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Objetivos

El Fantasy Art, crea opciones necesarias para los medios
modernos de comunicaciéon y expresion, conocer y
promover este género en relacion de las artes visuales
actuales en México, es importante desde el punto de vista
de la creatividad.

El Fantasy Art es un género que se encuentra presente
en diversas etapas de la historia, pero que hoy dia es
mas difundido, aunque desconocido por sus caracteristicas
gue se conjugan con otros medios visuales.

Todo receptor asiste a una pelicula de Ciencia Ficcion
pero desconoce que un artista Fantasy Art esta detras de
la conceptualizacion de cada personaje; los personajes
son reflejo de un futuro posible y real dentro de las
necesidades artisticas e historicas.

El desarrollo del método que presento, pretende dar a
conocer a los principales representantes del género
Fantasy Art, sus biografias y obra artistica, en su contexto
historico y social, permitiéndonos un acercamiento hacia
este género.

Actualmente este género esta presente en los diferentes
medios de expresion y comunicacion (literatura, artes
visuales, juegos de roll y videos de anime e ingenieria
militar), todos ellos con objetivos particulares, que cuando
son integrados conjuntamente, el resultado suele estar
concretado en una obra cinematografica.




La realidad social de la Humanidad nos hace pensar
muchas veces en una serie de suefios y fantasias, el
hombre siempre ha tenido la necesidad de buscar otro tipo
de vida, para escapar de su realidad o simplemente
olvidarla por unos momentos.

Conocer a los diferentes artistas creadores de un mismo
género y una misma forma visual de interpretacion de la
Humanidad, ayudara a ubicar las caracteristicas generales
de su expresion. En el caso de los artistas del Fantasy Art,
muchos tienen que ver con generaciones de la guerra fria,
caracteristica predominante en su obra y con ellaformasy
conceptos presentes en su expresion.

Es por eso la importancia de establecer canones y formas
visuales que seran iconos indispensables de analisis y que
indudablemente se presentaran dentro de la investigacion,
londe establecer la naturaleza de la informacion, sera
portante para el objetivo y conformara la estrategia
'ativa del proyecto.

Enfatizar las caracteristicas de los artistas visuales del
Fantasy Art nos ayudara a establecer una notoria forma
de creacion en cada uno de ellos pero, que convergen en
fantasias irrepetibles. El proyecto creativo de creacion de
personajes que se convierte en una representacion
particular y personal en mi obra me sera util para describir
sus caracteristicas visuales y sus fenomenos.

Contar con el conocimiento de antecedentes historicos y
de los fendbmenos que se han realizado y que estan
presentes en lo cotidiano, nos ayuda a concretar y hacer
una propuesta de experimentacion con estrategia y
fundamentacién en la historia y sociedad, obteniendo un
adecuado analisis de datos e informacion.

Todo lo anterior es fundamental tenerlo en cuenta por su
importancia de pretexto creativo. Este método nos permitira
concretar evitando la dispersion de ideas, determinando
una vision panoradmica de eficiencia, principalmente en la
estrategia de creacion, inspiracion e interpretacion.




La investigacion la realicé en diferentes ambitos,
¢muchos?, no, los necesarios para precisar el proyecto.
Para esto, recurri a libros y revistas que tienen informacion
sobre Fantasy Art, a Ferias especializadas, que también
cuentan con informacion, y en el caso de la Internet que
ofrece datos y biografias oficiales y otras no confiables.

Es importante para ubicar mi obra dentro de este género,
tomar en cuenta el momento social y personal, las
influencias de los acontecimientos que me tocaron vivir
como espectador y receptor visual, en el desarrollo de la
creacion de personajes, seres que no solo son imagenes,
sino conceptos, motivos y registros historicos, remem-
branzas visuales de la busqueda por el mundo de la
imaginacion y creacion de mundos paralelos.

El Fantasy Art es un género artistico que reune la
imaginacion y la ciencia ficcion. La poca informacion y la
falta de textos en espafol hacen que este género no sea
valorado ni apreciado en México.

Ya que el Fantasy Art es un género principalmente visual
y conceptual, he pretendido hacer una recopilacion de
informacion con imagenes y biografias de artistas, tomando
en cuenta su nacionalidad y la época correspondiente.

Con ello integro una base de datos e informacion que
conforman un archivo acerca del Fantasy Art, con el
propésito de difundir y dar a conocer sus caracteristicas,
conceptos,diversas expresiones, innovaciones Yy los
momentos fundamentales de este género en el arte.
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INTRODUCCION

Fantasia y realidades en la
Humanidad

Las transformaciones durante y después de la Revolucion
Industrial, se caracterizaban por el automatismo, la
maquina sustituyd el trabajo muscular del hombre, se
desarrollo la ingenieria, el disefio, el comercio (nuevo
dominio), los descubrimientos y sus consecuencias. Una
de ellas, la literatura de Ciencia Ficcion; su aparicion fue
un reto para los novelistas, cuya funcion es ver mas alla
de los limites reales para darnos una vision de la sociedad
futura, siempre imponiendo teorias sobre la Humanidad y
Su consecuencia, teniendo en cuenta su adaptacion a las
transformaciones de los rapidos avances tecnologicos. Hoy
vivimos en la Ciencia Ficcion de los afios 30°s: hombres
con aparatos de comunicacion, imagenes transmitidas por
cajas (televisores) en los hogares y aviones que viajan
con mas de 30 personas. Este mundo de Ciencia Ficcidon
es una realidad superada en cantidad; claro, hasta los

aviones con mas de 173 personas se estrellan contra los
edificios.

Estas tendencias son casi invisibles y muy cotidianas. Julio
Verne menciona en una de sus obras:

“Lafuncionalidad de la Ciencia Ficcion se manifiesta
en su caracter profético”.

Cierto es gue algunos de los elementos o hipétesis
tomadas por la Ciencia Ficcion, han resultado reales con
el transcurso del tiempo.

<<El viaje a la luna>>
de Julio Verne
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“El suefio de larazén
produce monstruos”

Francisco de Goya, artista
espafiol hace esta mencion
al margen del canibalismo
industrial, tecnolégico y de
Ciencia Ficcion.

El género no se limita a convertirse en una exposicion de
probabilidades cientificas; tampoco es un heraldo de las
catastrofes futuras, como pueden ser a veces tomadas
las novelas como <<Todos sobre Zanzibar >> de John
Brunner, o << El Mundo Sumergido >> de J. Ballard. La
Ciencia Ficcion se convierte en un golpe hacia las
percepciones ideoldgicas y creencias preconcebidas,
herramientas reflexivas que muchas veces tienen la
cualidad de resultar vitales y reales.

Indudablemente es la tecnologia la que ha acelerado el
cambio en nuestras sociedades, inspirada en la Ciencia
Ficcidon, con su cualidad de especular bajo premisas
cientificas, lo que quiere decir, que ya fue puesta en tela
de juicio por la Ciencia Ficcion, mucho antes de que ésta
existiera. Solo la Ciencia Ficcion ha quedado corta en una
caracteristica de su frecuente aproximacion: las
“sociedades del futuro totalitario”, donde regimenes como
los Nazis en Europa, Judios en Palestina y muchos otros.
También en los desastres causados por la contaminacion,
el aumento indiscriminado poblacional y el mal uso de la
tecnologia, solo aqui la Fantasia y la Ciencia Ficcion han
guedado rebasadas por la realidad que es mas violenta
gue la soflada en pesadillas de estos creadores. << Mad
Max >> o << Terminador >> son inofensivos, comparados
con las masacres en Angola o lIrak, realidades
apocalipticas.

Soldados estadounidendes 19 de marzo 2007, Irak



El realismo de sus palabras en el Fantasy Art y en la
Ciencia Ficcion, consolida su percepcion del realismo en
lo social y laimaginacion, frente a la invasion Napoleodnica
y sus masacres en Madrid.

La presencia de los simbolos en nuestra vida posibilita la
uniodn entre la sociologia, la lingtistica y el inconsciente.
La memoria historica y la presencia de los simbolos
posibilita, el discurrir de la sociedad.

Visién

Desde la vision que el simbolo introduce en la mente del
hombre (sea éste mostrado por medio de las pinturas o
por cualquier otro medio, grafico o psicoldgico) la realidad
socialmente construida, sometida y llamada en términos
generales “vida cotidiana”, no es sino ofuscaciones
momentaneas, por mas que social e histéricamente se
encuentren generalizadas.

Suefios

“La Humanidad ha estado sometida en estos siglos de
pensamiento racionalista y positivista a un hambre atroz
de otra clase de alimento necesario, el ayuno forzoso de
la humanidad doliente en lucha por la subsistencia, cesara
con la obra del artista”.

Salvador Dali

Cuanto mas interesante y representativo es lo que
sofiamos, mas y mejor recordamos esos suefios.
Olvidamos siempre la mayoria de cosas que soflamos,
bien sea por rechazo a la realidad, que es sin duda el
simbolo de la memoria histérica en nuestros suefos.

El suefio es la union entre el consciente y el inconsciente.

e FantasyArte

Constantino Cabello
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“El Mundo de las imagenes
internas, que a menudo poco
0 nada tienen que ver con las
impresiones que del entorno
obtienen los ojos, es también
el espacio en que se mani-
fiestan los simbolos y en el
que espectros y angeles se
acercan al hombre”.

Erns Fuchs

A

Ernst Fuchs y
Salvador Dali.
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Terminologia del geénero
Ciencia Ficcion y Fantasy Art

La historia siempre ha tenido sofiadores, inventores y
creadores de suefos, ligados a la realidad y con la historia
misma del hombre, cito textual a Gabriel Benitez:

El Fantasy Art cuenta con tres términos creativos, pretextos
donde el artista puede buscar su propio lenguaje y su
fundamento creativo:

Futuro social

Término cuyo perfil militarista suele servir a
las clases ociosas del poder, con un orden
politico mecanizado, al servicio del poder
dominante.

Un futuro personal / familiar

Donde la tecnologia resuelve las mas caras
exigencias domésticas, un futuro laboral, en
el que las relaciones y las actividades
profesionales obedecen la supremacia del
automatismo en una estructura empresarial
y autoritaria.

Precariedad del ambiente
Su principal sustento es la Humanidad
cuando llegue a su extincion en el transcurso

de la evolucion de la naturaleza, como
sucedid con los dinosaurios.

10



Cada término, puede ser trabajado con los conceptos de
la Ciencia Ficcion y la Fantasia, donde la narracion de
una historia literaria o visual captura al receptor avido de
imaginacion.

Los conceptos que manejan cada uno de los tres términos
mencionados anteriormente para poder crear una obra
son: Ciencia Ficcion, Fantasia Cientifica, La Espada y
Brujeria, Fantasia Herdica, Ciberpunk, Ciberpink, Ucronias
o Historias Alternativas, Lafferteadas, Space Opera, Nueva
Ola, Mainstream, Espacio Interior, Utopias y Distopias,
Series de Ciencia Ficcion y Mundos Compartidos.

Ciencia Ficcion

Son las historias basadas en la especulacion
cientifica. Hugo Gernsback escritor de Ciencia
Ficcion, menciona que para tener una clara idea
del significado de lo que se produce y pretende
transmitir, hay que manejar adecuadamente las
siglas de la Ciencia Ficcion, ya que éstas tienen
significados entre los artistas y escritores y son muy
importantes para los consumidores.

SF, las Unicas siglas correctas para los escritores y
creadores visuales, de Ciencia Ficcion, sea dura o
blanda utilizada en este género.

