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Introduccién

El proyecto que se detalla en este documento es el
proceso de produccién de un corto Western ani-
mado, el cual tiene el objetivo de promover un
rescate del género a través de la animacién en

segunda dimensién digital (en adelante 2D digital).

El proyecto surge a partir de la posibilidad de
desarrollar un largometraje animado Western para
la Asociacién Mexicana de Cineastas Independientes
(AMCI) para lo cual se requerfa un demo anima-
do; de ésta forma comienza la idea del proyecto.

Se decidié el género Western debido a su gran
importancia dentro del cine y a que se ha dejado
de producir, salvo por algunos productos espori-
dicos. Debido a las amplias caracteristicas cine-
matogrdficas, estéticas y audiovisuales que lo
componen, permite una amplia expresién dram4-
tica y uso de los recursos cinematogréficos que no
encontramos en otros géneros; de esta forma se
decidi6 realizar el corto animado por medios digi-
tales, gracias a las caracteristicas estéticas que se
pueden lograr con estos medios y por su capaci-
dad para optimizar recursos econémicos, graficos
y de tiempo de elaboracién; asi como la capaci-
dad de difundirse mds ficilmente via Internet.

Para el desarrollo del corto animado, primero se
investigé la historia de la animacidn, asi como

sus bases tedricas y las caracteristicas del proceso
de animacién 2D tradicional y digital; las ventajas
y desventajas de cada proceso y sus necesidades,
tanto de herramientas de trabajo como de poten-
cial del equipo humano y logistica.

Posteriormente se investigd el género a tratar, su
historia, sus caracteristicas en cuanto a lenguaje
cinematogrdfico y su influencia en distintos
medios, en distintos géneros y en distintas épocas.

Teniendo este marco tedrico se procedid a realizar
la animacién comenzando con la pre-produccién
donde se realizé primeramente un guién, donde
nos permitimos jugar con el Western y la Ciencia
Ficcién como propuesta. Se realizé una investiga-
cién visual para la direccién, donde se disefiaron
entornos y personajes, se establecié segin el
guién un story board y con él un Animdtico; en la
fase de produccién se grabaron voces de persona-
jes y se realizé de igual manera el proceso de ani-
macién y finalmente en el proceso de post-pro-
duccién se integraron las escenas animadas, se
colocaron los didlogos, los sonidos incidentales y
la musicalizacién final.

De esta forma se detallan las memorias del pro-
yecto desde idea original hasta producto final.




CAPITULO 1
LA ANIMACION

“The biggest single misconception about animation
is that you need to be an artist to do it”!

(El mayor error acerca de la animacion
es que uno necesita ser artista para poder hacerla)



Fig. 1 Thaumatropo

1.1 Definicién e historia y de la animacién

La animacidn es la ilusién de movimiento creada
por la proyeccién consecutiva de imdgenes con
elementos estdticos. En produccién de peliculas o
video se refiere a técnicas mediante las cuales cada
cuadro de pelicula es producido individualmente,
estos cuadros pueden ser generados por computa-
dora, un dibujo o pintura, o haciendo pequefios
cambios en un dibujo modelo y después fotogra-
fiando el resultado con una cdmara especial de
animacién; cuando los cuadros son puestos juntos
y el resultado final es visto, hay una ilusidén de
movimiento continuo debido al fenémeno cono-
cido como “persistencia de la visién”.

Persistencia de la visién

La ilusién de movimiento es creada por un fend-
meno psicolégico llamado “persistencia de la
visién” que se manifiesta cuando una imagen es
presentada enfrente del ojo, el cerebro la retiene
mds tiempo del que la imagen es registrada por la
retina, entonces cuando una serie de imdgenes
son proyectadas a cierta velocidad, como con un
proyector, y cada imagen tiene pequefios cambios,
el cerebro genera la ilusién de movimiento; es en
este principio que se basan los fundamentos del
cine y la televisién.2

Kinestesia

La kinestesia mds que una técnica de animacién
podria ser considerada como un elemento de ésta,
por definicién kinestesia significa movimiento
detenido o movimiento de lo que estd en reposo,
es lo que se ve en el cine con los movimientos de
cdmara, y a pesar de que en la animacién no existen

movimientos de cdmara como en el cine, si hay
encuadres y efectos de zoom y de paning, sin
embargo, estos efectos se tienen que hacer ya sea
dibujdndolos cuadro por cuadro, o trazando im4-
genes mds grandes o en distinto formato que pos-
teriormente serdn fotografiados o escaneados,
ddndole asf a la animacién un lenguaje cinemato-
grifico y dramdtico adecuado con movimientos
como son Pan'y Tilts.3

La kinestesia ademds de dar a la animacién la
capacidad de lenguaje de cdmara como en el cine,
también permite efectos especiales como enfoques,
desenfoques, zooms, filtros o disolvencias. Mediante
la kinestesia podemos hacer animacién aun sobre
un dibujo o fotografia fijos, creando la ilusién de
movimiento con el encuadre sobre la imagen, o
bien, crear la ilusién de que un personaje recorra
una larga distancia cuando en realidad nunca deja
de estar en el centro de nuestro encuadre.

Historia de la animacién

Los primeros ejemplos de tratar de capturar el
movimiento con un dibujo pueden ser las pinturas
rupestres, donde los animales son representados
con muchas patas en posiciones sobre impuestas,
claramente intentando representar el movimiento.

El Thaumatropo de 1825 fue el primer artefacto
capaz de crear la ilusién de animacidn, era un
juguete que consistia en un disco atado a 2 piezas
de cable o hilo, cuando el disco se hace girar con
los hilos, las imdgenes que se encuentran de
ambos lados del disco parecen ante el ojo como
una sola por el principio de “persistencia de la
visién”. (Ver fig.1)




Fig. 2 Fenakistoscopio

Fig. 4 Praxinoscopio

Fig. 6 Theatre Optique

Fig. 3 Zoetropo

Fig. 5 Kinedgrafo

The Mutoscope
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El Fenakistoscopio fue creado en 1832 por Joseph
Plateau y fue la primera mdquina que realmente
creaba la ilusién de movimiento fluido. El
Fenakistoscopio es un disco giratorio que contie-
ne series de imdgenes dibujadas y ventanas para
ver que encuadran la visién del espectador.4

(Ver fig.2)

El Zoetropo de 1834 (rueda de la vida), es un
cilindro giratorio que tiene pequefias ranuras en
los lados, si el espectador observa por estas ranu-
ras, podrd ver los dibujos que previamente han
sido colocados en el interior del Zoetropo en una
tira de papel, entre mds grande sea el didmetro del
cilindro, mds larga es la animacién que se ve.

El Praxinoscopio, creado por Emile Reynaud en
1877, es un refinamiento del Zoetropo, las ranuras
son reemplazadas por espejos en el interior del
cilindro y asf cuando uno ve los espejos, observa las
imdgenes reflejadas creando asf la animacién, inclu-
so los mismos dibujos usados para el Zoetropo
podfan ser adaptados para el Praxinoscopio.> (Ver

figs. 3y 4)

Después la siguiente ilusién de movimiento y que
inspirarfa la invencién de varios artefactos fueron
los flip-books, o kinedgrafo de aproximadamente
1886 que son dibujos en orillas de libros o en
pequefias libretas que al ser dibujados cuadro por
cuadro y pasados rdpidamente generarfan la idea
de movimiento, inventado por John Barnes

Linnet.¢ (Ver fig. 5)

El 28 de Octubre de 1892 en el museo Grévin de
Paris, Francia, Emile Reynaud” exhibié animacio-
nes consistentes en circuitos de cerca de 500 cuadros,

usando su theatre optique (teatro Gptico) similar
en principio al proyector de cine moderno. (Ver

fig. 6)

En 1895 Thomas A. Edison perfeccionarfa una
maquinaria para pasar flip-books llamado el
Mudoscépio. (Ver fig. 7)

La forma “cldsica” de animacidn, el dibujo anima-
do, fue desarrollada cerca de 1900 y refinada por
Ub Iwerks, quien fue animador y dibujante,
famoso por su trabajo para Walt Disney, junto
con quien cre$ a Mickey Mouse; esta forma de
animacion requiere hasta 24 cuadros por segun-
do, se detallard el proceso de la animacién tradi-
cional por celdas mds adelante debido a su impor-
tancia.

La primer animacién en pelicula estdndar fue
Fantasmagorie por el director francés Emile
Courtet, proyectado por primera vez el 17 de
agosto de 1908 en el teatro de Gimanse, en Parfs.
Después, Emile Courtet fue a Fort Lee en Nueva
Jersey cerca de la ciudad de Nueva York en 1912,
donde trabajé para el estudio Eclair y difundié su
técnica en los Estados Unidos.8 (Ver fig. 8)

Aunque en 1900 James Stuart Blackton, junto
con la Edison Motion Picture Company filmaron
una de las primeras animaciones en stop motion.
Titulada El Dibujo Encantado (7he Enchanted
Drawing). Registrada en derechos de autor el 17
de noviembre de 1900.2

La primer pelicula animada de titeres fue El pre-
cioso Lukandia (7he Beatiful Lukandia) de 1912
del director polaco Wladyslaw Starewicz .




Fig. 8 Cuadro de Fantasmagorie

Fig. 9 cuadro de Gertie, El Dinosaurio

Gertie, El Dinosauriol® de Winsor Mckay en 1914
fue la primera pelicula de personajes animados,
trayendo a la vida un dinosaurio; como entonces
no se conocfan procesos de animacién, Mckay
dibujé cuadro por cuadro la animacién incluidos

los fondos.!! (Ver fig. 9)

Blanca Nieves y los Siete Enanos!2 (Snow White
and the Seven Dwarfs) de 1937 de Walt Disney es
considerada como el primer largometraje animado,
aun cuando otro largometraje con esta técnica
habia sido producida antes: El Apéstol!3 de 1917
del argentino Qurino Cristiani'4, proyectado en
Argentina. Un largometraje notable fue Las aven-
turas del Principe Achmed de 1926 del alemdn
Lotte Reiniger y el hdngaro/francés Berthold
Bartosch. Estos tltimos dos ejemplos fueron rea-
lizados en blanco y negro y mudos.

Debido a que la animacién era muy demandante
en cuestién de tiempo y muy cara de producir, la
mayorfa de los proyectos para peliculas o televisién
fueron producidos por estudios profesionales de
animacién, pero la animacién independiente ha
existido al menos desde 1950, siendo producida
por estudios independientes y muchas veces por
una sola persona. Bill Plympton es uno de los ani-
madores independientes mds conocidos hoy en
dia, siendo ilustrador, sus dibujos son publicados
por el New York Times y The Village Voice y por
varias revistas en forma de tiras comicas. Plymton es
uno de los animadores independientes mds
importantes con varias producciones hechas por
él mismo como son: Hair high y Mutant Aliens
del 2003 y 2002 respectivamente. Hair high
puede ser vista en el sitio web www.hairhigh.com

A partir del auge de la animacién después de que
Blanca Nieves ganara un Oscar como mejor peli-
cula, la animacién se produjo por muchos estudios
tanto para cine como para televisién, con series y
largometrajes, y con la aparicién de la animacién
digital también se ha fomentado la produccién
independiente a un nivel incluso casero y se ha
difundido el uso de la animacién de forma insti-
tucional de igualmente. Se detallardn mds ejem-
plos a lo largo del siguiente inciso: Técnicas de
animacion.

1.2 Técnicas de animacién

Se detallardn las técnicas de animacién y en la
animacién 2D por celdas o animacién tradicional,
ademds del proceso de animacién profesional,
debido a que muchas técnicas profesionales de
animacién siguen los mismos pasos aun hoy en
dfa con pequefias variantes.

Flip-books

Como se mencioné anteriormente, los flip-books
son una forma muy sencilla de animar y el origen
de la animacién tradicional o por celdas, consisten
en cuadernillos donde una imagen es dibujada en
cada pdgina puestas en secuencia, al pasar rdpida-
mente las hojas del cuadernillo se crea la ilusién de
movimiento con las imdgenes que se encuentran
dibujadas en las pdginas; debido a que se puede
hacer una imagen de cada lado de la hoja, se puede
tener mds de una animacién por cuadernillo y
también pasar las pdginas en reversa, haciéndolo
un método muy divertido y barato de animar. La
cuadricula o lineas de las hojas de la libreta es un




Fig. 10 Norman McLaren

Fig. 11 Blanca Nieves

buen método de registro para que los dibujos ten-
gan secuencia y alineacién; las imdgenes también
pueden ser fotografiadas o escaneadas si se requiere
que sean difundidas por otros medios.

Dibujo en pelicula (animacién directa)

Es una técnica de animacién que se produce crean-
do imdgenes directamente sobre la pelicula, en
contrapunto a la animacién tradicional donde las
imdgenes se crean en capas separadas de acetatos
antes de que se fotografie la pelicula. Se toma la
pelicula y se raya o pinta sobre ella cuadro por cua-

dro.15 (Ver fig. 8)

Existen varios estilos de animacién por esta técni-
ca, como animar sin usar los cuadros de registro
en los fotogramas o por el contrario usar el registro
de fotogramas para animar cuadro por cuadro,
también se usan como medio de registro las per-
foraciones de la pelicula (sprockets) o se puede
pintar en ella con pinturas acrilicas, acuarelas o
afectando directamente la pelicula con un punzén,
de la misma forma se puede pintar o rayar sobre el
registro de audio de la pelicula creando efectos de
sonido al ser proyectada; también se puede variar
la velocidad de los proyectores de 24 cuadros por
segundo a 18, de esta forma se puede ahorrar
pelicula y costos. También es posible jugar con el
sentido en que es proyectada la pelicula, ya que se
puede colocar el proyector en reversa y que la ani-
macion tenga otra lectura. Es recomendable usar
pelicula de 35 mm debido a que es mucho mds
grande que la de 16 mm y permite una mayor
libertad creativa.

El creador mds famoso de animacién directa es
Norman McLaren, quien es el primer explorador
de la técnica y la ha popularizado. (Ver fig.10)

Animacidn tradicional o por celdas

Es la forma mds vieja e histéricamente la mds
popular de animacién. En una caricatura animada
tradicionalmente, cada cuadro es dibujado a mano.
El proceso de animacién fue mejorado debido al
uso de acetatos transparentes o “capas de cebolla”,
para que los personajes pudieran moverse sin la
necesidad de repintar el fondo en cada cuadro.1¢

(Ver fig. 11)

A continuacién se detallard el procedimiento de
la animacidén tradicional o por celdas debido a
que en la actualidad muchos de estos procesos
estdn vigentes para la produccién de animacién
digital, con ligeros cambios que se detallardn m4s
adelante en el inciso 1.2.1.

Las producciones animadas, suelen comenzar con el
story board7, que es un guién escrito con imdge-
nes y palabras, similar a un cémic; las imdgenes
permiten al equipo de animacién planear el flujo
de la historia, asi como la composicién visual!8.

Antes que la animacién comience, una pista de
audio previa es grabada para que la imagen pueda
ser sincronizada con mds precisién a la pista de
audio final, ya que es mds fécil sincronizar una
animacién a una pista de audio existente que una
pista de audio sea sincronizada a una animacién.
Una pista de audio de animacién completa tendrd




musica, efectos de sonido y didlogos hechos por
actores de voz, pero el soundtrack preliminar con-
tendrd tipicamente sélo las voces, cualquier can-
cién que algdn personaje cante y alguna musicali-
zacion temporal; la pista de audio final y efectos
de sonido serdn agregados en post-produccién.

La animacidn japonesa después de 1988 es tinica
debido a que el soundtrack es agregado después de
que el proceso de animacién es completado.

Usualmente un animdtico es hecho después de
que el soundtrack es creado, pero antes de que el
proceso de animacién comience. Un animdtico
consiste principalmente de imdgenes del srory
board sincronizadas con la pista de audio, esto
permite a los animadores y al director trabajar
plenamente con la animacién, el guién y el tiem-
po sincronizado; de esta forma tanto el guién
como el story board pueden ser arreglados si es
necesario; un nuevo animdtico puede ser creado y
revisado por el director hasta que el story board sea
perfeccionado. Editar el producto en la fase de
animdtico previene el eliminar escenas completas
animadas del proyecto final, como la animacién
es tardada y cara en cuestién de recursos, se evita
crear escenas que puedan ser editadas en post-
produccidn; éste proceso no cambia en anima-
cién digital, es el mismo aunque las técnicas para
crear el animdtico y el story board si han evolucio-
nado con herramientas digitales.

Una vez que el animdtico ha sido aprobado, y los
story boards han sido enviados a los departamen-
tos de disefio, los disefiadores de personajes pre-
paran hojas modelo para todos los personajes y
objetos (props) importantes en el film. Estas hojas

de modelo mostrardn las vistas de los personajes o
props desde una variedad de dngulos, poses y
expresiones para que todos los artistas del proyecto
puedan hacer su trabajo, a veces pequefias maquetas
pueden ser producidas para que el animador aprecie
cémo se ve el personaje en tres dimensiones, al
mismo tiempo el dibujante de fondos (background
stylist) determinard el estilo de arte y las paletas de
color que se usardn.

Cuando el disefio estd en proceso, el director de
tiempo (¢iming director), que muchas veces es el
director de todo el proyecto, toma el animdtico
como referencia y analiza exactamente qué poses
y movimiento de labios serdn necesarios y en qué
cuadros. Una hoja de exposicién (X-sheet) es crea-
da, la cual es una tabla impresa que describe la
accién, didlogo y sonido cuadro por cuadro como
gufa para los animadores. Si un proyecto es basado
principalmente en la musica, una bar sheet!® u
hoja gufa puede ser preparada ademds de la X-
sheet.20 La bar-sheet muestra la relacién entre la
accion en pantalla, el didlogo y la musica usada en
la pista de audio.

El layout o boceto final comienza después que los
disefios son completados y aprobados por el direc-
tor. Aqui es cuando el artista de fondos determina-
rd los dngulos y movimientos de cdmara e ilumi-
nacién de la escena; los dibujantes de personajes
determinardn la mayor parte de las poses de los
personajes en la escena y hardn un dibujo indi-
cando cada pose; para cortometrajes, los layouts
de los personajes son responsabilidad del director.

Los dibujos de layout son dispuestos dentro del
animdtico, usando la hoja X como referencia; al
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Fig. 12 Peg Bar de distintos estudios

animdtico que estd compuesto de todos los dibujos
del layour se le llama una secuencia Leica (Leica
reel). El término se origina en los estudios Disney
en la década de los 30, por el formato de cuadro
usado por las cdmaras Leica con las que se foto-
grafiaban las animaciones.

Una vez que la secuencia Leica ha sido aprobada
por el director, la animacién comienza.

En el proceso de animacién tradicional, los anima-
dores comenzardn a dibujar secuencias de animacién
en hojas de papel perforadas de manera que embo-
nen en las peg bars?! o barra de registro en sus
escritorios, usando ldpices de colores y dibujando

cuadro por cuadro. (Ver fig. 12)

Un animador lider o Key Animator dibujard los
elementos clave (key drawings) de una escena,
usando los layouts de personaje como gufa. El ani-
mador lider dibuja suficientes cuadros para abar-
car la mayor parte de los puntos de accién: en una
secuencia de un personaje brincando el animador
dibujard los cuadros de cuando el personaje estd
saltando, dos cuadros mds del personaje en el aire,
y uno mds del personaje cayendo?2.

La sincronizacién de tiempo (¢iming) es importante
para los animadores cuando dibujan estos cuadros,
cada cuadro debe quedar sincronizado exactamen-
te con la pista de audio en el momento en que el
cuadro deba de aparecer, o si no, la diferencia
entre accién y sonido serd un elemento distractor
para la audiencia. En producciones de alto presu-
puesto, se hard un esfuerzo exhaustivo para que
en los personajes que hablan queden sincroniza-
dos la pista de audio y sus didlogos (lipsynch).23

Es comin que en una escena el animador lider
prepare una prueba a ldpiz (Pencil test).?4 Una
prueba a ldpiz es una versién preliminar de una
escena animada, los dibujos a 14piz son rdpidamente
fotografiados o escaneados y sincronizados con las
pistas de audio adecuadas. Esto permite que la
animacion sea revisada y mejorada antes de pasarles
el trabajo a los asistentes de animacién, los cuales
agregardn detalles y algunos de los cuadros que
falten en la escena. El trabajo de los animadores
asistentes serd revisado, se le hard una prueba a
ldpiz y se corregird hasta que el animador lider
esté listo para que su escena sea revisada por el
director, el productor y otros elementos claves del
equipo creativo (sweetboxed). Similar al proceso de
storyboarding, un animador repetird una escena
tantas veces como sea necesario hasta que el director
la apruebe.

En producciones de alto presupuesto cada perso-
naje importante tendrd un animador o un grupo
de animadores dedicados exclusivamente a él. El
grupo estard formado por un animador supervisor,
un grupo pequefio de animadores lider y un grupo
grande de animadores asistentes. Para escenas
donde dos personajes interactdan, los animadores
lideres de ambos personajes decidirdn qué perso-
naje domina la escena y ese personaje serd dibuja-
do primero. El segundo personaje serd animado
para reaccionar y respaldar al personaje principal.

Una vez que la animacién principal es aprobada,
el animador lider manda la escena al departamen-
to de limpieza, los animadores de limpieza toman
los dibujos del animador lider y de los animadores
asistentes y los trazan en una nueva hoja de papel,
teniendo en cuenta todos los detalles presentes en




las hojas de modelo originales; asi parece que una
sola persona animé todo el proyecto, los media-
dores (inbetweeners) dibujardn todos los cuadros
que aun hagan falta “en medio” de los dibujos de
los otros animadores. El procedimiento se llama
tweening (apécope de in-between) y significa
dibujar lo que va en medio. Los dibujos resultan-
tes son pasados por la prueba a ldpiz y por la revi-
sién exhaustiva del director, productor y miem-
bros claves hasta su aprobacién.

En cada fase durante la animacién a ldpiz, el trabajo
de arte aprobado es dispuesto en la secuencia Leica.

Este proceso es el mismo, tanto para la animacién de
personajes como para la animacién de efectos espe-
ciales, que en las producciones de mds alto presu-
puesto son hechas en departamentos separados.
Los animadores de efectos animan todo lo que se
mueve y no es un personaje, incluyendo props,
vehiculos, maquinaria y fenémenos como son fuego,
lluvia y explosiones. A veces, en lugar de dibujos,
una serie de procesos especiales son usados para
producir efectos en fi/ms animados; la lluvia por
ejemplo, fue creada en peliculas de Disney desde
la década de los 30 filmando pelicula en cdmara
lenta (slow-motion) de agua frente a un fondo negro,
con el fi/m resultante sobre puesto a la animacidn.

Mientras la animacidén se realiza, los artistas de
fondos pintardn los sezs donde la accién de cada
secuencia animada tendrd lugar, estos fondos son
realizados generalmente en gouache o pintura acri-
lica, aunque en algunas producciones animadas se
han realizado en acuarela, éleo o incluso crayones;
los artistas de fondos siguen muy de cerca el traba-
jo de los artistas de lzyour de fondos y estilistas de

color, (éste usualmente se compila en un cuaderno
de trabajo para su uso), asi que los fondos resul-
tantes son armoniosos en tono con los disefios de
personajes, es comun que el artista de fondos sea
el que establezca la paleta de colores.

