahí ¡lo juro!... ¡No! ¡No! 

Al cuarto no… Por favor…!
!

Se escucha como arrastran a Filiberto mientras pide auxilio. 

Luego suena el golpe de una puerta cerrándose e, 

inmediatamente, silencio absoluto.!
!
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CORTE A!
!
ESC.7. INT. - GALPÓN. - NOCHE.!
Leonardo espera bajo la sábana que lo esconde. La oscuridad y 

el silencio lo inquietan. Se levanta poco a poco y se asoma 

desde la van. Como no ve nada, saca su arma y sale de su 

escondite por las puertas traseras.!
!
Leonardo saca una linterna, mira a su alrededor escudriñando 

el lugar. Todo es oscuridad, se ven sombras y siluetas pero 

nada se mueve. Lo único que consigue visualizar es una puerta 

cerrada de la cual sale luz por debajo; se acerca 

sigilosamente pendiente de los lados, siempre apuntando con 

su arma y la linterna.!
!
Pega el oído a la puerta, pero no escucha nada adentro. 

Prueba la manilla lentamente tratando de no hacer ruido. 

Logra darle la vuelta por completo, suspira profundo, cierra 

los ojos, se da una pausa mientras lo piensa y cuando abre 

los ojos entra de un golpe con la pistola arriba.!
!

LEONARDO:!
¡Quietos!!
!

CORTE A!
!
ESC.8. INT. - CUARTICO. - NOCHE.!
Adentro hay una silla rota y encima un bombillo guindado 

precariamente. Apoyado en la silla está un papelito. Leonardo 

entra revisando detrás de la puerta, se inclina a recoger el 

papel y ve que es el que Filiberto le había mostrado en su 

taller. !
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!
Escucha un click en la puerta, se voltea rápidamente y parado 

fuera está Filiberto con una sonrisa, saludándolo. Cuando 

Leonardo le va a hablar, Filiberto tranca la puerta de un 

aventón. Leonardo corre a abrir la puerta, pero no abre; da 

golpes y pega gritos llamando a Filiberto pero no responde. 

Se apaga el bombillo que guinda del techo.!
!

CORTE A!
!
ESC.9. INT. - GALPÓN. - NOCHE.!
Filiberto le da al switch, se sacude las manos y camina en 

dirección contraria a la puerta. Se escuchan los golpes y 

gritos de Leonardo detrás de la puerta, pero Filiberto los 

ignora con una sonrisa burlona en la cara.!
!
A lo lejos se escucha el sonido de un camión aproximándose. 

Filiberto llega a una pared donde hay un gran botón rojo, se 

detiene al lado, espera que el sonido del camión se detenga y 

voltea hacia la puerta.!
!

LEONARDO (V.O.):!
¡Filiberto, abre antes que…!!

!
Filiberto presiona el botón con una sonrisa en la cara, 

cortándole la oración.!
!

CORTE A!
!
ESC.10. INT. - CUARTICO. - NOCHE.!
Leonardo se sienta en la silla, resignado.!
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!
LEONARDO:!

¡Filiberto, abre antes que…!!
!
Leonardo interrumpe la oración cuando el piso empieza a 

temblar, se abre y cae con la silla al vacío.!
!

CORTE A!
!
ESC.11. INT. - GALPÓN. - NOCHE.!
Filiberto se acerca a una mesa, donde hay tres personas 

revolviendo un dominó. Uno de ellos se levanta, CEDEÑO (50). !
!

CEDEÑO: !
¡Filiberto! ¡Dichosos los 

ojos que te ven!!
!
Lo saluda con un abrazo cariñoso y un fuerte apretón de 

manos.!
!

FILIBERTO:!
Es que la cosa no está 

fácil.  Ahorita apareció en 

el taller uno de los del 

Tigrevan a cerrarme el 

negocio… !
!

CEDEÑO:!
Esos del Tigrevan me tienen 

una orden de captura y 
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todo... me traen loco… ¿Cómo 

hiciste?!
!

FILIBERTO:!
(sonriendo)!

Lo despaché. (Pausa) Por 

cierto, ahí te traje los 

violines. Me faltan dos.!
!

CEDEÑO: !
No hay problema, cuando los 

tengas. Bonalde me debe un 

cello hace dos semanas.!
!

BONALDE:!
Yo te dije que no me había 

llegado la madera completa.!
!
 CEDEÑO:!
Los amigos que uno tiene… 

¿Jugamos?!
!
Filiberto y Cedeño se sientan en la mesa y toman sus piezas 

de dominó. Levantan las fichas y Filiberto tiene la cochina.!
!

FILIBERTO:!
Empiezo yo.!
!

Filiberto pone el doble seis en la mesa fuertemente.!
!

CORTE A!
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!
ESC.12. EXT. - BASURERO. - DÍA.!
Leonardo se despierta rodeado de basura y con dolor de 

cabeza. Logra zafarse del montón de bolsas que tiene encima y 

se incorpora, para darse cuenta de que todo lo que puede ver 

a su alrededor, son montañas de basura. Furioso, grita a todo 

pulmón:!
!

LEONARDO:!
¡FILIBEEEEEEEEEERRRRTOOOOOOOOOO

O!!
!

FIN.!
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7. Guion técnico

ESCENA PLANO IMAGEN AUDIO 
SONIDO DIÁLOGO 

1. Taller. 
INT. Día. 

1 Plano general: Filiberto trabajando 
en un violin. 

Música incidental   

 2 Primer plano: cara de Filiberto 
desde dentro del violin.  

  

 3 Dolly cenital sobre la mesa.   
 4 Primer plano: Filiberto trabaja, se 

ve de fondo la entrada del taller. 
  

 5 Detalle: puerta, la calcomanía 
entra de golpe. 

Golpe en la puerta  

 6 Primer plano: Filiberto observa lo 
que ocurre en la puerta 

  

 7 Plano general: desde afuera, 
Leonardo termina de poner 
calcomanía. 

  

 8 Plano americano:  Leonardo entra 
al taller y apaga la música. 

Música se interrumpe  

 9 Two-shot: Leonardo entra al taller, 
Filiberto voltea a verlo y ofrece una 
carpeta. 

 Leonardo: “Buenos días, luthier 
Filiberto” 
Filiberto: “¿Con que cargo 
vienes hoy?” 

 10 Cenital: sobre los documentos, 
mientras los señala. 

 Filiberto en off: “Permiso de 
corte (…) Al día”. 

 11 Plano medio: Leonardo aplaude.  Leonardo: “Muy bien. Pero no 
vengo por nada de eso” 

 12 Plano medio: Filiberto.  Filiberto: “¿Y qué será esta 
vez?” 

 13 Plano medio: Leonardo aplaude.  Leonardo: “Esta vez es en 
serio” 

 14 Plano medio: Filiberto.  Filiberto: “Siempre es en serio” 
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! !

ESCENA PLANO IMAGEN AUDIO 
SONIDO DIÁLOGO 

 15 Plano medio: contrapicado de 
Leonardo mientras lee la ley 

 Leonardo: “Por orden del 
TIGReVan,(…)” 

 16 Plano medio: picado de Filiberto  Filiberto: “¿Y ahora qué?” 
 17 Plano medio: contrapicado de 

Leonardo mientras lee la ley 
 Leonardo: “Y ahora (…)” 

 18 Primer plano: Filiberto  Filiberto: “¿Entonces voy 
preso?” 

 19 Plano medio: Leonardo, extrañado  Leonardo: “Preso” 
 20 Plano medio: Filiberto curioso.  Filiberto: “¿Y cuándo sería 

eso?” 
 21 Plano medio: Leonardo, extrañado  Leonardo: “Hoy. Ya.” 

 22 Plano medio: Filiberto, 
entusiasmado. 

 Filiberto: “Perfecto, que no se 
hable más (…)” 

 23 Plano medio: Leonardo, extrañado, 
molesto. 

 Leonardo: “¿‘Por favor’? Si tú 
vas (…)” 

 24 Plano medio: Filiberto, resignado e 
insistente. 

 Filiberto: “Cagadísimo, sí (…)” 

 25 Plano general: Leonardo camina 
por el taller, cierra la puerta, toca 
cuerdas de los violines, cuenta la 
historia de los conejos, alumbra a 
Filiberto con una luz. 

 Leonardo: “La noche en el llano 
es muy oscura (…) 
encandilados por la luz” 

 26 Two shot: Leonardo coloca la 
lámpara en su lugar y continúa su 
discurso. Filiberto luce 
desinteresado. 

 Leonardo: “¡Qué imbéciles! 
(...)” 

 27 Plano medio: Leonardo se sienta 
en una silla para continuar su 
historia 

 Leonardo: “Aunque una vez sí 
me encontré con un conejo que 
me la puso difícil (…)” 
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ESCENA PLANO IMAGEN AUDIO 
SONIDO DIÁLOGO 

 28 Plano americano: contrapicado de 
Leonardo, que se levanta, toma el 
violin, lo coloca en la prensa y la 
aprieta, hasta que el violin se 
rompe. 

 
 
 
Sonido del violín 
rompiéndose. 

Leonardo: “Lo agarré con una 
de esas trampas que aprietan, 
(…)” 

 29 Primer plano: Filiberto mira 
perplejo el violín roto.  

 Leonardo (en off): “Hay conejos 
ciegos…” 

  Detalle: violin roto sobre la mesa Sonido de puerta abriendo Leonardo (en off): “…y hay 
conejos que ven la luz” 

 30 Two shot: Leonardo empieza a 
interrogar a Filiberto 

 Leonardo: “Explícame algo, 
(…) No entiendo” 

 31 Primer plano: Filiberto, cuenta la 
historia de Bonalde y confiesa que 
tiene un pedido para Cedeño. 

 Filiberto: desde “Prefiero ir 
preso a terminar como 
Bonalde” hasta “Cedeño” 

 32 Plano medio: Leonardo interroga a 
Filiberto 

 Leonardo: desde “¿Quién es 
ese?” hasta “¿Quién le hizo 
eso?” 

 33 Primer plano: Leonardo intenta 
ocultar su asombro. 

 Leonardo: desde “Con Horacio 
Cedeño (…)” hasta “(…) te hizo 
este pedido a ti?” 

 34 Plano medio: Filiberto asiente dos 
veces. 

  

 35 Two shot: Leonardo se voltea y se 
da unos golpes en los dedos con 
las herramientas. Filiberto se ve de 
fondo. 

 
Sonido de la herramienta 
contra los dedos. 

 
 
Leonardo: “¿Hoy es la 
entrega?” 

 36 Plano medio: Filiberto responde  Filiberto: “No, porque voy 
preso” 

 37 Plano americano: Leonardo voltea 
a ver a Filiberto de nuevo. 

 Leonardo: “Todavía no… Tú 
eres la carnada perfecta” 
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ESCENA PLANO IMAGEN AUDIO 
SONIDO DIÁLOGO 

 38 Plano medio: Filiberto  Filiberto: “¿Para qué?” 
 39 Plano medio: Leonardo, sonriendo.  Leonardo: “Para atrapar al líder 

de la orquesta”. 
 40 Primerísimo primer plano: Filiberto 

con cara de preocupación, 
asustado. 

 Filiberto: “¡No! Voy a terminar 
loco (…)” 

 41 Two shot: Filiberto le ofrece sus 
manos a Leonardo. 

 Filiberto: “Llévame preso, por 
favor”. 
Leonardo: “Horacio Cedeño es 
un musiusito (…)” 

 42 Plano medio: Filiberto.  Filiberto: “¡No! Yo no soy como 
él” 

 43 Plano medio: Leonardo.  Leonardo: “Pero le haces 
violines…” 

 44 Plano medio: Filiberto.  Filiberto: “Yo no soy como él” 

 45 Two shot: Leonardo reta a 
Filiberto, que en su lugar le ofrece 
sus manos para que se lo lleve. 
Leonardo se acerca para 
esposarlo. 

 Leonardo: “Entonces lo vas a 
atrapar para mí” 
Filiberto: “¡No, por favor! No 
quiero volver a verlo. Llévame 
preso” 

 46 Detalle: las manos de Leonardo le 
colocan esposas a una mano de 
Filiberto y otra a la mesa. 

Sonido de las esposas  

 47 Plano americano: contrapicado de 
Leonardo. 

 Leonardo: “También te puedo 
dejar aquí (…)” 

 48 Plano medio: picado de Filiberto  Filiberto: “Tú me tienes que 
llevar preso (…)” 

 49 Plano americano: contrapicado de 
Leonardo. 

 Leonardo: “Yo soy la ley”. 
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ESCENA PLANO IMAGEN AUDIO 
SONIDO DIÁLOGO 

2. Taller. 
INT. Día. 

1 Detalle: manos de Filiberto 
amarradas a la silla. 

Sonido de mecates siendo 
amarrados. 

 

 2 Detalle: boca de Filiberto con 
mordaza. 

Sonido de boca ahogada.  