Sci-Fi, se usan para la televisién y los comic’s,
significa que es Ciencia Ficcion barata en la que no
existe mucho estudio para la creacion narrativa,
aungue solo existe en la Cultura Anglosajona.

Sci-Ficcion, es una sigla generalmente muy buscada
por su gran estudio y calidad en la Ciencia Dura en
los comic’s. Aunque en el cine, las siglas Sci-Fi,
tienen el significado de estar basados en la literatura
de SF, en su maxima calidad, ortodoxamente
hablando.

11
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INTRODUCCION

Portada <<Fantasy Art, Master>>,
de Alan Lee and Dave Mc Kean,
importante documento que
contiene términos e imagenes que
no se encuentran en otros
documentos.

Ciencia Ficcion, es la sigla utilizada en Iberoamérica,
donde definen a casi todos los términos como uno
solo. En México se utilizan los términos anteriores,
por su cercania y consumo de los productos
norteamericanos.

Fantasia Cientifica

La Fantasia Cientifica es otra forma de llamar a la
Ciencia Ficcién, en la regla linglistica espafiola,
pero en la lengua anglosajona determina otra
definicion diferente. Son relatos o historias donde
hay un elemento Cientifico o de Ciencia Ficcion,
predominando la fantasia como base central.

La espaday Brujeria

Es el nombre que recibe un subgénero Fantastico
emparentado con la Ciencia Ficcion, hermano
directo de los mitos y sagas, incluyendo las
leyendas. La mayor parte de sus historias se basan
en el Medioevo y en la Epoca Barbara europea y
Mongol, siempre en mundos indefinidos, mas no
es condicionante creativa, pero si es la generalidad.

Fantasia Heroica
Refiere entornos seudo medievales y épicos. Se
diferencia de la Espaday Brujeria por que esta mas

enfocada a la accion y aventura, se desenvuelve
en lineas argumentales mas complejas.

12



Ciberpunk

Es una corriente estilistica — ya una tematica- de
la Ciencia Ficcion, basada en la interrelacion del
hombre con un mundo dominado por la tecnologia
cibernética y los medios de comunicacion masivos.

Ciberpink

Término inventado en México por el “Circulo Puebla”
quienes definen asi las obras Ciberpunk basadas
en la vieja y gastada formula de la ultra-violencia, el
paisaje urbano, los implantes cibernéticos y el poder
de los mega corporativos, aunados al solitario y
decadente detective quien resolvera una trama
plagada de falta de imaginacion y lenguaje, de ahi
el término sarcéastico de Ciberpink.

Ucronias o Historias Alternativas

Son historias de Ciencia Ficcion basadas en mundos
posibles, dependientes de nuestra linea historica.

Lafferteadas

Estan basadas en textos del escritor Raphael
Aloysius Lafferty, como en su libro <<Los salta
mundos>>, no caben en ningin molde establecido
de la Literatura Fantastica convencional. No son
Ciencia Ficcion, pero tampoco son Fantasia ni
Fantasia Cientifica, simplemente son “Lafferteadas”.
Muchas historias usan este método.

Space Opera
La Space Opera es un subgénero de la Ciencia

Ficcion cuyas historias tienen como escenario el
espacio profundo. El nombre de Space Opera lo

13
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CAPITULO 1 / RESENA HISTORICA Y CONCEPTUAL

Fantasy Art en la
Literatura

Algo comun en las librerias o bibliotecas, y que de seguro
muchos lectores de este género han experimentado
cuando buscan un libro especifico de Ciencia Ficcion o
Fantasia, es que resulta frecuente que la persona
encargada o el empleado en turno nos guie inexo-
rablemente a la seccidn de libros esotéricos o de brujeria.
Si tenemos un poco de suerte, nos guiara al estante de
Comic’s.

Hoy la moda en el mercado de los libros es la literatura de
Ciencia Ficcion, esto se debe a las aventuras del joven
mago << Harry Potter >>y << El Sefior de los Anillos >>,
gue ocupan uno de los mayores sitios comerciales del siglo
XXy XXI. En el caso de << Harry Potter >>, tiene un
mercado infantil a escala internacional y <<EI Sefior de
los Anillos>> ocupa un mercado adulto y juvenil, porque
como ninguna otra obra literaria, ha convocado a tantos
seguidores, que con la propaganda mercantil y publicitaria f
han arribado a la Tierra Media y han retomado no sélo la

historia de los hobbits, sino hasta la creacion de una |
religion, basandose en toda la idea creativa de Tolkien.

Esta religion del Anillo fue propuesta para su -&
establecimiento ante el gobierno inglés, llegando incluso

a la Corte de los Lords, quienes no la han avalado por

considerarla fuera de lugar. Ya antes en el afio 2000 los
seguidores de los Jedi, habian demandado lo mismo, sdlo

17



CAPITULO 1/ RESENA HISTORICA Y CONCEPTUAL

Fantasy Art en |la Literatura

gue éstos llevaron 950 000 firmas de seguidores en el
ambito internacional y hasta George Lucas, estaba
sorprendido por dicho fendmeno, llegando al nivel de no
demandar juridicamente a estos fans, por el hecho de
tomar el nombre y los fundamentos de los Jedi.... ¢Qué
tipo de fantasia colectiva puede inspirar a sofar en lo
inexistente?...¢, Sera que algunos individuos confunden la
realidad con la fantasia por el simple hecho de convivir
con ella a través de los medios?...Hoy dia, al igual que
hace afios, la literatura de Ciencia Ficcion es el motivo
fundamental, para la creacion del Fantasy Arty por lo tanto
la columna vertebral de la Cinematografia.

Puedo aseverar que el género Fantasy Art, es el brazo
derecho de la Ciencia Ficcion en la literatura, ya que es la
parte visual de todos los suefios de infinidad de escritores
en este género.

Es dificil definir los origenes de la narracion fantastica,
debido a la existencia de distintas teorias sobre éste
género. Ademas, en el estudio del nacimiento del género
fantastico son relevantes: la tradicion oral de caracter
cultural y los relatos sobrenaturales.

No es facil encontrar una informacion confiable sobre el
inicio de la Ciencia Ficcion y la Fantasia. Hay quienes
C3PO y r2d2, imagen del  nombran a Platén y sus relatos sobre la Atlantida 350 a.c.,
<<Diccionario Visual Star L . . .,

Wars>> como el iniciador de la Ciencia Ficcion y algunos
consideran la <<Epopeya de Gilgamesh>> de los Sumerios
(2800 a.c.), como el inicio de este género. Pero la Ciencia
Ficcion debe tratar acerca de una sociedad notablemente
diferente de la que existia en su época.

De esta manera tenemos que la Ciencia Ficcion, no puede
existir sin una conciencia de como la Ciencia y la
Tecnologia afectan a la sociedad. Esto nos remite a la
Revolucion Industrial y todo lo anterior puede ser
considerado como fantasia.

Se pueden encontrar ejemplos de fantasia literaria en la
<< Odisea >> de Homero y antes aun, en las leyendas de

18



CAPITULO 1/ RESENA HISTORICA Y CONCEPTUAL

Fantasy Art en la Literatura

los primeros capitulos de la Biblia del catolicismo, incluso
puede considerarse a la Ciencia Ficcion como una rama
de la Literatura Fantastica.

Si aceptamos que el concepto de Ciencia Ficcion incluye
a la Fantasia, lo correcto es nombrar “Proto-Ciencia-
Ficcion” o “Pre-Ciencia Ficcion” a las historias de los dias
de Virgilio y Ovidio, pasando por las leyendas de Caballeros
de la Edad Media y las leyendas géticas de fantasmas en
los primeros tiempos de la Edad Moderna.

Al comienzo del siglo XIX los observadores reflexivos,
notaron el cambio que tenia lugar como consecuencia de
la Cienciay la Tecnologia, comenzando a existir la Ciencia
Ficcion propiamente dicha. Los relatos no trataban
solamente de cosas fantasticas sino de lo fantastico que
concebiblemente podia llegar a ser posible debido a un
avance cientifico.

Hay quienes sugieren que la primera obra de Ciencia
Ficcidon en la literatura es <<Frankenstein>> de Mary
Shelley (1818), pues en esta obra, es ciencia y no magia
la que se utiliza para crear una vida artificial.

Obras posteriores son consideradas por otros criticos como
los primeros relatos de Ciencia Ficcion, siendo algunos
los relatos de Poe y Hawthorne. Quizas la verdadera
Ciencia Ficcion inicia con << Cinco Semanas en Globo>>,
de Julio Verne (1863).

Verne escribio sin aderezos goticos (a diferencia de Mary
Shelley) y fue el primero en dedicarse exclusivamente a
ello. También intentd tratar meticulosamente el trasfondo
cientifico de sus relatos, imprimiéndoles realismo, a pesar
de que a veces estaba equivocado (como cuando penso6
que era posible lanzar un vehiculo al espacio, sin matar
instantdneamente a todos los tripulantes, debido a la falta
de oxigeno). Verne no utilizaba nunca la magia y hacia lo
posible por aferrarse a lo conocido con miras a los suefios
del hombre mismo.

19
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CAPITULO 1/ RESENA HISTORICA Y CONCEPTUAL

Fantasy Art en |la Literatura

Sila Ciencia Ficcién debia avanzar, tenia que liberarse de
estas cadenas y permitir a la imaginacién elevarse a su
maximo suefio. Eso nos lleva al escritor inglés Herbert
George Wells, quien inspirado en Verne (asi como Verne
fue inspirado por Poe) en 1895 escribe << La Maquina del
Tiempo >>.

La literatura de Ciencia Ficcion fue motivada por dos
principales clases de estimulos, por su fendbmeno moderno
y propositivo:

Poriaga de Novela de Philp K-  El primero de orden extra-literario, ligado en su
T origen a transformaciones sociales tan importantes
como la Revolucion Industrial.

» El segundo de orden literario, que podemos asociar
a las novelas cientificas de Julio Verne y Wells, ya
gue ambos combinaban sus conocimientos
cientificos con una imaginacion que cautivo a los
lectores de su época.

Siguieron otros libros y cuentos cortos: <<La Isla del Doctor
Moreau>> (1896), relato sobre la deformacién bioldgica;
<<El Hombre Invisible>> (1897) y <<La Guerra de los
Mundos>> (1898), primer relato de una invasion
extraterrestre y una invasion interplanetaria. Cuando Wells
relaté un viaje a la Luna, no utilizé cohetes ni cafiones,
sino un escudo de gravedad, estas ideas hicieron a Wells
mas popular que el maduro Verne, quién sefialé que sus
cafiones si existian y que eso no sucedia con el escudo
de gravedad de Wells, y éste era el punto que lo favorecia,
bien puede haber sido el autor de Ciencia Ficcion mas
influyente de todos los tiempos pero sin ser Ciencia Ficcidon
dura.

El maquinismo, como técnica de produccion tendente a
sustituir el trabajo muscular del hombre, alcanz6 durante
Zgéadlaggg Novela de George el siglo XIX un gran desarrollo y fue el origen de la

’ ' Revolucion Industrial que conocié ese siglo, aunque
muchos de los inventos aplicados entonces procedian del
siglo XVIII. La Revolucion Industrial, transformo la vida

20



CAPITULO 1/ RESENA HISTORICA Y CONCEPTUAL

Fantasy Art en la Literatura

social y urdié sobre esa trama un conjunto de cambios
dando lugar a untejido social cuya necesidad de adaptarse

Y ; HAY BRADBURY
a los nuevos modelos repercutié en todas las areas de la HHH[“EH ﬂﬂ_

actividad humana.