Una vez que los trabajos de limpieza y de dibujos
intermedios (between drawings) de una secuencia
han sido completados, son preparados para la
fotograffa, un proceso conocido como tintas y
pintura (ink-and-paint)®> o coloreado. Cada
dibujo entonces es transferido del papel a una
hoja de acetato o celda (ce/) llamada asi porque
antes estaba hecha de celuloide, el contorno del
dibujo es entintado o fotocopiado directamente
en la celda y gouache, u otra técnica de ilustracién
similar es usada en la parte trasera de las celdas
para agregar los colores en los tonos apropiados;
en muchos casos los personajes tendrdn mds de
un esquema de color asignados dependiendo de la
intencién e iluminacién de cada escena.

La cualidad transparente de la celda permite que
cada personaje u objeto en el cuadro pueda ser
animado con diferentes celdas, asi la celda de un
personaje puede ser colocada debajo de la celda de
otro y el fondo opaco pueda ser visto detrds de ellas.

Cuando una secuencia entera ha sido transferida
a celdas el proceso de fotograffa comienza, cada
celda involucrada en un cuadro de una secuencia
es puesta una encima de la otra, con el fondo al
final de todas. Una pieza de cristal es colocada
arriba de todo para aplanar cualquier irregularidad
y entonces la imagen compuesta es fotografiada
por una cdmara especial de animacién, llamada
también “cdmara rostrum”.




Las celdas son removidas y el proceso se repite con
el siguiente cuadro hasta que toda la secuencia ha
sido fotografiada. Cada celda tiene agujeros de
registro lo que permite ser colocada en su corres-
pondiente peg bar, para asegurarse de que estd
bien alineada con respecto de las celdas anteriores;
si las celdas no se alinean de esta manera, cuando
la animacién sea reproducida a velocidad normal
aparecerd con saltos o temblard. A veces algunos
cuadros necesitardn ser fotografiados varias veces
para que puedan hacerse super imposiciones y
otros efectos de cdmara. Los efectos de panning o
panco se crean moviendo la cdmara asi como las
celdas o los fondos un paso cada vez, sobre una
sucesién de cuadros.

Conforme las escenas van saliendo de la fotografia
final, son colocadas en la secuencia Leica, tomando
el lugar de la animacién a ldpiz. Una vez que cada
secuencia en la produccién ha sido fotografiada,
la pelicula final se manda al proceso de revelado
y la musica final, voces y efectos de sonido son
agregados a la pista de audio; la edicién general-
mente no se hace en la animacién, pero si se requie-
re se hace en este momento de la post-produccidn,
antes de que la edicién final del proyecto esté lista
para la duplicacién o transmisién.

Animacién limitada26

La animacién limitada es una forma de produccién
que baja los costos y consiste en hacer dibujos poco
realistas, siendo pionero en el proceso el UPA
(United Productions of America) y popularizado
por la casa productora Hanna-Barbera.2”

La animacidn limitada es el proceso de realizar
dibujos animados que sean poco realistas, los

dibujos animados de Walt Disney en la década de
los 30 fueron aclamados por representar simula-
ciones animadas de realidad. La animacién limi-
tada crea imdgenes usando arte abstracto, simbo-
lismo y movimiento limitado para crear el mismo
efecto, pero a un costo de produccién mucho menor.

Este estilo de animacién depende mds de que la
audiencia suspenda su pensamiento critico y pase
errores por alto y que por s{ misma complete la
historia, de hecho, dicha historia existe mds en
la imaginacién del publico. También alienta a los
animadores a realizar productos mds artisticos y
creativos, que no necesariamente estén delimita-
dos por la realidad. El resultado es, entonces, un
nuevo estilo artistico que no hubiera podido ser
desarrollado si la animacién se hubiera quedado
con el concepto de sélo ser una simulacién ani-
mada de la realidad. Sin la animacién limitada,
peliculas como “El Submarino Amarillo” de 1968
y “La Linea y el Punto” de 1965, donde una linea
se enamora de un punto y que gana el Oscar al
mejor cortometraje animado, jamds habrfan sido
producidas.

En el proceso de animacién limitada también se
permite duplicar celdas de animacién, resultando
en menos cuadros por segundo, lo cual se refleja
directamente en los costos de produccién. Cuando
una animacién estdndar tiene un promedio de pro-
yeccién de 24 cuadros por segundo y proyecciones
en video, incluyendo video-caseteras y reproductores
de DVD que usan hasta 30 cuadros por segundo,
caricaturas producidas mediante el formato de
animacién limitada tienen 12, 8 o hasta 6 cuadros
por segundo. El ndmero reducido de cuadros pro-
duce que la animacién se vea torpe o que de el
efecto como que se traba, en contrapunto a la




Fig. 13 Marvel Super Heroes

Fig. 14 Clone Wars

animacién fluida de las producciones de mayor

calidad.

La animacién limitada originalmente fue creada
como un medio artistico, pero pronto se esparcié
su uso como método para cortar presupuesto en
vez de un método estético. El estudio UPA (United
Productions of America) hizo el primer esfuerzo
para abandonar el método ultra realista que per-
feccioné Walt Disney. Su primer intento de ani-
macién no-realista, Gerald Mcboing Boing gané
un Oscar en 1951 y causé entusiasmo por la ani-
macién limitada y que ésta fuera aceptada por los
grandes estudios productores de Hollywood, como
la Warner Bros. y MGM, siendo su verdadero
atractivo los bajos costos de produccién. Como la
animacién limitada no pone gran énfasis en los
detalles, es mucho mds barata y répida para produ-
cir. En los afios 50 la mayor parte de los estudios
productores cambiaron su estilo a animacién
limitada al punto de que el detalle en las anima-
ciones casi desaparecid.

Las técnicas de animacién limitada fueron usadas
durante las décadas de los 60 y 70 para producir un
gran ndimero de caricaturas baratas, de baja cali-
dad, llamadas Sazurday Morning Cartoons (carica-
turas de sdbado por la mafiana) por compaiifas
como Hanna-Barbera o Filmation. Estas series de
televisién se caracterizaban por su ultra-bajo pre-
supuesto, con trucos de cdmara en lugar de ani-
macién real. Un ejemplo es la serie de Marvel
Super Heroes de 1966 ddénde se usé el manejo de
animacién limitada como propuesta artistica de
animacién, permitiendo a dibujantes como Jack
Kirby, dibujar pocos cuadros con la intencién de
tener mds detalle en el dibujo y que éste pareciera

una historieta animada, basdndose en los princi-
pios de la kinestesia. (Ver fig. 13)

Las técnicas de recorte de presupuesto para la
produccién en masa de caricaturas incluyen:

* Celdas y secuencias de celdas recicladas una y
otra vez, los animadores sélo tenfan que dibujar
al personaje caminando una sola vez

* Sélo porciones del personaje eran animadas
cada vez sobre una celda estdtica, como un
brazo o la boca

* Los elementos visuales estaban supeditados a los
elementos auditivos, asi que el humor y el talento
de las voces se convirtieron en los factores
importantes para el éxito

Dibujos animados que hacen buen uso de la ani-
macién limitada incluyen a Mister Magoo, El
Show de Rocky y Bullwinkle y Los Picapiedra.

En afios recientes, la nostalgia por la década de los
70 combinada con tecnologfa con aplicaciones
como Macromedia Flash han llevado a un regreso
del género de la animacién limitada. Que podemos
notar en animaciones como Clone Wars del 2003.

(Ver fig. 14)
Animacidén de personajes

La animacién de personajes incluye crear las
poses, gestos, movimientos y patrones de habla
que hardn que la audiencia crea que el personaje
estd realmente vivo.28




Fig. 15 Final Fantasy

El proceso de animacién de personajes es un pro-
ceso lento que requiere de un gran ndimero de
animadores; como se detallé anteriormente, el
animador lider crea las posiciones clave de los
personajes siguiendo los lineamientos de story
board, y los animadores asistentes crean las partes
intermedias (between) para crear el movimiento.

Histéricamente, Gertie, El Dinosaurio de Winsor
Mckay de 1914 (Ver fig. 9) es considerado el pri-
mer ejemplo de animacién de personajes. Otto
Messmer le dio a Félix el Gato una personalidad
tnica en los afios 20. En la siguiente década, Walt
Disney hizo de la animacién de personajes la parte
central de su estudio de animacién, como lo mues-
tran animaciones como Los Tres Cochinitos, Blanca
Nieves y los Siete Enanos, Pinocho y Dumbo.
Artistas del estudio de animacién de Disney como
Bill Tytla, Grim Natwick, Fred Moore, Ward
Kimball, Marc Davis, Frank Thom4s, y Ollie
Johnston se convirtieron en maestros de la técnica.

La animacién de personajes representa buena
parte del éxito de las animaciones a nivel global,
creando especialmente animaciones (conocidas
en nuestro pafs como caricaturas) con personajes
para nifios, sentando las bases en los afios 30 pero
teniendo gran auge en los 70, 80 y 90 con anima-
ciones como Don Gato y su Pandilla, Candy
Candy, Heidi, Remi, Bell y Sebastidn, He-Man,
Thundercats, Halcones Galdcticos, Robotech,
Pokemon, Yugii Oh, Las Chicas Super Poderosas
hasta llegar a Los Simpson, pero también incur-
sionando en el cine con peliculas como Jurassic
Park, que usa la animacién de personajes para
traer nuevamente a la vida a dinosaurios, como lo

intentarfa Winsor McKay en 1914, aunque esta
vez el enfoque no es enteramente para un publico
infantil, y posteriormente llegando a niveles tan
realistas como Final Fantasy del 2001 o The Last
Flight of the Osiris (El dltimo vuelo del Osiris) de
la compafifa Square del 2003. (Ver fig. 15)

Rotoscopia??

Rotoscopfa es una técnica donde los animadores
trazan movimiento real, cuadro por cuadro, para
ser usado en dibujos animados o delimitar un
efecto especial para peliculas. Originalmente una
pelicula pregrabada era proyectada en una pantalla
y redibujada por un animador.

La rotoscopia es usada por los animadores como
herramienta de referencia y es utilizada para opti-
mizar el tiempo de animacién. Frecuentemente
también es empleada como herramienta para
efectos especiales en peliculas actuadas: trazando
un objeto o una silueta (llamada Matte) se puede
crear un espacio vacio en el fondo de una escena,
esto permite al objeto ser puesto o incrustado en
la imagen, pero esta técnica ha sido desplazada
por las técnicas de pantalla azul (blue screen). Esta
técnica estd aun en uso para casos especiales
donde técnicas como blue screen no dan un matte
muy exacto.

Un clédsico del uso de la rotoscopfa son los capitu-
los 4, 5, y 6 de Star Wars de 1977, 1980 y 1983
respectivamente, donde se crea el efecto de res-
plandor de los sables de luz, creando un matte
basado en los tubos que tenfan los actores.




Fig. 16 Nightmare Before Christmas

Animacidén en Stop Motion30

La técnica de animacién en Stop Motion hace que
objetos estdticos parezcan que se mueven, y es
clave en la técnica de animacién por plastilina
usada en programas para nifios como Gumby de
1988, y en animaciones basadas en titeres como
las conocidas peliculas El Extrafio Mundo de Jack
(Nightmare Before Christmas) de 1993, Pollitos en
Fuga (Chicken Run) del 2000, y todas las peliculas
de Wallace y Gromit. (Ver fig. 16)

Para hacer animacién en stap motion se necesita una
cdmara (ya sea de pelicula o digital) que pueda
exponer cuadros individuales, funciona tomando
un s6lo cuadro pausando la cdmara para mover el
objeto un poco y entonces exponer otro cuadro.
Cuando la pelicula corre continuamente a 24 cua-
dros por segundo, se crea la ilusién de movimiento
fluido y los objetos parecen moverse por si mismos,
esto es similar a los dibujos animados, pero con
objetos reales en lugar de dibujos. La animacién en
stop motion puede hacer que cualquier cosa se
mueva. Se pueden usar diversos elementos para rea-
lizar una animacién en stp motion, como arena,
semillas o sopa de pasta y dibujar cosas con ellos
para que la animacién cree la ilusién de que las
cosas se dibujan por si mismas, también se pueden
usar personajes de diversos materiales como plastili-
na o pldstico, incluso juguetes o personajes creados a
partir de objetos cotidianos, como ollas o frutas.

El proceso de la animacién en stop motion es muy
sencillo, al grado de que puede ser producido de
forma amateur con un equipo minimo: un tripié,
cdmara de video o fotogrdfica analégica o digital,
modelos de plastilina, figuras de accién o cualquier
otro personaje ya sea en recortes de papel u origams,

un scanner para digitalizar imdgenes y algtin software
sencillo; asf se pueden producir animaciones en stop
motion con virtualmente nada de presupuesto.

Este tipo de animacién es muy vasto y se mencio-
nardn distintas variantes como informacién com-
plementaria:

* Animacién Time-Lapse (paso de tiempo): Este
tipo de animacién se logra exponiendo cada
cuadro con un intervalo de tiempo, permitiendo
de esta forma crear un efecto de cdmara rdpida

*  Go-Motion: Stop motion donde el sujeto u
objeto es capturado cuando se estd moviendo,
capturando un efecto de motion blur (desenfoque
de movimiento)

*  Cut-out o animacién por recortes: En este caso
se usan personajes, fondos y objetos planos
recortados de materiales como papel, cartén,
telas o hasta fotografias

e Claymation o animacién de arcilla: Es una forma
de animacién donde cada pieza, personaje,
objeto o incluso los fondos son de un material

deformable

¢ Pixilacién: Actores reales son fotografiados
cambiando de pose levemente en cada cuadro,
esta técnica es usada para combinar actores
reales con actores animados en ciertas peliculas

* Pin screen: Donde se tiene una pantalla llena
de pins o postes méviles que entran o salen
movidos por un objeto especifico, y que pueden
ser movidos independientemente aparentando
formas




o Pupperoons: Técnica que usa mufiecos de
material sélido para crear la animacién

e Motion Control Animation (animacién de
movimiento controlado): Es una técnica especial
que fue desarrollada para programar cdmaras y
controlar su movimiento, la cdmara es colocada
en vias o gufas y por medio de una computadora
se disefia su movimiento dentro del sez, el
movimiento de la cdmara se interrumpe para
que los animadores puedan hacer cambios en
el ser o en los objetos

1.2.1 Animacién Digital

“Digitally technology is proliferating in the world of
imaging, but no matter how much electrons spread
the virtual imaging, the disappearance of the films
and lenses is not a current reality™!

(La tecnologia digital estd proliferando en el mundo
de la produccién de imdgenes, pero no importa
cuantos electrones invadan la produccién virtual de
imdgenes, el que desaparezcan las peliculas y los len-
tes no es una realidad).

La animacién digital es el proceso de crear imdge-
nes en movimiento con el uso de computadoras. El
uso de gréficas en 3D digital ha ido en aumento, sin
embargo las grdficas en 2D digital siguen en uso, y
de hecho es la materia de estudio de esta tesina.

Para crear la ilusién de movimiento, una imagen es
mostrada en la pantalla de la computadora y répi-
damente reemplazada por una nueva imagen, que
es similar a la imagen anterior pero con pequefios
cambios, que es exactamente la misma técnica con
la que el movimiento se logra en televisién o cine.32

En la animacién tradicional es frecuente que se
usen hasta un minimo de 15 cuadros por segundo,
incluso hasta 12 cuadros usando la técnica para
ahorrar presupuesto que recicla los cuadros,
poniendo el mismo cuadro 2 veces seguidas, pero
por debajo de los 12 cuadros el principio de per-
sistencia comienza a perderse; en la animacién
digital estos saltos son casi inexistentes debido a que
las herramientas digitales muchas veces permiten
la produccién de cuadros intermedios entre
Cuadros Clave o Key Frames sin mucho esfuerzo,
y muchas veces automdticamente, permitiendo de
esta forma tener un movimiento fluido de 24 o
hasta 30 cuadros por segundo, ahorro de tiempo,
y de presupuesto, y muchas veces de personal. La
optimizacién de recursos se basa en la omisién del
uso de pelicula, del proceso de revelado y el aho-
rro de tiempo debido a lo instantdneo de las im4-
genes digitales, lo que permite revisar inmediata-
mente y COLregir errores.

El proceso de animacién digital es en muchos
casos muy similar a cualquier técnica de animacién
tradicional, con la diferencia de que las imdgenes
son tratadas directamente con una computadora
la cual es capaz de ahorrar muchos pasos tediosos,
sin embargo, la gran mayorfa de los pasos de las
técnicas de animacidn tradicional estdn presentes,
como son el proceso de story board, la secuencia
Leica (aunque en realidad ya no se usa una cdma-
ra Leica para fotografiar ni se usan celdas), los
animdticos (ahora elaborados digitalmente), el
proceso de dibujo de cuadros clave o Key Frames.

Muchas técnicas de la animacién tradicional se
pueden aplicar en la animacién digital, como la
animacién Cuz out o por recortes directamente
escaneada, y usando los recortes digitales para




Fig 17 Animatrix, Second Reinaissence, 2001

posteriormente crear la composicién y la animacion,
como en el caso de “Las Pistas de Blue” (Blue’s
Clues), serie para nifios que usa recortes digitaliza-
dos, y en el caso de animacién 3D, que de hecho es
una evolucién del szop motion, el modelaje virtual
de los personajes y lugares puede ser igual de
laborioso que el proceso analdgico, también se
puede realizar animacién en stop motion digital,
tomando fotograffas digitales cuadro por cuadro
directamente de la maqueta.

Se detallardn a continuacidn las principales técni-
cas de animacién digital, agrupadas en 2D (dos
dimensiones) y 3D (tres dimensiones):

Animacién digital en 2 dimensiones o 2D

Se le llama animacién 2D digital al proceso de
generar animaciones usando gréficos digitales que
se encuentren en 2 dimensiones, ya sean modelos
hechos en vectores o mapas de bits, pero también
puede ser tipografia usando bdsicamente elemen-
tos como traspolacién de forma y traspolacién de
movimiento. (Ver fig. 17)

La aplicacién mds conocida de animacién digital
tradicional es la animacién de personajes o carica-
turas, as{ como en su momento la animacién por
celdas; se le llama animacién tradicional digital
(tradigital en su abreviacién en inglés)33 porque
tiene casi todos los elementos de la animacién tra-
dicional por celdas, excepto que estd optimizada
digitalmente, sin embargo difiere muy poco téc-
nicamente de la animacién tradicional; se sigue
casi el mismo proceso que aquel que fue detallado
en la animacién por celdas, usando varios elementos
de la animacién limitada de igual manera, pero la

mayoria del proceso se encuentra casi intacto,
solamente se ahorran pasos gracias a las herramientas
digitales, resultando mds barato y mds rdpido realizar
este tipo de animacién y también es notoria una
evolucion estética, agregando elementos graficos
que de ser producidos de manera analdgica serfan
demasiado costosos o imposibles de producir, de esta
forma continda la descripcién del proceso de pro-
duccién digital en general aplicado a la animacién
en 2D de personajes, sin embargo se debe de tomar en
cuenta que este proceso se sigue igualmente para la
produccién profesional de otras formas de anima-
cién digital con ligeros cambios.

De la misma forma que en la animacién tradicional
analdgica se define un guién y a partir de éste se
definen los didlogos de la produccidn, los cuales
son grabados previamente para establecer la dura-
cién de tiempo y la sincronizacién labial; poste-
riormente se establece la estética y el disefio de
personajes, el cual nuevamente se puede realizar
digital o analégicamente o ambas, seguido del
proceso de story board?*, el cual puede ser realiza-
do de forma analégica y después escaneado, o
digital con un programa de dibujo e incluso con un
programa de 3D; una vez completado el proceso
de story board, éste es montado de manera digital
y/o analdgica en una secuencia Leica, la cual dni-
camente conserva el nombre, ya que para este pro-
ceso una cdmara Leica es absolutamente innecesa-
ria; una vez que la secuencia Leica se monta es
necesario crear con ella un animdtico usando algtin
programa de edicién, este animdtico contiene la
pista de audio con los didlogos, y puede contener
efectos de audio incidental y pista musical; también
se puede jugar con elementos de lenguaje cinema-
togréfico como son las disolvencias y los encuadres




Fig. 19 Ghost in the Shell Compossite, 1998

digitales desde este paso, dando opcién al director
de tener una aproximacién mds fiel al trabajo final.
Este animdtico se someterd a varias pruebas y se edi-
tardn desde aqui las partes innecesarias y se aumen-
tardn aquellas que falten, segin vayan decidiendo el
director y aquellos involucrados en la produccidn,
incluso regresando al proceso de guionismo de ser
necesario.

Una vez definido el animdtico y aprobado por el
director, se procede a designar los cuadros clave o
Key Frames, para que el animador clave comience
el trazo de éstos ya sea de forma analdgica o igual-
mente digital, es posible también contar con una
X-Sheet para tener forma de registro de tomas;
una vez que los cuadros clave estdn listos, si fueron
trazados de forma analdgica se digitalizardn, en
caso de que los cuadros clave hayan sido trazados
de forma digital, se ahorrard el paso de la digitali-
zacién y se procede a una prueba de l4piz donde
se decide aquellos elementos graficos o dramdticos
que se pueden suprimir pues pueden complicar la
animacién.3>

Cuando los cuadros clave han sido establecidos se
vuelven a trazar, esta vez con vectores o curvas
(lineas, curvas, o formas geométricas ubicadas por
coordenadas en el software de ilustracién digital),
que permiten que la imagen sea modificable en
todo momento, ilustrarla con plastas de color,
cambiar de tamafio sin perder resolucién y que al
momento de ser aplicados en un software de ani-
macién en 2D digital, éste sea capaz de crear cua-
dros intermedios entre un cuadro clave y otro
(tweening)3® ya sea usando traspolacién de forma
o traspolacién de movimiento; procesos que se
detallardn mds adelante en el inciso 1.2.3. De esta

forma es posible animar por secuencias entre cua-
dros clave sin la necesidad de que otros animado-
res dibujen los pasos intermedios.

Las secuencias animadas se someten a pruebas por
el equipo técnico y el director, donde se analizan
severamente todos los aspectos de la animacidn,
personajes, movimiento, sincronizacién de labios,
iluminacién, estética, paleta de colores, etc; y las
secuencias que lleven el visto bueno se archivan
para su posterior edicién. Una vez que todas las
secuencias han sido animadas se hace una tltima
revision de toda la animacidn antes del proceso de
edicién, en este punto son agregados los fondos
que previamente han sido realizados por un artis-
ta de fondos, los cuales pueden ser fotografias
digitalizadas, mapas de bits, ilustraciones vecto-
riales, o incluso, en animaciones de mucho presu-
puesto, grdficas 3D; el departamento de fondos
puede ser muy grande y complejo o extremada-
mente pequefio y sencillo.37 (Ver figs. 18 y 19)

Antes del proceso de edicién las secuencias deben
ser archivadas en algin formato de video si se
usard un software profesional de edicién, sin
embargo, en animaciones muy sencillas este paso
no es necesario y se pueden editar directamente
desde el software que las anima, agregando ahi
mismo los efectos de audio, didlogos y pista musical.