 3 Detalle: teléfono sobre la mesa Golpe del teléfono contra la 
mesa. 

 

 4 Detalle: papel con indicaciones de 
Cedeño sobre la mesa. 

Desdoblando el papel.  

 5 Plano medio: contrapicado de 
Leonardo mientras le da 
instrucciones a Filiberto. 

 Leonardo: desde “Llama a 
Cedeño y cambia el lugar (…)” 
hasta “¿Entendiste? 

 6 Plano medio: picado de Filiberto 
amordazado, mientras Leonardo le 
da instrucciones. 

 Filiberto: desde “Mjmm” hasta 
“Arroz con caraotas”. 

 7 Detalle: Leonardo marcando el 
número en un teléfono de disco. 

Teléfono de disco.  

 8 Two shot: caras de Leonardo y 
Filiberto mientras hacen la 
llamada, oreja con oreja. Leonardo 
le hace señas a Filiberto para que 
no acepte lo que ofrece la 
secretaria. 

 
 
Repique de llamada. 

Secretaria (en off): desde 
“¿Si?” hasta “(…) pero puedo 
mandar a alguno de los otros”. 
Filiberto: desde “Bu-buenas 
tardes (…)” hasta “Eh, no, 
no…” 

 9 Plano medio: Leonardo 
preocupado porque manden a 
alguien más. 

 Leonardo: desde “No, no no no 
no (…)” hasta “¡No! Dile que 
vas tú solo” 

 10 Plano medio: Filiberto hablando en 
susurros con Leonardo. 

 Filiberto: desde “Pero ya me 
dijo (…)” hasta “Ok. Claro”. 

 11 Two shot: Leonardo y Filiberto 
oreja con oreja. Cuelgan. 

 Secretaria (en off): “¿Alóoo?” 
Filiberto: “Eh… Hola, sí (…)” 
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ESCENA PLANO IMAGEN AUDIO 
SONIDO DIÁLOGO 

 12 Primer plano: Filiberto asustado, 
preocupado. Voltea a ver a 
Leonardo. 

 Filiberto: “Estoy muerto. ¿Y 
ahora qué?” 

3. Taller. 
EXT. Día 

1 Plano general: montan baúl en la 
camioneta. 

Sonido del baúl en la 
camioneta. 

 

 2 Detalle: maleta de la camioneta, 
la cierran. 

Cerrando las puertas 
traseras de la camioneta. 

 

 3 Two shot: americano, se montan 
en el carro.  

Cerrando las puertas.  

4. 
Camioneta 
INT/EXT. 
Tarde. 

1 Two shot: Leonardo conduce 
mientras Filiberto le da 
indicaciones.  

Silencio incómodo.  

 2 Primer plano: Filiberto ve de reojo 
a Leonardo. 

 Filiberto: desde “¿Sabes cuál 
es la pieza más pesada del 
dominó?” hasta “(…) Por eso 
es la más liviana”  

 3 Primer plano: Leonardo, poco 
interesado. 

 Leonardo: desde “La cochina” 
hasta “(…) es la que tiene más 
puntos”. 

 4 Two shot: Leonardo se exaspera 
y repasa el plan con Filiberto. La 
camioneta se detiene, Leonardo 
se baja y Filiberto toma el 
volante. 

 
 
 
Frenos.  
Puerta abriendo y cerrando. 

Leonardo: desde “Cállate. (…)” 
hasta “(…) yo salgo y… ¡Pao!” 
Filiberto: desde “Ya estamos 
llegando” hasta “(…) aquí está 
su pedido”. 

 5 Plano general: Leonardo se 
monta en la parte de atrás de la 
camioneta. 

Sonido de puertas abriendo 
y cerrando. 
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! !
ESCENA PLANO IMAGEN AUDIO 

SONIDO DIÁLOGO 
 6 Plano general: desde la parte de 

atrás de la camioneta, Leonardo 
se mete en el baúl. 

Camioneta en movimiento. 
El baúl cerrando de golpe. 

 

5. Galpón. 
EXT/INT. 
Noche 

1 Plano general: la camioneta se 
para frente a un portón. El portón 
se abre, la camioneta entra. Se 
prenden las luces dentro del 
portón. 

 
Portón abriendo. 
 
Luces encendiéndose. 

 

6. 
Camioneta
INT. 
Noche. 

1 Plano general: desde la parte de 
atrás de la camioneta. Se 
escuchan los golpes y gritos de 
Filiberto. 

Golpes contra la camioneta. 
 
 
 
Silencio absoluto. 

Filiberto: desde “¡No, te lo juro 
que no! (…)” hasta “(…) Al 
cuarto no… por favor” 

7. Galpón. 
INT. 
Noche. 

1 Plano general: desde la parte de 
atrás de la camioneta, Leonardo 
sale del baúl. 

  

 2 Plano secuencia: Leonardo sale 
de las puertas traseras de la 
camioneta y camina por el 
galpón, asustado. Llega a la 
puerta del cuartico, la abre y 
apunta con la pistola. 

Puertas abriéndose. 
 
Pisadas 
 
Música incidental 

 
 
 
 
 
Leonardo: “¡Quietos!” 

8. Cuartico 
INT. 
Noche. 

1 Primer plano: Leonardo con la 
pistola en alto, entrando en el 
cuartico. 

Música incidental  

 2 Plano general: cuartico con una 
silla en el medio y un papel 
encima. 

Música incidental  

 3 Primer plano: Leonardo 
examinando el papel 

Música incidental 
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ESCENA PLANO IMAGEN AUDIO 
SONIDO DIÁLOGO 

8. Cuartico 
INT. 
Noche. 

4 Detalle de papel Música incidental  

 5 Plano medio: picado de Leonardo 
agachado en el piso viendo el 
papel. Voltea por el sonido. 

Música incidental 
Click en la puerta. 

 

 6 Plano americano: contrapicado 
de Filiberto que lo mira serio, 
luego sonríe, saluda y cierra la 
puerta de un portazo. 

Música incidental 
 
 
Puerta cerrándose de 
portazo. 

 

 7 Primer plano: Leonardo de perfil 
contra la puerta pega gritos para 
que Filiberto le abra. 

Música incidental. 
Golpes en la puerta. 

 

9. Galpón 
INT. 
Noche. 

1 Plano general: Filiberto camina 
desde la puerta del cuartico hacia 
un botón rojo que está en la 
pared. 

Música incidental.  

 2 Primer plano: Filiberto llega hasta 
el botón rojo, mira a cámara, 
sonríe y lo presiona. 

Música incidental 
 
 

 

  Detalle: mano de Filiberto 
presionando el botón. 

Música incidental 
Efecto de sonido del botón. 

 

10. 
Cuartico. 
INT. 
Noche, 

1 Plano medio: Leonardo se sienta 
en la silla. De repente empieza a 
abrirse el piso y Leonardo cae. 

Música incidental 
Efecto de compuertas 
abriendo. 
Fin de música incidental. 

 
Leonardo: “¡Filiberto, abre 
antes que…!” 
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ESCENA PLANO IMAGEN AUDIO 
SONIDO DIÁLOGO 

11. 
Galpón. 
INT. 
Noche. 

1 Plano general: Filiberto camina y 
se encuentra a Cedeño y dos 
amigos más con una mesa de 
dominó y sillas. 

 Cedeño: “¡Filiberto! ¡Dichosos 
los ojos que te ven!” 

 2 Plano medio: Filiberto 
sentándose. 

 Filiberto: desde “Es que la cosa 
(…)” hasta “(…) Me faltan dos” 

 3 Plano medio: Cedeño sentado  Cedeño: desde “Esos del 
TIGREVAN (…)” hasta “(…) 
¿Jugamos?” 

 4 Plano medio: Bonalde sentado.  Bonalde: “Yo te dije que no me 
había llegado la madera 
completa. 

 5 Plano medio: Filiberto pone la 
pieza en el medio de la mesa. 

 Filiberto: “Empiezo yo” 

 6 Detalle: mano de Filiberto 
poniendo la cochina en el medio 
de la mesa. 

 
 
Efecto de pieza contra la 
mesa. 

 

12. 
Basurero. 
EXT. Día 

1 Primer plano: Leonardo se 
despierta rodeado de basura. 
Zoom out. 

Música incidental.  

 2 Stablishing: Basurero.  
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9. Propuesta visual 
! !
! La propuesta visual de este cortometraje varía dependiendo de las 

locaciones y del momento de la historia que esté sucediendo. Es decir, mientras 

el control de la situación vaya cambiando de las manos de Leonardo hacia las de 

Filiberto, también lo hará la forma de ver la historia. 

 

9.1. El taller de luthier 

 

9.1.1. Iluminación y color 

 

 El taller de Filiberto es su lugar de trabajo, lo que conoce, su hogar. Por 

ello, se recurre a una iluminación cálida, con luces amarillas, con el fin de dar esa 

sensación de comodidad, de lo familiar.  

 

 En el color predominarán los marrones, amarillos, naranjas y ocres, que se 

relacionan con el mismo trabajo del luthier con la manufactura de la madera. 

 

9.1.2. El arte 

 

El taller es un lugar con un espacio reducido, pero abarrotado de 

instrumentos, como cellos, contrabajos, violas, guitarras, mandolinas, pero 

especialmente de violines, que son centrales en la historia. Los muebles son 

todos de madera, los estantes están repletos de láminas de madera de distintas 

formas, con el fin de otorgarle ese sentido de la artesanía vinculada a la labor del 

luthier. 

 

De las paredes están colgados afiches de obras de arte clásicas, para 

mostrar el gusto sofisticado y culto del luthier. Pero también hay otras hechas a 

mano, que se vinculan con el oficio del artesano. Asimismo, están expuestos los 

instrumentos de los que el luthier se encuentra orgulloso, como presumiendo su 
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trabajo. 

 

9.1.3. Planos  

!
En el taller, predominan son los planos medios de Leonardo y Filiberto, 

como over the shoulders, para mantener la conversación que sucede en la 

escena. De igual forma, se utilizan los two shots en los que se puedan ver ambos 

personajes dentro de un mismo plano. Además, por la misma naturaleza del taller, 

abundan los detalles que reflejan los objetos que ahí se encuentran, y planos 

generales que muestren el lugar completo. 

 

Como forma de colaborar con la historia y la posición de control de los 

personajes, se hace uso del contrapicado de Leonardo, para mostrar su 

grandeza, lo arbitrario y abusador de su carácter. Por lo contrario, para Filiberto 

se utilizan picados, con el fin de minimizar su tamaño, colocarlo en una posición 

del oprimido, del débil, del sometido por la ley de Leonardo.   

 

9.2. La camioneta 

 

Esta locación es un momento transicional, cuando empiezan a cambiar de 

papeles; se aprecia la superioridad de Filiberto, pero de forma discreta. Por eso, 

los colores y la luz dejan de ser tan amarillentos y pasan a ser más pálidos, hacia 

blanco.  

 

En la camioneta, los planos son mucho menos abundantes y más sencillos, 

por el espacio reducido de la misma: un two shot y dos planos medios. Además 

de un plano general de la parte de atrás para que se vea cómo Leonardo entra en 

el baúl. 
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9.3. El galpón 

 

9.3.1. Iluminación y color 

 

En el galpón, el control sale por completo de las manos de Leonardo y queda en 

las de Filiberto. Es una locación en la que los colores son fríos y predomina la luz 

azul. Es un lugar gris, nublado, para otorgarle el misterio de una guarida secreta 

donde se escondería el enemigo del Estado, como el líder de la orquesta, Horacio 

Cedeño. 

 

9.3.2. Planos 

 

Para los momentos de Leonardo, se hace uso de planos secuencia que 

siguen al personaje de cerca y no permiten ver la locación por completo, para 

lograr esa sensación de miedo y desesperación. Dentro del cuartico, los planos 

son mucho más cerrados, de manera que tenga un sentido de encierro para el 

personaje y cree la empatía con el público. 

 

Para Filiberto, el galpón es un lugar conocido, por lo que los planos son 

más abiertos, que permiten esa sensación de familiaridad con la locación y de 

liberación.  

 

Además, en el momento del encierro, se hace el uso del contrapicado para 

Filiberto y el picado para Leonardo, dando a entender que los personajes 

cambiaron por completo de posición, y ahora el que tiene el control es el luthier. 

 

9.3.3. El cuartico 

 

Para esta locación, hace falta hacer trucos visuales que hagan entender a 

la audiencia que el piso está abriéndose. Para ello, se utilizaron tablas de madera 
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que se deslizan con ruedas abajo, permitiendo que entre una luz que dé una 

sensación de que el suelo se está abriendo. 

 

Adicionalmente, se utilizan planos cerrados de las reacciones de Leonardo, 

como si estuviera cayendo al vacío. 

 

9.4. El basurero 

 

La iluminación del basurero es natural, la de un día nublado. Es una 

locación donde abunda la suciedad y a basura. El vestuario de Leonardo está 

manchado y perdió la altura de su posición.  