Estos cambios se notaron principalmente en las zonas ﬂu !
# |"r.r i
o

industrializadas y desde estos focos, a la manera de
circulos concéntricos que fueron actuando en mayor o
menor medida, segun la distancia que se guardara del
centro, en los habitantes de todos los paises indus-
trializados. No es dificil imaginar, desde la perspectiva que
. . . Portada de Novela de Ray

nos proporciona la segunda mitad del siglo xx, o que hubo Bradbury, <<Fahrenheit 451>>.
de suponer para la vida cotidiana de miles de hombres, el

nuevo desarrollo de la produccién, la disminucion de los

precios de costo y el ordenamiento urbano que exigia la

nueva infraestructura econémica en marcha.

La espectacularidad de este proceso did lugar a finales
del siglo XIX, a un conjunto de novelas de escasa calidad
literaria, cuyo soporte argumental solia estar constituido
por aventuras mas o menos descabelladas en las que
jugaban un papel de primer orden, supuestos descu-
brimientos cientificos que el «maquinismo» de la época
parecia posibilitar. Uno de los temas favoritos de esta clase
de novelas eran los viajes al afio 2000, vistos por autores
de escasa formacion cientifica repletos de artilugios que,
en el mejor de los casos, hoy nos pueden parecer ingenuos.

A medida que transcurria el siglo XX, parecia que no iba a
surgir nadie capaz de reemplazar a Verne y a Wells.

Es preciso hacer notar que Wells, aparte de poseer un
bagaje cientifico considerable, es un autor muy politizado,
gue observa con cierta distancia critica los adelantos de
una sociedad industrial. La combinacion de ambas
tendencias dara lugar a un tipo de escritura mas «realista» Portada de Novela de Philip K.
gue la de Verne, en la que subyace siempre cierto Dick 1993,

pesimismo sobre el futuro de la Humanidad.
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Edgar Rice Burroughs (1875-1950), Escritor esta-
dounidense, le debe gran parte de su fama a un personaje
gue todos conocemos:(Tarzan de los monos) [Tarzan of
the Apes] publicado en 1914, en capitulos por la revista
<<All-Story>>. El personaje se hizo tan famoso que
Burroughs continu6é con una produccion de relatos y
novelas sobre sus aventuras en la selva y en lugares
mucho mas peligrosos y fantasticos, como la ciudad
perdida de Ophar, el mundo perdido de Palul-Don, donde
aun existen dinosaurios o el reino de Pellucidar, en el
mismo centro de la Tierra. Estas dos ultimas por cierto,
muy emparentadas con la Ciencia Ficcion. Burroughs
escribié también: The Gods of Mars (1913) y The Warlord
of Mars (1913), Thuvia y Maid of Mars (1916), The
Chessmen of Mars (1922), The Master Mind of Mars (1928),
A Fighting Man of Mars (1931), Swords of Mars (1936),
Synthetic Men of Mars (1940), Llana of Gathol (1941) y
Carter of Mars (1941), una coleccién de relatos. Aunque
muy exitosas en su época, estas historias no estan
consideradas actualmente como una “buena” Ciencia
Ficcion. Esto debido a que los personajes de estas obras,
acceden al planeta rojo de una forma poco ortodoxa, no
llegan en un cohete o0 en una nave espacial, sino por una
especie de viaje astral que no es explicado ni justificado
cientificamente.

En el mes de abril de 1926 aparecié un nuevo fenémeno,
una revista dedicada unicamente a la Ciencia Ficcion:
<<Amazing Stories>>, en la que se menciona el término
Ciencia Ficcion, traduccion del Science-fiction bajo el que
circula este género en el mundo anglosajén, qgue comenzé
a usarse hasta el afio 1927. Y no conviene aplicarlo todavia
a la narrativa de Verne ya que él no escribié Ciencia
Ficcidn, sino Novela Cientifica visto esto ultimo de una
manera radical.

La Ciencia Ficcion tuvo éxito a partir de su distribucién a
gran escala a través de revistas y su facil reproduccion
que permitié una versatilidad de alcance comercial. Hay
criticos que afirmaron en su tiempo que las revistas solo
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abarataron y acorrientaron el género, pero no tomaron en
cuenta que en esas revistas, muchos jovenes desarrollaron
y pulieron su talento, tanto en el ambito literario como en
el visual.

En aquella época, la locura por la revista <<Pulp>>,
(nombrada por la pulpa de arbol de donde se fabricaba
el papel) estaba en su apogeo. Cada kiosco tenia
docenas de ellas, de todos los tipos posibles: de amor,
de misterio, del oeste, de la selva, de guerra, de horror y
de aventuras.

Estaban también las revistas de primera, por las que
pagaban mucho mas que las de pulpa. De todas ellas las
revistas de Ciencia Ficcion eran las mas pequefas, las
menos lucrativas, las mas especializadas y el segmento
peor considerado.

Casi nadie consideraba el escribir Ciencia Ficcion como
algo viable. Las revistas de Ciencia Ficcion veian su futuro
en sus propios lectores entusiastas, a los escritores no les
importaba ni la fama ni la riqueza, so6lo les entusiasmaba
escribir el material maravilloso y ver su nombre en letras
de imprenta en una revista de Ciencia Ficcion.

Como en un principio este género no era popular, Hugo
Gensback, coordinador y editor de la revista <<Amazing
Stories >> tuvo que depender de reimpresiones de H. G.
Wells y de Julio Verne en los primeros nameros, hasta
gue nuevos escritores, fueron acercandose al género. En
consecuencia la revista de Ciencia Ficcion de la década
de los afos veinte no ofrece demasiada calidad. El mas
notable ejemplo de una buena historia de aquella década
es <<The Skylark of Space >> de Edward Elmer Smith,
publicada en 1928, por capitulos en la revista <<Amazing
Stories >>. Este relato trat6 por vez primera el tema de los
viajes interestelares y manejo el nuevo concepto de las
super-armas y los super-hombres.
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H.G.Wells, <<EIl primer

hombre en la Luna>>.
H.P.Lovecraft, <<El llamado
de Cthulhu>>.

Edgar Rice Burroughs
<<Una princesa de Marte>>.
Sir Arthur Conan Doyle,
<<El mundo perdido>>.

E.E. Smith,<<La alondra del
espacio>>.

Aldous Huxley,<<Un mundo
feliz>>.
Gustav
Golem>>,
Hugo Gernsback,

>>Ralph 124 C 41 +>>

Karel Capek, <<R.U.R>>.
Olaf Staplendon, <<Last and
First Men: A Story of the Near
and Far Future>>.

Meyrink, <<El

Fantasy Art en la Literatura

Era una historia del salvaje Oeste, en pocas palabras un
Western con naves espaciales. Establecid la tradicion del
Space Opera, en analogia con las Horse Operas o Historias
del Oeste. Rapidamente muchos imitaron a Smith hasta
gue todo el subgénero comenz6 a desplomarse bajo su
propio peso. Sin embargo, la sensacion -introducida por
Smith de que los seres humanos podian enfrentarse a la
aventura del universo sin temor, caracterizo a la Ciencia
Ficcion estadounidense durante una generacion.

Fue en la década de los afios treinta, cuando las ideas
empezaron a florecer y las mentes de los lectores se
ampliaron. La revista mas conocida de esa época fue
<<Astounding Stories>>, dirigida por Harry Bates,
rdpidamente esta nueva revista fue la opcién que la
literatura necesitaba, su director apostaba por la accion y
un ritmo més audaz en las historias, lo cual desbancoé a la
revista de << Gernsback >>.

<<Astounding Stories>> tuvo problemas durante la
depresion, por lo cual fue sustituida la Direccién por F.
Orlin Tremaine, quien tenia la idea de que en las historias
debia haber variaciones de ideas, que significaban el
surgimiento de hechos sorprendentes o variaciones
inesperadas sobre un tema conocido. Un ejemplo de
aguellas variaciones fue <<Sidewise in Time>> de Murray
Leinster (1934), en la cual por primera vez, se trataba la
idea de dos flujos paralelos en el universo donde se podian
tomar diversos caminos, llegando a situaciones diferentes
pero donde todas las posibilidades tenian algun tipo de
existencia o relacion con los saltos cuanticos.

El escritor mas destacado de revista <<Tremaine>> fue
John Wood Campbell, quien habia estudiado fisica en el
M.I.T. y en Duke. Su primer relato, <<When the Atoms
Failed>>, aparecié en <<Amazing Stories>> en 1930,
cuando solo tenia veinte afios de edad y en los afos
siguientes obtuvo reputacion como escritor de Space
Operas, y comenzo a hacerse de una segunda reputacion
escribiendo otro tipo de relatos. Campbell bajo el
seuddnimo de Don A. Stuart, escribio relatos mas sutiles,
con alto estilo literario y contenido psicolégico como
<<Twilight >> (1934) y <<Who Goes There?>> (1938).
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Durante la época de <<Who Goes There?>> (1938), ocurrio
otra revolucion, F. Orlin Tremaine fue promovido a un
puesto superior quedando como Director de la revista el
propio John W. Campbell, que rapidamente cambio el
nombre de la revista por el de <<Astounding Science
Fiction>>. Como editor de la revista que era lider mundial
en ese género, utilizé su poder para remodelar la Ciencia
Ficcion y dirigirla hacia donde pensaba que deberia ir.
Proponia relatos que tuvieran que ver con extrapolaciones
reflexivas de la Ciencia y la Ingenieria, comenzo a buscar
escritores capaces de alcanzar un nivel literario mas
elevado y una mayor fidelidad en su descripcion de la
Cienciay los Cientificos. Personajes que fueran cientificos
e ingenieros y que pensaran y actuaran como tales.
Fomento lo que se llama Ciencia Ficcion Dura, donde el
autor no juega con los principios cientificos, ni los olvida.

Horace Gold, quien ya habia escrito durante la era
“Tremaine” bajo un seuddnimo, escribié su primer relato
de la nueva era al que titul6 <<A Matter of Form>>
ofreciendo la historia de un hombre a disgusto con su
apariencia fisica. Otro autor de “Tremaine” que alcanzaria
la grandeza fue L. Sprague de Camp, quien sabia mucho
sobre Ciencia e Historia, ademas de ser muy meticuloso
en la precisién en ambos campos. Este autor adquirié mas
independencia cuando Campbell introdujo una nueva
revista llamada << Unknown >>, que aparecié en marzo
de 1939, acogiendo nuevos autores en los que veia
promesas, dandoles ideas y alentandoles, rodeandose de
una constelacion de habiles escritores jovenes, la mayoria

de los cuales tenian antecedentes cientificos que ¥ S
dominaron en el género durante una generaciéon. Tres de J.P.YELOTTE
ellos son conocidos como los tres grandes: Robert A. EEEEOEETEITTTRITCD
Heinlein, Arthur C. Clarke e Isaac Asimov. En resumen, donde Verne

establecié el ambito, Wells
agreg6 ideas, Smith incorporé
un optimismo fantastico,
Weinbaum sumo la razén y
Campbell consiguié afadir
respetabilidad cientifica.
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La decadencia del género vino en 1956 debido a revistas
especializadas que decidieron vender a cualquier precio,
el cual fue excesivo, porque si la Ciencia Ficcion estaba
sufriendo entonces ataques desde afuera, (cine, comics,
television) que hacian pasar por el género en cuestion,
«pastiches» que confundian al publico, quitandoles la
posibilidad de acercarse a los verdaderos creadores de
esta narrativa, las agresiones desde dentro podrian haber
significado la muerte, por confusion total, de la Ciencia
Ficcion. Estos ataques se produjeron en publicaciones
gue, decididas a superar la crisis por el camino mas corto,
comenzaron a publicar asuntos ajenos al género, en
ocasiones sutilmente pornograficos, que atrajeron a
algunos lectores, pero que acentuaron también la idea
general de que la Literatura de Ciencia Ficcion era un
subgénero, en el peor de los sentidos que se le pueda dar
a este termino.