Finalmente, en el proceso de edicién se colocan
las secuencias animadas en orden y se procede a
establecer disolvencias y transiciones, cortes y
encuadres que no hayan sido definidos desde el
software de animacién y se trata de editar lo menos
posible; si el proceso se sigue adecuadamente,
todas las ediciones importantes se establecieron




desde el animdtico para evitar desperdiciar recur-
sos y secuencias animadas innecesariamente, se
agregan efectos especiales que pueden ser muy
sencillos o complejos; las voces con los didlogos,
previamente grabados esta vez con actores, efectos
de audio y pista musical; y finalmente titulos,
subtitulos y créditos. Se realizan varias pruebas
mds del producto final con el director y el szaff; y
si obtiene el visto bueno, se procesa de acuerdo a
la salida que se le vaya a dar y ese es el paso final.

Es adecuado sefialar que este proceso es para una
animacién profesional; debido a lo barato del
equipo necesario para realizar una animacién
digital 2D y a la relativa sencillez del software
requerido para su realizacidn, varios pasos se pue-
den ahorrar en la produccién de animacién digital
independiente: sin pasar por animdticos o secuen-
cias Leica, y también se puede prescindir de
mucho personal, de tal forma que muchas pro-
ducciones son realizadas con pricticamente nada
de dinero y muchas veces por una sola persona
que es director, guionista, animador clave, editor
y musicalizador al mismo tiempo; y con la facili-
dad de la difusién, que hace que pueda tener vir-
tualmente millones de espectadores con poca
inversién, convirtiéndola en una opcidn real para
el animador independiente.

Las técnicas de animacién 2D digital pueden ser
clasificadas en los mismos grupos en que se clasi-
fican en el 2D analdgico, con la diferencia de que
parte del proceso incluye pasar por una computa-
dora, de esta forma se tienen técnicas como la
rotoscopia digital, la cual bdsicamente sigue el
mismo proceso que la rotoscopia analdgica, con
la diferencia de que el video es capturado en una

computadora y usando un software especial que
captura el movimiento incluso cuadro por cuadro
pero dentro de ésta, sin la necesidad de que sea
proyectado en una pantalla y que el dibujante
tenga que realizar el dibujo; posteriormente los
dibujos capturados del video con actores son edi-
tados en otro software con caracteristicas que per-
mitan la edicién final de la animacién.

Animacién 3D digital38

Dado que el proyecto de esta tesina se producird
en animacién digital 2D, sélo se mencionardn de
manera general las técnicas de animacién en 3D
como informacién complementaria a la animacién

digital:
Stop Motion Digital

La animacién en stop motion digital tiene pocas
diferencias con el stop motion analégico y todas las
técnicas analégicas pueden ser realizadas de igual
forma digitalmente. Existen 2 maneras de realizar
stop motion digital, la primera es realizando cual-
quier técnica de stop motion analdgico fotografian-
do con cdmara fotogrdfica o de cine cuadro por
cuadro y después hacer un zransfer del formato de
captura a digital, ya sea escaneando imagen por
imagen o haciendo el zransfer de cine o video a
algtin formato digital; la segunda es realizar la
captura de imdgenes cuadro por cuadro con
material digital, ya sea cdmara fotogrdfica digital
o cdmara de video digital, ahorrando de esta
forma el paso de cambio de formato; una vez que
el material se encuentra ya en forma digital, se
somete a un proceso de edicién como una anima-
cién normal, se realiza la sincronfa de audio y se




Fig. 20 Animatrix, Last Flight of the Osiris, 2001

Fig. 21 7oy Story, 1995

edita de forma normal con algtin software de edi-
cién digital. Un resultado de esta dltima técnica
es El Caddver de la Novia (Corpse Bride) del 2005
que es el primer largometraje con stop motion
digital que no usé pelicula.

La animacién 3D digital es la heredera directa de
la animacién en stop motion. La animacién 3D de
modelaje en computadora es toda una vertiente
de la animacién digital digna de mencionase,
debido al impacto y al auge que ha tenido en los
tltimos dfas.

Animacién 3D de modelado digital

La animacién 3D de modelado digital se trata de
una técnica muy similar a la vertiente Pupperoons
de stop motion, la diferencia radica en que los per-
sonajes son modelados de forma virtual en un
software de 3D y no existen de forma real. Se
pueden crear maquetas reales en diversos materia-
les, sin embargo estos titeres solamente se usardn
como referencia. (Ver fig. 20)

El software de modelado en 3D permite que las
limitantes fisicas como son la estabilidad fisica de
los titeres, la resistencia del material a la ilumina-
cién, o la necesidad de crear muchos titeres en
diferentes posiciones desaparezcan, debido a que
como los titeres y los materiales no existen en la
realidad tampoco estdn sujetos a las leyes de la fisi-
ca, como la gravedad o el calor y la humedad, dén-
doles ventajas que de ser creados de forma analdgi-
ca serfan imposibles de ser animados o manipula-
dos, o simplemente muy caros de realizar, y dando
la posibilidad de experimentar con materiales que
de otra forma no se podrfan manipular. Dentro

del software de animacién 3D es posible crear
estos factores fisicos dando al animador y al
modelador un control absoluto sobre cualquier
aspecto de la animacidn, ya que también es posi-
ble crear tantas cdmaras como se requieran, y
tener un control absoluto sobre la iluminacién.

Este tipo de animacién puede llegar a ser muy
laborioso y costoso debido a que cada aspecto se
debe de crear dentro del software 3D, se requieren
de mdquinas con procesadores y tarjetas de video
muy poderosas para que la mdquina simule cada
aspecto de los materiales y su interaccién con el
entorno, luces, texturas, posiciones, asi, un cua-
dro puede llegar a tardar hasta 4 dias en crearse
dependiendo de la capacidad de la mdquina y la
complejidad de la imagen, como en Buscando a
Nemo (Finding Nemo) del 2003.

Sin embargo esta forma de animacién puede ser
hiper realista, dando la sensacién de estar viendo
una pelicula actuada, otra clara ventaja es que el
software es capaz de realizar el fweening entre cua-
dros clave, sin embargo se requiere de mucha
infraestructura en cuanto al hardware o equipo
fisico de trabajo, y aun teniendo mdquinas traba-
jando en linea, es un procedimiento muy lento
entre mds complejas sean las imdgenes. Los resul-
tados de esta técnica de animacién son muy usa-
dos en efectos especiales para peliculas actuadas,
donde ciertos personajes estdn comenzando a ser
enteramente digitales, como Yoda de Star Wars:
Episodio II y IIT del 2003 y 2006 respectivamen-
te, y también son muy usados en videojuegos. El
primer largometraje realizado con esta técnica fue

1oy Story de 1995. (Ver fig. 21)




1.2.2. Caracteristicas, ventajas y desventajas de
la animacién digital 2D

Ventajas:

* Optimizacién de recursos econédmicos debido
a varios factores como son el tiempo; producir
cuadros intermedios (fweening) automdticamente,
el proyecto es modificable en todo momento y
permite corregir errores sin tener que repetir el
trabajo; el personal requerido es menor en
cantidad y menos personas pueden cubrir mds
necesidades que en la animacion tradicional,
las herramientas de trabajo son poderosas y
permiten este tipo de optimizaciones, haciendo
mucho mids ligera la carga de trabajo, evitando
que sean trazadas las animaciones cuadro por
cuadro

* Es posible conservar las posibilidades estéticas
de la animacién tradicional gracias a la amplia
gama de posibilidades estéticas que aportan las
computadoras

* Capacidad para ser combinada con otras técnicas
de animacién, como el 3D digital, casi siempre
para cuestiones de fondos o de modelado de
props o de entornos

* Capacidad para ser combinada con actores reales
* Capacidad de ser combinada con fotografias
o fotomontajes también para cuestiones de

entornos o fondos

* El hardware necesario no es muy costo, y un
entrenamiento en su manejo puede ser barato

Capacidad de manejo de planos en profundidad
de campo

Control absoluto de todo lo que ocurre a cuadro
Amplia variedad de formatos finales de salida

Mayor capacidad de difusién al publico por
medios electrénicos publicos como Internet o
computadoras personales debido a la cantidad
de formatos en que se le puede dar salida al
producto final, que incluyen formatos de difusién
tradicionales como cine o televisién

Ocupa una baja cantidad de bytes en disco
duro, lo cual facilita su difusién y optimiza
recursos en Disco Duro

Unico medio audiovisual donde no se usa una
cdmara real, por lo tanto tiene la capacidad de
simular efectos épticos de lenguaje cinemato-
grdfico sin necesidad de tener una cdmara,
como son movimientos de cdmara, zoom insy
zoom outs, desenfoques y tampoco se fotografian
las imdgenes causando que se pueda hacer un
transfer digital a pelicula

Permite realizacion y edicién no lineal

Los proyectos pueden ser pausados indefinida-
mente y ser retomados sin ningtin problema

Ofrecen capacidad de colaboracién de equipo
sin que sus miembros de estén fisicamente en
un lugar




Desventajas:

* Es necesario que el personal tenga conocimientos
amplios en materia de computacién

* Conocimiento especializado en programas de
animacién

* Personal capacitado en el conocimiento de la
mecdnica de la ilusién de movimiento

* Incapacidad de crear la ilusién de movimiento
hiper realista

¢ Iluminacién limitada a las herramientas grdficas
debido a al ausencia real de fuentes de iluminacién
y deberd ser simulada cromdticamente

* Dificultad con el manejo de sombras
* Perspectivas y profundidad de campo simuladas
¢ Tendencia estética a lo minimalista

1.2.3 Hardware, Software y personal del
equipo de trabajo

Hardware

Como fue mencionado anteriormente, el hardware
que se necesita para crear una animacién 2D no es
nada caro y se puede armar un equipo adecuado a
un bajo costo, entre mds recursos se tenga es mejor,
pero se pueden realizar trabajos de muy buena cali-
dad con un equipo normal que se pueda encontrar
en una oficina en estos dfas, un equipo mejor
resultard en la optimizacién de recursos de tiempo.

Para producir animacién 2D digital es necesaria
una computadora con monitor a color SVGA
minimo, teclado y mouse, con sistema operativo
Mac Os X o Windows XP son recomendables
porque son capaces de manejar el software y las
imdgenes necesarias, para esto es recomendable
también un minimo de 128 en memoria RAM,
aunque se puede animar en 2D desde mucho
menos, pero puede llegar a ser muy tedioso y
entre mds memoria RAM se tenga es mejor y mds
rdpido el proceso de trabajo; una tarjeta de video,
que es la que permite la composicién de imdgenes,
de al menos 32 megabytes, aunque para trabajos
mds complejos o de mayor duracién se recomienda
que sea de 64 megabytes, y una tarjeta de audio
que permita tanto captura como salida del mismo.

No se requiere gran capacidad en disco duro
debido a que los archivos no suelen ser extensos,
pero algunos programas pueden ocupar buena
cantidad de bytes para que se puedan instalar, y
entre mds capacidad de disco duro se tenga mejor
se puede trabajar, 20gb de disco duro pueden ser
suficientes. Es recomendable, aunque no absolu-
tamente necesario, una tableta digitalizadora para
dibujo a mano alzada, scanner, y lector de CD,
una conexién a Internet en caso de que sea nece-
saria la coordinacién remota con otros miembros
del personal de trabajo, conexiones USB y discos
duros extraibles, que pueden ser herramientas utiles
a la hora de animar, pero no son indispensables.
Para la grabacién de audio es necesario un micré-
fono para capturar y bocinas o audifonos para
verificar que las pruebas de audio sean adecuadas;
en trabajos mds especializados incluso se requerird
de una consola de audio para realizar cross fades y
efectos especiales. Entre mds profesional y por




tanto, mayor presupuesto tenga la produccidn,
estas herramientas de trabajo pueden ser muchisi-
mo mds potentes, dependiendo de las necesidades
de cada proyecto.

Software

Para trabajar con animacién digital en 2D es
necesario un programa que tenga posibilidades
grdficas, estos programas pueden no ser muy
avanzados ni especializados debido a que es posi-
ble crear animacién dibujando cuadro por cuadro
con los programas de grificos mds primitivos
como Windows Paint, pero conforme lo requieran
las necesidades de la animacién pueden ser nece-
sarios programas mds avanzados: primero se
encuentran los programas con manejo de imdgenes
como mapa de bits, los cuales crean un mosaico
de bits que el ojo integra como una imagen, estos
programas tienen la ventaja de manejar imdgenes
con capas o layers, lo cual permite que haya un
registro y facilita la animacién si ésta dnicamente
tendrd elementos de traspolacién de movimiento,
donde los objetos sélo se mueven del lugar X al
lugar Y sin cambiar de forma; estas imdgenes en
mapa de bits tienen la desventaja de que no pue-
den ser alteradas de tamafo sin perder calidad, y
si la calidad final no es establecida adecuadamen-
te puede perderse mucho trabajo; es posible ani-
macién como la de recortes, que solamente se
basan en traspolacién de movimiento con objetos
fijos. Muchas veces es necesario un software de
edicién, que sea capaz de integrar las imdgenes,
generar la ilusién de movimiento, y que cree los
cuadros intermedios del movimiento, pero casi
siempre el animador tiene que crear casi cuadro
por cuadro en animaciones complejas, ejemplo de

este tipo de software es Adobe Photoshop o
Painter, el dltimo tiene amplias posibilidades gra-
ficas y desde el mismo programa se puede generar
la composicién en video.

Si se requiere también traspolacién de forma, que
es la transformacién de un objeto con una forma
especifica X a una forma especifica Y, es necesario
un software que tenga posibilidades de manejo de
imdgenes en vectores o curvas, las cuales son lineas
que se encuentran ubicadas cartesianamente, y
esto permite que puedan ser alteradas en tamafio
y forma sin perder calidad, estos programas tie-
nen muchas veces también la opcién de dibujo
por capas, lo cual permite un registro mds exacto
de los objetos, una vez que se tengan trazados con
vectores los objetos, es necesario un software que
permita la traspolacién de forma, y que haga el
tweening automdticamente de un Key Frame a
otro. Muchas veces estos softwares tienen edicién
de video, pero es recomendable exportar los
archivos a un formato adecuado para que puedan
ser editados con algin otro programa profesional
de edicién de video, esto dependerd de las necesi-
dades del proyecto, porque existen programas que
permiten el trazo en vectores, manejo de capas,
traspolacién de forma y movimiento, edicién de
audio y los archivos quedan optimizados para su
publicacién en Internet sin la necesidad de otros
softwares, ejemplo de programas de manejo de
vectores son Adobe Ilustrador, o Macromedia
Freehand; software de animacién por vectores
que permite traspolacién de movimiento y de
forma son Macromedia Flash, el cual también
tiene editor por vectores, ejemplos de software
para edicién de video son Sony Vegas, Adobe
Premiere y Final Cut.




Para la edicién de audio se requerird un software
especial que permita la captura de las voces, este
puede ser muy primitivo o muy especializado y
con efectos, dependiendo igualmente de las carac-
teristicas que se requiera, asf como para grabar
sonidos incidentales; existen programas de edi-
cién de video que incluyen captura y tratamiento de
audio, como Sony Vegas.

Personal del equipo de trabajo

La animacién en 2D, como se mencioné ante-
riormente, puede requerir de un minimo de equi-
po de trabajo, incluso hasta de una persona que
cumpla todas las funciones, sin embargo, entre
mds personal capacitado haya en un equipo de
trabajo se pueden lograr mejores resultados.

El personal no requiere tener profundos conoci-
mientos en la totalidad de los programas y el
entrenamiento en ellos puede ser barato siendo
facil crear un escalafén de funciones debido a que
muchas animaciones en 2D no se realizan de
forma profesional; se requiere que todo el equipo
de trabajo tenga conocimientos en el uso de una
computadora, sin embargo, en el caso de los ilus-
tradores no es indispensable si sélo van a dibujar a
mano; el director debe tener conocimientos en el
drea de produccién audiovisual y tener presentes
elementos cinematogréficos, de fotografia y de
drama, y tanto el director como los animadores
deben saber cdmo se produce el efecto de movi-
miento mediante la animacidn; los animadores
deben tener experiencia en el 4rea gréfica para llegar
a los mejores resultados y conocimientos en el
programa de animacién que se esté usando; si
aparte se requieren que los Key Frames sean dibujados

en vectores por algin ilustrador, éste debe tener
conocimiento tanto de computacién como en los
programas para ilustrar digitalmente; el artista de
fondos puede, de la misma forma, no estar fami-
liarizado con el manejo de computadoras a menos
de que ilustre digitalmente, sin embargo, su trabajo
puede ser también analdgico y posteriormente ser
digitalizado; se puede recurrir también a una per-
sona para que haga efectos especiales una vez que
la animacién finaliza, la cual debe tener de igual
forma, conocimientos en el 4rea de efectos antes
de la edicién final, que de ser realizada con un
software de edicién profesional, requiere de una
persona con esos conocimientos; para el audio es
necesario una persona con experiencia en captura
de audio y que sepa manejar tanto el software
como el hardware necesarios.




CAPITULO 2
GENERO WESTERN O DEL VIEJO OESTE

“Where is my John Wayne?

Where is my prairie son?

Where is my happy ending?

Where have all the Cowboys gone?
Where is my Marlboro Man?
Where is my shiny gun?

Where is my lonely ranger?

Where have all the cowboys gone?”

(;Dénde estd mi John Wayne?
sDénde estd mi hijo de la pradera?
sDénde estd mi final feliz?

;Dénde han ido todos los vaqueros?
sDénde estd mi hombre Marlboro?
sDénde estd mi pistola brillante?
sDénde estd mi llanero solitario?
;Dénde han ido todos los vaqueros?)




2.1 Definicién del género Western o del Viejo
Oeste

El Western o género del Viejo Oeste es un género
americano en literatura y cine aunque ha tenido
muchas incursiones en otros medios, trata historias
que ocurrieron en el Oeste americano y a veces en
el norte de México.

El género Western o del Viejo Oeste fue muy
popular en la historia del cine y su importancia se
ha visto disminuida conforme el progreso tecnolé-
gico de los Estados Unidos lo alejan de ese perio-
do, entonces el Western es retomado por cineastas
europeos, como Sergio Leone o Sergio Corbucdi,
que en los afios 60 le devuelven popularidad y
vitalidad al género; con el cine de efectos especiales
el género casi desaparece, dejéndole una herencia
innegable al cine y es retomado para animacién en
las décadas de los 80 y 90 con series de television
como Guardianes de la Galaxia (the Adventures of
the Galaxy Rangers)de 1986, El Vaquero Galdctico
(Bravestarr) de 1987 y Cowboy Bebop de 1998, en
la cual incluso hay elementos de Noir o cine
negro, como altos contrastes, actividad policfaca o
detectivesca y femmes fatales. Sin embargo el géne-
ro sufre transformaciones y es hibridado con cien-
cia ficcidn, se le agregan naves espaciales, viajes
interplanetarios y tecnologia l4ser.

El Western por definicién ocurre, casi siempre, en
el oeste de los Estados Unidos, en el siglo 19
generalmente entre 1860 y 1900, y algunos pro-
yectos incluyen en sus tramas a la guerra civil. Los
Westerns casi siempre involucran vagabundos y
gente que vive fuera de la ley y de las normas de la
sociedad, casi némadas cuyas Unicas posesiones

son la ropa que traen puesta, revélver y balas, y
también, pero no necesariamente, un caballo.
También aparece tecnologia de punta en esa era:
el tren, el telégrafo, la dinamita, las importantisi-
mas imprentas con las que se imprimian los car-
teles de recompensa, etc., que simbolizan el final
de una época casi salvaje, haciendo que cada
Western vislumbre su propio final cada vez que
salfan a cuadro estos inventos y dejando claro
c6mo la mano del hombre comenzaba a transfor-
mar la naturaleza.

Asi es como el Western marca el final de su propia
era y usa estos elementos para contar historias
simples y enmarcadas en los hermosos escenarios
del Oeste americano, contando con personajes
duros que deben luchar contra los elementos
como el sol y el desierto, motivados por alguna
cuestién moral que les da la fuerza para enfrentar
la hostilidad de la naturaleza o de otros enemigos
que su entorno pudiera tener. Algunas locaciones
especificas incluyen fuertes solitarios, ranchos,
pueblos a la mitad del desierto, cantinas y la cdrcel.
Otros elementos icénicos del género son bancos,
personajes y props polvosos y sucios, prostitutas,
la pistola Colt .45 Peacemaker (que es casi obliga-
da), rifles Winchester de once tiros, ponchos,
sombreros, botas y espuelas.40

El género Western en la mayorfa de los casos retra-
ta la conquista de lo salvaje y la subordinacién de
la naturaleza, como en Erase Una Vez en el Oeste
(Once Upon A Time In The West) dirigida por
Sergio Leone, de 1968; donde al principio se ve
una zona de desierto inhdspito y al final de la
pelicula, las vias del tren llegan y con ellas, la civi-
lizacién y el progreso a un lugar donde no habia




Fig. 22 Once upon a Time in the West, 1968

nada mds que polvo; esto también conlleva cues-
tiones como la confiscacién de tierras, o la pelea
por poseer territorios y quitdrselos a sus habitantes
originales, todo motivado por la ambicién, que
también es tema de muchos Weszerns. (Ver fig. 22)

El Western ilustra una sociedad organizada por
c6digos de honor en lugar de leyes reales y cémo
llega la civilizacién a imponer drdenes y leyes,
quedando muchas personas fuera de lugar dentro
de este esquema; también son comunes temas
como la venganza y la justicia por la propia mano,
donde un hombre pasard por cualquier circuns-
tancia con tal de obtenerlas y atrapar a aquellas
personas que le hayan perjudicado, generalmente
en contra de un antagonista que puede tener
varias personas bajo su mando y pocos escriipu-
los; asi como historias de personas que van en
busca de esperanzas. En este género se dan las
bases de los primeros superhéroes, personas que
por alguna razén ocultan su identidad y se dedi-
can a hacer el bien ocasionando de igual forma
que sus sobrenombres creen una leyenda, y sus
enemigos piensen que son invulnerables o inmor-
tales; de esta forma tenemos personajes como
El Llanero Solitario, quien aparte de todo tenfa
un ayudante que era un indio, lo cual habla de un
mensaje anti-racista; o personajes como El Zorro,
quien probablemente sirva de estereotipo para
personajes como Batman, y va a hacer cualquier
cosa por librar a sus compatriotas mexicanos de la
opresién de los espafioles; esto plantea el proble-
ma de que es dificil saber de qué lado de la delga-
da linea que las endebles leyes marcadas por una
sociedad casi salvaje, estaban parados estos hombres.

A partir de estas imdgenes, Sergio Leone, siendo
nifio en la Italia fascista de Mussolini, cuando

supo que los americanos estaban liberando Roma,
crefa que estos héroes que acababan con los villa-
nos vendrian montados a caballo, armados con su
Colt .45 Peacemaker, su sombrero y sus botas; su
decepcidn serfa grande al ver que eran soldados
comunes.

“They have come to liberate me! I found them very
energic but also very deceptive. They were no longer
Americans of the West.... They were soldiers like any
other whith the sole difference that they were victo-
rious soldiers™!

(iEllos habian venido a liberarme! Los recibi con
mucha energia pero también muy decepcionado. Ya
no eran americanos del Oeste. .. Eran soldados como
cualquier otro con la nica diferencia de que eran
soldados victoriosos).