 

En cuanto a los planos, se inicia con un plano cerrado que se va abriendo 

hasta verse la magnitud del basurero y la soledad, que da sensación de exilio. 

 

9.5. Imágenes de referencia 

 

 
             Figura 1. Taller: mesa de trabajo              Figura 2. Taller: violines en paredes 
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Figura 3. Taller 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Figura 4. Galpón. 
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Figura 5. Cuartico. 

 

 
Figura 6. Basurero. 

 

 

 

94



10. Propuesta sonora 

 

10.1. Musicalización 

 

La historia de este cortometraje está basada en una lucha de contrastes: el 

más grande contra el más pequeño, el fuerte contra el débil, la autoridad contra el 

desapoderado, lo autóctono contra lo extranjero. Por eso mismo, la música 

utilizada para este corto busca tener ese mismo contraste.  

 

 La mejor forma para expresar esa colisión de mundos, y que mejor se 

adaptaba para esta historia, era utilizar música venezolana, folklórica, más 

popular, que se vincula con el personaje de Leonardo (Tío Tigre); pero 

interpretada en violín, un instrumento clásico, más sofisticado, que se relaciona 

con el personaje del luthier Filiberto, especialista en este instrumento. 

 

 De acuerdo con esto, la banda sonora del cortometraje es producto de una 

improvisación en violín sobre Pajarillo, una de las canciones llaneras más 

populares del país. Esta versión improvisada se adapta los distintos momentos 

del corto: lo absurdo de ciertas situaciones, la tensión, la burla, etc. 

 

 Para el final del cortometraje, interviene otra improvisación en violín, esta 

vez de la canción El Diablo Suelto, que también es de dominio público. El tempo 

acelerado de esta canción de adapta mejor al momento final en el que Leonardo 

se despierta botado en el basurero, pues le da un toque de tragicomedia ideal 

para la situación. 

 

10.2. Efectos sonoros 

 

 Los efectos de sonido son un elemento sumamente importante para 

entender la historia y que el público se vea identificado con ella. Los sonidos que 
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produce un taller de artesanías, como el del luthier, le agregan mucho al 

personaje de Filiberto y su trabajo. Así como los golpes abruptos son 

característicos del personaje de Leonardo.  

  

 En la escena del cuartico, donde el piso se abre, es necesario agregar los 

efectos sonoros que se adapten a lo que está sucediendo en el cuartico, de 

manera que haya una mejor comprensión de la situación. Por ejemplo, el de 

compuertas abriéndose o el del camión de la basura acercándose. Son sonidos 

que se hacen en foley durante el mismo rodaje. 
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11. Desglose de necesidades 

 

 

DESGLOSE GENERAL 

FECHA DE RODAJE 

12/08/2015 

ESCENA 

1 

LOCACION 

Taller de luthier 

EXT INT 

X 

DÍA 

X 

NOCHE 

EL PEDIDO 

DESCRIPCIÓN 
Leonardo llega al taller de Filiberto para cerrarle el negocio y llevárselo preso. Filiberto 
confiesa que tiene un pedido para Horacio Cedeño y Leonardo decide usar a Filiberto 
de carnada para atraparlo. 

PERSONAJES 
Leonardo 
Filiberto 
 

ESCENOGRAFÍA 
Mesa de trabajo con prensa 
Lámparas de trabajo 
Afiches de pinturas 
Instrumentos 
Estantes con láminas de 
madera 
 

UTILERÍA 

Violín  
Lija  
Herramientas  
Radio  
Carpeta  
Documentos  
Ley 
Papelito  
Esposas  

ILUMINACIÓN 
1 Arri 1000 
2 lámparas chinas 
2 lámparas de trabajo 
 

SONIDO/MÚSICA 
Música incidental 
Sonido de puerta cerrando 
Sonido de switch 
Sonido de cuerdas de violín 
Sonido de violín rompiéndose 

OBSERVACIONES 
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DESGLOSE GENERAL 

FECHA DE RODAJE 

11/08/2015 

ESCENA 

2 

LOCACION 

Taller de luthier 

EXT INT 

X 

DÍA 

X 

NOCHE 

EL PEDIDO 

DESCRIPCIÓN 

Leonardo amarra a Filiberto a la silla con una mordaza. Le da órdenes para que 
cambie el lugar de encuentro para el taller. Cuando llama, todo sale mal para 
Leonardo. 

PERSONAJES 
Leonardo 
Filiberto 
Secretaria (V.O.) 
 

ESCENOGRAFÍA 
Mesa de trabajo con prensa 
Lámparas de trabajo 
Afiches de pinturas 
Instrumentos 
Estantes con láminas de 
madera 
 

UTILERÍA 

Mecate 
Mordaza 
Papelito 
Teléfono  

ILUMINACIÓN 
1 Arri 1000 
2 lámparas chinas 
2 lámparas de trabajo 
 

SONIDO/MÚSICA 
Sonido del teléfono de disco 
Sonido de repique de teléfono 
Voz de secretaria 

OBSERVACIONES 

Agregar voz de secretaria en post-producción. 
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DESGLOSE GENERAL 

FECHA DE RODAJE 

15/08/2015 

ESCENA  

3 

LOCACION 

Taller de luthier 

EXT 

X 

INT 

 

DÍA 

X 

NOCHE 

EL PEDIDO 

DESCRIPCIÓN 

Leonardo y Filiberto montan el baúl con la supuesta carga en la camioneta. 

PERSONAJES 

Leonardo 

Filiberto 

 

ESCENOGRAFÍA 

Camioneta de carga vacía 

 

UTILERÍA 

Baúl  

ILUMINACIÓN 

Natural 

 

SONIDO/MÚSICA 

Sonido montando baúl en camioneta 

Sonido cerrando las puertas de la 

camioneta 

OBSERVACIONES 
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DESGLOSE GENERAL 

FECHA DE RODAJE 

15/08/2015 

ESCENA  

4 

LOCACION 

Camioneta 

EXT 

X 

INT 

x 

DÍA 

X 

NOCHE 

EL PEDIDO 

DESCRIPCIÓN 

Leonardo maneja mientras Filiberto va de copiloto. Repasan el plan, Leonardo se baja 

del carro, le da el volante a Filiberto y se mete en el baúl. 

PERSONAJES 

Leonardo 

Filiberto 

 

ESCENOGRAFÍA 

 

UTILERÍA 

Baúl 

ILUMINACIÓN 

Natural 

Lámpara china 

 

SONIDO/MÚSICA 

Sonido de frenos 

Sonido de puertas de camioneta abriendo 

y cerrando 

OBSERVACIONES 

Atención con el reflejo de los vidrios 
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DESGLOSE GENERAL 

FECHA DE RODAJE 

15/08/2015 

ESCENA  

5 

LOCACION 

Galpón 

EXT 

x 

INT 

X 

DÍA 

 

NOCHE 

X 

EL PEDIDO 

DESCRIPCIÓN 

La camioneta entra en el galpón. 

PERSONAJES 

Leonardo 

Filiberto 

 

ESCENOGRAFÍA 

Camioneta 

Muebles deteriorados 

Materiales de construcción 

(ladrillos, vigas, etc) 

UTILERÍA 

Baúl 

 

ILUMINACIÓN 

3 Arri 1000 

Lámparas de techo de bombillo blanco 

SONIDO/MÚSICA 

Sonido de camioneta andando 

Sonido de frenos 

OBSERVACIONES 
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DESGLOSE GENERAL 

FECHA DE RODAJE 

15/08/2015 

ESCENA  

6 

LOCACION 

Camioneta 

EXT 

 

INT 

X 

DÍA 

 

NOCHE 

X 

EL PEDIDO 

DESCRIPCIÓN 

Leonardo desde su escondite escucha como golpean a Filiberto y lo arrastran a un 

cuartico. 

PERSONAJES 

Leonardo 

Filiberto (V.O.) 

 

ESCENOGRAFÍA 

 

UTILERÍA 

Baúl 

ILUMINACIÓN 

Natural 

Lámpara china 

 

SONIDO/MÚSICA 

Voz de Filiberto 

Golpes a la camioneta 

Puerta cerrando de golpe 

OBSERVACIONES 

Agregar voz de Filiberto en post-producción 

 

 

102



DESGLOSE GENERAL 

FECHA DE RODAJE 

15/08/2015 

ESCENA  

7 

LOCACION 

Galpón 

EXT 

 

INT 

X 

DÍA 

 

NOCHE 

X 

EL PEDIDO 

DESCRIPCIÓN 

Leonardo sale de su escondite y examina el galpón asustado. Encuentra una puerta 

de la cual sale luz por debajo y entra. 

PERSONAJES 

Leonardo 

 

ESCENOGRAFÍA 

Camioneta 

Muebles deteriorados 

Materiales de construcción 

(ladrillos, vigas, etc) 

Puerta 

UTILERÍA 

Baúl 

 

ILUMINACIÓN 

3 Arri 1000 

Lámparas de techo de bombillo blanco 

SONIDO/MÚSICA 

Música incidental 

OBSERVACIONES 

Shoulder para la cámara 

 

 

103



DESGLOSE GENERAL 

FECHA DE RODAJE 

13/08/2015 

ESCENA  

8 

LOCACION 

Cuartico 

EXT 

 

INT 

X 

DÍA 

 

NOCHE 

X 

EL PEDIDO 

DESCRIPCIÓN 

Leonardo entra en el cuartico de basura. Aparece Filiberto en la puerta y lo encierra. 

PERSONAJES 

Leonardo 

Filiberto 

 

ESCENOGRAFÍA 

Piso de madera 

Bombillo 

 

UTILERÍA 

Papelito 

Silla rota 

 

ILUMINACIÓN 

Bombillo 

2 lámparas chinas 

SONIDO/MÚSICA 

Silencio 

 

OBSERVACIONES 

Atención, piso removible. 
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DESGLOSE GENERAL 

FECHA DE RODAJE 

15/08/2015 

ESCENA  

9 

LOCACION 

Galpón 

EXT 

 

INT 

X 

DÍA 

 

NOCHE 

X 

EL PEDIDO 

DESCRIPCIÓN 

Leonardo sale de su escondite y examina el galpón asustado. Encuentra una puerta 

de la cual sale luz por debajo y entra. 

PERSONAJES 

Filiberto 

 

ESCENOGRAFÍA 

Camioneta 

Muebles deteriorados 

Materiales de construcción 

(ladrillos, vigas, etc) 

Puerta 

UTILERÍA 

Botón rojo 

 

ILUMINACIÓN 

3 Arri 1000 

Lámparas de techo de bombillo blanco 

SONIDO/MÚSICA 

Gritos de Leonardo (off) 

Sonido de botón  

Sonido de camión de basura 

OBSERVACIONES 
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DESGLOSE GENERAL 

FECHA DE RODAJE 

13/08/2015 

ESCENA  

10 

LOCACION 

Cuartico 

EXT 

 

INT 

X 

DÍA 

 

NOCHE 

X 

EL PEDIDO 

DESCRIPCIÓN 

Leonardo grita para que Filiberto le abra, pero no hay respuesta. Se sienta en la silla 

resignado. De repente el piso empieza a abrirse y Leonardo cae al vacío. 

PERSONAJES 

Leonardo 

ESCENOGRAFÍA 

Piso de madera 

Bombillo 

 

UTILERÍA 

Papelito 

Silla rota 

 

ILUMINACIÓN 

Bombillo 

2 lámparas chinas 

SONIDO/MÚSICA 

 

OBSERVACIONES 

Atención, piso removible. Agregar colchón para evitar golpe en la caída. 
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DESGLOSE GENERAL 

FECHA DE RODAJE 

15/08/2015 

ESCENA  

11 

LOCACION 

Galpón 

EXT 

 

INT 

X 

DÍA 

 

NOCHE 

X 

EL PEDIDO 

DESCRIPCIÓN 

Leonardo sale de su escondite y examina el galpón asustado. Encuentra una puerta 

de la cual sale luz por debajo y entra. 

PERSONAJES 

Filiberto 

Cedeño 

Bonalde 

Jugador de dominó 

 

ESCENOGRAFÍA 

Camioneta 

Muebles deteriorados 

Materiales de construcción 

(ladrillos, vigas, etc) 

Puerta 

UTILERÍA 

Sillas 

Mesa de dominó 

Juego de dominó 

 

ILUMINACIÓN 

3 Arri 1000 

Lámparas de techo de bombillo blanco 

SONIDO/MÚSICA 

Música incidental 

OBSERVACIONES 
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DESGLOSE GENERAL 

FECHA DE RODAJE 

13/08/2015 

ESCENA 

12 

LOCACION 

Basurero 

EXT 

X 

INT 

 

DÍA 

X 

NOCHE 

EL PEDIDO 

DESCRIPCIÓN 

Leonardo despierta rodeado de bolsas de basura. 