Michael Ashley escribe en la introduccién a un cuento del
escritor britanico Kenneth Bulmer, publicado por
<<Authentis Science Fiction>> en 1956: “Los afios
cincuenta conocieron una clase de relato de Ciencia
Ficcion que en la actualidad no goza de tanta popularidad.
Se trataba entonces de la narracién limpia y precisa,
basada en una simple premisa tratada con precision por
el autor para conducirla a un resultado explosivo”.

Quizé lo mas importante de esta breve frase, no esté
constituido tanto por su tono nostalgico como por la
afirmacién de principios que la misma contiene. Se podria
decir que la vision formal del cuento expresada por Ashley
tiene mucho que ver con las teorias de Poe sobre el mismo
asunto.

Entodo caso, delata una preocupacion tedrica por la forma,
gue las mas de las veces no ha tenido el tratamiento
adecuado por parte de los cultivadores de la Ciencia
Ficcion.
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La Ciencia Ficcion en Estados Unidos de Norteamérica
en 1957, se encontraba volcada sobre el género; sin
embargo, seguia siendo un género marginal que se
desarrollabay crecia paralelamente a otros géneros cuyos
titulos alcanzaban tiradas inferiores, pero que contaban
con el apoyo de reconocidos criticos de los que carecia la
Ciencia Ficcion.

Sin duda también, el tipo de lector que se acercaba a este
género estaba constituido por un publico que no leia otra
clase de literatura o que combinaba la Ciencia Ficcién con
otros géneros marginales. El acercamiento de intelectuales
prestigiados a este nuevo fendmeno narrativo fue sin duda
tardio y su atencion se localizé en unos pocos autores.

La crisis de la Ciencia Ficcion en la década de los 50 no
significaba necesariamente un hundimiento del género,
sino mas bien la existencia de un cambio muy marcado
debido a factores externos y propios de esos afnos.

Se trata pues, de un momento de reflexion y de ajuste a
las nuevas necesidades sociales, que dieron lugar
finalmente a un renacer del género, si bien con algunas
caracteristicas algo diferentes a las de la etapa inicial.

El auge de las colecciones de bolsillo en los afios 50°s,
cred una nueva alternativa a estos escritores de la Ciencia
Ficcion, lanzandolos directamente a los medios como el
cine, television, revistas en general y sorpresivamente
hasta la revista <<Playboy>> que no escapaba a este
fenémeno.

Las revistas especializadas de la Ciencia Ficcion se
enfrentaron a la competencia de las ediciones de bolsillo.
Algunas revistas como <<The Magazine of Fantasy and
Science-Fiction >> cambiaron de formato, lo que
significaba modificaciones importantes tanto en la
infraestructura editorial como en los medios de distribucion
utilizados hasta el momento. Otras revistas como ya lo he
mencionado, optaron por la facil solucion de lo marginal.
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El Sputnik 1 fue el primero de
una serie de satélites lan-
zados por la URSS al espacio,
el hecho sucedi6 en 1957,
cuando todavia no se habian
asimilado las consecuencias
de la era atébmica iniciada con
la Segunda Guerra Mundial
(1939-1945). A partir de este
suceso, comenz0 una carrera
espacial entre americanos y
rusos que aun no termina.
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Oportuno creo sefialar que todavia circulan en E.U.A.
catorce revistas, de publicacién periddica, dedicadas al
tema.

Cito algunas de las mas importantes en inglés: <<Science
Fiction Stories, Astounding SF, Galaxy, Magazine of
Fantasy Art and Sciencefiction, Infinity, Fantastic>>.

Hacia 1966 se produce un renacimiento del género, que
se caracteriza por una mayor audacia en los plantea-
mientos narrativos, asi como por una imaginacion
desbordante en el tratamiento de los nuevos temas
abordados por la Ciencia Ficcion.

También en esta época, se produce el acercamiento al
género de untipo de lector culto que hasta entonces habia
permanecido alejado de él, por considerarlo como una
degradacion de la Literatura con mayusculas.

Este acercamiento permitid rescatar y valorar las obras
mas importantes de la primera época, cuyas sucesivas
reediciones en numerosas lenguas no han cesado de
producirse.

Entre los autores que contribuyen a este renacimiento,
menciono a: Samuel Delany, Philip J. Farmer y Harlan
Ellison.

Como dato que muestra el creciente interés del publico
por el tema no podemos dejar de anotar el éxito que tuvo
la Exposicion Internacional de Ciencia Ficcion realizada
en Berna (1967) y en Paris (1970).

Si bien Norteamérica es el pais donde mayor desarrollo
alcanza la Ciencia Ficcion, creando en cierto modo las
pautas por las que habran de regirse aquellas areas que
cuentan ya con una tradicion en este género, no podemos
olvidar que algunos de sus grandes autores contem-
poraneos proceden de Europa.
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No es extrafio que haya citado Europa como la otra
opcion. Se trata de un continente pionero en la Revolucion
Industrial y muchos de sus autores de finales del siglo
XIX 'y principios del XX se interesaron por la novela
cientificay la narrativa de anticipacion. No olvidemos que
H. G. Wells es un digno representante entre los principales
precursores del género en Europa y que hasta el propio
Conan Doyle, famosisimo autor de relatos policiacos, se
sintiera fuertemente atraido e influenciado por él.

Ademas, en Europa la literatura de Ciencia Ficcion no tuvo
gue escapar a lo marginal, ya que la mayoria de estos
autores habian conseguido gran reputacion como filésofos
o cientificos.

Las revistas especializadas en Inglaterra y Europa fueron
la punta de lanza en la Ciencia Ficcion y la Fantasia,
algunas de estas revistas aun estan en el mercado europeo

. . . Comenzaban a cumplirse
y las principales son:<< Authen-tic, Amazing, Nebula y  ;gunas de las predicgones

Science Fantasy >>. lanzadas al publico desde la
narrativa de Ciencia Ficcién

Las caracteristicas de la Literatura Fantasticay de Ciencia  E! avance de los inventos

Ficci6 E {0 e tecnoldgicos, es en gran
ICCION en turopa se acentuan por un pesimismo en su medida, el soporte mas im-

tematica, éste desaparece en los autores de los paises  portante de este género.
del este de Europa, quienes suelen manejar una teméatica
de desconfianza al orden politico.

En efecto, el escritor de Ciencia Ficcién disfruta con el
conocimiento de los descubrimientos cientificos, y sobre
todo, con el material especulativo que éstos ofrecen a
quienes viven de las ideas, pero desconfia de la aplicaciéon
practica de tales avances, aplicacién que en ultima
instancia escapa del control del investigador para pasar a
manos del politico.
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El regreso a una especie de Edad Media como conse-
cuencia de una explosion nuclear ha sido descrito ya por
numerosos novelistas europeos. Y segun el filésofo italiano
Humberto Eco, ese regreso se puede dar de todos modos
sin una catastrofe.

Bastaria tal vez que ciudades monstruos como Nueva York,
sometidas a un crecimiento tumoral, permaneciesen sin
energia eléctrica durante un par de semanas. El
encadenamiento de sucesos terribles a partir de este
suceso que a simple vista puede parecer trivial, conduciria
finalmente a los ciudadanos a matarse entre si para
obtener un pedazo de carne.

Y sin llegar a sucesos tan espectaculares como los del 11
de septiembre de 2001, la simple visién de un mundo donde
el control de los individuos alcance el grado de <<1984>>
novela de Orwell, o de <<Farenheit 451>> de Bradbury,
ya es lo suficientemente aterradora como para prestar mas
atencién a este género de fantasia y sin duda una realidad
gue solo suefia que la fantasia no sea reflejo de la
Humanidad.

En 1951 sale a la venta una novela de John Wyndham
escritor inglés, << El Dia de los Trifidos >>, cuyo tema
central es el desastre: Donde un fendbmeno celeste se hace
visible sobre nuestro planeta, creando un espectaculo ma-
jestuoso. El problema se desata cuando las conse-
cuencias de esa vision se hacen patentes. Al dia siguiente
la mayoria de la Humanidad se ha quedado ciega, solo
aquellos que no fueron testigos visuales del hecho,
conservan su preciada vista. Pronto se convertiran en
presa codiciada por los grupos de ciegos que atemorizados
e histéricos comenzaran a secuestrarlos para utilizarlos
de lazarillos. El problema se torna mayor con la inminente
libertad de los —Trifidos-, seres mitad planta, mitad animal
gue al no tener depredador que los detenga, se vuelven
una amenaza para todos los humanos.
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<< El Dia de los Trifidos >> es una historia de aventuras,
no una novela de reflexion en el sentido de la palabra,
pero nadie podra evitar reflexionar sobre el tema cuando
la lea. El lector saldra de la aventura con una nueva vision
de su entorno acerca de las personas invidentes e incluso
de si mismo. Si el lector nunca habia valorado su vista,
por considerarla natural, ahora valorara este fenomeno.
He ahi el valor de una historia de Ciencia-Ficcion y su
importancia en la sociedad.

Los nuevos descubrimientos cientificos abrieron el acceso
a un mundo completamente diferente al que estdbamos
acostumbrados. La légica de las particulas subatomicas
apunta a que tal vez la realidad es lo que creemos que es,
mientras que las antiguas fantasias cientificas de mundos
alternativos y viajes a una velocidad mayor a la de la luz,
tal vez no lo son tanto. Con esta nueva vision del mundo,
la invasién de tecnologias parece superarnos y con ello
el colapso ideologico de muchas de las antiguas creencias
religiosas. No es extrafio que el hombre medio se
encuentre confundido y alejado de esta literatura.

Varias de las novelas del género representaron todo un
hito en la nueva espiritualidad de los afios 60°s 'y 70°s. Un
ejemplo es: << Extrafio en tierra extrafia >> (1961) de
Robert Anson Heinlein, donde -Valentine Michael Smith-,
un humano nacido en Marte, regresa a la Tierra armado
con su inocencia y poderes psiquicos para transformarse
gradualmente en una especie de Mesias, que lleva el
evangelio de la discorporacidad, una forma de muerte
indolora que puede ser impuesta libremente sobre otros.
Uno nunca sabe como una novela puede llegar a influir en
la mente de una persona desquiciada como lo fue Charles
Manson, fiel lector de << Extrafio en tierra extrafia >>y :;\?e"’l‘;ad;’é ‘;2 325232?&023
quien asesino a la actriz Sharon Tate, esposa del Director Viet_Naf;, no considerada por
Polaco Roman Polansky, esta novela cre6 todo un culto  algunos criticos como de
en los estudiantes de la época, por las referencias directas ~ Ciencia Ficcion, hero lo sufi-
al amor libre y al misticismo, tan en boga por el culto a las fr:ﬁﬂ,tre e”;‘igt;e‘;,‘t’ezﬁzas;’s?,ﬁ

drogas de esa época. de John Lennon
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<<Dunas>> (1965) de Frank Patrick Herbert, la novela mas
exitosa de la Ciencia Ficcion en Estados Unidos, segun la
revista <<Locus>>, también marcé una especie de culto
literario al ver en ella referencias al uso de las drogas y
sus facultades para expandir la conciencia. Como nota
aparte, es extrafio que un escritor como Philip K. Dick,
cuya obra tiene referencias directas al uso de las drogas,
no haya sido tomado tan en cuenta, ¢ Sera por qué en sus
novelas, los viajes con las sustancias alucinégenas se
convierten en verdaderos infiernos?, ademas de ser
esclavistas de la conciencia.