El Western es un género que se auto-generd a si
mismo en su propia época y circunstancia, con
autores que querfan retratar su realidad a través
de la literatura; la maravilla y el encanto casi
romdntico de la época lo trae hasta nuestro siglo,
ya que era un género literario desde antes de ser
un género de cine, con novelas de autores como
Karl May, quien en 1876 comienza a escribir
sobre el “Salvaje Oeste” y que define la idea de
héroe, y que también traza sus origenes desde El
Ultimo de los Mohicanos, escrita por James
Fenimore Cooper en 1826, hasta la pelicula El
Secreto de la Montafia (Brokeback Mountain) de
Ang Lee en el 2006, que retoma elementos
Western. Tenemos un género dramdtico rico y
amplio de historias de mds de 100 afos de anti-
giiedad que tiene una huella innegable e imborra-
ble en casi cualquier otro género cinematogréfico,
aunque los vaqueros ya no estdn montados a




Fig. 23 Revista Pulp

Fig. 24 El Hacha de la Guerra, Karl May

caballo como en Kill Bill de Quentin Tarantino
del 2003 y 2004; o sean vaqueros espaciales como
Han Solo en la trilogia de La Guerra de las

Galaxias (Star Wars) de 1977, 1980 y 1983.

2.2 El género Western o del Viejo Oeste en la
literatura y el cémic

“Finding the fairy tale™?
(Encontrando el cuento de hadas)

La ficcién del Western viene a la vida como género
literario principalmente a través de las Dime
Novels (novelas de 10 centavos), que comenzaron
a ser publicadas a mediados de 1800 gracias a la
proliferacién de las imprentas. Estos libros baratos
capitalizaron las muchas y fantasiosas historias del
viejo oeste que se suponfan reales, y que eran
acerca de hombres de la montana, gente fuera de
la ley, colonos y guardianes de la ley en la frontera.

En 1900 las revistas Pulp3 (cuentos pequefios y
baratos que cuentan historias sencillas) fueron un
factor importante en la difusién de estas historias,
y autores como Karl May tomaron el género en
sus manos y lo hicieron novela entera, haciéndose
muy popular en Europa desde 1880 en adelante,
con novelas como Winetau el Caballero Apache,
El Hacha de la Guerra y Apaches y Comanches4,
aunque casi no son tomadas en cuenta y hasta
despreciadas por criticos de nuestros dfas. (Ver

figs. 23 y 24)

El éxito llegé con la publicacién de Jinetes de la
Saga Purpura (Raiders of the Purple Sage) en 1912
de Zane Grey y después vino una explosién de
revistas Pulp en 1920, con un enorme beneficio y

auge del género conjuntamente con el éxito de
peliculas Western: en los 40 fueron publicadas
muchas novelas como El Incidente Ox-Bow (7he
Ox-Bow Incident) de Walter van Tilburg Clark en
1940 y la popular Shane, que llegé a ser una peli-
cula de Jack Schaefer de 1949. El género llegé a
su apogeo en 1950 con peliculas, varias series de
televisién, novelas y la aparicién de varios comics,
teniendo un verdadero bombardeo medidtico. El
género literario tuvo una debacle en los afios 70
por el auge de la ciencia ficcién, aunque aun en
nuestros dfas existe la Western Writers of America
(Escritores de Western de América) y dan un pre-
mio anual: “La Espuela de Oro”.45

En cémic, las primeras incursiones fueron adap-
taciones de novelas como El Ojo de Halcén de
Fenimore Cooper, El Ultimo de los Mohicanos
del mismo autor o Botin de Saqueo de Karl May,
artistas que simplemente tomaron estas novelas e
hicieron la versién en cémic. Posteriormente, en
los afios 70, la editorial Dargaud de Francia saca-
rfa titulos de Western con personajes originales,
como Las Aventuras del Teniente Blueberry, escrita
por Jean-Michelle Charlier con ilustraciones de Jean
Giraud, cémic que ya no es adaptacién de una
novela, sino escrito exclusivamente para ser dibu-
jado y publicado en cémic, y que tuvo muchos
ndmeros e inclusive la pelicula Blueberry, dirigida
por Jan Kounen en el 2004; editorial Dargaud
tiene varios titulos mas de cémic Western como
La Leyenda de Alexis MacCoy, escrita por J. P
Gourmelen y dibujada por A. H. Palacios en
1975, e incluso un cémic Western humoristico:
Las Aventuras de Lucky Luke, que actualmente
tiene una versién en videojuego. Otras editoriales
han lanzado adaptaciones especiales de super-héroes




Fig. 25 El dltimo Mohicano, Adaptacién a
cémic, Fennimore Cooper

Fig. 26 Las Aventuras del Teniente Blue
Berry

Fig. 27 Justice Riders

a Western, como Los Jinetes de la Justicia (Justice
Riders) de 1997 que es una adaptacién del comic
y la serie La Liga de la Justicia (Justice League) a
Western por parte de DC Comics, y Un Hombre
Llamado Frank (A Man Named Frank) que es una
adaptacién a Western del personaje Punisher de
Marvel Comics de 1994.

En nuestro pais existe un cémic Western poco
valorado, pero que conserva el espiritu de las
Dime Novels: El Libro Vaquero, cémic barato,
casi Pulp, que cuenta historias enmarcadas en el
Viejo Oeste. (Ver figs. 25, 26, 27 y 28)

2.3 El género Western o del Viejo Oeste en el
cine

El Western encuentra su mayor auge en este
medio, siendo un género completamente america-
no y casi tan antiguo como el cine mismo; genera
y retrata la identidad de una época y de una socie-
dad y la congela en el tiempo hasta nuestros dias.
Se desarrolla a través de una mezcla de leyendas y
acontecimientos histéricos y muestra las virtudes
de aquellos que colonizaron el salvaje oeste a
mediados de 1800. El Western simboliza la liber-
tad personal, la individualidad, y la voluntad del
hombre al llevar la civilizacién a las regiones mds
inhéspitas.

El espiritu del héroe Western es una herencia de la
cultura americana, pero muchas veces la salvaje e
inhéspita frontera y los elementos parecen ser el
personaje principal, el siempre presente horizonte
inalcanzable, fotografiado en tomas panordmicas y
largas que ilustran el vasto aislamiento del héroe
en ese paisaje.40

Conforme se fue extendiendo el género en la litera-
tura eventualmente alcanzé el nuevo medio, el
cine; las primeras peliculas eran historias bdsicas
acerca del hombre sobre la naturaleza, y hombres
blancos americanos en contra de los hostiles nati-
vos piel roja, de esta forma el tema central de estas
peliculas era un dilema moral acerca del bien y el
mal. El primer Weszern lo filmé Edwin S. Porter en
1903: El Gran Asalto al Tren (The Great Train
Robery)*7 y es una pelicula muy importante para la
historia del cine, ya que se ve por primera vez el
uso de edicién y de planos de forma dramdtica,
con encuadres muy impactantes que nunca se
habian visto, como cuando el tren entra a cuadro
por la izquierda de la pantalla, continuidad entre
tomas que diferfan de las tomas abiertas teatrales
que hasta entonces el cine habia aportado, cambios
de dngulos y ¢jes de accidn, etc. Tiene la aportacién
del primer close up de la historia: la controversial
escena donde Bronco Billy Anderson, de frente a la
cdmara, saca su pistola y dispara contra ella ocasio-
nando que, cuando fue proyectada, las personas se
salieran de los teatros creyendo que de verdad les
estaban disparando. Asi es como el Western da
aportaciones invaluables al lenguaje cinematogréfi-
co desde su primera pelicula, marcando el comien-
zo de una época cinematogréfica; a partir de este
momento el género se disparé en la pantalla gran-
de y tuvo muchos realizadores que querfan contar
sus historias de vaqueros. (Ver figs. 29 y 30)

El Western aporta también el primer largometraje
de la historia del cine, El Hombre Blanco (7he
Squaw Man) de 1914 y dirigida por Cecil B. De
Mille con una duracién de 74 minutos y que se
proyecté durante 2 afios, que fuera también la
primera pelicula grabada en Hollywood.




Fig. 28 A Man Named Frank
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Fig. 29 The Great Train Robery

Fig. 30 Bronco Billy Anderson

Establecidas entonces las bases del género por El
Gran Asalto al Tren, comenzaron a surgir las
estrellas y las peliculas, uno de los mds grandes
directores que ayuda a emplazar el género en la
sociedad americana es John Ford, (Ver fig. 31)
quien en 1917 dirige y actia Tornado, un medio-
metraje y desde entonces dirigié mds de 80
Westerns, entre los mds importantes se pueden
mencionar El Caballo de Hierro (fron Horse) de
1924, El Fuerte Apache (Fort Apache) de 1948 y
La Diligencia (7he Stagecoach) de 1939, estas dos
tltimas estelarizadas por John Wayne, quien serfa
otro pilar del género en el campo de la actuacién;
estas peliculas marcan para siempre el género y
deciden gran parte de su futuro cinematogréfico
con rasgos particulares como son:48

* Los movimientos de cdmara, como el mravelling
y la panordmica, cobran especial relevancia y
dan gran amplitud a los encuadres de estas
peliculas: paisajes de rocas, arenas interminables,
llanuras extensas con solamente estructuras de
rocas a lo lejos, y posteriormente en el cine a
color, una paleta de colores ocres, cafés, rojos
y amarillos, vivos e hirvientes al sol contrastados
en el cielo azul

* El Plano Americano es una aportacién invaluable
de este género al cine, es un plano que se toma
cortando al personaje principal desde las rodillas,
donde el arma queda en un punto critico y es
ficilmente contemplada

e La toma desde el arma enfundada, con el
objetivo al fondo enfocado en full shot

* Encuadres descriptivos de Inserss a las armas,
que le dan una especial relevancia a las pistolas

e Abundan elementos melodramdticos muy
marcados en los guiones, con pasiones desen-
frenadas y hombres rudos, es fécil encontrar
lo brusco, lo impetuoso, vertiginoso, y actitudes
propias de héroes como lucha por la libertad o lo
justo, pero no necesariamente apegados a la ley

* Son peliculas con abundancia de rodajes en
exteriores, con una fuerte presencia de la vida
rural, gente que se establece a al mitad del
desierto y que siempre lucha con los nativos
de la zona, gente que vivia ahi desde antes de
la llegada de los “blancos” y que lucha contra
los que les robaron sus tierras; es comun la
presencia de los ejércitos de la unién o confe-
derados, y que se enmarquen las peliculas en
la Guerra de Secesién o en la Revolucién
Mexicana si se van mds al sur; también son
comunes personajes arquetipicos como el sheriff;
que representa a la ley y el orden y lo que estd
bien y lo que estd mal; el justiciero por su propia
mano, que representa la fuerza de la voluntad
y lo endeble de las leyes y de la justicia; o el
villano asesino a sangre frfa, quien claramente
estd del otro lado de la ley, pero por injusticias se
encuentra libre para hacer todo tipo de maldad.
Todo esto rodeado por el progreso de los
ferrocarriles, la busqueda de oro, el robo
de ganado y la cantina, siendo casi obligados,
y una herencia del género al cine: los duelos
con pistola

o El Western es una situacién geogréfica, una época,
pero también es una lucha por la supervivencia,
colonizacién y exterminio, todo contado por
medio del cine, el cual narra cémo se crea una
nacién, una tierra y una cultura que son creadas
al ritmo del revdlver y del tren.




Fig. 31 Fotograffa de John Ford autografiada para Sergio Leone

* Una delgada linea entre el bien y el mal, donde
los vaqueros son puestos como héroes y los
indios como villanos, sin embargo los vaqueros
llegan a robar la tierra y los indios la defienden
salvajemente

* Una sociedad mds libertina, con trabajadores
de ferrocarril, mineros o viajeros que se divierten
en cantinas y con prostitutas (las cuales son
personajes paraddjicos que ponen la moral en
duda), donde es dificil ver a los buenos y malos,
y solamente quedan los vivos y los muertos

* Una similitud con la epopeya, con personajes
heroicos y a caballo como en la edad media,
que desempefian acciones propias del cine
épico; grandes guerreros e historias de batallas,
donde el bueno derrota al enemigo y se queda
con la chica para poder asf llevar paz, establecer
una familia y que se establezcan también los suyos

* La aportacién al suspenso de la salvacién de
dltimo minuto, la cual hace que siempre los
buenos se salven justo antes de que algo terrible
les ocurra y que crea puntos dramdticos de
tensién y emocién, y que Sergio Corbucci
destruye en El Gran Silencio (/] Grande
Silenzio) de 1969, creando el final mds triste
de la historia del cine, donde efectivamente el
héroe no se salva; incluso engafié al estudio
grabando el final feliz que le exigfan, donde el
héroe efectivamente se salva pero sin sonido
para que no pudiera ser usado

Asf es como con estas convencionalidades los direc-
tores de Western cuentan sus historias, con didlogos
y descripciones bdsicas y paisajes espectaculares.

Al principio los Westerns fueron filmados en estu-
dio como todas las peliculas de Hollywood, pero la
necesidad estética del género hizo salir de sus estu-
dios a los realizadores, de esta forma se fueron a
grabar a inhdspitos rincones de los Estados
Unidos, como California, Arizona, Utah, Nevada,
Colorado o Wyoming, ddndole al paisaje un cardc-
ter mds participativo, convirtiéndolo en un perso-
naje mds; las producciones también eran grabadas
en locaciones como ranchos y haciendas.

Subgéneros del Western

Siendo un género tan vasto, tiene a su vez subdi-
visiones o subgéneros que son:

o El Western épico o del crepisculo donde los
personajes tienen mucha profundidad, tramas
complejas, disefio de personajes complicados
actuando como fuerzas del bien y del mal. Las
peliculas suelen ser largas y complejas con
diversos nudos dramdticos, los hombres se ven
en situaciones impuestas por elementos externos
a él, deben sobrepasar todo tipo de adversidades,
y que casi siempre se ven obligados a recurrir a
la violencia por circunstancias fuera de su
control, casi siempre con arquetipos bien
marcados de héroes y villanos; como El Llanero

Solitario (7he Lone Ranger) de 1949

o El Western de balazos (Shotem up Western) que
muchas veces son producciones baratas que no se
molestan en ahondar demasiado en la psicologfa
de los personajes, y que Gnicamente buscan
pretextos dramdticos para que todo termine en
un festival de balazos, donde a los vaqueros
nunca se les acaban las balas y a los indios




nunca se les acaban las flechas, un ejemplo de
estas peliculas es Los Daltons (When the
Daltons Rode) de 1940

El Western de vaqueros cantantes (Singing
Cowboy Western) es un género que surge con el
advenimiento del cine sonoro que convierte
los Westerns en musicales, insertando tediosas
canciones entre escenas casi de manera absurda
y que casi llevan al género a su fin4%. Un ejemplo
es Pinta tu Carreta (Paint your Wagon) de
1969, dirigida por Josué Logan, la cual incluso
es parodiada en Los Simpson (1989-22?) por
sosa y aburrida

Las Comedias Western son simples adaptaciones
de comedia al género y tuvieron relativo éxito;
los protagonistas terminan en situaciones
chuscas, curiosas y muchas veces absurdas. Un
ejemplo es la popular Maverik (1994) de
Richard Donner

El Western Revisionista o anti- Western (Revisionist
Western) donde se cuestionan los ideales y estilo
del Western tradicional. Tiene elementos
muy marcados como los anti-héroes, mayor
participaciéon de la mujer, y casi se disculpa
con los indios americanos dejando de mostrarlos
como villanos y pasando a ser victimas, asf como
criticas severas al gobierno americano y a su
milicia; un ejemplo de este género es Danza
con Lobos (Dance with Wolves) de 1990

El Western de Ciencia Ficcidén (Sci-Fi Western)
donde, enmarcados en un entorno Western,
tenemos inventos basados en la tecnologfa de
vapor que no eran posibles en la época, sin

embargo, los guionistas dejan volar su imaginacién
acerca de las posibilidades de la tecnologfa y
también éste género incluye los Weszerns
espaciales donde la ltima frontera es ahora el
espacio; ejemplos de este género son Wild
Wild West de 1999, Vaqueros del Espacio
(Space Cowboys) del 2000 y Volver al Futuro 3
(Back to the Future 3) de 1990

El Western de artes marciales (Martial Arts
Western) donde se incluyen personajes orientales
en el Oeste americano, que usan las artes
marciales como arma en lugar del revdlver;
un ejemplo es Shangai Noon de 1999 con
Jackie Chan

El Taco Western o Western mexicano o de
charros, muy popular en México, puede ser
incluido también en el género de Singing
Cowboy por la cantidad de artistas que cantaban
ranchero y grababan peliculas. Son historias
que ocurren en las rancherfas y haciendas
mexicanas que generalmente tratan sobre
romances con alguna dama en peligro; un
ejemplo de éste género es La Nave de los
Monstruos de 1960 que también puede ser un
Western Sci-Fi, actores representativos del
género son Eulalio Gonzdlez “Piporro”, Pedro
Infante y Jorge Negrete

Spaghetti Western. Subgénero de Western hecho
por italianos el cual, aunque podria mezclarse
con otros subgéneros antes mencionados, es
digno de mencionarse aparte y serd detallado a
fondo mds adelante debido a su importancia
para el género




Fig. 34 John Wayne

La época dorada del género Western>°

En Estados Unidos el género fue muy popular y
extremadamente rico en historias, su época dora-
da en los afios 50 fue marcada por dos directores:
John Ford, quien lanz4 al estrellato a John Wayne
y Howard Hawks, quien también usa de estrella a
John Wayne en Rio Bravo de 1959. Estos directo-
res no solamente dejaron claras las bases del género,
sino crearon toda una mitologfa al respecto,
logrando entre los espectadores una auténtica
devocién, y dejando claros para los estadounidenses
los ideales en los que su pafs fue fundado y la
forma ideal en la que un héroe se debe de com-
portar. Dejaron multitud de peliculas y de direc-
tores que seguirfan sus pasos, entre los que desta-
ca Sam Pekimpah, primero en televisién con
shows como Humo de Pistola (Gunsmoke) de
1955, y después con peliculas como The Wild
Bunch de 1969 o Pat Garret y Billy the Kid de
1973, que heredaria la responsabilidad del

Western americano en las décadas subsecuentes.

El género era tan importante que se podfa ver en
varios medios de comunicacidn, revistas Pulp,
cbmics, y series de television; el Weszern fascinaba
a toda una nacién y traspasaba sus fronteras a
varios otros paises; de esta forma, en 1962 tres
directores unieron esfuerzos para producir una
épica del Western: La Conquista del Oeste (How
the West Was Won) que codirigieron John Ford,
Henry Hathaway y George Marshall. Estd pelicu-
la fue de gran éxito y paraddjicamente marcé el
declive del Western en los Estados Unidos, los
productores se dieron cuenta de que el interés por
el género decayé ligeramente y decidieron aislar
estas producciones. Mientras tanto en Europa se

daba el auge del Spaghetti Western que le dio nue-
vos brios al género. (Ver figs. 32, 33 y 34)

Spaghetti Western: Una mds de vaqueros

“[ think Sergio Leone will definitely be known as
the man who invented the Spaghetti Western.
Personally, for my money, I think he is the greatest of
all Italys filmmakers. I would even go as far as to
say he is the greatest combination of film stylist-
where he creates his own world- with the storyteller
part of him as well. These are almost never
married™!

(Creo que Sergio Leone definitivamente serd conoci-
do como el hombre que inventd el Spaghetti Western.
Personalmente creo, con todo mi dinero, que es el
mejor de todos los cineastas italianos, incluso me
atreveria a decir que es la mas grande combinacién
de un estilista del cine -donde él crea su propio
mundo- con su parte de contador de bistorias, estos
factores casi nunca van juntos)

Justo en la decadencia del Western americano, en
la década de los 60, estudios italianos, como
Cinnecitta retomaron el género (de ahi el nombre
de Spaghetti Western) y se comenzaron a grabar
producciones italo-espafiolas en locaciones que
asemejaran al paisaje del Oeste de los Estados
Unidos, como el desierto de la Almeira en
Espafia. Al principio eran producciones menores,
con argumentos poco profundos y llenas de vio-
lencia, principalmente por el bajo presupuesto.
Primeramente el término fue usado de forma des-
pectiva, hasta que se analizé la importancia real
que este subgénero habfa portado al Western y al
cine en general.




Fig. 35 Sergio Leone platicando con Clint Eastwood
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Fig. 36 Cartel en Italiano de Por un Pufiado de Délares, 1964

El éxito real del subgénero, y que revoluciond al
género en si, llegé en 1964 con Por un Pufiado de
Délares (Per un Pugno di Dollari) de Sergio
Leone, quien, tomando como referencia El
Mercenario (Yojimbo)>2 de 1961 del director
Akira Kurosawa, lleva al viejo oeste una historia
de samurdis y da vida a el “Hombre sin Nombre”,
que es encarnado por el actor, casi desconocido que
en ese entonces hacfa televisién y habfa realizado
muy pocas peliculas: Clint Eastwood. Esta pelicu-
la cambiaria el género para siempre y Clint
Eastwood crearfa leyenda, desplazando a John
Wayne como el Cowboy por excelencia. Fueron
clave para el éxito de esta pelicula las actuaciones
de Clint Eastwood y Gian Maria Volonté, la
direccién magistral de Sergio Leone, la fotografia
de Tonnino Delli Colli y la musicalizacién de
Ennio Morricone, que fue compafiero de escuela

de Sergio Leone. (Ver fig. 35)

Por un Pufiado de Délares fue un parte-aguas
para el género Western: brutal y realista a primera
vista, y mitica en un andlisis mds profundo, carga-
da de humor negro y de un extrafio sentido iréni-
co, con una mezcla de close ups nunca antes vistos
ni usados de forma tan dramdtica, con tomas
abiertas gloriosas como la secuencia final que
comienza con una toma fija baja, una explosion y
“El Hombre Sin Nombre” saliendo de entre la
humareda, que camina ante la cdmara hasta que
tenemos un close up de sus botas, para después
presenciar un duelo final que desmiente el anti-
guo proverbio mexicano: “When a man with .45
meets a man with a rifle, the man with a pistol’s a
dead man™3 (Cuando un hombre con una .45 se
encuentra con un hombre y su rifle, el hombre de la
pistola es un hombre muerto) combinado con la
musica de Ennio Morricone, con sus gloriosas

trompetas y chiflidos y que sin la cual ya es impo-
sible concebir el género. Elementos como estos
logran devolverle al género su cardcter heroico, y
al personaje “Sin Nombre” le dan una caracterfs-
tica casi mistica que inmediatamente mandé al
estrellato a Clint Eastwood en Europa y poste-
riormente en el resto del mundo, con la ayuda
también de Carlo Simi, el disefiador de produc-
cién que creé la estética caracteristica del perso-
naje y logré posicionarlo en el subconsciente
colectivo; es imposible pensar en Cowboys sin
pensar en Clint Eastwood, su cigarro y su pon-

cho.54 (Ver fig. 36)

Las caracteristicas cinematogrificas que Sergio
Leone y su director de fotografia, Tonnino Delli
Colli, usan para esta produccién, y que conservaron
para otras producciones y definen el género son:>>

e Un abundante uso de panordmicas

* Contrapuntos de panordmicas con close ups'y
close ups extremos de los personajes y de las
armas

* Colores ocres y oscuros desaturados y apagados

* Monocromia casi total en la pelicula

* Tomas largas y descriptivas

* Uso de contrapicadas en momentos de tension
para magnificar a los personajes

* En tomas abiertas, la presencia de la linea del
horizonte o de alguna linea similar en el primer
tercio horizontal de la toma, lo cual hace
sobresalir a los personajes

* El uso de la musica de Ennio Morricone en
puntos dramdticos clave

Esta pelicula fue filmada con un presupuesto casi
ridiculo para las producciones americanas:




Fig. 37 Toma del duelo en Por unos Délares Mds, 1965

THE MAN'WITH NO NAME IS BACK!
THE MAN IN BLACK IS WAITING...

s the
midon pichird of s kind!