PERSONAJES 

Leonardo 

 

ESCENOGRAFÍA 

Bolsas de basura 

Desechos 

Muebles viejos 

Equipos deteriorados 

Basura 

UTILERÍA 

Bolsas de basura 

 

ILUMINACIÓN 

Natural 

 

SONIDO/MÚSICA 

Música incidental 

 

OBSERVACIONES 
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12. Ficha técnica 

 

Título El Pedido 

Duración 10 a 12 minutos aproximadamente 

Idioma Castellano 

Guion original Luis Roberto Acosta y Natalia Rasquin 

Dirección Luis Roberto Acosta y Natalia Rasquin 

Asistencia de Dirección Natalia Rasquin  

Producción 

 

Natalia Rasquin 

Luis Roberto Acosta 

Yma Arrivillaga 

Evelyn Faria 

Corina Herrera 

Jofran Zamora 

Dirección de fotografía Ariadna Flores y Joaquin Phelan 

Dirección de arte Daniela Cadenas y Ariadna Fores 

Sonido directo Pablo Bravo 

Edición y montaje Luis Roberto Acosta 

Colorización Luis Roberto Acosta 

Musicalización Maria Alejandra Peña 

Mezcla de audio Luis Roberto Acosta 

Paquete gráfico María Manuela Delgado 

Actor Principal Hernán Salinas 

Actor Principal Jesús Mujica 
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13. Plan de rodaje 

 

 

 

 

 

HORA MARTES MIERCOLES JUEVES VIERNES SABADO

TALLER               
Los Chorros

TALLER               
Los Chorros

CUARTICO               
Urb. Miranda

CAMIONETA              
Los Chorros

7:00 AM
Desayuno Desayuno Desayuno Desayuno

7:30 AM

8:00 AM

Escena 2 Escena 1

Escena 8
Escena 48:30 AM

9:00 AM

9:30 AM Escena 3

10:00 AM

Escena 10

Traslado       
GALPÓN

10:30 AM
Escena 5

11:00 AM

11:30 AM Escena 6

12:00 PM
Almuerzo Escena 8

12:30 PM

1:00 PM

Almuerzo Almuerzo
Traslado 

BASURERO 
USB

Almuerzo
1:30 PM

2:00 PM

Escena 1 Escena 1 

Escena 11 Escena 7
2:30 PM

3:00 PM
Traslado 

BASURERO 
TAZÓN Escena 9

3:30 PM
Escena 11

4:00 PM

Escena 104:30 PM FIN DE RODAJE

5:00 PM

5:30 PM FIN DE RODAJE

6:00 PM

6:30 PM

7:00 PM
Cena Cena

7:30 PM

8:00 PM FIN DE RODAJE FIN DE RODAJE

Start Time

7:00 AM

Time Blocks

30m

Plan de rodaje

110



 

 

MARTES 11 DE AGOSTO ESCENA 2 
Taller 

# Plano Descripción Notas 

1 Plano 44 Two shot: Filiberto amarrado, 
Leonardo obliga a Filiberto a hacer 
la llamada. 
 
Diálogo: 
“Llama a Cedeño…” hasta “Arroz 
con caraotas” 

Arte: 
Mecate 
Mordaza 

2 Plano 45 Contrapicado: Leonardo obliga a 
Filiberto a hacer la llamada. 
 
Diálogo: 
“Llama a Cedeño…” hasta “Arroz 
con caraotas” 

Arte: 
Mecate 
Mordaza 
 

3 Plano 46 Picado Filiberto amarrado, 
Leonardo lo obliga a hacer la 
llamada. 
 
Diálogo: 
“Llama a Cedeño…” hasta “Arroz 
con caraotas” 

Arte: 
Mecate 
Mordaza 
 

4 Plano 50 Plano medio: Leonardo, mientras 
hacen la llamada, conversaciones 
entre la llamada. 
 
Diálogo: 
“Eh… no, no…” hasta final de la 
escena 
 
 
 

Arte: 
Teléfono de disco 
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MARTES 11 DE AGOSTO ESCENA 2 
Taller 

# Plano Descripción Notas 

5 Plano 49 Plano medio: Filiberto, mientras 
hacen la llamada, conversaciones 
entre la llamada. 
 
Diálogo: 
“Eh… no, no…” hasta final de la 
escena 

Arte: 
Teléfono de disco 

6 Plano 51 Primer plano: Filiberto después de 
que tranca el teléfono. “Estoy 
muerto.... ¿Y ahora qué?”  

Arte: 
Teléfono de disco 

7 Plano 48 Two shot: Filiberto y Leonardo, 
oreja con oreja, mientras hacen la 
llamada. 
 
Diálogo: 
“Eh… no, no…” hasta final de la 
escena 

Arte: 
Teléfono de disco 
 

8 Plano 43 Detalle: manos amarradas, tirro en 
boca, teléfono 

Arte: 
Teléfono de disco 
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MARTES 11 DE AGOSTO ESCENA 2 
Taller 

# Plano Descripción Notas 

9 Plano 47 Detalle: marcando el teléfono Arte: 
Teléfono de disco 
 

 
ALMUERZO 

 
 

10 Plano 9  Two shot: Leonardo entra en el 
taller de Filiberto, que trabaja en un 
violín.  
 
Diálogo:  
“Buenos días, luthier…” hasta 
“Cagadísimo, sí…” 

Arte: 
Carpeta con 
documentos 

11 Plano 10 
 
 
 
 
 
 
 

Over shoulder: Leonardo. 
 
Diálogo:  
“Buenos días, luthier…” hasta 
“Cagadísimo, sí…” 
 
 

ATENCIÓN:  
Calcomanía. 

ESCENA 1 
Taller 
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MARTES 11 DE AGOSTO ESCENA 1 
Taller 

# Plano Descripción Notas 

12 Plano 11 Over shoulder: Filiberto. 
 
Diálogo:  
“Buenos días, luthier…” hasta 
“Cagadísimo, sí…” 

ATENCIÓN: 
Carpeta con 
documentos 

13 Plano 13  Contrapicado: Leonardo mientras 
lee la ley. 
 
Diálogo: 
“Por orden del TIGReVan…” hasta 
“…6 a 10 años” 

Arte: 
Ley 
 
 
 

14 Plano 14  Picado: Filiberto, mientras 
Leonardo lee la ley. 
 
Diálogo: 
“Por orden del TIGReVan…” hasta 
“…6 a 10 años” 

15 Plano 15 Movimiento de cámara 
 
De picado a primer plano: Filiberto 
ve a cámara por un segundo. 
 
Diálogo: “Entonces voy preso” hasta 
“Hoy. Ya.” 
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MARTES 11 DE AGOSTO ESCENA 1 
Taller 

# Plano Descripción Notas 

16 Plano 29 Plano medio: Filiberto saca el 
papelito de su bolsillo. 

Arte: 
Papelito 

17 Plano 1 Plano general: taller, Filiberto 
trabajando. 

18 Plano 4 / 6 Primer plano: Filiberto, ¾. De 
espaldas a la puerta, se ve fuera de 
foco. 
 
Hasta que pegan la calcomanía y 
Filiberto voltea a ver lo que sucede. 

19 Plano 2 Subjetiva del violín: se ve la cara 
de Filiberto y se tapa con la lija. 
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MARTES 11 DE AGOSTO ESCENA 1 
Taller 

# Plano Descripción Notas 

20 Plano 3 Cenital: sobre la mesa de trabajo. 
Se ven las herramientas y manos de 
Filiberto. 

21 Plano 12 Dolly cenital: los documentos 
mientras los señala. 

Arte: 
Carpetas con 
documentos 

22 Plano 38 Detalle: Leonardo le coloca las 
esposas a Filiberto. 

Arte: 
Esposas 

23 Plano 19 Detalle: toque de cuerdas del violín. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Audio 
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MARTES 11 DE AGOSTO ESCENA 1 
Taller 

# Plano Descripción Notas 

24 Plano 5 Detalle: puerta, se pone la 
calcomanía de golpe. 

Arte: 
Calcomanía 

25 Plano 7 Plano general: desde afuera, 
Leonardo termina de poner la 
calcomanía. 

Arte: 
Calcomanía 

26 Plano 8 Plano americano: Leonardo entra 
en el taller y apaga la música. 

Arte: 
Aparato de 
música 

27 Plano 30 Detalle: papelito sobre la mesa. Arte: 
Papelito 
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MIÉRCOLES 12 DE AGOSTO ESCENA 1 
Taller 

# Plano Descripción Notas 

1 Plano 16 Plano secuencia: Leonardo en 
plano medio, se aleja, camina, 
cierra la puerta, toca las cuerdas de 
los violines (P. General). Se acerca 
de nuevo y apunta la lámpara a 
cámara. 
 
Diálogo: 
“La noche en el llano…” hasta “…
hipnotizado por la luz” 

2 Plano 17 / 23 Two shot: Leonardo cierra la 
puerta, entra en cuadro, toma una 
silla y se sienta. Se pone de pie y 
rompe el violín. 
 
Diálogo: “Por eso los conejos…” 
hasta antes de romper el violín. 

 
 
 
 

3 Plano 22 Plano medio: Leonardo desde que 
coloca la lámpara en su posición 
incial hasta que se levanta a romper 
el violín. 
 
Diálogo:  
“¡Qué imbéciles!...” hasta “…no se 
me escapa nadie” 

4 Plano 24 Contrapicado: Leonardo rompe el 
violín. 
 
Diálogo:  
Lo agarré con una de estas trampas 
que aprietan…” 
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MIÉRCOLES 12 DE AGOSTO ESCENA 1 
Taller 

# Plano Descripción Notas 

5 Plano 20 / 21 Primer plano: Filiberto se 
estremece con el sonido de los 
violines. 
 
Primer plano: Filiberto se encandila 
con la luz de la lámpara 
 

 
 
Corte 
 

6 Plano 27 Primer plano: Filiberto paralizado 
con el violín roto.  
 
En off: “Hay conejos ciegos…” 
 
Abre la puerta, Filiberto se 
encandila. 

 
 
 
 

7 Plano 18 Primer plano: Leonardo mientras 
camina por el taller. 
 
Diálogo: 
“Es el momento ideal para ir a 
cazarlos” 

8 Plano 26 Subjetiva: Filiberto. Picado del 
violín destruido. 
 
Diálogo: 
En off: “Hay conejos ciegos y hay 
conejos que ven la luz”. 
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MIÉRCOLES 12 DE AGOSTO ESCENA 1 
Taller 

# Plano Descripción Notas 

9 Plano 25 Two shot: Leonardo pone el violín 
roto sobre la mesa hasta que lo 
esposa. 
 
 
Diálogo:  
“Explícame algo…” hasta que le 
pone las esposas. 

Arte: 
Violín roto 

10 Plano 31 Primer plano: Filiberto se saca el 
papelito del bolsillo y lo pone sobre 
la mesa y explica. 
 
Diálogo: 
“No entiendo” hasta que asiente por 
segunda vez. 

Arte: 
Papelito 
 
 

11 Plano 28 Plano medio: Leonardo empieza a 
interrogar a Filiberto. 
 
Diálogo:  
“Explícame algo…” hasta “Cedeño” 

12 Plano 32 Primer plano: Leonardo intenta 
ocultar su asombro cuando 
descubre que es Cedeño. 
 
Diálogo: 
“Con Cedeño…” hasta “…te hizo 
este pedido a ti?” 
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MIÉRCOLES 12 DE AGOSTO ESCENA 1 
Taller 

# Plano Descripción Notas 

13 Plano 33 Plano medio: de frente a Leonardo, 
que prueba golpearse los dedos con 
un buril. Filiberto en el fondo. 
 
Diálogo: 
“¿Hoy es la entrega?” hasta que se 
voltea. 

14 Plano 34 Over shoulder: Leonardo 
elaborando su plan.  
 
Diálogo:  
“Hoy es la entrega” hasta que lo 
esposa. 

15 Plano 35 Over shoulder: Filiberto, mientras 
Leonardo le explica que va a ser su 
carnada. 
 
Diálogo:  
“Hoy es la entrega” hasta que lo 
esposa. 