El escritor Polaco de Ciencia Ficcién Stanislav Lem, rompe
el concepto enfrentandonos a su idea de esencia
extraterrestre en su obra <<Solaris>> (1961) donde un
grupo de humanos intenta comunicarse con lo que se
supone es una inteligencia extraterrestre. Sus esfuerzos
resultan infructuosos y frustrantes al final de la novela.

Es muy frecuente que se comente que Issac Asimov es
basicamente un escritor de linea “dura” dentro de la Ciencia
Ficcion, cosa que no es correcta en su totalidad. En realidad
Asimov no escribié muchos relatos que podamos calificar
de “duros”. En la mayoria de ellos sus premisas se basan
en Ciencia Imaginaria, extrapolada y controvertida.

Asi como a ciertos autores, se les encasille en etapas de
su trabajo o en suposiciones infundadas. Como ejemplo
tenemos a Asimov que es considerado escritor de linea
100% dura. Sus cuentos de la serie de los robots, no
pueden entrar en esta clasificacion en un aspecto riguroso,
asi como tampoco la serie de la “Fundacién” y muchos de
sus relatos independientes. En cambio, cuentos como
<<La Bola de Billar>>, tesis sobre la Triotimolina
resublimada y a lo marciano, si pertenecen a este
subgénero. Su serie de <<Lucky Star>>, <<Ranger del
Espacio>>, son Ciencia Ficcién “Dura” aunque la mayor
parte de sus datos resulten obsoletos hoy en dia.
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Los afios 70°s y principios de los 80’s, se enfocaron en
los subgéneros de la literatura de Ciencia Ficcion algunos
ejemplos son: Science-Fantasy, Romance Planetario y
La Aventura Espacial [Space Opera].

A continuacion expongo algunas de sus caracteristicas y
representantes principales:

El Romance Planetario

El Romance Planetario se encuentra mucho mas inspirado
por Burroughs y por la fantasia galactica, no-dura. Muchos
de los escritores de esta época y posteriores seran quienes
se convertiran en la mano derecha del cine, ya que el
guionismo seria su nueva forma de experimentacion. Una
pelicula que fue corregida y pionera en esta forma de
escribir literatura en cine directamente fue <<El Imperio
Contraataca>>, de Leigh Brackett, la mas impactante y
profunda de las tres historias de <<La Guerra de las
Galaxias>>y que esta enfocada en el Romance Planetario.

Varios autores contindan impulsando a este subgénero:
L. Sprague de Camp, Lin Carter (también con una serie
sobre Marte, entre la que destaca (El Valle mas alla del
Tiempo) [The Valley Were Time Stood Still en 1974] y
dedicado a Leigh Brackett, precisamente; Robert
Silverberg y su serie de <<Majipoor>> que aun continda
con nuevos titulos, ademas de una novela muy interesante
(La Faz de las Aguas) [The Face of the Waters en 1991],
acerca de un mundo acuatico poblado de variadas formas
de vida extraterrestre; Samuel R. Delany y su serie de
<<La Caida de las Torres>>: (Cautivos de la Flama, Las
Torres de Toron y La Ciudad de los Mil Soles ) [The Fall of
the Towers en 1970], un mosaico multicolor de uno de los
autores mas interesantes; Joanna Russ con su novela
(Picnic en el Paraiso) [Picnic on Paradise en 1968], donde
esta famosa autora feminista presenta a su heroina
principal —Alyx-, una agente especial de la
transtemporalidad, reclutada para servir de guia de turistas
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a un grupo de millonarios del futuro a traves del planeta
Paraiso, un planeta hermoso que esconde una amenaza
mortal a cada paso...lo malo es que los turistas lo ignoran
y Alyx debe hacer hasta lo imposible para impedir que se
enteren.

Harry Harrison, autor de <<Hagan Sitio>>, flmada como
(Cuando el destino nos alcance) [Soylent Green], se dejé
llevar también por el encanto del tema en su <<Trilogia
del Mundo Muerto>>.

(La Muerte) [Dead World en 1968], continué con dos
secuelas mas del mismo nombre y su numero de serie
respectivo, pero con aventuras en otros planetas.

Philip Jose Farmer, el controvertido autor norteamericano
de escandalosas novelas de Ciencia Ficcién, cuyo
contenido sexual a veces resultaba muy explicito, lo hace
con el tema de la Aventura Planetaria su saga mas
importante <<Mundo del Rio>>, que esta conformada por
cinco novelas y un libro de relatos:

1. (A Nuestros Cuerpos Dispersos) [To Your Scattered
Bodies Go en1965 |,

2. (El Fabuloso Barco Fluvial) [The Fabulous Riverboat en
1967-71],

3. (El Oscuro Designio) [The Dark Design en 1977],
4. (El Laberinto Magico) [The Magic Labyrinth en 1980 |y

5. (Dioses del Mundo del Rio) [Goods of Riverworld en
1983].

Como se puede constatar, el gran atractivo del Romance
Planetario se extiende hasta nuestros dias.
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Science-Fantasy

Jack Holbrook Vance (1916) aparecio en el entarimado
de la Ciencia Ficcion en 1945 con su relato <<The World
Thinker >>, aunque su primer trabajo de importancia fue
una serie de relatos aparecidos en su libro, (La Tierra
Moribunda) [The Dying Earth en 1950], mas tarde
convertida en una serie en la que se agradece interesantes
historias y tramas. Tiene su antecesor directo en los relatos
de Clark Ashton Smith pertenecientes al ciclo de
<<Zotihque>>, que retratan a una tierra del futuro lejano,
donde el sol se encuentra en sus ultimas. La magia se
confunde con la tecnologia de pasadas eras olvidadas y
la Humanidad se encuentra cerca del crepusculo,
metaféricay literalmente. La serie completa de <<La Tierra
Moribunda >> esta compuesta por:

1. (Los Ojos del Sobremundo) [The Eyes of the Overworld
en 1966],

2. (La Saga de Cugel) [Cugel’s Saga en 1983] y

3. (Rhialto el Prodigioso) [Rhialto the Marvelus en 1985],
de los cuales la mayoria de los textos fueron presentados
en la revista <<Startling Stories>>, en algunos casos
completos o en otros, solo capitulos.

Es importante sefalar, que las historias mencionadas no
corresponden totalmente a la categoria de Romance
Planetario, sino al otro subgénero, Science-Fantasy, que
amalgama relatos puramente fantasticos con ciertos
elementos que sugieren ciencia. En este caso, la
tecnologia olvidada, hace las veces de magia, de una forma
tal que incluso el lector es incapaz de notar la diferencia.

De hecho, no se sabe con certeza si varias criaturas
presentadas son resquicio post-tecnolégico del pasado.
Por lo general, las novelas de Vance transcurren en otros
planetas cuyos nombres no nos remiten a ninguna cultura
histérica conocida por el lector, lo que es de agradecer,
pues evita el llegar con ideas preconcebidas antes de leer
la historia.
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Los mismos nombres de sus personajes son interesantes,
pues aunque por lo general son reconocidos, sus apellidos
dan la idea de pertenencia a otra cultura planetaria
diferente a la de la Tierra. Aunque la mayoria del paisaje
extraterrestre tiene similitud con el ecosistema terrestre,
las descripciones siempre tienen un punto que hace
sentirlas alienigenas.

En cuanto a los habitantes de estos planetas por lo general
resultan ser humanos semi-urbanizados, némadas o
rurales que han desarrollado extrafias y coloridas
costumbres, creando un sistema social y cultural rico en
imaginarios matices antropoldgicos, caracteristica
fundamental del Fantasy Art.

Los sistemas de transporte, son otro recurso muy utilizado
por Vance para desarrollar la ambientacion de sus historias,
por lo general resultan ser interesantes aparatos de una
tecnologia rustica, basada en conocimientos técnicos algo
mas avanzados que los de estilo medieval.

Como ejemplo de esto tenemos: la linea teleférica
aparecida en Planeta Gigante, llamada -Monolinea- y el
sistema de trafico de dirigibles por cable descrita en la
trilogia del libro <<Durdane>>. Su obra planetaria mas
importante y entretenida segun analistas del género es:
<<El Planeta de la Aventura>>, conformada por cuatro
novelas: (Los Chasch)[City of the Chasch en 1968],(Los
Wankh) [Servants of the Wanksh en 1969], (Los Dirdir)
[The Dirdir en 1970] y (Los Pnume) [The Pnume en 1973].
La obra de Vance es muy importante en la Ciencia Ficcién,
recientemente ha sido distinguido con el galardén de
“Grand Master Nebula”, todas sus obras son reco-
mendables, en especial son de destacar las ya
mencionadas incluyendo las series:

e <<Los Principes Demonio I>>: <<The Star King>> de 1964, <<The
Killing Machine>> de 1964, <<The Palace of Love>> de 1967 y <<Los
Principes Demonio |1>>; <<The Face>> en 1979 y <<The Book of
Dream>> en 1981.

o <<La Trilogia del Durdane>>: (EI Anomo) [The Anome en 1973],
(Los Valerosos Hombres Libres) [Brave Free Men en 1973] y (Los

Asutra) [The Asutra en 1974].

e <<El Cdmulo Estelar Alastor>>; <<Trullion: Alastor 2262>> en 1973,
<<Marune: Alastor 933>> en 1975y <<Wyst: Alastor 1716>>en 1978.
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La Aventura Espacial o Space Opera

Asi como se definié toda una corriente para la aventura
planetaria, la clase de relato que mas se identifica con
la Ciencia Ficcion es la aventura espacial.

El gran escenario del espacio es por tradicion el mas
representativo ambiente de la Ciencia Ficcion. Los
primeros pasos del género se dieron ahi, en el vacio del
espacio. Poca literatura se habia atrevido a especular
seriamente con este elemento, tan lejos de cualquier
experiencia humana.

Todos los ambientes naturales habian sido explorados en
la literatura, incluso en la literatura Fantastica y de Ciencia
Ficcion; en cambio el espacio era territorio solo para la
imaginacion y la especulacién. La Ciencia Ficcion, tiene
ejemplos de viajes en el espacio, pero nunca con la
importancia tan marcada que le otorgarian los relatos de
viajes espaciales del siglo XX.

El vacio césmico ya no es so6lo un océano que atravesar
para llegar a algun otro sitio, sino un territorio por conquistar
y dominar, como en la época de la conquista de América,
un habitat que debe ser dominado y al que deberemos
adaptarnos para sobrevivir como especie y extender
nuestra estirpe, asi como adquirir todos sus tesoros. En
una época donde la industria y la tecnologia daban los
primeros pasos para acercar al ser humano a las playas
del gran mar del universo, y donde los estudios cientificos
sobre la posibilidad de llegar un poco mas alla eran cada
vez mas prometedores, lo que motivo la imaginacion de
muchos escritores y sus lectores.
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En 1961 el soviético Yuri
Gagarin, se convierte en el
primer hombre en el espacio.

Durante mucho tiempo, la
Ciencia Ficcion fue consi-
derada por muchos como
mera fantasia, una forma de
escapismo risible formado de
suefios que nunca se harian
realidad.