Fig. 38 Cartel en inglés de Por unos Délares Mds, 1965

200,000 ddlares, entre abril y junio de 1964; el
pueblo de San Miguel fue construido cerca de
Colmenar Viejo, al norte de Madrid; las secuen-
cias de cabalgatas fueron filmadas en las Ramblas
de Almeira al sur de Espafia, las escenas del rio
Bravo fueron en Aldea del Fresno a orillas del rio
Alberche, y los interiores se grabaron en Roma.5¢

Por un Pufiado de Délares ignora todo vestigio de
avance y de progreso, ocurriendo en un pueblo
polvoso y sin ley cercano a la frontera mexicana
que gobiernan dos familias de contrabandistas
oprimiendo a todo el pueblo, a donde llega el que,
segtin dicen los carteles de la pelicula, es “el hom-
bre vivo mds peligroso” y pone fin a la opresién
de los contrabandistas, motivado tnicamente por
unos cuantos délares y un extrafio sentido de jus-
ticia; claramente un anti-héroe ayudado en gran
medida por la buena suerte, que estd lejos del pro-
totipo del Western hollywoodense, consagrando
de esta forma a sus realizadores y participantes y
volviéndolos leyenda.

Al siguiente afio, el aclamado director Sergio
Leone traerfa su siguiente produccién Por unos
Délares Mds>’ (Per Qualche Dollaro in piu), repi-
tiendo a su protagonista y antagonista: Clint
Eastwood como “Monco” (Manco) y Gian Maria
Volonté como “Indio”, y agregando a un segundo
protagonista, el actor veterano Lee Van Cleef
como el “Coronel Mortimer”, quien ya habfa
interpretado a villanos de Westerns Hollywoodenses.
Esta vez la historia se trata de un asalto a un
banco de alta seguridad en “El Paso Texas” a
manos del traicionero “Indio”, y “Monco” y el
“Coronel Mortimer” que buscan a este peligroso
criminal, ya sea por dinero o por venganza.

Por unos Délares mds repite las férmulas cinema-
togréficas de la anterior produccién evolucionan-
do en varios aspectos, como un disefio musical
para cada personaje a manera de musica interna;
siendo aun mds sarcdstica y con mds humor negro
que su predecesora; Por Unos Délares mds fue un
éxito rotundo, estableciendo el Spaghetti Western
con muchos seguidores y directores copiando sus
férmulas. En esta produccién es mucho mds
importante el montaje de la musica y de la ima-
gen debido a que tenfan una mayor libertad de
presupuesto, lo que permitié lograr una mejor
estética, con un mayor nimero de locaciones y
pueblos enteros construidos de adobe o madera.
Se debe mencionar también la importancia del
duelo final, donde tenemos una especie de arena
circular, nuevamente repitiendo la férmula de la
linea del horizonte en el primer tercio horizontal
de la imagen y la importancia dramdtica de la
musica, combinada con los close ups, las tomas
abiertas y los planos americanos de esta escena,
que culmina con la venganza de Lee Van Cleef en
una extrafia toma de duelo en three shot, que
hacen de esta secuencia una de las mds importan-
tes en la historia del Weszern. Con el presupuesto
mds holgado, Leone puso mds énfasis en las
armas, los interiores y los paisajes, haciendo esta
pelicula mucho mds descriptiva que la anterior.

(Ver fig. 37)

Por unos Délares mds fue la pelicula comercial
italiana mds exitosa que se haya hecho, venciendo
a La Dulce Vida (La Dolce Vitta) de Federico
Fellini y se estrend en Estados Unidos junto con
Por un Pufiado de Délares, siendo un éxito total
en taquillas y haciendo de Clint Eastwood un
idolo. (Ver fig. 38)




Fig. 40 Cartel en italiano de El
Bueno, El Malo y El Feo, 1966

Fig. 41 Clint Eastwood

La trilogfa de los délares culmina con El Bueno,
El Malo y El Feo>8 (I Bouno, Il Brutto, Il Cattivo)
de 1966, siendo éste el epitome del Spaghetti
Western y del Western en si, aqui Sergio Leone
repite a su actor principal Clint Eastwood como
Blondie o el Bueno, a Lee Van Cleef como el anta-
gonista Angel Eyes (ojos de dngel) como el Malo, e
introduce a Eli Wallach para el papel de Zico o el
Feo. Con un presupuesto mucho mayor que sus
dos anteriores producciones (1.3 millones de déla-
res) puede realizar muchas mds cosas y darle un
sentido mds critico a su produccién. La guerra
civil norteamericana enmarca este Western y
muestra su brutalidad. Leone critica lo inttil de la
guerra: uno de los didlogos de Blondie es: “I've
never seen so many men wasted so bad” (Nunca
habia visto tantas vidas desperdiciadas tan inditil-
mente) comentando sobre una batalla entre el
ejército de la unién y el confederado.

La pelicula es rica visualmente, con un lenguaje
cinematogrdfico propio y evolucionado desde Por
un Pufiado de Délares, usando y mejorando todas
sus técnicas, con locaciones a lo largo de toda
Espafia, tomas panordmicas hermosas de desierto
marcando la desolacién y hostilidad del entorno,
close ups extremos, tomas descriptivas en todo
momento, una gran variedad de locaciones y
exteriores, un disefio de produccién perfecto,
pueblos viejos y polvosos, un sarcasmo y burla
presentes en toda la pelicula que la hacen mucho
mids divertida que las anteriores, como se ve en el
siguiente didlogo donde Tiwco y Blondie estédn dis-
frazados de oficiales confederados y se acerca una
tropa de soldados de la unién cubiertos de polvo:

“Tuco: God is on our side because he hates the
Yanks”59
(Dios estd de nuestro lado porque odia a
los Yankies)

“Blondie: God is not on our side because he hates
idiots also”.60
(Dios no estd de nuestro lado porque
también odia a los idiotas)

El punto culminante en la pelicula que quedard
para siempre en la historia del cine como una de
las secuencias mds importantes es el duelo en el
cementerio, que repite férmulas de la produccién
anterior Por unos Délares mds, teniendo una
toma en three shot panordmico en una arena cir-
cular, que a la hora de hacer las tomas individua-
les en plano americano deja la linea del horizonte
en el primer tercio de la pantalla; zwo shots a 3/4
que describen muy bien los puntos de vista de los
personajes; tomas desde el punto de vista de las
armas, cada vez cerrando mds los planos, hasta
que llegamos a los close ups y extreme close ups de
los ojos que muestran la brutalidad de los perso-
najes y de las armas y que crea un punto de ten-
sién inigualable, todo ello contado con la cadencia
de la musicalizacién de Ennio Morricone, que usa
trompetas y guitarras exageradas y muy dramdti-
cas que agregan tensién al momento, y que en
conjunto realizan una de las escenas mds impor-
tantes y gloriosas en la historia del cine, con una
duracién de casi cinco minutos y que representa a

todo el género en si. (Ver figs. 39, 40 y 41)




Fig. 42 Sergio Leone con
Claudia Cardinale

Fig. 43 Henry Fonda

Fig 44 Toma del duelo en la primera escena de
Erase una Vez en el Oeste, 1968

“Blondie: You see, in this world theres two kinds of
people, my friend: Those with loaded
guns and those who dig. You dig”.61

(Verds, en este mundo hay dos tipos de
personas amigo mio, aquellos con pistolas
cargadas y aquellos que cavan. Tii cavas.)

De esta forma Sergio Leone retoma un género en
decadencia y lo hace propio, al grado que es
imposible pensar en Weszerns sin mencionar a
Leone y a Clint Eastwood; otro Western impor-
tante de Leone es Erase una Vez en el Oeste6?
(Cera una Volta il West) de 1968 que la Paramount
financid, y en el cual se nota su maestria y conoci-
miento del género logrando la perfeccién, con un
reparto de estrellas impresionante: con el rol pro-
tagénico de una mujer, lo cual es una evolucién del
género, caracterizada por la hermosa Claudia
Cardinale, quien interpreta a una prostituta redi-
mida de Nueva Orledns; Charles Bronson como
Arménica, hombre que busca su venganza y que
no se detendrd ante nadie, y que lo caracteriza y le
da nombre al personaje su armdnica y la macabra
tonada que sale de ella y Henry Fonda como el
villano Frank, un papel diametralmente opuesto
al que Henry Fonda estaba acostumbrado, siendo
un villano despiadado capaz de asesinar a una
familia sin el menor de los escripulos. El disefio
de produccién es titdnico, perfecto y meticuloso,
el disefio de personajes profundo y se toma el
tiempo necesario para desarrollarlos en la pelicula
con una musica caracteristica para cada uno,
modelo que se copia de El Bueno, el Malo y el
Feo, repitiendo férmulas fotograficas de sus ante-
riores peliculas: Erase una Vez en el Oeste abre
con un duelo muy descriptivo de 4 personas, con
tomas largas, planos muy abiertos que contrastan

con los close ups extremos, donde originalmente
Charles Bronson iba a matar a Clint Eastwood,
Elly Wallach y Lee Van Cleef, pero Clint
Eastwood no quiso. (Ver figs. 42, 43 y 44)

Erase una Vez en el Oeste es una pelicula donde
Leone se toma todo el tiempo necesario para con-
tar una historia, con una meticulosa direccién de
arte, fotograffa impecable en todo momento
teniendo varias tomas legendarias, como la de la
estacién de tren y la gria que se usa para tener
una panordmica del pueblo, y el climax que estd
inspirado en El Caballo de Hierro de John Ford
de 1924, con un villano que quiere llevar el pro-
greso por medio del ferrocarril a costa de lo que
sea, y una doble moral presente en toda la pelicula
enmarcada en la preciosa panordmica de paisajes
tanto europeos como americanos; cabe sefialar
que Leone nunca habfa grabado en América hasta
las tomas de Monument Valley en Arizona. La
pelicula es sefialada por varios criticos como el
mejor Western de todos los tiempos, sin embargo no
fue muy bien recibida en taquilla y marca el final
de la era del Spaghetti Western y de todo el género
en si, que dejarfa marcado el cine para siempre.

(Ver fig. 45)

Cuando Sergio Leone muere el 30 de Abril de
1989, Clint Eastwood mandé un telegrama desde
Arizona que decfa:

“Sergio Leone had a great influence on my career. 1
learned a lot of him as an actor and as a director.
And he was an extraordinary human being. His loss
is one of the saddest in my life.”®3

(Sergio Leone tuvo una gran influencia sobre mi
carrera, le aprendi mucho como actor y como direc-




Fig. 45 Sergio Leone

Fig. 46 El Topo, 1970

Fig. 47 1oy Story, 1995

tor y fue un extraordinario ser humano. Su pérdida
serd una de las mds tristes de mi vida)

El camino sagrado del Western

“El desierto es circular y para llegar al centro hay
que caminar en espiral, de lo contrario uno puede
perderse. o4

El Topo de Alejandro Jodorowsky de 1970

Esta es una pelicula mexicana muy importante y
muy menospreciada, tanto, que es casi imposible
de conseguir y no existen a la venta versiones ori-
ginales; la mayor parte de su difusién corrié a
cargo de John Lennon®, quien invirtié parte de
su fortuna en comprar los derechos y lograr que
se transmitiera en la televisién de Nueva York.
Pertenece a un género llamado Cine Pdnico que
Luis Bufiuel y Alejandro Jodorowsky crearon,
basados en los lineamientos del arte surrealista.
De esta forma Jodorowsky, con una formacién
cinematogréfica empirica y armado tnicamente
con su experiencia en una pelicula anterior, lleva
el Western al terreno de lo sagrado con El Topo, el
cual es un pistolero mistico que puede sacarle
agua a balazos a las piedras, y que recorre un
desierto surrealista y sin fin; con el afdn de ser el
maestro del revélver, ddndole al cowboy la caracte-
ristica divina, con facultades especiales, parecido
al ideal de un caballero de las Cruzadas, guerrero
sagrado que realmente puede realizar milagros.
Usando un lenguaje cinematogrdfico bastante
empfrico y sin mucha idea de los lineamientos del
género, Jodorowsky y su fotégrafo Rafael Corkidi
dan unas hermosas panordmicas del desierto, con
imdgenes barrocas y cargadas de simbolismos
surrealistas, secuencias locas y en muchos casos

sin sentido aparente, pueblos enfermizos que se
encuentran a las orillas de un mar de dunas
donde no existe tiempo ni espacio. De esta forma,
la poco conocida El Topo toma el género Western
y lo redefine febrilmente en un ideal del guerrero
sagrado muy al estilo de Kurosawa, cuya religién

es el revdlver. (Ver fig. 46)
La decadencia y herencia del género Western

Two words: Sput-nik.66
(Dos palabras: Sput-nik)

La decadencia del género, como bien lo plantea la
popular pelicula 7oy Srory 2 de 1999, viene a par-
tir de que el hombre llega a la Luna, a las personas
les dejan de interesar historias contadas en el viejo
oeste y quieren historias que ocurran en el espa-
cio. Asf tenemos que la muerte del Western es el
ascenso de la Ciencia Ficcién que llega con efectos
especiales, nuevos héroes y naves espaciales, que
terminan por robarle toda la atencién al Western
por volverse aburrido para el publico y dejar de
ser rentable para las casas productoras. Existen
algunas peliculas después de la década de los 70
como Tombstone de 1993, Wyatt Earp de 1994,
algunos Western Sci-Fi cémicos como Volver al
Futuro 3 (Back to the Future 3) de 1990 y Wild
Wild West de 1999, remakes de El Zorro como La
Mdscara del Zorro (Mask of Zorro) de 1998, La
Leyenda del Zorro (Leyend of Zorro) del 2005 y
Bandidas del 2006, que son importantes pero de
ninguna manera tanto como para marcar un

regreso del género. (Ver fig. 47)

Sin embargo la importancia del género Weszern
puede verse todos los dias en el cine con sus
importantes y vastas aportaciones a este medio,




Fig. 48 Toma del Mayor “Kong” montando la bomba atémica

en Dr. Strangelove: or How I Learned to Stop Worrying and Love
the Bomb, 1964

podemos ver claramente elementos Weszern en
peliculas como la trilogfa de La Guerra de las
Galaxias (Star Wars) de 1977, 1980 y 1983, donde
incluso George Lucas declara que lo dnico que
hizo fue hacer un Western en el espacio®, y en la
primera pelicula existen elementos importantes
como la desolacién del desierto y lo inhdspito de
éste, duelos de pistoleros en la cantina, situacién
de leyes que todos ignoran y donde se hace justicia
por la propia mano, con caza-recompensas y un
substracto directo del Weszern: Han Solo.

Stanley Kubrik hace su propia critica a los héroes
Cowboy en El Doctor Strangelove o Cémo Aprendi a
no Preocuparme y Amar la bomba (Dr: Strangelove:
or How I Learned to Stop Worrying and Love the
Bomb) de 1964, donde el Mayor T.J. “King” Kong
monta una bomba atémica agitando su sombrero
vaquero mientras ésta detona; posteriormente, en
Cara de Guerra (Full Metal Jacket) de 1987 sigue cri-
ticando a los héroes Western con la doble moral del
Soldado Vaquero (Private Cowboy). (Ver fig. 48)

John Carpenter declara que después de ver peli-
culas de Sergio Leone, éste le dio Something to do
with death®8 (algo qué hacer con la muerte), did-
logo de Cheyenne en Erase una Vez en el Oeste, y
que esto lo influencid para sus peliculas de terror.

Quentin Tarantino afirma que la estética de los
pistoleros en Perros de Reserva (Reservoir Dogs) de
1992, estd basada en la estética de Lee Van Cleef
como el Coronel Mortimer en Por unos Délares
Mis%9, e incluso en una entrevista con Samuel L.
Jackson, afirma que para interpretar al matén
Jules Winnfield en Tiempos Violentos (Pulp
Fiction) de 1994; Tarantino le dijo: “We are gonna

start with the start of Casablanca, then go into
something Leone did in The Good, the Bad and the
Ugly and finish up with a kind of Wile E. Coyote
thing”?0 (Vamos a empezar con el comienzo de
Casablanca, después seguimos con algo como lo que
Leone hizo en El Bueno, el Malo y el Feo y termina-
mos con algo parecido a Wile E. Coyote), e incluso
pedia extreme close ups diciendo: “Give me a Sergio
Leone’”! (Dame un Sergio Leone). Para Tarantino,
el duelo triangular en El Bueno, el Malo y el Feo
es una de las secuencias de accién mds importan-
tes en la historia del cine, e incluso se nota su
influencia en los duelos finales de Perros de
Reserva y Tiempos Violentos.”2

Robert Rodriguez hace lo que en sus palabras es
su propia trilogfa de los délares’3 con El Mariachi
de 1992, Pistolero (Desperado) de 1995 y Erase
una Vez en México (Once Upon a Time in Mexico)
de 2003, en donde hace su propia versién del
“Hombre sin nombre”, encarnando a un mariachi
asesino de narcotraficantes movido por el deseo
de venganza.

Jim Jarmush hace su propio Western surrealista al
estilo de Jodorowsky en Hombre Muerto’4
(Dead Man) de 1995, donde Johnie Deep inter-
preta a una version del poeta William Blake y es
guiado en un viaje espiritual por un indio de
nombre Nobody (nadie); y posteriormente se ins-
pira tanto en los Westerns como en las peliculas de
Kurosawa para hacer a su propio pistolero samu-
rai: Ghost Dog: El Camino del Samurai 7 (Ghost
Dog: The Way of the Samurai) de 1997, que es una
pelicula sobre un asesino a sueldo que sigue el
c6digo samurai mediante el libro del Haggakure, y
que tiene una venganza personal en contra de una




banda de gangsters, la cual culmina con un duelo
al medio difa a la mitad de la calle (7he Final
Showdown).

La influencia de Clint Eastwood’¢ después del
apogeo del Spaghetti Western en el cine es innega-
ble con peliculas como Harry El Sucio (Dirty
Harry) de 1971, donde otra vez encarna a un pis-
tolero que estd en los bordes de la ley, sélo que
enmarcado en un contexto de mafiosos; Los
Imperdonables (The Unforgiven) de 1992, donde
regresa dirigiendo al género que lo vio subir al
estrellato, y de donde aprendié cémo dirigir de
Sergio Leone, aunque también ha tenido tropie-
zos en el género del Western Sci -Fi con Vaqueros
del Espacio (Space Cowboys) del 2000 que fue un

fracaso en taquilla.

Oliver Stone usa elementos narrativos Western en
Asesinos por Naturaleza”” (Natural Born Killers)
de 1994, como el uso de paisajes inhdspitos en
tomas abiertas largas y descriptivas.

Guy Ritchie usa varios elementos de Weszern en
Juegos, Trampas y dos Pistolas Humeantes’8
(Lock, Stock and Two Smoking Barrels) de 1998,
como la importancia de las armas y tomas exclusi-
vas dedicadas a ellas, y situaciones de tensién
acentuadas por close ups en tomas cruzadas.

Yimou Zhang de igual forma toma elementos
tanto del cine de samurdis como del Western para la
épica Héroe”? (Ying Xiong) del 2004, donde vemos
duelos casi mdgicos en arenas circulares en el
desierto, tomas abiertas con paisajes hermosos y un
lenguaje cinematogréfico con cortes, planos y close
ups que son una herencia clara del cine Weszern.

Ang Lee retoma elementos bdsicos del Weszern
como son los amplios paisajes, las tomas abiertas
y descriptivas y mucha de la estética en el disefio
de personajes, para hacer un estilo de Western
contempordneo y asf narrar una historia de amor
en El Secreto de la Montafia80 (Brokeback Mountain)
del 2006.

Asf es evidente la influencia del Western en muchos
aspectos del cine contempordneo, ya sea en la
narrativa en el lenguaje cinematografico o direc-
tamente en la estética. El cine no serfa el mismo
sin la existencia del género Weszern.

2.4 El género Western o del Viejo Oeste en la
televisién y la animacién

“No guts, no glory
No pain, no gain’8!

(Sin agallas, no hay Gloria
Sin dolor no hay ganancia)

Un show Western de televisién es una serie de TV
que tiene lugar en el Viejo Oeste, éste era el géne-
ro de televisién mds popular en las décadas de los
50y 60, cuando salieron al aire mds de 100 series
Western.

Tiene su origen antes de la television con el “Cine
de Sdbado por la Tarde” (Saturday Afternoon
Movie) donde se ve por primera vez el formato de
serie, con peliculas de bajo presupuesto que tenfan
continuidad por capitulos, y la gente iba al cine a
verlos con actores de Western como Audie

Murphy, Gene Autry y Roy Rogers que pertene-
cen al genero de Singing Cowboy, destacando en




este género Lash La Rue con peliculas como Law

of the Lash8% de 1947.

Teniendo su origen en el cine y siendo el concepto
de “serie” una mds de las multiples herencias del
género, sélo fue cuestién de tiempo para que el
Western fuera de la mano con la popularidad de la
televisién en la década de los 40; muchas pelicu-
las Western de bajo presupuesto fueron transmiti-
das para rellenar espacio, y se produjeron un gran
nutmero de series de television Western siendo alta-
mente populares.

Algunos de los 7V Westerns mds populares son:
Humo de Pistola®3 (Gunsmoke) que comienza
como serie de radio en 1952, teniendo tal éxito
que llega a la pantalla chica en 1955 y que duré
20 afios al aire hasta 1975 con 375 episodios,
siendo la serie con mds tiempo al aire en la histo-
ria de la televisién; El Llanero Solitario84 (7he
Lone Ranger) que también comenzé como pro-
grama de radio y que tuvo 2,956 episodios y en
TV se transmitié de 1949 a 1957, fue uno de los
éxitos mayores en radio, cine, cdmic, televisidn e
incluso tuvo serie animada en la década de los 80,
inspirando series como El Avispén Verde (Green
Hornet) donde el protagonista, Britt Reid, es
nieto de John Reid (identidad secreta de El
Llanero Solitario), siguiendo asf con el mito, esta
serie fue en particular popular porque el ayudante
del Avispén Verde: Kato, estaba interpretado por
Bruce Lee. El Hombre del Rifle (7he Rifleman) fue
otro éxito aunque no tan desmedido como los
anteriores, se transmitié de 1958 a 1963; otras
series fueron Se Busca Vivo o Muerto (Wanted
Dead or Alive) de 1958 a 1961 con la aparicién de
Steve McQueen como el cazador de recompensas

Josh Randall; la muy popular Bonanza que se
transmitirfa de 1959 a 1973 y que fue la primera
serie de televisién que tuvo todos sus capitulos gra-
bados a color y fue la mds popular de 1964 a 1967,
siendo la segunda serie que mds tiempo ha estado al
aire detrds sélo de Gunsmoke y ahora de Los
Simpson; Maverick que es del subgénero de
Comedia Western y que se transmitié de 1957 a
1962, se trata de un vaquero jugador y tiene un
remake a pelicula en 1994 ddndole continuidad a la
serie.85

El género llega a su auge de popularidad en 1959
con 26 series al aire en horario estelar.