 
 
 
 

16 Plano 36 Primerísimo primer plano: 
Filiberto, desde la expresión de 
desconcierto hasta “…lanzado en 
un basurero” 
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MIÉRCOLES 12 DE AGOSTO ESCENA 1 
Taller 

# Plano Descripción Notas 

17 Plano 40 Plano contrapicado: Leonardo 
después de colocarle las esposas, 
lo amenaza. 
 
Diálogo: 
“También te puedo dejar aquí…” 
hasta “Yo soy la ley” 

18 Plano 41 Plano picado: Filiberto esposado. 
 
Diálogo: 
“También te puedo dejar aquí…” 
hasta “Yo soy la ley” 

19 Plano 37 Two shot: desde que Leonardo le 
coloca las esposas a Filiberto hasta 
el final de la escena. 

Arte: 
Esposas 
 
 
 

20 Plano 42 Two shot: Filiberto y Leonardo se 
miran intensamente. 
 
 
 
 
 
 
 
 

Arte: 
Esposas 
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JUEVES 13 DE AGOSTO ESCENA 8 
Cuartico 

# Plano Descripción Notas 

1 Plano 72 Subjetiva: plano general del cuarto 
desde la perspectiva de Leonardo. 

2 Plano 76 Picado: de espaldas, viendo el 
papel, escucha el click de la puerta 
y voltea. 

3 Plano 73 Primer plano: Leonardo 
examinando la habitación y el papel 
(perfil) 

Arte: 
Papelito 
 

4 Plano 42 Detalle:!papelito!
 
 

Arte: 
Papelito 

5 Plano 82 Primer plano: Leonardo 
cayéndose. 

6 Plano 81 Plano medio: Leonardo cayéndose. 

ESCENA 10 
Cuartico 
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JUEVES 13 DE AGOSTO ESCENA 8 
Cuartico 

# Plano Descripción Notas 

7 Plano 91 Primer plano: Leonardo 
despertando entre montañas de 
basura. 

8 Plano 90 Plano general: basurero, escena 
completa. 
 
 
 
 
 
 
 
 

Drone. 
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SÁBADO 15 DE AGOSTO ESCENA 4 
Camioneta 

# Plano Descripción Notas 

1 Plano 55 Two shot: Filiberto maneja y 
Leonardo va de copiloto. Silencio 
incómodo. 
 
Diálogo: 
“¿Sabes cual es la pieza…” hasta 
“…¡Pao!” 

Chupón 

2 Plano 56 Primer plano: Filiberto maneja la 
camioneta. 
 
Diálogo:  
“¿Sabes cual es la pieza…” hasta 
“…¡Pao!” 

3 Plano 57 Primer plano: Leonardo va de 
copiloto, explica el plan y se pasa a 
la parte de atrás. 
 
Diálogo:  
“¿Sabes cual es la pieza…” hasta 
que se pasa a la parte de atrás. 

 
 
 
 

4 Plano 58 Plano general: desde la parte de 
atrás de la van. 
 
Diálogo: 
“Exacto. Ahí…” 
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SÁBADO 15 DE AGOSTO ESCENA 4 
Camioneta 

# Plano Descripción Notas 

5 Plano 59 Primer plano: Leonardo acostado 
“Me silbas cuando estemos en la 
puerta”. 

 
Opcionales 

6 Plano 60 Plano medio: Filiberto ¾ desde 
atrás.  
 
Diálogo: 
“¿Sabes cual es la pieza…” hasta 
“…¡Pao!” 
 

7 Plano 61 Plano medio: Filiberto ¾ desde 
atrás.  
 
Diálogo: 
“¿Sabes cual es la pieza…” hasta 
“…¡Pao!” 

 
 
 
 

126



  

SÁBADO 15 DE AGOSTO ESCENA 3 
Camioneta EXT 

# Plano Descripción Notas 

8 Plano 52 Plano general: montan baúl 
 

9 Plano 54 Two shot: americano, se montan 
en el carro 
 

10 Plano 53 Detalle: maleta de la camioneta la 
cierran 

 
 
 
 

TRASLADO 
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SÁBADO 15 DE AGOSTO ESCENA 5 
Galpón EXT. 

# Plano Descripción Notas 

11 Plano 62 Stablishment: reja del galpón. 
Entra camioneta. 

12 Plano 63 Plano general: camioneta entra de 
frente y detrás se cierra el portón se 
enciende la 

Desde adentro 

 
ESCENA 5 / ESCENA 6 / ESCENA 7 

Camioneta INT 

13 Plano 64 / 65 / 66 Plano general: dentro de la 
camioneta, desde que entra en el 
galpón hasta el final de la escena. 
 
Plano general: desde la parte de 
atrás de la camioneta. Se escuchan 
los golpes y diálogo de Filiberto.  
 
Plano general: desde la parte de 
atrás de la camioneta. Leonardo se 

levanta de su escondite."

14 Plano 66.1 Primer plano: Leonardo se asoma 
desde el baúl 

 

ALMUERZO 
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SÁBADO 15 DE AGOSTO ESCENA 8 
Galpón INT 

# Plano Descripción Notas 

14 
 

Plano 71 Primer plano/Plano americano: 
Leonardo entra en el cuarto  

15 Plano 76 Contrapicado medio: Filiberto 
sonriendo, tirando la puerta.  

16  Plano 67 Follow: Leonardo camina por el 
galpón. 

Steady 

17 Plano 68 Primer plano: Leonardo asustado, 
caminando por el galpón. 

18 
 

Plano 69 Primer&plano:&Leonardo"de"perfil"en"la"
puerta"del"cuar0co."

19 
 

Plano 70  Detalle: mano en manilla de la 
puerta 

 
 
 

20 Plano 78 Plano general: toda la escena 

21 Plano 79 Primer plano: Filiberto ve a cámara 
antes de apretar el botón. 

ESCENA 7 
Galpón INT 

ESCENA 9 
Galpón INT. 
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SÁBADO 15 DE AGOSTO ESCENA 9 
Galpón INT. 

# Plano Descripción Notas 

22 Plano 77 Detalle: de la mano de Filiberto en 
el switch. 

23 Plano 80 Detalle: de la mano de Filiberto en 
el botón rojo. 
 

24 Plano 84 Follow: Filiberto a entero de la 
mesa de dominó. 
 

Shoulder 

25 Plano 85 
 

Plano medio: Filiberto, se sienta, 
desde “Es que estamos jodidos…” 
hasta final de la escena (desde la 
mesa). 

Desde la mesa 

ESCENA 10 
Galpón - Dominó 
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SÁBADO 15 DE AGOSTO 

# Plano Descripción Notas 

26 Plano 86 
 
 
 
 
 

Plano medio: Cedeño, se sienta, 
desde “Bah…” hasta final de la 
escena. 
 
 
 
 
 
 
 

Desde la mesa 

27 Plano 87 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Plano medio: Bonalde, “Yo te dije 
que no me había llegado la madera 
completa”. 

Desde la mesa 

28 Plano 88 
 
 
 
 
 
 
 

Plano medio: extra, viendo sus 
fichas, viendo a los lados. 

Desde la mesa 

29 Plano 89 
 
 
 
 
 
 

Detalle: doble seis en la mesa. 

ESCENA 10 
Galpón - Dominó 
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14. Presupuesto estimado 

 

A continuación se presenta un presupuesto estimado de costos para un 

cortometraje de ficción, proporcionado por Tres Cinematografía S.C.: 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  

 CONFIDENTIAL

N/A 28/8/15
Natalia Rasquin y Luis Roberto Acosta Formato HD
Cortometraje de Tesis

Productor Ejecutivo

0
0
0
0
1 (Semana)
0
0
25%

Foro/Estudio en
Locaciones en Caracas

Resumen Bs.F
Gastos de Pre-producción y Desarme TOTAL A + C  25.500,00

TOTAL B + L  605.500,00
898.800,00
412.000,00
189.500,00
952.000,00

 45.000,00
93.000,00
72.000,00

1.722.800,00

Sub Total de Costos de Producción  5.016.100,00

Honorarios Productora (Mark-Up) 10% 501.610,00
Impuestos  (IVA) 12% 12%

Total de Costos de Producción  5.517.710,00

Bs 0,00
Bs 0,00
Bs 0,00
Bs 0,00

 Total de Costos de Producción  5.517.710,00

Día de lluvia (Weather Day) 0,00
Observaciones
El presupuesto contempla:

Adelanto del 40% para dar inicio al proceso de producción, 40% al empezar la grabación y 20% restante contra entrega.
No incluye I.V.A.

Productor de Agencia

Agencia
10 min.

Fecha del Presupuesto 

Dir. de Producción Agencia
El Pedido

Cliente
Producto
Titulo del Comercial
Comprador Estratégico

Música

TOTAL J  

Cortometraje de ficción 

Personal Técnico en Filmación

Honorarios Director 0

TOTAL M+N  

Derechos Talento 

TOTAL K  

0

Días de Filmación en Locaciones

Incluye Música 
Incluye Post Producción 3d de Compuertas

Comentarios Adicionales

Derechos Locución 

Filmación 

Equipo Cinematográfico

Varios

0Derechos Música y Talento

Día Suspendido

Actores y Modelos

TOTAL E  
TOTAL D  

TOTAL F+G+H  

Material  Virgen - Laboratorio

Utilería, Vestuario, Animales

Tlf. +58212 6353333

Animación 

Gastos de Foro/Estudio y Construcción

Dias de Pre-Producción y Desarme

0

Dias de Pre-Iluminación
Día Adicional de Filmación

Duración 
Versiones

Casa Productora 

El presupuesto se considera aprobado una vez recibida la orden de compra.

TOTAL O  Post-producción y Música

TOTAL I  

El presupuesto no tiene validez

Dir. de Arte

Rif: J-31720259-7.
Tres Cinematografía S.C.

Nivel 6, Torre B. Urb. Macaracuay
Sucre. Caracas - Venezuela. 

Av. Principal de Macaracuay, C.C Macaracuay Plaza

Director 

Dester Linares

Dir. de Arte 
Director de Produccion

Sets Construcción y Desarme

Juan Antonio DiazRedactor

Días de Filmación en Foro/Estudio

Dir. de Cuenta

Melissa Ávila

TRES

Días de Viaje

Otro

Editor 
Post-Productor 
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Pagina 2 

A: Pre-Producción y Desarme
Equipo de Producción y Técnico Días Valor/día h/día Total Bs.F Semanas Valor/día h/día Total Bs.F
01. Productor Ejecutivo 0,00 1 40.000,00 1 40.000,00
02. Director de Producción 0,00 1 30.000,00 1 30.000,00
03. Asistente de Dirección 0,00 1 27.000,00 1 27.000,00
04. Coordinador de Producción 0,00 1 7.500,00 1 7.500,00
05. Jefe de Producción 0,00 1 27.000,00 1 27.000,00
06. Productor de Campo 0,00 1 20.000,00 1 20.000,00
07. 1er. Asist. Producción 0,00 1 15.000,00 1 15.000,00
08. 2do. Asist. Producción 0,00 0 0,00 0 0,00
09. Asist. Producción 0,00 0 0,00 0 0,00
10. Ayudantes de Producción 0,00 0 0,00 0 0,00
11. Productor de Enlace 0,00 0 0,00 0 0,00
12. Director de Fotografia 0,00 1 36.000,00 1 36.000,00
13. Fotos en Set 0,00 0 0,00 0 0,00
14. 1er. Asist. Cámara 0,00 1 20.000,00 2 40.000,00
15. 2do. Asist. Cámara 0,00 1 16.000,00 2 32.000,00
16. Media Manager 0,00 1 16.000,00 2 32.000,00
17. Jefe Electricistas 0,00 1 20.000,00 0 0,00
18. Electricista 0,00 1 16.000,00 0 0,00
19. Electricista 0,00 1 16.000,00 1 16.000,00
20. Electricista 0,00 0 0,00 0 0,00
21. Electricista 0,00 0 0,00 0 0,00
22. Asistente Eléctrico 0,00 0 0,00 0 0,00
23. Operardor de Máquina 0,00 1 20.000,00 1 20.000,00
24. Asist. Máquina 0,00 1 16.000,00 1 16.000,00
25. Operador de Planta 0,00 1 16.000,00 1 16.000,00
26. Asistente de Planta 0,00 0 0,00 0 0,00
27. Play Back y/o Sonido Directo 0,00 1 30.000,00 1 30.000,00
28. Asistente Sonido 0,00 1 15.000,00 1 15.000,00
28. Utilero 0,00 1 15.000,00 1 15.000,00
29. Asist. Utilero 0,00 1 12.000,00 1 12.000,00
30. 2do Asist. Utilero 0,00 1 10.000,00 1 10.000,00
31. Maquillaje 0,00 1 15.000,00 1 15.000,00
32. Asist. Maquillaje 0,00 0 0,00 0 0,00
33. Peinado 0,00 0 0,00 0 0,00
34. Asist Peinado 0,00 0 0,00 0 0,00
35. Vestuarista 0,00 1 17.000,00 1 17.000,00
36. Asist. Vestuarista 0,00 1 13.000,00 1 13.000,00
37. Maquillador de Alimentos 0,00 0 0,00 0 0,00
38. Coreógrafo 0,00 0 0,00 0 0,00
39. Economista 0,00 0 0,00 0 0,00
40. Asist. Economista 0,00 0 0,00 0 0,00
41. Baby Rangler 0,00 0 0,00 0 0,00
42. Seguridad 0,00 1 3.000,00 2 6.000,00
43. Bombero 0,00 0 0,00 0 0,00
44. Efectista 0,00 0 0,00 0 0,00
45. Horas Extras 0,00 1 3.000,00 6 18.000,00