El viaje de Gagarin dio6 el
primer martillazo para derribar
el muro de la incomprension.
Si para la gente comun, el
viaje del soviético era un
hecho sorprendente, para la
carrera armamentista entre
las dos potencias, significaba
el dominio de uno sobre el
otro, y para los lectores de
Ciencia Ficcion era el preludio
de una promesa esperada y
anhelada.
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En 1969, exactamente el 20
de julio se vuelve realidad la
fantasia mas loca y antigua del
ser humano, sofiada por los
escritores de Ciencia Ficcion,
poner un pie en otro mundo.

La misi6on Apolo 11 logra
alunizar llevando la primera
tripulacién de hombres al
satélite lunar.

Hecho hoy refutado por
algunos investigadores, que
afirman que todo fue una
historia de Ciencia Ficcion,
partiendo su hipétesis en
hechos cientificos.

Un ejemplo es la comunica-
cion tiempo real y al igual que
su trasmision via satélite a
nivel mundial, sin existir ain
satélites con este fin.
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Significaba ciudades del espacio, viajes a otros mundos,
esperanza de encontrar nuevos habitantes, nuevos
vecinos de nuestro cosmos, podia ser mas que solo
fantasia, la humanidad se encontraba aun sofiando en una
lejana realidad posible. Nuevos fendbmenos estarian por
aparecer, la era de avistamientos de ovnis, que invadirian
y confundirian a miles de personas, incluyendo a los
lectores de la Ciencia Ficcion, llevandolos a ver y vivir su
propia fantasia y mentira, en su vida cotidiana. Un nuevo
mercado comercial, estaba a punto de nacer: la Zona 51.

Larevista <<Amazing>> de Inglaterra, se dedicé a reeditar
y trabajar sobre La Aventura Espacial, como tema especial,
fomentando la produccion de historias originales para la
revista. Entre los grupos de jovenes talentos que escriben
para la revista <<Gernsback>>, aparece brillando como
supernova, un hombre que se convertiria en un autor
clasico, Edward Elmer Smith (1890 — 1965), quimico de
alimentos y director de la empresa General Mix, socio de
J. W. Allen, mejor conocido por todos sus admiradores
como E.E. “Doc” Smith, padre de la Aventura Espacial.

La primera serie de Smith en ser publicada es <<La Estrella
Apagada>> (La Alondra del Espacio) [Skylark of Space]
en 1928, la historia giraba a partir de un personaje joven:
-Richard Seaton-, genio que descubre una sustancia
antigravitatoria que le permite construir su propia nave
espacial. Y no tarda mucho tiempo en estrenarla y viajar
al espacio.

El trabajo de Smith marcé a una gran generacion de
lectores e influyd en muchos escritores, ademas de a los
del propio subgénero, fomentando y cimentando el campo
de la aventura espacial, la novela de <<Los hombres
lente>>, inspira en los afios 80°s y 90°s, una serie de
novelas de las cuales se haran peliculas, <<Star Gate>>
en 1997 y la serie de esta misma produccion; lo mismo
sucederia con <<La M&quina del Tiempo>> en 2002.

38



CAPITULO 1/ RESENA HISTORICA Y CONCEPTUAL

Fantasy Art en la Literatura

La serie de <<Los Hombres Lente>> la conforman:
(Triplanetario) [Triplanetary en 1948], <<First Lensman>>
en 1950, (Patrulla galactica) [Galactic Patrol en 1950],
<<Grey Lensman>> en 1951, (El espia interplanetario)
[Second Stage Lensmen en 1953] y <<Children of the
Lens>> en 1954.

En Estados Unidos se le ha denominado Space Opera a
las historias de este corte, término acufiado por Wilson
Tucker, <<El Ao del Sol Tranquilo>>en 1941 destinado a
identificar aquellos relatos que tienen como escenario de
accion el espacio profundo. La Space Opera género muy
socorrido en los Estados Unidos en los afios 30°s, 40°'s y
50°s, son relatos espaciales, inocentes al principio,
claramente derivadas de las novelas de accion y aventuras.
Es importante hacer notar, cémo la férmula de la aventura
es sustituida por elementos caracteristicos del género
donde se escribe el relato. Los elementos conocidos como
el barco, caballo o el carro son sustituidos por naves
espaciales; y el revolver o la espada suplantadas por armas
de rayos laser.

Sin embargo, la Space Opera no debe ser tomada sélo
como mera aventura, ya que mas que una tematica, se
define como un ambiente, donde se manejan historias de
Ciencia Ficcion “dura”, como en (Mundo Anillo) [Ringworld]
de Larry Niven, o de Ciencia Ficcién “blanda”, como la
serie <<Fundacion>> de Isaac Asimov. En la misma época
de Smith, otros autores manejaban también lineas argu-
mentales de aventuras en el espacio. Los dos mas
importantes fueron: Edmond Hamilton y John W. Campbell
Jr., quien posteriormente se convertiria en editor de la
revista <<Astounding Science Fiction>>, influyendo con
sus ideas, toda una época de la Ciencia Ficcién. Ambos
presentaban sus relatos en <<Amazing Stories Quaterly>>,
revista hermana de <<Amazing Stories>>, convirtiéndose
ésta en la principal promotora de la Space Opera.
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Edmond Moore Hamilton (1904 — 1977) se movia en la

Space Opera como pez en el agua. Fue uno de los

promotores mas asiduos de la Ciencia Ficcion, aunque

hizo su debut en la revista de fantasia sobrenatural <<Weird

Tales>> en 1926, donde publicé varios relatos. Dos afios

: mas tarde aparece en la misma revista <<Crashing Suns>>
o la historia con la que entra de lleno a la aventura espacial.
n . Por lo general, muchas de sus lineas argumentales son

,Jf estructuralmente idénticas, variando soélo en los detalles

Zu | h"‘* s S tecnicos.
i A4 -:i R A Hamilton le fascinaba la accion interestelar, los
8 Pt 4 enfrentamientos entre armadas espaciales y seres
,i__.”’ S _":,'--f, alienigenas, ambos con armamento armagedonico de
y L NS "_") | bestiales proporciones. De hecho, la Estrella de la muerte,
;"; : ' base espacial armada que aparece en pelicula <<La
&y -‘J i;? : Guerra de las Galaxias>>y su mortal rayo desintegrador,
& T f‘: /% eran cosa comun en los relatos de Hamilton, con lo que

gano el sobrenombre de Edmond “destruye mundos”.
Hamilton participd en el libreto de la serie de television,
sobre un héroe del espacio, <<Capitan Futuro>>. Entre
sus trabajos destaca <<Wapons from Beyond>> en 1967,
primer novela de su serie <<Starwolf>>. Hamilton se
caracterizaba en sus novelas y relatos por su excelente
gramatica, que permitia que sus escritos fueran disfrutables
en cualquier época, la mayoria de sus novelas estan en
idioma inglés.

John W. Campbell Jr. (1910-1971), demostraria en el futuro
ser ademas de un buen escritor, buen editor. Su primera
historia <<Invaders from de Infinite>> fue presentada en
la revista <<Amazing>> (Inglaterra), cuando él apenas era
un adolescente. Al principio Campbell escribié especta-
culares aventuras espaciales, ganandose una reputacion
como rival de Smith. La mas popular de ellas, la serie de

El nombre de Space Opera lo
obtienen de los melodramas
trasmitidos por radio y ahora << Arcot >>, << More >>y << Wade >>
por television, llamados Soap

Operas como resultado del

patrocinio de una marca de

jabones.
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<<The Mightiest Machin>> de 1947, fue su primera novela,
gue muestra a un grupo espacial arrojado a un universo
alternativo, donde libran una guerra interplanetaria con
descendientes de antiguos terrestres.

Se podrian mencionar cantidad de obras pertenecientes
a la Space Opera publicadas entre 1926 y 1938. -

La mayoria de ellas enmarcadas en la definicion que Brian 1
Aldiss sefal6 para las series de Imperios Galacticos, y
que en realidad describen mejor la aventura espacial de —
esa eépoca: Una relacion entre la ciencia y el encanto, con

un predominio general del encanto. Aldiss en realidad se . Y
refiere a que muchas veces el lector debe permitirse 1 _
aceptar el mundo descrito tal como se presenta para poder ;_ v iy ' £
disfrutar la trama, sin cuestionarse a cada momento sobre ) Y
situaciones que en la realidad no ocurririan, contrastando '
la Ciencia Ficcion “dura”. - -
- A
Desde 1938 la Space Opera, opta por acercarse al rigor '

cientifico que en anteriores afios. Esto fue especialmente

promocionado por John W. Campbell, que no queria mera ~
fantasia en los relatos de la revista que dirigia, -
<<Amazing>>. De 1938 a 1960 predominaria la :
especulacion con bases cientificas. 4

Esto no quiere decir que a cada capitulo el lector se
encontraria con una explicacion sobre fisica, quimica o .. . & Lk
biologia, sin embargo la Ciencia era tomada mas en serio » o

y con ello su momento critico y de estancamiento. Quien
aprovecho esta oportunidad para hacer Space Opera con J
elementos de Ciencia Ficcién “dura” fue Isaac Asimov, uno e
de los escritores habituales de Campbell.

Bajo el seudonimo de -Paul French-, Issac Asimov realizo
una de las mejores series de Space Opera: (La serie de
Lucky Star, Ranger del Espacio) [Lucky Star, Space
Ranger en 1952 ].
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Lo mismo ocurrié con <<Los Oceanos de Venus>>, (Los
Piratas de los Asteroides) [Pirates of the Asteroids en1953],
(El Gran Sol de Mercurio) [Big Son of Mercury en 1956],
(Las Lunas de Jupiter) [Moons of Jupiter en 1957] y (Los
Anillos de Saturno) [Rings of Saturn en 1958]. A pesar de
querer ser autor de Ciencia Ficcion “dura”, todas sus
novelas, resultaron incurrir en serios errores cientificos,
causados por la deficiente informacion con que entonces
se contaba. Por supuesto que estos errores no le restan
mérito a la obra en el sentido literario, pues sigue siendo
muy emocionante, de hecho la dureza de su Ciencia puede
ser cuestionada actualmente, hay que tomar en cuenta,
que se especuld bajo las premisas cientificas entonces
en boga, por lo que puede seguir considerandose dentro
de la Ciencia Ficcion “dura”.

La aventura espacial, casi como un icono definitorio del
género, nunca perderd influencia y siempre estara de
moda. Es raro el autor de Ciencia Ficcion que no haya
escrito algo de su obra en la vertiente de la Space Opera,
algunos de los cientos de autores que marcan hoy dia su
futura influencia son:

Robert Anson Heinlein, autor de <<Consigue un traje
espacial...Viajaras >>, novela claramente de Space Opera,
aventura espacial tremendamente divertida e interesante
sobre un chico ganador de un traje espacial en un concurso
de jabones...y su involuntario viaje espacial a la Luna,
Plutén y el sistema estelar “Vega”, acompafiado de una
nifa genio y de un extraterrestre llamado “Cosa Madre”.
Es una novela, salpicada de datos técnicos y cientificos
interesantes acerca de los trajes espaciales.