En la década de los 70, el 7V Western sufre de
igual forma la decadencia del género y una evolu-
cién cambiando los temas y las orientaciones de
historias, sin embargo logra mds presencia con
series como McCloud®¢ de 1970 a 1977, que pre-
senta a un sheriff en una ciudad actual; La Pequefia
Casa de la Pradera8” de 1974 a 1982, que estaba
ambientada en la época del Weszern pero que era
un drama familiar basado en unas novelas para
nifos de Laura Ingalls Wilder y duré muchos
afios al aire; la popular Kung Fu®8 de 1972 a
1975 con David Carradine, serie que estaba pen-
sada originalmente en que fuera protagonizada
por Bruce Lee y que marca el origen del Martial
Arts Western, y que tiene continuidad en la década
de los 90. En esta década surgen series como
Paraiso8? (Guns of Paradise) de 1988 a 1990, la
cual es una mezcla de Western y drama familiar,
donde un matén se tiene que hacer cargo de la
familia de su hermana; y Dr. Quinn: La Mujer
que Cura?® (Dr. Quinn, Medicine Woman) de
1993 a 1998, que trata sobre una doctora en la



Fig. 49 Portada de DVD de Kung Fu

Fig. 50 Portada de DVD de Dr. Quinn

sociedad machista del Viejo Oeste. Estas son la
tltimas series que se produjeron con relativo
éxito, ya que en 2002 hubo una del Llanero
Solitario (Lone Ranger) sin éxito alguno, ddndole
punto final al género actuado en TV. (Ver figs.
49,50y 51)

La presencia de tantos afios del Western en la TV
permitié que nuevamente haya sido parte tan
importante en el surgimiento del medio, le dejan
sin duda una huella imborrable en series que,
aunque ya no son Western propiamente, si toman
elementos del género como son: El Auto
Increible?! (Knight Rider) de 1982 a 1986, donde
el protagonista representa al hombre sin nombre
(A Man With no Name) va luchando por la justi-
cia y es ayudado por su fiel amigo KITT su auto-
mévil, involucrando también Ciencia Ficcidn,
desde la cortinilla de inicio de la serie se pueden
ver elementos Western como la panordmica del
desierto y el automdvil corriendo hacia el hori-
zonte; Walker, Comisario de Texas?? (Walker,
Texas Ranger) de 1993 a 2001, donde Chuck
Norris es un sheriff'ala antigua usanza, que tam-
bién sabe artes marciales y lucha por la justicia;
Renegado?3 (Renegade) de 1992 a 1997, donde
un hombre es acusado injustamente y decide
luchar por la justicia fuera de la ley y montado en
su motocicleta, incluso teniendo un amigo indio
como El Llanero Solitario; como se mencioné ante-
riormente, El Avispén Verde? es heredera directa
del Llanero Solitario aunque sea en argumento, as{
como Kung Fu: La Leyenda Contintia® (Kung Fu:
Legend Continues) de 1992, donde David Carradine
vuelve con su papel de Kwang Chang Caine pero
ya viejo, y esta vez asistiendo a su hijo en la ciu-
dad de Los Angeles moderna; la serie de Dallas de

1978 a 1991, que de igual forma es una de las
series de televisién mds populares que retoma ele-
mentos del Western pero mostrados en un contex-
to actual.

La presencia del Western puede verse todos los
dias en la televisién ya sea en series que retomen
los elementos Western o en retransmisiones de las
antiguas series.

Animacién Western

En la década de los 80 surgen series animadas
Western, primero siendo series ubicadas tal cual
en el Viejo Oeste como la serie animada de El
Llanero Solitario de 1980, pero eventualmente se
tiene que hibridar con la Ciencia Ficcién para
que sea del gusto de los nifios, de lo contrario es
dificil captar publico en la época post-Star Wars,
de esta forma surgen caricaturas como El Vaquero
Galdctico (Bravestarr) de 1987, el cual es un she-
riff en un planeta llamado Nuevo Texas donde la
gente vive como en el Viejo Oeste, y Bravestarr es
un comisario con poderes chamdnicos gracias a
los espiritus indios y a su maestro, un brujo indio.
Es una versién de héroe sagrado estilo El Topo de
Alejandro Jodorowsky, y que usa sus poderes por
el bien de la gente, con su ayudante 30-30, el cual
es un caballo que toma forma antropomorfa y
que incluso tiene una escopeta llamada “Sara
Juana”, ddndole un cardcter de personaje al arma
usando todos los elementos del Western en una
épera espacial animada.

La serie Los Guardianes de la Galaxia (7he
Adventures of The Galaxy Rangers) de 1986 a 1989

también toma el género Western y lo une con la




Fig. 52 Toma del intro de The Adventures of The Galaxy Rangers

Ciencia Ficcién, tomando al espacio como la dlti-
ma frontera, ya que el ser humano descubre el
viaje hiper espacial gracias a unos alienigenas que
visitan la tierra y les ensefian la tecnologfa, y es
entonces que se lanzan a la conquista y coloniza-
cién del espacio exterior necesitando de un cuerpo
de comisarios para que guarde la paz en la galaxia,
cada uno entrenado con habilidades especiales o
aditamentos tecnoldgicos; es un Western puro de
no ser por la ciencia ficcién con historias que ya
se han tratado en peliculas y series, pero esta vez
contadas a través animacién. En 1998 se retoma
el género por los japoneses para hacer un Weszern
Anime: Cowboy Bebap, serie de Shinichiro Watanabe,
que ha sido director de animaciones tan impor-
tantes como Macross Plus de 1994, y que tam-
bién, valiéndose de la Ciencia Ficcién, hace del
viaje espacial una realidad permitiendo pueblos
sin ley en planetas lejanos y la necesidad de que
alguien vaya haciendo justicia, de la misma forma

incluye elementos estéticos y de argumento del
cine Noir para contar su Western. (Ver fig. 52)

Es evidente en la animacién la herencia del
Western; muchas caricaturas cémicas retomaban
casualmente el género, como en Fantasfas Animadas
de Warner Bros; el personaje Sam Bigotes de la
misma compaiifa o bien El Coyote y el Correcaminos;
El P4jaro Loco de Walter Lantz, que eventual-
mente retomaba el género con algunas historias.

La herencia del Western se puede ver también en
personajes como “Vaquero® de Los Halcones
Galdcticos de 1986 0 Woody de 7oy Story 1y 2 de
1995 y 1999 respectivamente.

De esta manera la animacién retoma el género
Western, lo evoluciona e hibrida con la Ciencia
Ficcién y lo revitaliza prepardndolo para un
nuevo publico.
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6 Lol DESARROLLO DEL CORTO ANIMADO

) a W “EL CAMINO DEL REVOLVER”

“Revenge is never a straight line. Its a forest, And like a
forest its easy to lose your way... 1o get lost... To forget where
you came in.” 9

(La venganza nunca es una linea recta. Es como un bosque,
y como en un bosque es ficil perder el camino... perderse...
olvidar de donde vienes)




En este capitulo se detallard la produccién del
corto animado “El Camino del Revdlver” desde
su concepcién en guidén hasta su formato final,
pasando por las fases de produccién que son Pre-
produccidn, Produccién y Post-produccién.

3.1 Pre-produccién del corto animado “El
Camino del Revélver”

En este inciso se detallardn las fases de la pre-pro-
duccién desde el desarrollo de la idea original
hasta el animdtico final.

3.1.1 Desarrollo del guién

La idea original parte de la posibilidad de hacer
un largometraje Western animado para lo cual se
requerfa primero el desarrollo de un corto que
servirfa como demo, a partir de esto se investiga-
ron las caracteristicas dramdticas de casi todos los
Westerns (excepto algunos subgéneros como el
Singing Cowboy Western), encontrando que siempre
tienen el climax en un duelo de armas, y el resto
de la pelicula se trata de explicar cémo llegan a él.

El guién fue desarrollado a partir del tema de la
venganza, el cual es muy recurrente en el género
Western; donde un hombre busca a las personas
que le agraviaron de alguna forma para desquitar-
se con ellas, y pasard por encima de cualquiera
para lograr su objetivo. Es comun en el género
Western que las acciones realizadas por un villano
que provocan la venganza de una persona, hayan
sido en contra de su familia, como se ve en Por
Unos Délares Mds (For a Few Dollars More) de
1965, en donde el Coronel Mortimer busca ven-
ganza con Indio por haber violado a su hermana y

a rafz de esto ocasiona su suicidio; o en Erase Una
Vez en el Oeste (Once Upon A Time in the West) de
1968, donde Armdnica busca venganza con Frank
por la muerte de su hermano. Generalmente las
familias de los personajes vengativos mueren en
condiciones cinicas y crueles, y es comtin que los
protagonistas lo presencien o lleguen apenas a
tiempo para encontrar a sus familiares muertos,
guardando gran odio en contra de los asesinos.

Este proyecto se ubica en un mundo post-apoca-
liptico que vio un esplendor tecnoldgico en otro
momento, como lo importante es la historia, no
se profundiza en el por qué el mundo se encuen-
tra en esas condiciones, pero el retroceso cultural
es evidente. Se decidié que el antagonista fuera
un cyborg el cual tiene claras ventajas tecnoldgi-
cas, con la intencién de introducir elementos de
Ciencia Ficcién como en las animaciones Weszern
de los 80 y 90; se decidié retomar esta caracterfs-
tica porque, como se menciond en el Capitulo 2,
la decadencia Western se dio a partir del surgi-
miento de la Ciencia Ficcidn, y la animacién
Western de los 80 y 90 integra entre sus caracterfs-
ticas este tipo de elementos como se ve en
Bravestary, Galaxy Rangers y Cowboy Bebop para
captar mds la atencién del publico y darle un sen-
tido mds actual y fresco al Weszern. De esta forma
se tiene un mundo devastado, donde la ciencia es
una supersticién mds y aquel que posee sus secre-
tos tiene el poder.

Se decidié poner al corto el titulo “El Camino del
Revélver” en homenaje a El Topo de Alejandro
Jodorowsky, donde el protagonista sigue el cami-
no del revélver, también se rescata otro elemento
argumental que son los “maestros del revélver”.




Jodorowsky en El Topo postula a los pistoleros
como guerreros sagrados con habilidades sobrena-
turales, en su mitologfa existen cuatro maestros
del revélver y El Topo es un pistolero que sigue
también el camino sagrado de las armas y se
enfrenta a los maestros del revdlver para entonces
él convertirse en el tnico maestro. Se retoman
estas caracteristicas, con la intencién de darles un
cardcter de guerreros sagrados al protagonista y al
antagonista, sélo que el primero es motivado por
el deseo de venganza y el segundo es consumido y
corrompido por el poder que le dan sus ventajas
tecnoldgicas.

Se hace referencia a la filosoffa oriental sobre la
guerra y la venganza en un afdn experimental; en
la filosoffa samurai, la guerra y la venganza son
sagradas, asf que se decidié experimentar con un
guién mds profundo que el de un Western tradi-
cional, y repetir formulas de algunos otros
Westerns que incluyen cuestiones misticas en sus
argumentos como El Topo y Hombre Muerto
(Dead Man) de 1995, animaciones que también
incluyen cuestiones misticas y sobrenaturales
como Bravestarr, o bien peliculas que combinan
caracteristicas de filosofia de guerra oriental y

caracteristicas Western como Ghost Dog: El
Camino del Samurai o Kill Bill Vol. 1'y Vol. 2.

El Western trata de hombres y armas al igual que la
filosoffa oriental sobre la guerra, por lo tanto, en
este proyecto se intenta explorar los elementos gr4-
ficos y estéticos del Western tradicional con la apli-
cacién de un guién mds profundo, involucrando
elementos orientales sobre filosoffa de la guerra.

De esta forma se obtienen las premisas para la
idea original de la animacién: Un hombre que

busca su venganza y para obtenerla debe recorrer
y comprender el camino del revélver.

3.1.2 Guién Final

Una vez que se obtuvo la idea original, se pasé a
la sinopsis antes del guidn preeliminar.

Sinopsis:

En un futuro lejano, la familia de un hombre
pacifico es asesinada en una masacre perpetrada
por unos villanos, el padre de familia jura vengar-
se y averigua que sus agresores son los maestros
del revélver, guerreros misticos y malvados, que
asesinaron al gran maestro de la montafa ardien-
te, le robaron sus secretos y los usan para hacer el
mal al mando de un ¢yborg de nombre “Tommy
Gun”. Para lograr su venganza, el hombre tiene
que conseguir el arma sagrada del maestro de la
montafia ardiente, su revélver, recorrer el camino
del revélver y obtener satisfaccién al acabar con
los asesinos de su familia uno por uno.

Después de la sinopsis se procedié a un primer
tratamiento del guién, como se menciona en el
Capitulo 1, para el proceso de animacién se
requiere crear un story board y posteriormente un
animdtico para ahorrar recursos y entonces poder
editar desde el animdtico en lugar de editar desde
secuencias animadas. De esta forma se obtiene el
guién final desde el cual se procederd a la fase de
produccién. Las fases de story board y animdtico
se detallardin mds adelante en el inciso 3.1.3
Disefio de Produccién.

Se procedi entonces a probar el animdtico (swe-
etboxing); después de ver el animdtico del primer




tratamiento del guién con didlogos grabados con
actores de voz tentativos, los didlogos se escucha-
ban un tanto acartonados y melodramdticos, asi
que se decidié hacerlos mds directos. También se
editaron unas escenas de la familia del personaje
principal y del ataque del antagonista ya que para
la produccién hubieran consumido recursos de
tiempo y sobraban para cuestiones dramdticas, en
esta secuencia también se observaba como era cer-
cenado el brazo derecho del protagonista y des-
pués éste explicaba verbalmente que le habfan
pegado la mano del maestro de la montafia
ardiente, al verlo en animdtico, se decidié que
sobraba esa escena y que la justificacién verbal era
un tanto improvisada, que en caso de dejar este
elemento significarfa incluir una escena mds, asi
se decidié que no era necesario y que mejor se
cambiarfa a que el protagonista encontrara el
revélver del maestro. Finalmente el Western trata
de guerreros, de sus armas y de su habilidad con
ellas, asf que se hizo este cambio para una mejor
funcionalidad dramdtica, ddndole un cardcter
mistico al arma del maestro y respetando las pre-
misas del género.

A continuacién se presenta el guidn final de la
animacién después de haber sido realizado el ani-
mdtico y proyectado a diversos miembros del
equipo para obtener su opinidn, y con las edicio-
nes sugeridas que fueron editadas desde animdtico:




El Camino del Revélver
Por: Edgar Meritano y Ehécatl Ugalde



INTRODUCCION / CORTINILLA
FADE IN
En un fondo negro aparece:

“If on your journey, you should encounter God, God will be cut”
-Hattori Hanzo-Kill Bill Vol. 1

FADE OUT
ESCENA 1 / EXTERIOR CALLE DE PUEBLO / MEDIO DiA
FADE IN
ALA ROTA
(VOZ EN OFF)

“¢Qué pasa cuando tus enemigos no tienen ninguna
vulnerabilidad? No sé si soy un guerrero experto,
pero sé que mis enemigos son vulnerables mientras
esta venganza arda dentro de mi. Mi sed de hacerlos
pagar los hace vulnerables. Ese es el camino del
revélver.”

Dos pistoleros se enfrentan en una calle destruida frente a los restos
de una iglesia barroca en la que suenan las campanas que marcan el
medio dia. En la calle polvorienta sopla un fuerte ventarrén.

ALA ROTA es un pistolero ensombrerado, de unos 45 ahos de edad,
con el cabello largo, negro y desalinado, al igual que su barba.
Viste un jorongo polvoriento blasonado con una cruz barroca en la
espalda, y lleva la parte superior de unas hombreras de fatbol
americano que él ha adaptado como armadura. Luce un sombrero de ala
corta al estilo del salvaje oeste, de fieltro gris oscuro que siempre
le oculta la mirada. El1 imponente revdélver que lleva a su costado
derecho es un six-shooter de largo canén. El1 arma fue en algGn
momento plateada, pero se ha ensuciado, aGn asi parece magnifico.

TOMMY-GUN es un grotesco cyborg, casi completamente hecho de fierros
retorcidos y componentes cibernéticos. Su rostro es inhumano, apa-
rentando ser un descarnado craneo de grasoso metal platinado del



que se asoman cables y sondas por doquier. Va cubierto por una
pesada capa de cuero negro, raida en los extremos. Su brazo dere-
cho esta formado de un grotesco candén-ametralladora. E1 resto de
su anatomia es saurica y grotesca. Lleva un sombrero de ala ancha
sucio y grasoso.

TOMMY-GUN

(Irdénico)
¢Por qué alguien viajaria tan lejos para encontrar
su muerte?

ALA-ROTA

(Agresivo)
Soy el que maté a los otros tres maestros del
revolver. Los maté para llegar a ti.

TOMMY-GUN

(Altanero)
No tienes ninguna oportunidad. ¢No sabes que fui yo
quien vencidé al gran maestro de la montaha ardiente?
Yo soy el maestro ahora, el Gnico maestro del revdlver.

ALA-ROTA
(Resuelto)
S6lo debes saber que vengo a matarte.

Con una sonrisa perversa y un tono curioso y sarcastico pregunta:

TOMMY-GUN
éQuién eres, forastero?

Silencio. Los dos pistoleros se miran fijamente, mientras el viento
sopla sobre ellos. Se escucha el sonido de una bala.

FADE A BLANCO




FLASHBACK 1. ESCENA 2/EXTERIOR CASA/DIA.

FADE IN
ALA ROTA herido y cubierto por polvo entra a su casa y cae de
rodillas, solloza hincado frente a los cuerpos de su familia ase-
sinada por los maestros del revdlver. Ve el cubo de juguete de su
hijo y lo toma. Se levanta.

FADE A BLANCO

ESCENA 3/EXTERIOR CALLE/MEDIO DiA.

FADE IN

ALA ROTA sigue sosteniendo el cubo con la mano izquierda frente a
TOMMY-GUN.

TOMMY-GUN
(Sarcastico)
ZQuién habria de pensar que una practica de tiro

habria de tener este desenlace?

ALA ROTA echa su jorongo para atrés revelando un magnifico revélver
en su cinturén.

TOMMY-GUN se sorprende.
ALA ROTA
(Retador)
Es el revdlver del maestro de la montana ardiente.

FADE A BLANCO

FLASHBACK 2. ESCENA 4/INSERT /EXTERIOR MONTANA/TARDE

FADE IN



ALA ROTA
(VOZ EN OFF)
Lo encontré en donde yacia el cadaver del maestro
mientras los buscaba a ti y a tu banda.

Una fuerte ventisca azota la cima de la montaha. ALA ROTA, esta
agachado sobre un bulto que yace en el suelo. ALA ROTA desenvuelve
la tela que contiene un esqueleto y un reluciente revélver.

Se escucha el sonido de una bala.
FADE A BLANCO

ESCENA 5/EXTERIOR CALLE/MEDIO Dia
FADE IN

ALA ROTA
(Sarcastico)
Como ellos pudieron atestiguar, estéd en perfectas
condiciones.

TOMMY-GUN resuelto alista su cahdén para disparar.

TOMMY-GUN
(Enojado)
Vamos a terminar esto.

Ambos pistoleros desenfundan, ALA ROTA dispara contra su oponente
2 tiros al tiempo que éste se agazapa esquivando los disparos y
respondiendo a su vez el fuego.

Los disparos del cafién de TOMMY-GUN no atinan a ALA ROTA, quien se
mueve lenta y decididamente como un fantasma que supiera exacta-
mente dénde ubicarse para que nunca lo toquen las balas. Mientras
TOMMY-GUN agota la municién de su canén, ALA ROTA se percata con
tranquilidad de que le queda un sélo tiro a su six-shooter.



ALA ROTA

(VOZ OFF)
“Mi Venganza es la debilidad de mis enemigos. Ese
es el camino del revélver”.

ALA ROTA cierra el barril del revélver con su uUnica bala encon-
trdndose cara a cara con TOMMY-GUN, y un sélo balazo retumba en
los ecos de las ruinas.

FADE A BLANCO
FADE IN

TOMMY-GUN comienza a soltar chispas y aceite negro de su créneo
destrozado. Cae de boca a los pies de ALA ROTA quien baja el brazo
lentamente con su revélver humeante, mientras un hilo de sangre
recorre su mano y el canén del revdlver.

ALA ROTA

(VOZ OFF)
“Sin nadie que empuflie el revélver, éste debe des-
cansar.
Ahora sé que no soy invencible, una vez que se com-
pleta la venganza uno se vuelve vulnerable.”

ALA ROTA cae sobre sus rodillas y luego al suelo, donde suelta el
cubo de juguete de su mano izquierda a unos centimetros de su
pecho.

FADE OUT
FIN



Fig. 53 Disefio de personaje
de Carlos Simi para Por un
Pufiado de Délares, 1964

Fig. 55 Disefio de personaje

para El Camino del Revélver

Fig. 54 Alejandro Jodorowsky en
El Topo, 1970

fig. 56 Otro disefio de persona-
je para El Camino del Revélver

3.1.3 Disefio de produccién

A continuacién se detallardn los pasos que se
siguieron en el disefio de produccién durante el
proceso de pre-produccién de la animacién. Este
proceso comprende los pasos de:

* Direccién de arte

*  Story Board

* Voice Casting o seleccién de voces
e Animdtico

3.1.3.1 Direccién de arte

En esta fase se encuentra toda la concepcidn artis-
tica del cortometraje, principalmente contempla-
da en cuanto a disefio de personajes, de armas y de
entornos.

Disefio de personajes

El primer personaje que se disefié fue el protago-
nista “Ala Rota”, existieron varios bocetos para
llegar al diseno final, basindose primero en dibu-
jos de Carlo Simi, el director de arte de Sergio

Leone. (Ver fig. 53)

Antes de decidir la paleta de colores que se usarfa se
determing la imagen del protagonista baséndose en
el disefio visual de Alejandro Jodorowsky como El
Topo para representar a un hombre entrado en
afios, con poco cuidado de sf mismo lo cual nos
deja claro que no le interesa su apariencia fisica ni
nada mds que su venganza, desde esta fase se agre-
gan al personaje hombreras para dar la idea de la
época en la que estd ubicada la animacién y dar la
impresién de que no es un vaquero tradicional.