TOTAL A 0,00 TOTAL B 525.500,00

B: Filmación
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Pagina 3 

Valor/día Días Cantidad Total Bs.F
800,00 10 1 8.000,00

0,00 0 0 0,00
1.500,00 1 1 1.500,00

800,00 10 1 8.000,00
0,00 0 0 0,00

800,00 10 1 8.000,00
0,00 0 0 0,00
0,00 0 0 0,00
0,00 0 0 0,00
0,00 0 0 0,00

25.500,00

Valor/día Días Cantidad Total Bs.F
20.000,00 3 3 180.000,00

7.000,00 3 3 63.000,00
1.000,00 3 1 3.000,00

0,00 0 0 0,00
0,00 0 0 0,00
0,00 0 0 0,00
0,00 0 0 0,00
0,00 0 0 0,00
0,00 0 0 0,00
0,00 0 0 0,00
0,00 0 0 0,00
0,00 0 0 0,00

3.200,00 4 45 576.000,00
0,00 0 0 0,00
0,00 0 0 0,00
0,00 0 0 0,00

1.200,00 4 16 76.800,00
0,00 0 0 0,00

898.800,00

Valor/día Días Cantidad Total Bs.F
100.000,00 1 3 300.000,00

20.000,00 1 2 40.000,00
12.000,00 1 3 36.000,00
18.000,00 1 2 36.000,00

0,00 0 0 0,00
0,00 0 0 0,00
0,00 0 0 0,00

412.000,00

10. Casting

01. Busqueda de Locaciones
02. Referencias Visuales

07. Curiers

03. SAPI

C: Gastos de Pre-Producción y Desarme

08. Pasajes 

04. Viáticos Scouting
05. Hotel 
06. Viaticos

18. Viaticos Agencia

14. Carro Agencia / Cliente
15. Atención Talentos especiales

01. Alquiler de Locaciones
02. Permisos

08. Kilometraje

12. Hotel Personal Técnico 

17. Viaticos Personal Técnico

10. Pasajes aéreos Personal Técnico 

16. Propinas

06. Otros vehículos

04. Alquiler de Micros y Autobuses

 
D: Filmación 

TOTAL C

09. Shooting

05. Motorhome

03. Comunicaciones

13. Comidas en Filmación

11. Hotel Agencia / Cliente

07. Combustibles / Peajes / Estacionamientos

09. Pasajes aéreos Agencia / Cliente

E: Utilería / Vestuario / Animales

TOTAL E

TOTAL D

05. Vehículos de Acción
06. Animales y Entrenadores
07. Dummies

01. Alquiler de Utilería

04. Compra de Vestuario
03. Alquiler de Vestuario
02. Compra de Utilería (Violines)
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Valor/día Días Cantidad Total Bs.F
0,00 0 0 0,00
0,00 0 0 0,00
0,00 0 0 0,00
0,00 0 0 0,00
0,00 0 0 0,00
0,00 0 0 0,00
0,00 0 0 0,00
0,00 0 0 0,00
0,00 0 0 0,00

0,00

Valor/día Días Cantidad Total Bs.F
31.500,00 1 1 31.500,00

0,00 0 0 0,00
0,00 0 0 0,00
0,00 0 0 0,00
0,00 0 0 0,00
0,00 0 0 0,00
0,00 0 0 0,00
0,00 0 0 0,00
0,00 0 0 0,00

13.000,00 6 1 78.000,00
0,00 0 0 0,00

109.500,00

Total Bs.F
0,00

80.000,00
0,00
0,00
0,00
0,00
0,00
0,00
0,00

80.000,00Total H

01. Construcciones
02. Rediseño / Ambientación de locaciones
03. Maderas 
04. Pintura

07. Efectos especiales y seguridad
08. Fletes
09. Mensajería

06. Otros
05. Herramientas

02. Construcción y Desarme
03. Pre-Iluminación
04. Fotos
05. Varios
06. Pintura Croma

08. Comidas de Armado y Desarme

F: Alquiler y Gastos de Foro/Estudio

02. Escenógrafo

01. Alquiler de Estudio

Total F

Total G

09. Asist. de Realización / Escenografía

H: Material de Construcción de Sets

11. Viáticos

01. Director de Arte

04. Carpinteros

07. Peones

05. Pintores
06. Electricistas

08. Asist. de Arte

07. Comidas en Filmación

 
G: Personal de Construcción de Sets

09. Vigilancia

10. Camión de Utilería

03. Realizaciones
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Valor/día Días Total Bs.F
30.000,00 4 120.000,00
25.000,00 4 100.000,00

4.000,00 4 16.000,00
4.000,00 4 16.000,00

100.000,00 4 400.000,00
30.000,00 4 120.000,00

0,00 0 0,00
20.000,00 4 80.000,00

0,00 0 0,00
0,00 0 0,00
0,00 0 0,00
0,00 0 0,00
0,00 0 0,00
0,00 0 0,00
0,00 0 0,00

12.000,00 4 48.000,00
13.000,00 4 52.000,00

952.000,00

Mts/Ft.Costo x Mt/Ft. Total Bs.F
45.000,00 1,00 45.000,00

0,00 0,00 0,00
0,00 0,00 0,00
0,00 0,00 0,00
0,00 0,00 0,00
0,00 0,00 0,00
0,00 0,00 0,00
0,00 0,00 0,00
0,00 0,00 0,00
0,00 0,00 0,00
0,00 0,00 0,00
0,00 0,00 0,00

45.000,00

Total Bs.F
8.000,00

0,00
2.500,00

70.000,00
0,00

5.000,00
7.500,00

0,00
93.000,00

07. Grúa
08. Dolly
09. Camera Car

01. Cámara (5D/ HD)

06. Generador

02. Lentes
03. Filtros
04. Grip
05. Luces

I: Alquiler de Equipo Cinematográfico

17. Camión de Luces
TOTAL I

16. Camión de Cámara

J: Material Virgen y Laboratorio

13. Walkie-Talkies

10. Helicóptero/ Drone
11. Steady Cam
12. VTR

12. Preparación para Transfer

04. Master

14. Lámparas
15. 2da. Cámara

K: Varios

11. Transfer 1 luz

06. Seguros Especiales

TOTAL J

09. Trucas

03. Teléfonos y Faxes
04. Gastos en efectivo en el Set
05. Permisos

TOTAL K

01. Caja Chica
02. Envíos al Exterior

08. Guardia Cía. Electricidad
07. Gastos Administrativos

08. Revelado Sonido

02. Revelado 
03. Copiado

10. Transfer

01. Material virgen (Disco duro HDD)

06. Proyección / Visualización
05. Duplicación

07. Test
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Valor/día Semanas Total Bs.F 
0,00 0 0,00
0,00 0 0,00

80.000,00 1 80.000,00
0,00 0 0,00

80.000,00

Nª Valor/día Semanas Viajes Total Bs.F 
2 15.000,00 1 30.000,00
0 0,00 0 0,00
0 0,00 0 0,00
0 0,00 0 0,00
3 10.000,00 1 30.000,00
0 0,00 0 0,00
0 0,00 0 0,00
0 0,00 0 0,00
0 0,00 0 0,00
0 0,00 0 0,00
0 0,00 0 0,00
0 0,00 0 0,00
0 0,00 0 0,00
0 0,00 0 0,00
0 0,00 0 0,00
0 0,00 0 0,00
0 0,00 0 0,00
0 0,00 0 0,00
0 0,00 0 0,00
0 0,00 0 0,00

 60.000,00
20% 0,00

Otros (coreografía, dirección, coaching, etc.) 0,00
20% 12.000,00

72.000,00

Nª Valor/día Días Viajes Total Bs.F 
0 0 0 0,00
0 0 0 0,00
0 0 0 0,00
0 0 0 0,00

0,00

TOTAL L

L: Director

01. Preparación
02. Viajes
03. Filmación

M:  Actores y Modelos

04. Post-Producción

03. Principales 
04. Principales 
05. Secundarios 

18. Voces
19. Audiciones

08. Figurantes

14. Extras D
15. Extras E
16. Doble de manos / piés
17. Doble de cuerpo

01. Principales 
02. Principales 

06. Secundarios 
07. Secundarios 

20. Transporte 

09. Figurantes
10. Personajes Grupo
11. Extras A por A.A.A.
12. Extras B por A.A.A.
13. Extras Calificados

N: Gastos Actores y Modelos

02. Pasajes Aéreos
03. Taxis
04. Hospedaje

Subtotal 1
Representantes

TOTAL N

TOTAL M

01. Viáticos

Mark Up / Comisión de Agencia de Modelos
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Cantidad Unit Total Bs. F
0 0,00 0,00
0 0,00 0,00
1 70.000,00 70.000,00
0 0,00 0,00
0 0,00 0,00
0 0,00 0,00
0 0,00 0,00
0 0,00 0,00
0 0,00 0,00
0 0,00 0,00
0 0,00 0,00
0 0,00 0,00
0 0,00 0,00
0 0,00 0,00

Cantidad Unit Total Bs. F
0 0,00 0,00
0 0,00 0,00
1 1.000.000,00 1.000.000,00
0 0,00 0,00
0 0,00 0,00
0 0,00 0,00
0 0,00 0,00
0 0,00 0,00
0 0,00 0,00
0 0,00 0,00
1 500.000,00 500.000,00

Cantidad /Unit Total Bs. F
10 5.000,00 50.000,00
3 500,00 1.500,00

20 1.000,00 20.000,00
0 0,00 0,00
10 1.000,00 10.000,00
0 0,00 0,00
1 800,00 800,00
0 0,00 0,00
1 500,00 500,00
1 70.000,00 70.000,00

Cantidad /Unit Total Bs. F
0 0,00 0,00
0 0,00 0,00
0 0,00 0,00
0 0,00 0,00
0 0,00 0,00
0 0,00 0,00
0 0,00 0,00
0 0,00 0,00
0 0,00 0,00
0 0,00 0,00
0 0,00 0,00
0 0,00 0,00
0 0,00 0,00
0 0,00 0,00

1.722.800,00

07. Cargo Avid
08. Material de archivo / Derechos de Uso
09. Envíos / Research

13. Animación 2D
14. Animación 3D

EN EL EXTERIOR

07. Copiados
08. Sonorización de Video

02. Edición On Line
03. Edición Off Line

01. Compaginación
02. Reducción (Edicion larga 2 min)
03. Editor
04. Coordinación de Post-Producción
05. Asistente de Edición
06. Corte de Negativo

TOTAL O

09. Animación 2D/3D 

09. Aéreos
10. Teléfono
11. Viáticos
12. Alquiler de Vehículo

05. Tape to Film Transfer
06. Masters / Copias
07. Couriers
08. Hotel

01. Transfer

04. Batch

04. Tape / Stock

06. Material Virgen

10. Locutor(País)
11. Mezcla

10. Mensajeros / Taxis
11. Presentaciones

05. Edición On Line
06. Video Tape

01. Transfer (Colorización)
02. Digitalización

SONIDO–LOCUCION
01. Honorarios Sonidista

FILMICA

VIDEO

07. Doblajes
08. Prueba de Voces

06. Locutor más de 30" 

03. Edición Off Line

12. Títulos
13. Rotoscopios
14. Animación  

O: Edición y Post-Producción

09. Locutor (País)

03. Música
04. Sincronización
05. Locutor hasta 30"

02. Honorario Asist. de Sonido
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15. Análisis de costos 
 
 

A continuación, se presenta una relación detallada de los costos reales de 

producción que implicó la realización del proyecto “El Pedido”: 

 
Alquiler de equipos  
 Cámara y óptica  0 Bs. 

 
Luces 

 
15,482.88 Bs.  

 
Sonido 

 
10,000.00 Bs.  

 Drone  0 Bs. 
Alquiler de locaciones   
 Taller  0 Bs. 
 Galpón  0 Bs. 
 Basurero  0 Bs. 
 Camioneta  7,500.00 Bs.  
Comida 

 
 
Martes y Miércoles 33,680.00 Bs.  

 
Jueves  

 
  

Desayuno 1,300.00 Bs.  

  
Almuerzo 1,335.00 Bs.  

 
Sábado 

 
  

Desayuno 3,954.00 Bs.  

  
Almuerzo 5,400.00 Bs.  

 
Bebidas y otros 2,818.64 Bs.  

Arte y Utilería  
 Carnet de funcionario público 97.00 Bs.  

 
Calcomanía Clausurado 412.81 Bs. 

 
Carpeta, documentos y certificados 1,275.00 Bs.  

 Otros 0 Bs. 
Impresiones, copias y papelería  

   
1,260.00 Bs.  

   
432.51 Bs.  

Transporte 
 

 
Jesús 3,600.00 Bs.  

 
Hernán 600.00 Bs.  

Otros 
 

 
Misceláneos (caja chica) 3,952.80 Bs.  