Larry Niven, con (Mundo Anillo) [Ring World en 1970],
relata una mision suicida en busca del secreto de un mundo
artificial en forma de anillo, que gira como una rueda con
radios alrededor de un sol.
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Samuel Delany, sitia dos de sus mejores obras en este
entorno: (Nova) [Nova en 1968], novela que recuerda a
<<Moby Dick>>, centrando la atencién en un grupo de
tripulantes cuya misién consiste, en sumergirse en el
ardiente interior de una estrella nova en busca de un raro
elemento llamado —llirién-, y (La Balada de Beta-2) [The
Beta 2 Balad en 1965], hermoso y sobrecogedor relato
sobre un grupo de naves abandonadas en el espacio y su
relacion con un poema mitico que es comunmente recitado
en toda la galaxia. C.J. Cherryh, autora del género Space
Opera, quien para la critica especializada sobresale con
la serie dedicada a la capitana -Pinfar Chanur-,
extraterrestre leonina y su tripulacion.

Esta serie es parte de una mas grande dedicada a la
Alianza —Unidn-. Las historias de Cherryh estan situadas
por lo general en lugares cerrados como naves y bases
espaciales, sus personajes suelen perseguirse de un lado
a otro sin llegar muy lejos.

Greg Bear, con <<La Fragua de Dios>> en 1987 y la
secuela <<Anvil of Stara>>en 1992, nos sumerge en una
Space Opera clasica, donde un grupo de armas mecanicas
y automaticas destruyen la vida en el planeta Tierra,
haciendo que los sobrevivientes realicen hasta lo imposible
para vengarse.

lan Banks autor escocés, considerado como el més
importante de la década de los 90’s en Ciencia Ficcion,
sitla en el ambiente de la Space Opera a su serie mas
reconocida: <<La Cultura>>, donde una civilizacion trans-
galactica que vive en enormes naves interestelares se
encuentra con la cultura humana, la cual deja mucho que
desear. La serie de <<La Cultura>> la comprenden:
(Pensad en Flebas)[Consider Phlebas en 1987], (El
Jugador) [The Player of Games en 1988], (El uso de las
Armas) [Use of Weapons en 1990] y (El estado del arte)
[The State of the Art en 1991].
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David Brin, presenta a los lectores una larga serie de Space
Opera, genuina con elementos modernos y cientos de
interesantes ideas especulativas en cada capitulo de sus
libros pertenecientes a la serie de (Los Progenitores)
[Uplift],donde una raza de antiguos seres espaciales que
han sembrado vida e inteligencia por varias galaxias, dejan
COMO supervisores a razas patronas, sin embargo, todo
parece indicar que los humanos somos una raza autbnoma,
no sembrada por los progenitores monos y delfines, con
capacidades fisicas e intelectuales potenciales que hacen
Su atractiva aparicion en la serie, como aliados de los
humanos en su viaje a las estrellas, (un chimpancé es
técnico de una de las naves, mientras que un delfin es
capitan). Ademas de una larga lista de seres extraterrestres
al mas puro estilo Space Opera. La serie (seis libros del
grueso de una Biblia cada uno) esta conformada por:
(Imersor solar) [Sundiver en 1980], (Marea Estelar)
[Startide Rising en 1983], (La Rebelion de los Pupilos) [The
Uplift War en 1987], (Arrecife Brillante) (Brightness Reef)
en 1995, (Las Playas de la Eternidad) [Infinity’s Shore en
1997] y [Heaven’s Reach en 1998].

Vernor Vinge, matematico, autor de una de las mejores
novelas de aventuras espaciales, con una idea soberbia:
La galaxia, una especie de trampa lenticular donde la
inteligencia y ciertos fendmenos relativistas caen en el
fondo. Mientras mas se aleja uno de la acumulacién de
materia, como las estrellas y los planetas, las ataduras se
liberan, acelerandose la materia y la inteligencia. Lejos
del camulo de estrellas y planetas es posible acceder a la
velocidad de la luz y mas alla. Inteligencias artificiales
bestialmente gigantes, extraterrestres a montones y una
internet que abarca toda la galaxia como en: (Un Fuego
sobre el Abismo) [A Fire Upon The Deep en 1992].
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El astronomo, Carl Sagan tiene una opiniébn muy distinta y
sugiere en su novela de Ciencia Ficcién, <<Contacto>>
en 1985, que otro tipo de comunicacién podia establecerse
por medio de conceptos matematicos y que la esencia
extraterrestre era contraria a la propuesta de <<Dunas>>
y <<Solares>>, ya que <<Contacto>> esta enfocada
literalmente a un mundo real dentro de las Ciencias “duras”.
Esta novela influencié a dos peliculas importantes en el
aspecto Alien: <<Dia de la Independencia>>y
<<Contacto>>.

Dan Simmons (1948) autor secundario en el género,
mucho mas conocido por sus novelas de Terror que por
su trabajo en Ciencia Ficcion. Publica en 1989 <<Los
Vampiros de la Mente>>, novela basada en un excelente
cuento de su creacion. En 1990 aparece su novela:
<<Hyperion>>, gigantesca red de planetas interconectados
por medio de portales teletransportadores, perma-
nentemente abiertos, gobernados por un sistema politico
interplanetario denominado -la Hegemonia-. Por lo general,
la vida en la red de mundos es tranquila hasta que la
inminente amenaza de los enjambre exter-humanos
renegados, mutados, inconformes y desligados de -la
Hegemonia-, se hace patente con una nueva intentona
de guerra.

En medio de un ambiente de opresivo temor a la guerra,
un extrafio grupo de peregrinos se dirige hacia el planeta
—Hyperion-, buscando un lugar conocido como -las Tumbas
del Tiempo-, donde encuentran una serie de edificios
extrafios cuyo origen es desconocido. Sobre ese lugar hay
muchos mitos, uno de ellos lo sefiala como el lugar donde
comenzara -el Armagedon- en el cual se formara -el
Alcaudon-, temible criatura, especie de juez del dia final
para la raza humana.

45



CAPITULO 1/ RESENA HISTORICA Y CONCEPTUAL

Fantasy Art en la Literatura

Por mucho tiempo, los mitos fueron considerados solo
cuentos, pero ahora, algo ha comenzado a ocurrir en las
tumbas del tiempo, éste, ha comenzado a fluir hacia atras,
trayendo en su marea algo que viene del futuro, que bien
puede ser el juicio final para todo imperio extendido por
las estrellas. La situacion se torna cada vez mas negra
cuando -la Hegemonia- se entera de que los enjambres
“Exter”, tienen como punto objetivo el planeta Hyperion,
conjugandose todo en un verdadero ambiente de Pre-
Apocalipsis que incluye a las extrafias mentes del
“Tecnonucleo”, grupo de inteligencias artificiales que han
logrado desprenderse del control humano para formar una
especie de universo propio.

La primera novela tiene una estructura que recuerda a la
de << Los Cuentos de Canterbury >>, donde un grupo de
peregrinos cuentan sus historias. El grupo de peregrinos
gue se dirige a —Hyperion- hace también lo mismo y en
sus relatos cada personaje, conjungara las piezas para
comprender la razén de todo aquello.

Los personajes: un diplomatico, un sacerdote, un poeta,
un profesor, un militar, una detective y un navegante,
pertenecen a la orden —Templaria-, y tienen la clave que
devela el misterio.

De todos los relatos presentados en —Hyperion-, el del
sacerdote resulta especialmente estremecedor, es una
historia de terror mistico capaz de helar la sangre,
Hyperion no termina aqui y continda con (La Caida de
Hyperion) [The Fall of Hyperion en 1990], <<Endimion>>
y <<The Rise of Endimién>>, conformando una trilogia
espectacular y cautivadora.
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Los hombres no son seres que vivan aislados, sino seres
sociales que nacen, se desarrollan y crean, sumergidos
en una sociedad determinada que delimita sus posi-
bilidades. Elegimos nuestras ideas entre las ideas que
nuestro tiempo nos ofrece y en el que vivimos. En la
literatura se plantea un tiempo y un porvenir, los autores
en el caso de este género, son los 0jos criticos y analiticos
de la humanidad. La obra nos remite al analisis, sin
conocer una breve sintesis de estos personajes no
podriamos establecer un parametro para este género
literario.

BALGEME FISIOREL OF LiTERATLEE

El desarrollo economico iniciado en el siglo XIX con la
denominada primera revolucion industrial, sufrird una  pgaga del Libro <<The History
aceleracion acentuada en los ultimos treinta afios, algunos  of science Fiction>> de Adam
autores hablan de una segunda revolucion industrial, en  Roberts, 2001.

la que el carbon serd acompanado, en cuanto fuente de

energia, por el petréleo y la electricidad, este momento

influira a muchos autores de la Ciencia-Ficcion y sera

motivo en sus conceptos literarios.

La expansién colonialista de los paises europeos, que
llevados por la ambicién de encontrar materias primas
como: el algoddn, caucho, madera, etc. generé que se
apropiaran el Continente africano y el sur de Asia. Estos
imperios seran retomados y analizados, en la realidad
paralela, asi en “El Ataque de los Clones” (2001), el imperio
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tendra que contener y dominar los planetas de la Union y
con ello asegurar estas materias primas, de ahi la
importancia de este género visionario y critico.

Julio Verne

Nacié en Nantes, Francia (1828) y fallecio en Amiens,
Francia (1905), existen numerosas leyendas que se le han
atribuido, las cuales, desgraciadamente, aln son vigentes.
Una de ellas, la mas famosa, es que el célebre novelista
nunca se movio de su despacho durante toda la vida,
desahogando su vena viajera a través de las obras que
escribié. Esta aseveracion, es falsa, ya que Verne visitd
Estados Unidos en 1866, viajando a bordo del Great
Eastern. Verne era amante de la navegacion, logrando
tener mas de cinco barcos y tres lanchas de mediano
tamano, su padre fue procurador y descendiente de una
familia de abogados, cuya tradicion su hijo no seguiria, al
elegir como profesion las letras, aunque estudié Derecho
en Paris. Dado su ingenio y talento, es de suponer que de
no haber sido novelista, habria sido inventor, porque “lo
gue un hombre puede pensar, otro hombre lo puede hacer”.

Sin embargo, los comienzos literarios de Verne no se vieron
acompafados por el éxito; en 1848 se dedico a la
produccion teatral escribiendo operetas y comedias que
no le hicieron precisamente famoso.

En 1863, conoce al editor Hetzel y su suerte cambia. Julio
Verne no obtuvo éxito en su juventud, triunfé a la edad
madura, costandole alcanzar el éxito antes, al no encontrar
el editor adecuado. Sufrié un doloroso trance personal, al
ser atacado por un joven loco. Los ultimos afios de su
existencia los pas6 atormentado por la diabetes.

En vida fue honrado con la dltima Legion de Honor que
Francia le otorgdé aun como Imperio, aparte del reco-
nocimiento universal, ya que fue el novelista mas leido de
su tiempo, en todo el mundo.
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H. G. Wells

Nacié en Londres, Inglaterra en 1866 y ahi fallecio en 1946,
su obra literaria inicié el panorama de la novela inglesa
gue estaba dominada por los continuadores de la lamada
gran época de la novela, que forjaron novelistas como los
franceses: Balzac, Flaubert y Zola, los ingleses: Dickens,
Jane Austeny las hermanas Bronte, y los norteamericanos:
Hawthorne y Melville. Los autores mas cercanos a su
época en su pais fueron: Thomas Hardy, George Meredith
y George Eliot, quienes continuaban cultivando la novela
realista.