(Ver figs. 54, 55y 56)

Una vez teniendo el prototipo de imagen se deci-
dié que los colores predominantes del personaje
serfan ocres y cafés los cuales son colores domi-
nantes en casi todos los Westerns, que muestran
hombres que han estado a la intemperie, sucios y
polvosos; también se eligieron estos colores debi-
do a que el protagonista no es un héroe, sino que
es una persona que toma la justicia en sus propias
manos, por lo tanto sus colores no pueden signifi-
car pureza. (Ver figs. 57 y 58)

En esta fase se decidi6 agregar al personaje una
cruz en su poncho simulando un tabardo cruzado,
para hacer notar que tiene una misién sagrada,
que en este caso es la venganza. (Ver figs. 59 y 60)

Posteriormente se llega al disefio final del perso-
naje, se usa un modelo de cuerpo 3D para crear
las poses en las que se encuentra. Los cambios que
se realizaron antes del disefio final del personaje
fueron que la cruz se coloca en la espalda para dar
la idea de que la lleva a cuestas, y se agrega tam-
bién una pafioleta de color amarillo, es importante
sefialar que en la cultura samurai, el color amari-
llo es el color de la venganza.(Ver figs. 61 y 62)

El segundo personaje que se disefia es el antagonista
“Tommy Gun”, para este personaje se determiné
que deberfa tener una apariencia poco humana, que
contrastara con todo su entorno tanto en apariencia
como en colores, para lo cual se eligieron colores
grises y negros para dar una apariencia monocro-
mdtica predominante en el personaje, con unos
ligeros toques de color como un rojo brillante en los
ojos o cables de colores industriales. Se usaron
como modelo disefios de Terminator de James
Cameron, el cual es un robot que parece un esque-
leto humano descarnado y metdlico. (Ver fig. 63)




Fig. 57 Clint Eastwood caracterizado
para Por un Pufiado de Délares, 1964

Fig 58 Prueba de color para el diseio de
personaje para El Camino del Revélver

Fig. 59 Ilustracién de un

caballero cruzado

Fig. 60 Prueba de color y vestua-
rio para el disefio de personaje
para El Camino del Revélver

Fig. 61 Disefio final de personaje para
El Camino del Revélver, vista frontal

Fig. 62 Disefio final de personaje para El Camino del Revélver, todas las vistas




Fig. 64 Boceto de la cara del personaje
para El Camino del Revélver

Fig. 65 Boceto de cuerpo y prue-
ba de colores del personaje para
El Camino del Revélver

Tomando en cuenta este modelo se procedié a la
fase de bocetaje para determinar las caracteristicas

del personaje. (Ver figs. 64, 65 y 66)

Se realizé un modelo 3D de la cara del personaje
para dar una gufa aun mds clara al artista antes del

disefio final de personaje. (Ver fig. 67)

Posteriormente se determiné la estética final del

personaje. (Ver figs. 68 y 69)
Disefio de armas

Las armas en el Western son de gran importancia
para todo el género, porque son instrumentos
tanto para llevar paz como para llevar maldad;
buenos y malos las usan y dependiendo de su uso
son las consecuencias de sus actos, al grado que
las armas mismas pueden originar una leyenda,
dependiendo de quién las haya usado.

Las armas de los guerreros orientales tienen incluso
una connotacién mistica: son capaces de guiar la
mano de un guerrero o de cortar incluso no sélo
cuestiones fisicas, sino a través de espiritus.

Las armas en el corto “El Camino del Revélver”
son igualmente de gran importancia tanto estética
como dramdtica, ya que ambos personajes son
guerreros y las armas son sus instrumentos sagra-
dos y todo se resuelve a través de éstas.

El arma de “Ala Rota’; el revélver del maestro de
la montafa ardiente es una Colt Peacemaker
viejo, el cual “Ala Rota” debe conseguir de los res-
tos del maestro de la montafia ardiente para

lograr completar su venganza, en la animacién se
notard cémo “Tommy Gun” titubea al ver esta
arma, posiblemente la dnica arma que puede
matarle antes del duelo final, lo cual nos da la
idea de que es un arma legendaria o que tiene
alguna propiedad sobre natural.

Para la concepcién del revélver del maestro de la
montafia ardiente se investigé visualmente cémo
son los revélveres y sus caracteristicas estéticas, as{
como su funcionamiento. (Ver figs. 70 y 71)

Asf es como queda la version final del revélver del
maestro de la montafa ardiente. Se determiné un
degradado de blanco a negro para darle un aspecto
metdlico al arma, como si fuera hecha de acero.

El arma de “Tommy Gun” estd basada en una
chain gun que es una ametralladora de grueso cali-
bre y varios cafiones originada en 1893 y que se
emplaza fija para disparar un gran ndmero de
balas por segundo. La idea es mostrar la brutalidad
del villano, quien no porta un arma comun sino
un arma grotesca que un hombre apenas podria
cargar y que ademds de todo es parte de su cuerpo,
mostrando que no hay nada de humano en €, y
que de hecho ¢l en si mismo es un revélver,
haciendo su apariencia extrafia que inspira miedo.
Para el disefio final también se investigaron las
caracteristicas estéticas de este tipo de ametralla-

doras. (Ver figs. 72y 73)

El modelo de arma que tiene “Tommy Gun”
como brazo, estd basado en una versién mds
pequefia de la chain gun conocido como mini gun.




Fig. 66 Boceto en varias vistas del personaje
para El Camino del Revélver

Fig. 67 Boceto de la cara del personaje para
El Camino del Revélver en 3D

Fig. 68 Disefio final de personaje para
El Camino del Revélver
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Fig. 69 Disefio final de personaje para El Camino del Revélver, todas las vistas

Fig. 70 Colt Peacemaker

Fig. 72 Chain gun

Fig. 71 Disefio de arma final para
El Camino del Revélver

Fig. 73 Disefio final de arma Disefio final de
arma para El Camino del Revélver




Fig. 75 Disefio de entornos para
El Camino del Revélver

Fig. 76 Disefio final de entorno
para El Camino del Revélver,
para tomas a nivel de una persona

Fig. 77 Disefio final de entorno
para El Camino del Revélver,
toma a nivel de plano americano

Fig. 78 Disefio final de entorno
para El Camino del Revélver,
toma hacia el piso

Disefo de entornos

El disefio de entornos comprende bdsicamente el
disefio de fondos, los fondos son muy importan-
tes porque son los que nos ubican geogréficamen-
te, dan idea de espacio y permiten simular el
manejo de cdmara, por lo que son importantes
para los encuadres. Se tomaron elementos cromd-
ticos del Western asf como en el disefio del perso-
naje de “Ala Rota”, se aplicaron colores ocres,
cafés y rojos, para crear una atmdsfera rdstica y
avejentada, un ambiente de desierto y una estética
que recuerda el observar una fotografia sepia.

Se usaron como gufa paisajes de Sergio Leone
para establecer los fondos de la animacién y su

estética. (Ver figs. 74 y 75)

Se realizaron fondos para el duelo y para distintos
dngulos de cdmara como tomas altas o planos
americanos y para las tomas a las armas. (Ver figs.

76y77)

También se incluyeron texturas arenosas para
unas secuencias donde el piso es todo lo que se ve.

(Ver fig. 78)

Aqui se establecié la paleta de colores dominante
con cafés y ocres, siempre aproximado al Rojo en

la clave RGB. (Ver fig. 79)
3.1.3.2 Story Board

Como se menciond en el inciso 3.1.2, la fase de
story board es muy importante para toda anima-
cién, ya que tiene otras caracteristicas que szory
boards para otro tipo de productos audiovisuales
no tienen: ademds de establecer posibles encuadres,

dngulos de cdmara y marcar movimiento, se
puede establecer un guién de timing desde este
paso el cual es esencial para la produccidn, sugiere
cuadros clave para los animadores, se marcan qué
secuencias llevardn sincronizacién de labios o
lipsynch'y es indispensable para realizar el animdtico.

El story board es la primera aproximacién de
cémo se verd un producto audiovisual y desde
este momento estard presente el lenguaje visual de
toda la produccién.

En este proyecto se realizaron encuadres de cdmara
desde story board usando como gufa encuadres de
peliculas Western, y con esto se pretendié lograr
que el lenguaje y la estética Western estuvieran
presentes desde el story board.

Abundan en el story board de este proyecto close
ups extremos tanto de los personajes y sus reaccio-
nes, y en menor medida, a las armas. (Ver figs.

80, 81, 82, 83, 84, 85y 86)
Las tomas a las armas son caracteristicas del Weszern.

Los Close ups extremos crean puntos de tensién antes
de los duelos, siempre son encuadres largos y muy
introspectivos en la psicologfa de personaje, y muchas
veces nos muestran el coraje y resentimiento que los
lleva a un enfrentamiento de armas.

Las tomas Ziwo Shot que casi son un Over Shoulder
nos muestran el enfrentamiento de los duelistas,
crean ejes de accién y puntos de tensién, general-
mente son largas y a veces acompanadas de un
didlogo que explica las razones de los que se
enfrentan. (Ver figs. 87 y 88)




Fig. 80 Close up a un
arma en la animacién

Galaxy Rangers

Fig. 82 Close up de un arma en
story board para El Camino del
Revélver

3.1.3.3 Voice Casting o Seleccién de Voces

La seleccion de voces para los personajes se hizo
grabando algunas pruebas de didlogos con distin-
tas personas. A continuacién se presenta una breve
presentacién de los actores de voz seleccionados:

Como el personaje “Ala Rota”: Juan Cristébal
Alvarez quién es cantante, actor y compositor.
Hasta 1990 fue actor y dramaturgo de la
Companfa de Teatro del Colegio Madrid, tras lo
cual se dedicé a cantar en el Ensamble Coral
“Voce In Tempore”. Es el vocalista y guitarrista
del grupo de rock “El Garage Hermético”. En
2001 fungié como actor de performance y repre-
sentd “A Puerta Cerrada” bajo la direccién de
Martin Lépez Brie.

Como el personaje “Tommy Gun”: José Joaquin
Ortega Garcfa, quién fue durante cinco afos
locutor del programa “Escenografia Urbana” en
XS Radio, la primera emisora en Internet. Trabajé
junto con diversas personalidades dedicadas a la
difusién de la mdsica en espafiol, tiene entrena-
miento profesional de voz bajo la tutela de la
maestra Haleena Loch, participé brevemente en
el ensamble coral “Voce In Tempore” y actual-
mente es la voz institucional de la nueva propues-
ta para Red Radial Latinoamericana dirigida por
Miguel Solis.

3.1.3.4 Animdtico

El animdtico es una secuencia que se usa ensam-
blando las imdgenes de story board y poniéndolas
en una secuencia de video, es la aproximacién
mds cercana al producto terminado, y como se

especifica anteriormente, en animacion es especial-
mente importante ya que es factor determinante
para cuestiones de movimiento de cdmara y #ming,
y porque se edita la animacién desde animdtico
para reducir costos de produccién y tener un
mayor aprovechamiento de recursos, ya que es mds
barato y representa menos esfuerzo editar escenas
que vienen de story board a editar escenas comple-
tas ya animadas.

Para “El Camino del Revélver” se siguieron estos
pasos: se montaron las imdgenes del szory board
en una secuencia de video, con cortinillas tentati-
vas y audio gufa, aunque uno de los actores de
voz quedd en el proyecto desde este paso; y una
vez que fue proyectado a diversos miembros del
equipo se hicieron anotaciones de los elementos
que no servian a la animacidn, los cuales eran
cuestiones dramdticas. Se edité una secuencia
donde se presentaba a la familia del protagonista,
dejando solamente cuando el protagonista los
encuentra muertos y se revisaron los didlogos, los
cuales al estar ya actuados por alguien y coloca-
dos en el animdtico sonaban acartonados. De esta
forma, después del primer animdtico se reescribid
el guién de acuerdo a las cuestiones que fueron
revisadas y asf se llegd a una versién final. Se agre-
g6 una escena de flash back para explicar el origen
del arma del protagonista, por lo tanto se trazaron
unos cuadros mds de story board, credndose de
esta forma una nueva versién del animdtico en la
cual ademis se incluyeron movimientos de cdma-
ra sugeridos; esta version final del animdtico se
usé a manera de maqueta en todo el proceso de
produccién como gufa de escenas a animar, gufa
de tiempo, de encuadres y de movimientos de
cdmara.




Fig. 83 Close up extremo a Tuco en El Bueno, El Malo y El Feo

Fig. 84 Close up extremo a Blondie en El Bueno, El Malo y El Feo

Fig. 85 Close up extremo en story board a
“Tommy Gun” para El Camino del Revélver

Fig. 86 Close up extremo en story board a
“Ala Rota” para El Camino del Revélver

Fig. 87 Duelo en la pelicula Por unos Délares Mds
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Fig. 88 Duelo en story board para El Camino del Revélver




Fig. 89 Consola de audio

El proceso de pre-produccién termina con la rea-
lizacién del animdtico final.

3.2 Produccién del corto animado
“El Camino del Revélver”

En este inciso se detallard el proceso de produc-
cién del corto animado “El Camino del Revélver”
describiendo bdsicamente los siguientes pasos:

e Grabacién de voces finales
¢ Animacién

3.2.1 Grabacién de voces finales

Una vez que fueron elegidos los actores de voz y
que fue definido el guidn final, se les cité para
realizar la grabacién de voces, la cual se realizé
con un micréfono profesional y una consola de
audio conectada directamente a la computadora.

(Ver fig. 89)

Los actores grabaron sus didlogos, 2 tomas de cada
didlogo para tener un rango de eleccién de éstos.

Era necesario tener grabado el audio final antes
de realizar el proceso de animacién debido a que
en algunas escenas se tiene sincronizacién de
labios con el audio, por lo tanto se requerfan los
didlogos finales.

3.2.2 Animacién

Una vez que se tuvo el animdtico final, se obtu-
vieron los tiempos, se concluyé el disefio de los
personajes, se establecieron los fondos, se disefia-
ron las armas y se grabaron las voces finales
comenzd el proceso de animacidn.

Se decidié usar la técnica de animacidén tradicio-
nal digital limitada kinestésica para el proceso de
animacién.

La animacidén limitada, como se menciona ante-
riormente en el Capitulo 1, es una técnica de ani-
macién que produce con bajos recursos, reciclan-
do fondos y posiciones de personajes en escenas,
obteniendo un bajo indice de cuadros clave traza-
dos y se anima a 12 cuadros por segundo repitien-
do el mismo cuadro dos veces para cubrir los 24
cuadros. Ya que la accién principal del cortome-
traje se ubica en una sola locacidn, se decidié apli-
car la animacién limitada para cuestiones de fon-
dos y de personajes, trazando a los personajes y
sus posiciones en pocos cuadros clave.

Este tipo de animacién se usé en la serie de
Marvel Superheroes que se menciona en el
Capitulo 1 con la intencién de que pareciera un
c6émic animado, se usé este tipo de animacién en
este proyecto con la misma intencidén estética.

Las caracteristicas estéticas del Weszern permiten
el uso de la kinestesia en la animacién, en el
Western la accién climdtica de los duelos estd
resuelta audiovisualmente con cuestiones muy
estdticas de lenguaje cinematogréfico, creando
puntos de tensién donde, con el uso de musica
adecuada, las tomas se van acercando cada vez
mds a los sujetos estdticos con close ups extremos
hasta que la situacién se resuelve a balazos; de esta
forma tenemos situaciones como en El Bueno, El
Malo y El Feo, donde existen casi 5 minutos de
tomas en close ups de los duelistas y sus armas sin
que haya ningtin movimiento; de esta forma se
usé la kinestesia en la produccién, debido a que
existe poco movimiento y la ilusién de éste casi




Fig. 90 Trazo de close up al arma para
El Camino del Revélver

Fig. 91 Imagen compuesta y coloreada para
El Camino del Revélver
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Fig. 92 Imagen del software de animacién

siempre estd dada por el manejo de la cdmara
donde abunda el uso de escenas fijas, y el movi-
miento estd marcado por el manejo de cdmara,
paneos, zooms'y dollys, mientras el sujeto se encuen-
tra fijo, o bien, los sujetos y objetos dan la ilusién
de movimiento al cambiar tinicamente de posicién.

Se procedié a dividir el animdtico en secuencias
teniendo as{ 6:

¢ Una Introduccién
e Dos Flashbacks

* Tres Secuencias de tiempo actual

Una vez que se establecieron las secuencias, se
comenzaron a trazar los cuadros clave; se comenzé
con las secuencias mds sencillas y con menos accién
y posteriormente las mds complicadas, dejando al
tltimo las que tienen sincronizacién de labios. (Ver

fig. 90)

Después se realizé la composicién del fondo, y si
era el caso, el otro personaje. (Ver fig. 91)

Una vez establecida la composicién se procedié a
animar creando los cuadros intermedios y el
manejo de cdmara, en el caso que asi se requiriera
por el manejo de planos, debido a que el software
usado es muy teatral ya que se deben mover todos
los objetos para crear un efecto de movimiento de
cdmara; en otros casos el manejo de cdmara se dejé
para post-produccién. (Ver fig. 92)

Se repitieron estos pasos para todas las secuencias,
usando el story board como base para componer
los encuadres planeados, y una vez terminadas se
exportaron al formato .AVI ya que es el formato

mds compatible con el programa editor SONY
Vegas 6.0, para su posterior tratamiento en post-
produccién; finalizando de esta manera la fase de
produccidn.

3.3 Post-produccién del corto animado
“El Camino del Revélver”

En este inciso se detallard el proceso de Post-
Produccién compuesto de los siguientes pasos:

¢ Edicién
¢ Sonorizacién
e Musicalizacién

3.3.1 Edicién

La edicién final, como se menciona anteriormen-
te, fue realizada con el programa SONY Vegas
6.0 el cual es un programa de edicién no-lineal,
profesional; se eligié este programa porque es
compatible con PC, y la totalidad del trabajo se
resolvid en esta plataforma debido a que todo el
equipo de trabajo cuenta con ella, también se eli-
gi6 porque su manejo de edicién es muy intuitivo
y sencillo, basado en drag and drop (arrastrar y
soltar) con el mouse.

La edicién se comenzé colocando las secuencias
animadas en orden, para lo cual previamente se
habfan almacenado con una nomenclatura especi-
fica: I para la introduccién, E1 para Escena 1, E2
para Escena 2 y asf sucesivamente; como varias
secuencias fueron producidas por partes, se les
agregd un prefijo para saber su orden: E3_1 indica-
ba la Escena 3 primera secuencia, todo esto para
que el editor supiera el orden de las secuencias.
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Fig. 93 Imagen del software de postproduccién,
con la animacién en el canal de video
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Fig. 95 Audacity

De esta forma se colocaron las secuencias en un
canal de video en el orden correspondiente. (Ver

fig. 93)

Una vez que las secuencias se encontraban en el
orden correspondiente se procedid a agregar algu-
nos efectos especiales, como un tratamiento de
pelicula sepia a los flashbacks, fade a blanco en
algunas transiciones y fade a negro en otras, as{
como un crossfade donde se requerfa; y manejo de
cdmara en algunas imdgenes fijas que asf lo reque-
rfan, como un paneo en una secuencia, efecto de
cdmara al hombro en otra y algunos zoom in que
se dejaron para post-produccién, sobre todo en
escenas donde no se involucra el manejo de dife-
rentes planos, asi como algunos desenfoques que
se dejaron para esta etapa por la misma razén. (Ver

fig. 94)

Terminando de agregar a las secuencias los efec-
tos, movimientos de cdmara las transiciones y las
disolvencias se termind el proceso de edicién de la
imagen.

3.3.2 Sonorizacién

La sonorizacién en la imagen es muy importante
ya que cuando se hace una animacidn, a diferen-
cia de cuando se graba en cine, nada produce
sonido y todos ellos deben agregarse después.

Lo primero que se agregé fueron los didlogos, los
cuales primero fueron limpiados con el software
Audacity, el cual es un software de edicién de
sonido gratuito, y a los didlogos del antagonista se
le agregd un efecto para que sonara menos huma-

no. (Ver fig. 95)

Después estos sonidos fueron agregados a la ani-
macién en el programa editor, en canales de
audio separados; como algunos didlogos fueron
usados como guia para hacer la sincronizacién de
labios durante la produccidn, entonces solamente
se les hizo coincidir nuevamente en donde les
correspondfa.

Posteriormente se procedié a agregar los sonidos
incidentales, los cuales fueron extraidos de librerfas
de audio en CD; los sonidos incidentales son
todos aquellos sonidos que producen las cosas o
los sujetos y que no son didlogos. Se le dio un
especial énfasis a los sonidos de las armas, por su
importancia en el argumento. (Ver fig. 96)

Una vez que se insertaron los didlogos y los soni-
dos incidentales, se colocé una pista de sonido
ambiental en casi todo el proyecto, excepto en un
flashback, y de esta forma finalizé la etapa de
sonorizacion.

3.3.3 Musicalizacién

Para la musicalizacién se eligieron piezas de
Ennio Morricone, el compositor mds importante
de Westerns, ya que la musicalizacién es suma-
mente importante para un proyecto Western. De
esta forma se usan fragmentos de algunas de sus
obras como: A Silhouette of Doom, Il Tramonto,
Larena, For a Fistful of Dollars, e Il Mercenario.

Estos fragmentos se colocaron en puntos impor-
tantes del cortometraje para crear puntos auditi-
vos de tensién, como en el duelo, los flashbacks y
las muertes de los personajes, y de esta forma
complementar el proyecto dramdticamente.
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Fig. 96 Imagen del software de postproduccién,
canales de audio y de video

3.4 Salida Final

Se realiza un render del proyecto y con esto termina
el proceso de post-produccién y de igual forma la
produccién entera del cortometraje animado,
dejando el proyecto listo para salida en cualquier
formato.




Conclusiones

Las conclusiones obtenidas después del trabajo de
investigacién y prdctica que esta tesina implicé al
llevarse a cabo son varias:

La investigacién deja el aprendizaje de cédmo era
el proceso de animacién tradicional antes de la
era digital, el cual era mds complicado como para
ser realizado en casa, al menos si la intencién era
difundir la animacidn, era necesario tener el apoyo
de una infraestructura dedicada al respecto; con
las nuevas tecnologfas es posible crear animacién
con muy pocos recursos y de manera casi profe-
sional sin la necesidad de una casa productora y
tener una buena difusién.

La animacién es una herramienta poderosa que
permite contar cualquier tipo de historia, no
importa el género ni lo ambicioso de ésta, y es
uno el que decide el nivel de complicacién de la
imagen y del discurso audiovisual. Se entendié la
vastedad de las técnicas de animacién.

El equipo de trabajo estaba compuesto por perso-
nas que jamds se vieron ni se conocieron, lo cual
permitié que el proyecto fuera realizado de forma
fraccionada y aun asf fuera funcional.

La investigacién en cuanto al género fue muy sor-
presiva, ya que se sabia que era un género impor-
tante, pero nunca se pensé que el género fuera tan
vasto y tan importante en la historia de los
medios audiovisuales, ni se tenfa idea al comenzar
el proyecto de la influencia del género Western
sobre muchos otros géneros tanto de cine como
de televisién, ni del alcance de su historia. Se

entendid la devaluacién del género como tal y el
poco aprecio que le tiene la gente en general,
sobre todo las nuevas generaciones, citando a un
amigo: “;Para qué investigas eso, no te da floje-
ra?” cita que define la situacién del género ante el
publico y el por qué de la dificultad del rescate
del mismo.