 
Seguridad 850.00 Bs.  

 
Pilas 

 
228.00 Bs.  

TOTAL: 94,178.64 Bs. 
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Es importante hacer mención de la importante diferencia de los montos entre 

el presupuesto estimado, proporcionado por Tres Cinematografía, y los costos 

reales de producción para este cortometraje. Por la misma naturaleza del proyecto, 

muchos de los proveedores otorgaron un descuento en el precio de sus productos, 

como forma de colaboración para este trabajo estudiantil.  

 

Asimismo, muchos de los equipos necesarios para el rodaje, como la cámara 

y óptica, fueron conseguidos a través de contactos personales que los 

proporcionaron libres de precio. La misma situación aplica para las locaciones, 

como el taller del luthier, Matias Herrera, que incluía gran parte de la escenografía y 

utilería necesaria, así como el galpón adyacente a la tienda Del Rayo, en La 

Castellana. 

 

Adicionalmente, el equipo técnico y artístico de este proyecto fue conformado 

por personas que voluntariamente aceptaron a ser parte del mismo, con la finalidad 

de ampliar su formación en la producción de proyectos audiovisuales. Además de 

encontrarse genuinamente interesados en la historia que cuenta el cortometraje. 
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IV. CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES 

 

Llegar al final del pedregoso trayecto que implica la realización de un 

cortometraje trae consigo una cantidad de conocimientos y experiencias 

formativas en este área. Es un proceso complejo, pero factible si se cuenta con los 

recursos económicos, humanos y de equipos necesarios para realizarlo. Sin 

embargo, cuando se trata de un trabajo de grado, como este, resulta más 

complicado. 

 

Al momento de escribir un guion inspirado, es muy importante conocer a 

profundidad la fuente original, entenderla y digerirla, para utilizar esos elementos 

básicos y llevarlos a una historia original. En el caso de este proyecto, era muy 

importante comprender los arquetipos que representan los personajes de Tío Tigre 

y Tío Conejo en la sociedad venezolana para transferirlos a Leonardo y Filiberto. 

 

Además de establecer a los personajes, también es importante entender su 

entorno, de forma que, a pesar de que la historia es irreal, resulte igual verosímil. 

Para ello, debe trabajarse minuciosamente en el guion, en cuanto a las acciones 

de los personajes, los diálogos, etc. 

 

En el momento en el que la historia está definida, el proceso de producción, 

con recursos limitados típicos de un trabajo de grado, puede hacerse muy difícil. 

Es de suma importancia tener muy claras las necesidades de producción, a través 

de un desglose, definir un plan de rodaje y deshacerse de todo aquello que no sea 

absolutamente indispensable para contar la historia. 

 

Inevitablemente, la historia sufrirá cambios de acuerdo a los recursos 

disponibles, en cuanto a locaciones, actores, arte, música, etc., pero preservando 

siempre la esencia del relato. Para este proyecto, particularmente, hubo cinco 

versiones de guion, que variaban según las locaciones encontradas, en especial 

por el galpón. La versión presentada en este trabajo fue la última que se realizó. 
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Las historias que funcionan en el papel no siempre funcionan de la misma 

forma en la pantalla. Por eso, en la post-producción empieza un nuevo proceso 

narrativo en el que terminan sacrificándose elementos que estaban planteados en 

el guion, como diálogos, planos, incluso escenas completas. Todo a favor de que 

el cortometraje avance con mejor ritmo y conecte con el público. 

 

A continuación se presentan una serie de recomendaciones que pueden 

servir como guía para las personas que deseen realizar un proyecto de esta 

índole: 

 

- Si se va a realizar un guion inspirado o basado en una obra literaria 

existente, es importante conocerla a profundidad y distinguir los elementos más 

importantes de su narrativa para integrarlos en el guion. 

 

- Con el fin de evitar variaciones en el guion y resolución de problemas a 

última hora, establecer los recursos con los que se cuentan antes de escribir la 

historia. De esta manera, el proceso de pre-producción será más simple. 

 

- De igual manera, si se va a realizar un relato con tantas variables como 

las que implicó este corto, se recomienda que, en lugar de hacer este trabajo en 

parejas, se haga en un equipo de tres personas. Así, las tareas se dividen entre 

más personas y se facilita el trabajo. 

 

- Al momento de formar el equipo, si va a ser conformado por compañeros 

de clase, establecer fechas de rodaje que no coincidan con las de otros proyectos, 

con el fin de evitar que miembros del equipo se vean obligados a cancelar a última 

hora por culminar su propio rodaje. 

 

- Igualmente, que las fechas de rodaje sean al menos un mes antes de la 

entrega final del proyecto, de manera que se cuente con el tiempo suficiente la 

post-producción, para hacer varias versiones antes de llegar a una refinada y final. 
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Sin lugar a dudas, es un proceso largo, complejo, que requiere de mucha 

paciencia, disposición y pasión hacia el proyecto. Tener esto presente en todo 

momento fue lo que hizo posible realizar este cortometraje, además de tener la 

oportunidad de crear un relato de ficción que al mismo tiempo funcione como un 

reflejo de la realidad que se vive día a día en Venezuela. 
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VI. ANEXOS 

1. Arte 

 

 

 

 

 

 

Anexo A. Logo del cortometraje “El Pedido” 

 

 

 

 

 

 

Anexo B. Logo del Tigrevan 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Anexo C. Carnet del Tigrevan 
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Anexo D. Ley del Tigrevan 

TRIBUNAL INTERNO DE GOBIERNO PARA EL RESCATE DE LOS VALORES NACIONALES

DECRETO OFICIAL

Por orden del TIGReVaN, Tribunal Interno de Gobierno para el Rescate de los Valores Nacionales, se 

establece que: En defensa de las tradiciones y valores nacionales y como método de prevención 

ante la invasión de las costumbres extranjeras, queda terminantemente prohibida la fabricación, 

venta, distribución y/o uso del violín así como la enseñanza de sus técnicas o cualquier tema 

derivado de este instrumento.

Todos los individuos involucrados en las actividades descritas anteriormente, serán enviados a 

prisión con pena de 6 a 10 años.

Este es un decreto oficial, firmado a los tres (3) días del mes de agosto en el año 2015, en la ciudad 

de Aquarius, Kemal Ataturk.

Jorgito Mávez González
Secretario de la Selva y el Bosque

GO
BIE

RN
O POPULAR DE KEMAL ATATURK

DISTRITO DEL TRABAJO
 1

3

M
ini

ste
rio d

el Control del Trabajo

ESTA
BLECIM IE N TO D E M A N UFACTU

RA

Ciu
dad

 Selvática de Aquarius
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Anexo E. Calcomanía “CLAUSURADO” 
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Anexo F. Permiso de corte, tallado, pulitura y pintura de madera 
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Anexo G. Permiso de utilización de espacio para la manufactura con madera 
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Anexo H. Seguro para manejo de objetos punto-cortantes 
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Anexo I. Certificación de luthier 

MINISTERO DELLA PUBBLICA 
ISTRUZIONE

IL PRESIDENTE DELLA COMMISSIONE

DIPLOMA 
DI QUALIFICA

Di Maestro Liutaio
conferito a                                                                     
nato a                                prov. di                                
il giorno                                               
          Cremona addi                                

Nº 04082014

Filiberto Capez
Kemal Ataturk Aquarius

04 da agosto dil 1960

28 da aprile dil 1985
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2. Storyboards originales 

 

 

  

153
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Anexo J. Dibujos  por María Manuela Delgado, 

basados en una vieja versión del guion 
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3. Plan de rodaje original 
 
  

HORA MARTES MIERCOLES JUEVES VIERNES SABADO

TALLER               
Los Chorros

TALLER               
Los Chorros

CUARTICO               
Urb. Miranda

CAMIONETA              
Los Chorros

7:00 AM
Desayuno Desayuno Desayuno Desayuno

7:30 AM

8:00 AM

Escena 2 Escena 1

Escena 8
Escena 48:30 AM

9:00 AM

9:30 AM Escena 3

10:00 AM

Escena 10

Traslado       
GALPÓN

10:30 AM
Escena 5

11:00 AM

11:30 AM Escena 6

12:00 PM
Almuerzo Escena 8

12:30 PM

1:00 PM
Almuerzo Almuerzo

Traslado 
BASURERO 

USB
Almuerzo

1:30 PM

2:00 PM

Escena 1 Escena 1 

Escena 11 Escena 7
2:30 PM

3:00 PM
Traslado 

BASURERO 
TAZÓN Escena 9

3:30 PM
Escena 11

4:00 PM

Escena 104:30 PM FIN DE RODAJE

5:00 PM

5:30 PM FIN DE RODAJE

6:00 PM

6:30 PM

7:00 PM
Cena Cena

7:30 PM

8:00 PM FIN DE RODAJE FIN DE RODAJE

Start Time

7:00 AM

Time Blocks

30m

Plan de rodaje

MARTES 11 DE AGOSTO ESCENA 2 
Taller 

# Plano Descripción Notas 

1 Plano 44 Two shot: Filiberto amarrado, 
Leonardo obliga a Filiberto a hacer 
la llamada. 
 
Diálogo: 
“Llama a Cedeño…” hasta “Arroz 
con caraotas” 

Arte: 
Mecate 
Mordaza 

2 Plano 45 Contrapicado: Leonardo obliga a 
Filiberto a hacer la llamada. 
 
Diálogo: 
“Llama a Cedeño…” hasta “Arroz 
con caraotas” 

Arte: 
Mecate 
Mordaza 
 

3 Plano 46 Picado Filiberto amarrado, 
Leonardo lo obliga a hacer la 
llamada. 
 
Diálogo: 
“Llama a Cedeño…” hasta “Arroz 
con caraotas” 

Arte: 
Mecate 
Mordaza 
 

4 Plano 50 Plano medio: Leonardo, mientras 
hacen la llamada, conversaciones 
entre la llamada. 
 
Diálogo: 
“Eh… no, no…” hasta final de la 
escena 
 
 
 

Arte: 
Teléfono de disco 
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MARTES 11 DE AGOSTO ESCENA 2 
Taller 

# Plano Descripción Notas 

5 Plano 49 Plano medio: Filiberto, mientras 
hacen la llamada, conversaciones 
entre la llamada. 
 
Diálogo: 
“Eh… no, no…” hasta final de la 
escena 

Arte: 
Teléfono de disco 

6 Plano 51 Primer plano: Filiberto después de 
que tranca el teléfono. “Estoy 
muerto.... ¿Y ahora qué?”  

Arte: 
Teléfono de disco 

7 Plano 48 Two shot: Filiberto y Leonardo, 
oreja con oreja, mientras hacen la 
llamada. 
 
Diálogo: 
“Eh… no, no…” hasta final de la 
escena 

Arte: 
Teléfono de disco 
 

8 Plano 43 Detalle: manos amarradas, tirro en 
boca, teléfono 

Arte: 
Teléfono de disco 
 

MARTES 11 DE AGOSTO ESCENA 2 
Taller 

# Plano Descripción Notas 

9 Plano 47 Detalle: marcando el teléfono Arte: 
Teléfono de disco 
 

 
ALMUERZO

 
 

10 Plano 9  Two shot: Leonardo entra en el 
taller de Filiberto, que trabaja en un 
violín.  
 
Diálogo:  
“Buenos días, luthier…” hasta 
“Cagadísimo, sí…” 

Arte: 
Carpeta con 
documentos 

11 Plano 10 
 
 
 
 
 
 
 

Over shoulder: Leonardo. 
 
Diálogo:  
“Buenos días, luthier…” hasta 
“Cagadísimo, sí…” 
 
 

ATENCIÓN:  
Calcomanía. 

ESCENA 1 
Taller 
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MARTES 11 DE AGOSTO ESCENA 1 
Taller 

# Plano Descripción Notas 

12 Plano 11 Over shoulder: Filiberto. 
 
Diálogo:  
“Buenos días, luthier…” hasta 
“Cagadísimo, sí…” 

ATENCIÓN: 
Carpeta con 
documentos 

13 Plano 13  Contrapicado: Leonardo mientras 
lee la ley. 
 
Diálogo: 
“Por orden del TIGReVan…” hasta 
“…6 a 10 años” 

Arte: 
Ley 
 
 
 

14 Plano 14  Picado: Filiberto, mientras Leonardo 
lee la ley. 
 
Diálogo: 
“Por orden del TIGReVan…” hasta 
“…6 a 10 años” 

15 Plano 15 Movimiento de cámara 
 
De picado a primer plano: Filiberto 
ve a cámara por un segundo. 
 
Diálogo: “Entonces voy preso” 
hasta “Hoy. Ya.” 
 
 
 

MARTES 11 DE AGOSTO ESCENA 1 
Taller 

# Plano Descripción Notas 

16 Plano 29 Plano medio: Filiberto saca el 
papelito de su bolsillo. 

Arte: 
Papelito 

17 Plano 1 Plano general: taller, Filiberto 
trabajando. 

18 Plano 4 / 6 Primer plano: Filiberto, ¾. De 
espaldas a la puerta, se ve fuera de 
foco. 
 
Hasta que pegan la calcomanía y 
Filiberto voltea a ver lo que sucede. 

19 Plano 2 Subjetiva del violín: se ve la cara de 
Filiberto y se tapa con la lija. 
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MARTES 11 DE AGOSTO ESCENA 1 
Taller 

# Plano Descripción Notas 

20 Plano 3 Cenital: sobre la mesa de trabajo. 
Se ven las herramientas y manos de 
Filiberto. 

21 Plano 12 Dolly cenital: los documentos 
mientras los señala. 

Arte: 
Carpetas con 
documentos 

22 Plano 38 Detalle: Leonardo le coloca las 
esposas a Filiberto. 

Arte: 
Esposas 

23 Plano 19 Detalle: toque de cuerdas del violín. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Audio 

MARTES 11 DE AGOSTO ESCENA 1 
Taller 

# Plano Descripción Notas 

24 Plano 5 Detalle: puerta, se pone la 
calcomanía de golpe. 

Arte: 
Calcomanía 

25 Plano 7 Plano general: desde afuera, 
Leonardo termina de poner la 
calcomanía. 

Arte: 
Calcomanía 

26 Plano 8 Plano americano: Leonardo entra en 
el taller y apaga la música. 

Arte: 
Aparato de 
música 

27 Plano 30 Detalle: papelito sobre la mesa. Arte: 
Papelito 
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MIÉRCOLES 12 DE AGOSTO ESCENA 1 
Taller 

# Plano Descripción Notas 

1 Plano 16 Plano secuencia: Leonardo en plano 
medio, se aleja, camina, cierra la 
puerta, toca las cuerdas de los 
violines (P. General). Se acerca de 
nuevo y apunta la lámpara a 
cámara. 
 
Diálogo: 
“La noche en el llano…” hasta “…
hipnotizado por la luz” 

2 Plano 17 / 23 Two shot: Leonardo cierra la puerta, 
entra en cuadro, toma una silla y se 
sienta. Se pone de pie y rompe el 
violín. 
 
Diálogo: “Por eso los conejos…” 
hasta antes de romper el violín. 

 
 
 
 

3 Plano 22 Plano medio: Leonardo desde que 
coloca la lámpara en su posición 
incial hasta que se levanta a romper 
el violín. 
 
Diálogo:  
“¡Qué imbéciles!...” hasta “…no se 
me escapa nadie” 

4 Plano 24 Contrapicado: Leonardo rompe el 
violín. 
 
Diálogo:  
Lo agarré con una de estas trampas 
que aprietan…” 
 

MIÉRCOLES 12 DE AGOSTO ESCENA 1 
Taller 

# Plano Descripción Notas 

5 Plano 20 / 21 Primer plano: Filiberto se estremece 
con el sonido de los violines. 
 
Primer plano: Filiberto se encandila 
con la luz de la lámpara 
 

 
 
Corte 
 

6 Plano 27 Primer plano: Filiberto paralizado 
con el violín roto.  
 
En off: “Hay conejos ciegos…” 
 
Abre la puerta, Filiberto se 
encandila. 

 
 
 
 

7 Plano 18 Primer plano: Leonardo mientras 
camina por el taller. 
 
Diálogo: 
“Es el momento ideal para ir a 
cazarlos” 

8 Plano 26 Subjetiva: Filiberto. Picado del violín 
destruido. 
 
Diálogo: 
En off: “Hay conejos ciegos y hay 
conejos que ven la luz”. 
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  MIÉRCOLES 12 DE AGOSTO ESCENA 1 

Taller 

# Plano Descripción Notas 

9 Plano 25 Two shot: Leonardo pone el violín 
roto sobre la mesa hasta que lo 
esposa. 
 
 
Diálogo:  
“Explícame algo…” hasta que le 
pone las esposas. 

Arte: 
Violín roto 

10 Plano 31 Primer plano: Filiberto se saca el 
papelito del bolsillo y lo pone sobre 
la mesa y explica. 
 
Diálogo: 
“No entiendo” hasta que asiente 
por segunda vez. 

Arte: 
Papelito 
 
 

11 Plano 28 Plano medio: Leonardo empieza a 
interrogar a Filiberto. 
 
Diálogo:  
“Explícame algo…” hasta 
“Cedeño” 

12 Plano 32 Primer plano: Leonardo intenta 
ocultar su asombro cuando 
descubre que es Cedeño. 
 
Diálogo: 
“Con Cedeño…” hasta “…te hizo 
este pedido a ti?” 
 
 
 

MIÉRCOLES 12 DE AGOSTO ESCENA 1 
Taller 

# Plano Descripción Notas 

13 Plano 33 Plano medio: de frente a Leonardo, 
que prueba golpearse los dedos 
con un buril. Filiberto en el fondo. 
 
Diálogo: 
“¿Hoy es la entrega?” hasta que se 
voltea. 

14 Plano 34 Over shoulder: Leonardo 
elaborando su plan.  
 
Diálogo:  
“Hoy es la entrega” hasta que lo 
esposa. 

15 Plano 35 Over shoulder: Filiberto, mientras 
Leonardo le explica que va a ser su 
carnada. 
 
Diálogo:  
“Hoy es la entrega” hasta que lo 
esposa. 

 
 
 
 

16 Plano 36 Primerísimo primer plano: Filiberto, 
desde la expresión de desconcierto 
hasta “…lanzado en un basurero” 
 
 
 
 
 
 
 

163



  

MIÉRCOLES 12 DE AGOSTO ESCENA 1 
Taller 

# Plano Descripción Notas 

17 Plano 40 Plano contrapicado: Leonardo 
después de colocarle las esposas, lo 
amenaza. 
 
Diálogo: 
“También te puedo dejar aquí…” 
hasta “Yo soy la ley” 

18 Plano 41 Plano picado: Filiberto esposado. 
 
Diálogo: 
“También te puedo dejar aquí…” 
hasta “Yo soy la ley” 

19 Plano 37 Two shot: desde que Leonardo le 
coloca las esposas a Filiberto hasta 
el final de la escena. 

Arte: 
Esposas 
 
 
 

20 Plano 42 Two shot: Filiberto y Leonardo se 
miran intensamente. 
 
 
 
 
 
 
 
 

Arte: 
Esposas 

JUEVES 13 DE AGOSTO ESCENA 8 
Cuartico 

# Plano Descripción Notas 

1 Plano 72 Subjetiva: plano general del cuarto 
desde la perspectiva de Leonardo. 

2 Plano 76 Picado: de espaldas, viendo el 
papel, escucha el click de la puerta 
y voltea. 

3 Plano 73 Primer plano: Leonardo examinando 
la habitación y el papel (perfil) 

Arte: 
Papelito 
 

4 Plano 42 Detalle:!papelito 
 
 

Arte: 
Papelito 

5 Plano 82 Primer plano: Leonardo cayéndose. 

6 Plano 81 Plano medio: Leonardo cayéndose. 

ESCENA 10 
Cuartico 
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JUEVES 13 DE AGOSTO ESCENA 8 

Cuartico 

# Plano Descripción Notas 

7 Plano 91 Primer plano: Leonardo 
despertando entre montañas de 
basura. 

8 Plano 90 Plano general: basurero, escena 
completa. 
 
 
 
 
 
 
 
 

Drone. 

SÁBADO 15 DE AGOSTO ESCENA 4 
Camioneta 

# Plano Descripción Notas 

1 Plano 55 Two shot: Filiberto maneja y 
Leonardo va de copiloto. Silencio 
incómodo. 
 
Diálogo: 
“¿Sabes cual es la pieza…” hasta 
“…¡Pao!” 

Chupón 

2 Plano 56 Primer plano: Filiberto maneja la 
camioneta. 
 
Diálogo:  
“¿Sabes cual es la pieza…” hasta 
“…¡Pao!” 

3 Plano 57 Primer plano: Leonardo va de 
copiloto, explica el plan y se pasa a 
la parte de atrás. 
 
Diálogo:  
“¿Sabes cual es la pieza…” hasta 
que se pasa a la parte de atrás. 

 
 
 
 

4 Plano 58 Plano general: desde la parte de 
atrás de la van. 
 
Diálogo: 
“Exacto. Ahí…” 
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SÁBADO 15 DE AGOSTO ESCENA 4 
Camioneta 

# Plano Descripción Notas 

5 Plano 59 Primer plano: Leonardo acostado 
“Me silbas cuando estemos en la 
puerta”. 

 
Opcionales 

6 Plano 60 Plano medio: Filiberto ¾ desde 
atrás.  
 
Diálogo: 
“¿Sabes cual es la pieza…” hasta 
“…¡Pao!” 
 

7 Plano 61 Plano medio: Filiberto ¾ desde 
atrás.  
 
Diálogo: 
“¿Sabes cual es la pieza…” hasta 
“…¡Pao!” 

 
 
 
 

TRASLADO 

ALMUERZO
 

SÁBADO 15 DE AGOSTO ESCENA 3 
Camioneta EXT 

# Plano Descripción Notas 

8 Plano 52 Plano general: montan baúl 
 

9 Plano 54 Two shot: americano, se montan en 
el carro 
 

10 Plano 53 Detalle: maleta de la camioneta la 
cierran 

 
 
 
 

TRASLADO 
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SÁBADO 15 DE AGOSTO ESCENA 5 
Galpón EXT. 

# Plano Descripción Notas 

11 Plano 62 Stablishment: reja del galpón. Entra 
camioneta. 

12 Plano 63 Plano general: camioneta entra de 
frente y detrás se cierra el portón se 
enciende la 

Desde adentro 

 
ESCENA 5 / ESCENA 6 / ESCENA 7 

Camioneta INT 

13 Plano 64 / 65 / 66 Plano general: dentro de la 
camioneta, desde que entra en el 
galpón hasta el final de la escena. 
 
Plano general: desde la parte de 
atrás de la camioneta. Se escuchan 
los golpes y diálogo de Filiberto.  
 
Plano general: desde la parte de 
atrás de la camioneta. Leonardo se 

levanta de su escondite. 

 

ALMUERZO
 

SÁBADO 15 DE AGOSTO ESCENA 8 
Galpón INT 

# Plano Descripción Notas 

14 Plano 71 Primer plano/Plano americano: 
Leonardo entra en el cuarto  

15 Plano 76 Contrapicado medio: Filiberto 
sonriendo, tirando la puerta.  

16 Plano 67 Follow: Leonardo camina por el 
galpón. 

Steady 

17 Plano 68 Primer plano: Leonardo asustado, 
caminando por el galpón. 

18 Plano 69 Primer+plano:+Leonardo!de!perfil!en!la!
puerta!del!cuar1co.!

19 Plano 70  Detalle: mano en manilla de la 
puerta 

 
 
 

20 Plano 78 Plano general: toda la escena 

21 Plano 79 Primer plano: Filiberto ve a cámara 
antes de apretar el botón. 

ESCENA 7 
Galpón INT 

ESCENA 9 
Galpón INT. 
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SÁBADO 15 DE AGOSTO ESCENA 9 
Galpón INT. 

# Plano Descripción Notas 

22 Plano 77 Detalle: de la mano de Filiberto en 
el switch. 

23 Plano 80 Detalle: de la mano de Filiberto en 
el botón rojo. 
 

24 Plano 84 Follow: Filiberto a entero de la 
mesa de dominó. 
 

Shoulder 

25 Plano 85 
 

Plano medio: Filiberto, se sienta, 
desde “Es que estamos jodidos…” 
hasta final de la escena (desde la 
mesa). 

Desde la mesa 

ESCENA 10 
Galpón - Dominó 

SÁBADO 15 DE AGOSTO
# Plano Descripción Notas 

26 Plano 86 
 
 
 
 
 

Plano medio: Cedeño, se sienta, 
desde “Bah…” hasta final de la 
escena. 
 
 
 
 
 
 
 

Desde la mesa 

27 Plano 87 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Plano medio: Bonalde, “Yo te dije 
que no me había llegado la madera 
completa”. 

Desde la mesa 

28 Plano 88 
 
 
 
 
 
 
 

Plano medio: extra, viendo sus 
fichas, viendo a los lados. 

Desde la mesa 

29 Plano 89 
 
 
 
 
 
 

Detalle: doble seis en la mesa. 

ESCENA 10 
Galpón - Dominó 
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4. “Los flamencos” de Antonio Arráiz
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5. Imágenes del rodaje 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Anexo K. Dolly de bajo presupuesto. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Anexo L. “Silencio, estamos grabando”. 

 

183



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Anexo Ñ. Los directores. 

Anexo M. Jesús Mujica,  
como Filiberto. 

Anexo N. Hernán Salinas, 
como Leonardo. 
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