La investigacién se vio afectada por la falta de
bibliograffa sobre Western en las bibliotecas tanto
de la ENAP como la Central y en general a la
venta, lo cual llev$ a la compra de un libro en
Internet sobre el tema e investigar sobre el género
en documentales en las caracteristicas especiales
de DVD’s y en Internet.

El proyecto por si mismo fue muy enriquecedor
en todos los aspectos ya que se llevé a cabo desde
la idea original: se tomd un curso de guionismo
con el propésito de saber cémo se realiza un
guién y su formato; se siguieron los pasos para
elaborar una animacién digital, se comprendié la
importancia del story board y del animdtico no
s6lo para animacién, sino para cualquier producto
audiovisual en general; se aprendi6 la importancia
de la versatilidad de la animacién aplicada al dis-
curso audiovisual, sobre todo aplicada al discurso
Western, y sus dificultades técnicas asi como sus
ventajas logisticas y el cuidado que se debe tener
en cuanto a la planeacidén, ya que repetir una
toma es casi impensable en animacién y represen-
tarfa un gran desperdicio en recursos. Se tuvo la
oportunidad de trabajar con equipo semi-profe-
sional de audio para grabacién de voces. Se apren-
dié que la edicién para animacién es sencilla ya
que solamente existe una toma de cada secuencia
y esto facilita el trabajo de edicién, pero también




representa rigidez al no tener mayor nimero de
opciones.

En cuanto al objetivo principal se llega a la con-
clusién de que es posible tener un rescate del
género Western por medio de la animacién, sobre
todo por lo accesible de la animacién digital y su
capacidad de difusidn, para lograr que al ver ani-
maciones Western el publico se interese por el
género una vez mds.

Anexo

A continuacion se detalla una filmografia de
Westerns sugeridos hasta 1993.97

Si se desea consultar todos los Weszerns que se
han producido, ir al link:

heep://www.imdb.com/List?genres=Western8&t
v=0ff&&nav=/Sections/Genres/Western/include-
movies&&heading=10;Western%20movie

El cual incluye todos los Westzerns que se han pro-
ducido, tanto peliculas como series de television
hasta 2006 con mds de nueve mil titulos.

Filmografia esencial

1903 - Asalto y robo de un tren (The great train
robbery). Director: Edwin S. Porte. Intérpretes:
Max Aronson, George Barnes, J. Barney Sherry.
1914 - The Bargain. Directores: Reginald Barker
y Thomas H. Ince. Intérpretes: William S. Hart,
Frank Burke, J. Barney Sherry.

1923 - La caravana de Oregén (covered wagon).
Director: James Cruze. Intérpretes: J. Warren
Kerrigan, Lois Wilson, Alan Hale.

1924 - El caballo de hierro (The iron horse).
Director: John Ford. Intérpretes: George
O’Brien, Madge Bellamy. ] Farrell McDonald.
1926 - Tres hombres malos (Three bad men).
Director: John Ford. Intérpretes: George
O’Brien, Olive Borden, J. Farrell McDonald.
1929 - The Virginian. Director: Victor Fleming.
Intérpretes: Gary Cooper, Walter Huston,
Richard Arlen.

1930 - Billy the kid (Billy the kid). Director:
King Vidor. Intérpretes: John Mack Brown,
Wallace Beery, Kay Johnson.

1930 - La gran jornada (The big trail). Director:
Raoul Walsh. Intérpretes: John Wayne,
Marguerite Churchill, Ed Brendel.

1931 - Cimarrdén (Cimarron). Director: Wesley
Ruggles. Intérpretes: Richard Dix, Irene Dunne,
Nancy O’Neil.

1936 - Bufalo Bill (The plainsman). Director:
Cecil B. De Mille. Intérpretes: Gary Cooper,
Jean Arthur, James Ellison.

1939 - La diligencia (Stagecoach). Director: John
Ford. Intérpretes: Claire Trevor. John Wayne,
Thomas Mitchell.

1939 - Dodge, ciudad sin ley (Dodge City).
Director: Michael Curtiz. Intérpretes: Errol
Flynn, Olivia de Havilland, Ann Sheridan.

1939 - Tierra de audaces (Jesse James). Director:
Henry King. Intérpretes: Tyrone Power, Henry
Fonda, Randolph Scott.

1940 - La venganza de Frank James (The return
of Frank James). Director: Fritz Lang.
Intérpretes: Henry Fonda. Gene Tierney, John
Carradine.

1940 - El forastero (The westerner). Director:
William Wyler. Intérpretes: Gary Cooper, Walter
Brennan, Forrest Tucker.

1940 - La senda de los héroes (Ttail of the vigilantes).




representa rigidez al no tener mayor nimero de
opciones.

En cuanto al objetivo principal se llega a la con-
clusién de que es posible tener un rescate del
género Western por medio de la animacién, sobre
todo por lo accesible de la animacién digital y su
capacidad de difusidn, para lograr que al ver ani-
maciones Western el publico se interese por el
género una vez mds.

Anexo

A continuacion se detalla una filmografia de
Westerns sugeridos hasta 1993.97

Si se desea consultar todos los Weszerns que se
han producido, ir al link:

heep://www.imdb.com/List?genres=Western8&t
v=0ff&&nav=/Sections/Genres/Western/include-
movies&&heading=10;Western%20movie

El cual incluye todos los Westzerns que se han pro-
ducido, tanto peliculas como series de television
hasta 2006 con mds de nueve mil titulos.

Filmografia esencial

1903 - Asalto y robo de un tren (The great train
robbery). Director: Edwin S. Porte. Intérpretes:
Max Aronson, George Barnes, J. Barney Sherry.
1914 - The Bargain. Directores: Reginald Barker
y Thomas H. Ince. Intérpretes: William S. Hart,
Frank Burke, J. Barney Sherry.

1923 - La caravana de Oregén (covered wagon).
Director: James Cruze. Intérpretes: J. Warren
Kerrigan, Lois Wilson, Alan Hale.

1924 - El caballo de hierro (The iron horse).
Director: John Ford. Intérpretes: George
O’Brien, Madge Bellamy. ] Farrell McDonald.
1926 - Tres hombres malos (Three bad men).
Director: John Ford. Intérpretes: George
O’Brien, Olive Borden, J. Farrell McDonald.
1929 - The Virginian. Director: Victor Fleming.
Intérpretes: Gary Cooper, Walter Huston,
Richard Arlen.

1930 - Billy the kid (Billy the kid). Director:
King Vidor. Intérpretes: John Mack Brown,
Wallace Beery, Kay Johnson.

1930 - La gran jornada (The big trail). Director:
Raoul Walsh. Intérpretes: John Wayne,
Marguerite Churchill, Ed Brendel.

1931 - Cimarrdén (Cimarron). Director: Wesley
Ruggles. Intérpretes: Richard Dix, Irene Dunne,
Nancy O’Neil.

1936 - Bufalo Bill (The plainsman). Director:
Cecil B. De Mille. Intérpretes: Gary Cooper,
Jean Arthur, James Ellison.

1939 - La diligencia (Stagecoach). Director: John
Ford. Intérpretes: Claire Trevor. John Wayne,
Thomas Mitchell.

1939 - Dodge, ciudad sin ley (Dodge City).
Director: Michael Curtiz. Intérpretes: Errol
Flynn, Olivia de Havilland, Ann Sheridan.

1939 - Tierra de audaces (Jesse James). Director:
Henry King. Intérpretes: Tyrone Power, Henry
Fonda, Randolph Scott.

1940 - La venganza de Frank James (The return
of Frank James). Director: Fritz Lang.
Intérpretes: Henry Fonda. Gene Tierney, John
Carradine.

1940 - El forastero (The westerner). Director:
William Wyler. Intérpretes: Gary Cooper, Walter
Brennan, Forrest Tucker.

1940 - La senda de los héroes (Ttail of the vigilantes).




Director; Allan Dwan. Intérpretes: Franchot
Tone, Broderick Crawford, Andy Devine.

1941 - Murieron con las botas puestas (They
died with their boots art). Director; Raoul
Walsh. Intérpretes: Errol Flynn, Olivia de
Havilland, Arthur Kennedy.

1943 - The Ox-Bow incident, Director: William
A. Wellman. Intérpretes: Henry Fonda, Dana
Andrews, Anthony Quinn.

1945 - El caballero del Oeste (Along carne
Jones), Director: Stuart Heisler. Intérpretes; Gary
Cooper, Loretta Young, Dan Duryea,

1946 - Pasién de los fuertes (My darling
Clementine). Director: John Ford. Intérpretes:
Henry Fonda, Linda Darnell, Victor Mature.
1947 - Duelo al sol (Duel al the sun). Director:
King Vidor. Intérpretes: Jennifer Jones, Gregory
Peck, Joseph Cotten.

1947 - Pursued. Director: Raoul Walsh.
Intérpretes: Robert Mitchum, Teresa Wright,
Judith Anderson,

1947 - Los inconquistables (Unconquered).
Director; Cecil B. De Mille. intérpretes: Gary
Cooper, Paulette Goddard, Howard da Silva.
1948 - Rio Rojo (Red river). Director: Howard
Hawks. Intérpretes; John Wayne, Montgomery
Clift, Joanne Dru.

1948 - Cielo amarillo (Yellow sky). Director:
William A. Wellman. Intérpretes: Gregory Peck,
Anne Baxter, Richard Widener.

1948 - Three godfathers. Director: John Ford.
Intérpretes; John Wayne, Pedro Armenddriz,
Harry Carey ]Jr.

1949 - Balas vengadoras (I shoot Jesse James).
Director: Sam Fuller. Intérpretes: Preston Foster,
John Ireland, Barbara Britton.

1949 - Juntos hasta la muerte (Colorado territory).

Director: Raoul Walsh. Intérpretes: Joel McCrea,
Virginia Mayo, Dorothy Malone.

1949 - La legién invencible (She wore a yellow
ribbon). Director: John Ford Intérpretes: John
Wayne, Joanne Dru, John Agar,

1950 - Winchester 73 (Winchester 73) Director:
Anthony Mann. Intérpretes: James Stewart,
Shelley Winters, John Mclntire.

1950 - Flecha rota (Broken arrow). Director:
Delmer Daves. Intérpretes: James Stewart, Jeff
Chandler, Debra Paget.

1950 - Rio Grande (Rio Grande). Director: John
Ford. Intérpretes: John Wayne, Maureen
O’Hara, Ben Johnson.

1951 - Camino de la horca (Along the great divi-
de). Director: Raoul Walsh. Intérpretes: Kirk
Douglas, Walter Brennan, Virginia Mayo.

1951 - Tambores lejanos (Distant drums).
Director: Raoul Walsh. Intérpretes: Gary
Cooper, Mary Aldon, Richard Webb.

1952 - Encubridora (Rancho Notorius).
Director: Fritz Lang. Intérpretes: Marlene
Dietrich, Arthur Kennedy Mel Ferrer.

1952 - Solo ante el peligro (High noon)
Director: Fred Zinneman. Intérpretes: Gary
Cooper. Grace Kelly. Thomas Mitchell.

1952 - Horizontes lejanos (Bend of the river)
Director: Anthony Mann. Intérpretes: James
Stewart, Arthur Kennedy, Julia Adams

1953 - Raices profundas (Shane). Director
George Stevens. Intérpretes: Alan Ladd. Jean
Arthur, Van Heffin.

1953 - Colorado Jim (The naked spur).
Director: Anthony Mann. Intérpretes: James
Stewart, Janet Leigh, Robert Ryan.

1953 - Traicién en Fort King (Seminole).
Director: Budd Boetticher. Intérpretes: Rock




Hudson, Barbara Hale. Anthony Quinn.

1954 - Apache (Apache). Director: Robert
Aldrich. Intérpretes: Burt Lancaster, Jean Peters,
John MclIntire.

1954 - Lanza rota (Broken lance). Director:
Edward Dmytryk. Intérpretes: Spencer Tracy,
Robert Wagner Jean Peters.

1954 - Johnny Guitar (Johnny Guitar). Director:

Nicholas Ray. Intérpretes: Joan Crawford,
Sterling Hayden, Scott Brady.

1954 - Veracruz (Veracruz). Director: Robert
Aldrich. Intérpretes: Gary Cooper, Burt
Lancaster, Denise Darcel

1954 - Filén de plata (Silver lode). Director:
Allan Dwan. Intérpretes: John Payne, Lizabeth
Scott, Dan Duryea.

1955 - Wichita (Wichita). Director; Jacques
Tourneur. Intérpretes: Joel McCrea, Vera Miles,
Lloyd Bridges.

1955 - La pradera sin ley (Man without a star).
Director: King Vidor. Intérpretes: Kirk Douglas,
Jeanne Crain, Claire Trevor.

1955 - Busca tu refugio (Run tor cover).
Director: Nicholas Ray. Intérpretes: James
Cagpney, Viveca Lindfors, John Derek.

1955 - La pradera sangrienta (Shotgun).
Director; Lesley Selander. Intérpretes: Sterling
Rayden, Yvonne de Carlo, Zachary Scott.

1955 - Los implacables (The tau men). Director:

Raoul Walsh. Intérpretes: Clark Gable, Jane
Russell, Robert Ryan.

1956 - The last hunt. Director: Richard Brooks.
Intérpretes: Robert Taylor, Stewart Granger,
Debra Paget.

1956 - Centauros del desierto (The searchers).
Director: John Ford. Intérpretes: John Wayne,
Jeffrey Hunter, Vera Miles.

1956 - Bandido (Bandido). Director: Richard
Fleischer. Intérpretes: Robert Mitchum, Ursula
Thiess, Gilbert Roland.

1956 - Una pistola al amanecer (Great day in the
morning). Director: Jacques Tourneur.
Intérpretes: Robert Stack, Virginia Mayo, Ruth
Roman.

1956 - Yuma (Run of the arrow). Director: Sam
Fuller. Intérpretes: Rod Steiger, Sara Montiel,
Ralph Meeker.

1956 - La verdadera historia de Jesse James (The
true story of Jesse James). Director: Nicholas
Ray. Intérpretes: Robert Wagner, Jeffrey Hunter,
Hope Lange.

1957 - Duelo de titanes (Gunfight at the OK
Corral). Director: John Sturges. Intérpretes: Burt
Lancaster, Kirk Douglas, Rhonda Fleming.

1957 - El tren de las 3.10 (3.10 to Yunta).
Director: Delmer Daves. Intérpretes: Glenn
Ford, Van Heflin, Felicia Farr.

1957 - Forty Guns. Director: Sam Fuller.
Intérpretes: Barbara Stanwyck, B Sullivan, Dean
Jagger.

1958 - Del infierno a Texas (From hell to Texas).
Director: Henry Hathaway. Intérpretes: Don
Murray, Diane Varsi, Chil Wills.

1958 - Terror in a Texas town. Director: Joseph
H. Lewis. Intérpretes: Sterling Hayden, Sebastian
Cabot, Eugene Marlin.

1958 - Horizontes de grandeza (The big country).
Director: William Wyler. Intérpretes: Gregory
Peck, Jean Simmons, Charlton Heston.

1958 - Desafio en la ciudad muerta (The law
and Jake Wade). Director: John Sturges.
Intérpretes: Robert Taylor, Richard Widmark,
Patricia Owens.

1958 - Hombre del Oeste (Man of the West).




Director: Anthony Mann. Intérpretes: Gary
Cooper, Lees. Cobb, Julie London.

1959 - Ride lonesome. Director: Budd
Boetticher Intérpretes: Randolph Scott, Karen
Steele, Parnell Roberts.

1959 - Rio Bravo (Rio Bravo). Director: Howard
Hawks. Intérpretes: John Wayne, Dean Martin,
Angie Dickinson.

1959 - Misién de audaces (The horse soldiers).
Director: John Ford. Intérpretes: John Wayne,
William Holden, Constance Towers.

1959 - El 4rbol del ahorcado (The hanging tree).
Director; Delmer Daves. Intérpretes: Gary
Cooper, Maria Schell, Karl Malden.

1959 - Duelo en el barro (These thousand hills).
Director; Richard Fleischer. Intérpretes: Don
Murray, Richard Egan, Lee Remick.

1959 - El hombre de las pistolas de oro
(Warlock). Director: Edward Dmytryk.
Intérpretes: Henry Fonda, Richard Widmark,
Anthony Quinn.

1960 - Los siete magnificos (The magnificent
seven). Director; John Sturges. Intérpretes: Yul
Brynner, Eli Wallach, Steve McQueen.

1960 - Comanche Station. Director: Budd
Boetticher. Intérpretes: Randolph Scott, Claude
Atkins, Nancy Gates.

1961 - El rostro impenetrable (One-eyed Jacks).
Director: Marlon Brando. Intérpretes: Marlon
Brando, Karl Malden, Katy Jura do.

1961 - Dos cabalgan juntos (Two rode together).
Director: John Ford. Intérpretes: James Stewart,
Richard Widmark, Shirley Jones.

1961 - Los comancheros (The comancheros).
Director: Michael Curtiz. Intérpretes: John
Wayne, Stuart Whitman, Lee Marvin,

1961 - El dltimo atardecer (The last sunset).
Director: Robert Aldrich. Intérpretes: Rock
Hudson, Kirk Douglas, Dorothy Malone.

1962 - Duelo en la alta sierra (Ride the high
country), Director: Sam Peckinpah. Intérpretes:
Randolph Scott, Bel McCrea, Edgar Euchanan.
1962 - El hombre que maté a Liberty Valance
(The man who shot Liberty Valance). Director:
John Ford. Intérpretes: John Wayne, James
Stewart, Vera Miles.

1962 - La conquista del Oeste (How the west
was won). Directores: Henry Hathaway, John
Ford y George Marshall. Intérpretes. James
Stewart, Gregory Peck, Richard Widmark.

1964 - Rio Conchos (Rio Conchos). Director:
Gordon Douglas, Intérpretes; Richard Boone,
Stuart Whitman. Tony Franciosa.

1964 - El gran combate (Cheyenne auturnn).
Director: John Ford. Intérpretes: Richard
Widmark, Carroll Baker, Edward G. Robinson.
1964 - Mayor Dundee (Major Dundee).
Dircctor: Sam Peckinpah. Intérpretes: Charlton
Heston, Richard Harris, James Coburn.

1965 - Los cuatro hijos de Katie Elder (The four
Sons of Katie Elder). Director: Henry Hathaway.
Intérpretes: John Wayne, Dean Martin, Martha
Hyer.

1966 - Los profesionales (The professionals).
Director: Richard Brooks. Intérpretes: Burt
Lancaster, Lee Marvin, Robert Ryan.

1966 - A través del huracdn (Ride in the whirl-
wind). Director: Monte Heliman. Intérpretes: Jack
Nicholson, Cameron Mitchell, Millie Perkins.
1966 - Nevada Smith (Nevada Smith). Director:
Henry Hathaway. Intérpretes: Steve McQueen,
Karl MaMen, Arthur Kennedy.




1967 - El Dorado (Eldorado). Director: Howard
Hawks. Intérpretes: John Wayne, Robert
Mitchum, James Caan.

1967 - Ataque al carro blindado (The war
wagon). Director: Burt Kennedy. Intérpretes:
John Wayne, Kirk Douglas, Keenan Wynn.
1967 - El tiroteo (The shooting). Director:
Monte Heilman. Intérpretes: Jack Nicholson,
Millie Perkins, Warren Oates.

1968 - Hasta que llegé su hora (C’era una volta il
west). Director: Sergio Leone. Intérpretes: Henry
Fonda, Claudia Cardinale, Charles Bronson.
1968 - El péker de la muerte (Five card stud).
Director: Henry Hathaway. Intérpretes: Robert
Mitehum, Dean Martin, Inger Stevens.

1969 - El valle del fugitivo (Ten them Willie Boy
is here). Director: Abraham L. Polonsky.
Intérpretes: Robert Redford, Katharine Ross,
Robert Blake.

1969 - Dos hombres y un destino (Butch
Cassidy and the Sundance Kid). Director:
George Roy Hill. Intérpretes: Paul Newman,
Robert Redford, Katharine Ross.

1969 - Valor de ley (True grit). Director: Henry
Hathaway. Intérpretes: John Wayne, Glenn
campbell, Kim Darby.

1969 - Grupo salvaje (The wild bunch).
Director: Sam Peckinpah. Intérpretes: William
Holden, Robert Ryan, Ernest Borgnine,

1970 - Pequefio gran hombre (Little big man).
Director: Arthur Penn. Intérpretes: Dustin
Hoffman, Faye Dunaway, Martin Balsam

1970 - Rio Lobo (Rio Lobo). Director: Howard
Hawks. Intérpretes: John Wayne, Jennifer
O’Neill, Jorge Rivero.

1970 - El dia de los tramposos (There was a cro-
oked man). Director: Joseph L. Mankiewicz.

Intérpretes: Henry Fonda, Kirk Douglas, Warren
Oates.

1972 - El juez de la horca (The life and times of
Judge Roy Bean). Director: John Huston.
Intérpretes: Paul Newman, Aya Gardner,
Anthony Perkins.

1972 - La venganza de Ulzana (Ulzanas raid).
Director: Robert Aldrich. Intérpretes: Burt
Lancaster, Bruce Davison, Jorge Luke.

1973 - Pat Garrett y Billy the kid (Pat Garrett
and Billy the kid). Director; Sam Peckinpah.
Intérpretes: James Coburn, Kris Kristofferson,
Bob Dylan.

1976 - El fuera de la ley (The outlaw Josey Wales).
Director: Clint Eastwood. Intérpretes: Clint
Eastwood, Chief Dan George, Sondra Locke.
1976 - El dltimo pistolero (The shootist).
Director; Don Siegel. Intérpretes: John Wayne,
Ron Howard, Lauren Bacall.

1978 - Camino del sur (Goin’ south). Director:
Jack Nicholson. Intérpretes: Jack Nicholson,
Mary Steenburgen, Christopher Lloyd.

1980. Forajidos de leyenda (The long riders).
Director: Walter Hill. Intérpretes: James Keach,
Stacy Keach, David Carradine.

1980 - La puerta del cielo (Heaven’s gate). Director:
Michael Cimino. Intérpretes: Kris Kristofferson,
Christopher Walken, Isabelle Huppert.

1985 - El jinete pdlido (The pale rider). Director:
Clint Eastwood. Intérpretes: Clint Eastwood.
Michael Moriarty, Carry Snoodgress.

1985 - Silverado (Silverado). Director: Lawrence
Kasdan. Intérpretes: Kevin Kline, Scott Glenn,
Kevin Costner.

1991 - Bailando con lobos (Dances with wolves).
Director: Kevin Cost ner. Intérpretes: Kevin
Costner, Mary McDonnell, Graham Greene.




1992 - Sin perdén (Unforgiven). Director: Clint
Eastwood. Intérpretes; Clint Eastwood, Gene
Hackman, Morgan Freeman.

1993 - Posse. Director: Mario van Peebles.
Intérpretes: Mario van Peebles, Stephen Baldwin,
Woody Strode.

1993 - Tombstone. Director; George Pan
Cosmatos. Intérpretes: Kurt Russell, Val Kilmer,
Michael Biehn.

1993 - Wyatt Earp. Director: Lawrence Kasdan.
Intérpretes: Kevin Costner, Dennis Quaid, Gene
Hackman.

1993 - Geronimo. Director: Walter Hill.
Intérpretes: Jason Patrie, Wes Studi, Gene
Hackman.
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