Las novelas cientificas de Wells, se fundamentan y guian
con un sentido moral siempre critico, ejemplos: <<La
maquina del tiempo>>, que cuestiona la responsabilidad
del hombre ante la humanidad; <<El hombre invisible>>,
en la que plantea los peligros que engendra el poder sin
un control ético, y <<La isla del Dr. Moreau>> donde
aborda la necesidad de combatir los instintos animales
del hombre con la disciplina educativa y la critica a los
cientificos sin moral y el orden de la ciencia. Sus personajes
son pretextos para comunicar ideas y circunstancias.
Novelas futuristas tan actuales a lo que se pretende con
el dominio de la genética perfecta y la produccion de
alimentos transgénicos en el siglo XXI.

Seguramente, esto ha influido para que algunos criticos
de su tiempo las califiquen como libros para nifios, aunque
en la actualidad sus propuestas son innovadoras como
por ejemplo, la propuesta acerca del ADN y su cadena
biolégica. Puede admitirse que algunas de las cualidades
sobresalientes de estas historias derivan del hombre de
ciencia mas que del artista. Precisamente por su fuerza
imaginativa y su penetracion narrativa han permanecido
mMAas vivas que otras literariamente mas logradas.

Sus escritos en la prensa diaria y en todo tipo de revistas,
ocupan gran parte de sus obras completas. Wells gustaba
de ser conocido mas como periodista, que como escritor.
La divulgacién cientifica, la polémica politica y las
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reflexiones pedagodgicas son temas centrales en la
mayoria de sus articulos.

Durante los afios de la época Victoriana en que vivio H. G.
Wells, debe destacarse dos fendmenos que tifieron con
relieves muy especiales la vida inglesa en aquel tiempo:
el maquinismo y la moral victoriana.

El maquinismo nace como efecto del espectacular avance
de la ciencia y la técnica, que permitieron la aparicion
sucesiva de una serie de instrumentos que integran un
catalogo de maravillas cientificas como: el teléfono, el
micréfono, el alumbrado eléctrico, el gramofono, el motor
de gasolina, la maquina de escribir, la maquina de segar,
el cinematografo, etc.

Las maquinas parecen ocupar el lugar de los dioses, asi
como en el paisaje las chimeneas de las fabricas ocultan
las tradicionales torres de campanario y el prestigio de
clérigos y humanistas se eclipsa ante los nuevos
sacerdotes: los cientificos. Algunos de los cuales sentaran
en este tiempo los pilares del mundo contemporaneo como
es el caso de Darwin, con su teoria sobre la Evolucion del
hombre y las especies; Pasteur, que di6 al traste con la
creencia inmemorial en la generaciéon espontanea de los
gérmenes, y Mendeleyev, quien al publicar su Tabla
Periddica de los Elementos cred las bases de la Quimica
moderna.

La moral victoriana es un fendmeno socioldgico que esta
correlacionado con la prosperidad material de la burguesia
durante aquel tiempo y que provoco que los valores éticos
de este grupo social se convirtiesen en la Unica escala de
valores aceptables socialmente: el autoritarismo patriarcal
en la familia; la condena hipécrita a hechos relacionados
con el sexo; la huida de cualquier referencia hacia lo
desagradable de la vida y en general la defensa del orden
establecido, basandose en un respeto aparente, que eran
las claves de aquella vida social que se resistié duramente
a aceptar cambios e innovaciones que alteracen dichos
valores.
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Cuando H. G. Wells fallecié en 1946, habia sido testigo de
las dos grandes catastrofes bélicas que ha presenciado
Europa: la Primeray Segunda Guerras Mundiales. En 1914
y 1938 el mundo fue escenario de enfrentamientos cuya
causa ultima descansaba en las rivalidades nacionalistas
qgue se habian forjado en los ultimos afios del siglo XIX.

Estas guerras demostraron que las maquinas, creadas
para la paz, podian facilmente transformarse en
herramientas de violencia y que el crecimiento econémico
tenia que ser reordenado, para evitar la explotacién
desmesurada de los trabajadores, y la competencia salvaje
entre paises, en su afdn de encontrar materias primas
baratas y acaparar mercados donde vender sus productos.

Como consecuencia de la concentracion de la poblacion
en las zonas fabriles, las ciudades crecieron de forma
desmesurada, apareciendo las primeras organizaciones
politicas y sociales del proletariado: sindicatos -Trade
Unions- y partidos de ideologia socialista de caracter
reformista.

Acontecimientos a los que el autor de “La maquina del
tiempo” estuvo atento y estudioso, deben tenerse en cuenta
como: la Revolucién rusa de 1917, que propone la toma
del poder politico y econémico por el proletariado y por
tanto esperanza para muchos, desencantados mas tarde,
de que la utopia comunista podiera ser realidad. La gran
crisis econdmica de 1929, que termind con las ilusiones
de quienes confiaban en un progreso continuo de bienestar
general y la publicacién de los trabajos de Albert Einstein,
en los que se fundamentaria la produccion de la bomba
atomica, cuya primera explosion tuvo lugar el mismo afio
en que murié nuestro autor y que encierra en su dualidad
-Atomos para la guerra / Atomos para la paz- toda la
tragedia de la aventura cientifica y social de nuestros dias.
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John Ronald Reuel Tolkien

De padres ingleses, Tolkien nace el 3 de enero de 1892
en Bloemfontein, Sudafrica y fallecié en el mismo lugar en
1973. Inicia sus estudios en el King Edward’s Grammar
School (1900), en 1908 realiza su primer curso en Oxford.
En 1913 aprueba el examen de Honours Moderations. En
1914 se compromete con su novia de la infancia, Edith
Bratt y regresa a Oxford para terminar su licenciatura.

En 1915 obtiene la Licenciatura con honores de primera
clase en lengua y literaturas inglesas. Mas tarde sera
reclutado a los Fusileros de Lancashire (12 Guerra Mundial
1914 -1918). Al afio siguiente se casa con su prometida y
“Confrontarlo con las  marcha a la guerra en Francia. Presente en accién en el
maquinas era arrlesgado, .

porque habia dejado en claro ~ S0MMe como segundo teniente, regresa a Inglaterra con
que las detestaba, pero heridas, secuelas de una granada. Mientras esta
escuchar suvoz fue algoque  conyaleciente comienza a escribir <<EIl Silmarillion>> en

le intereso”. . .
George Sayer 1917 y nace su primer hijo, John.

Es ascendido a teniente y destinado en Staffordshire en
1918. Tolkien, estudi6é y aprendid posteriormente cuatro
idiomas, que sumados a los siete que dominaba, hacian
un total de doce idiomas. Con este conocimiento del
dominio lingiiistico, concreté y pulid su dialecto Elfico y
tres dialectos mas de su invencion.

Tolkien aborrecia las maquinas, hecho que se refleja en
sus personajes, los hobbits, quienes Unicamente toleran
instrumentos como un molino de agua.

George Sayer amigo de Tolkien, cuenta que la primera
vez que escuchd la palabra “Orcos” de labios del autor de
<< El Hobbit >> fue durante un paseo por el bosque, donde
escucharon a lo lejos el salvaje aullido de una sierra
mecanica. “Esa maquina- dijo Tolkien- es uno de los
mayores horrores de nuestra era”.

Hobbit vestido de Orco,-Sam- disefio Warren Mahy, libro <<EI Arte del Sefior de
los Anillos>>, Gary Russell, 2004 .
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El profesor de Oxford gustaba de pasear por los bosques,
jardines y montafias; se detenia a contemplar a los pajaros,
arboles y plantas, de las que sabia mucho mas que sus
raices filosoficas y en torno a las cuales discurria antes de
detenerse en un Pub a tomar unas pintas de cerveza. “Le
gustaba que la cerveza fuera de barril y el Pub sencillo o
antiguo y, particularmente, que no tuviera radio. Si habia
un radio encendido simplemente no entraba”, recuerda
Sayer.

Su odio a las maquinas dirimié Gnicamente cuando este
amigo le ensefid un ferrégrafo, modelo primitivo de un
magndéfono, donde podia grabar su voz.

Consecuente con su propia visién del mundo, lo primero
que Tolkien grabo en el ferrégrafo fue un “Padre nuestro”
en gotico para expulsar el mal que estaba seguro habitaba
en el primitivo gramofono, simplemente por su condicion
de maquina. “Esto no era una extravagancia, en la vida
para €l era parte de un conflicto cosmico entre las fuerzas
del bien y del Imal, Dios y el Demonio”, evoca Sayer.

o

Esbozo de Grond, disefio por Warren Mahy y Jeremy Bennett, libro <<El Arte del
Sefior de los Anillos>>, Gary Russell, 2004.
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El éxito de <<El Sefior de los anillos>> no fue tan arrasador,
como hoy lo podrian sugerir millones de ejemplares
vendidos. Tolkien tuvo muchas dificultades para publicar
esta trilogia, particularmente porque ante sus editores
insistia en que era preciso incluir un voluminoso apéndice
filologico que diera cuenta de ese universo construido a la
luz de las palabras, ya que tanto en la Biblia como en

<< El Silmarillion >> “...el principio fue verbo”.

Por ello, en el curso de las negociaciones con la editorial
Harpers Collins, Tolkien insistio en que <<El sefior de los
anillos>> debia publicarse junto con <<El Silmarillion>>.

Cartel de pelicula y portada del Proclive a la tristeza, estas dificultades en la publicacion

Libro <<El Arte del Sefior de los llevaron a Tolkien a la depresion, a principio de los afios

Antllos>>, 2003. cincuenta, cuando termind estos volimenes, sentia que
nada podria esperar salvo una salud quebrantada y una
pension insuficiente por las deudas que habia contraido a
lo largo de esos catorce afios de constante creacion
literaria.

El éxito llegaria y el dinero caeria a manos llenas y Tolkien,
gue llevaba una vida moderada y sencilla, no sabia que
hacer con tanto dinero, llegando a decirle a su amigo
Sayer, ¢No quiere un poco?....

Esbozo de Grond, disefio por Warren Mahy y Jeremy Bennett, libro
<<El Arte del Sefior de los Anillos>>, Gary Russell, 2004.
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Aldous Huxley

Nacio en Godalmieng, EUA en 1894 y fallecié en Hollywood
en 1963. Se gradu6 en Medicina, aunque no llego a ejercer
esta profesion. Publicé su primera novela en 1921,
alcanzando la fama rapidamente. Su obra es extensa y
ha gozado de una consideracion critica notable. <<Un
mundo feli>> aparecié en 1932, y es considerada como
un clésico de la Ciencia-Ficcion, se cita a proposito de la
progresiva pérdida de la individualidad del ser humano.

George Orwell

George Orwell, seudonimo de Eric Arthur Blair, nacié en
Londres, Inglaterra 1903 y fallecié en Londres en 1950.
Autor altamente politizado, participé en la Guerra Civil
Espafiola, en las filas del POUM. Su obra demuestra una
creciente preocupacion por el futuro de la Izquierda
Socialista, motivada en gran parte por la experiencia
soviética. <<1984>> es el titulo de una de las novelas mas
importantes y tristes de Ciencia-Ficcion escritas a lo largo
de todos los tiempos. En ella se produce una amarga
reflexion sobre el futuro de los hombres de un Estado
totalitario.

Fred Hoyle

Nacié en Binglex, en Inglaterra 1915, fallecid6 en Bour-
memouth, Inglaterra en 2001, fue profesor de Astronomia
en la Universidad de Cambridge y de Astrofisica en el
Instituto de Tecnologia de California. En la actualidad goza
de gran reputacion como hombre de Ciencia y aparte de
su descubrimiento sobre el origen de los elementos
guimicos y de su teoria del estado estacionario del
universo, ha elaborado una sugerente tesis segun la cual
la vida llegd a la Tierra desde el Cosmos en estado de
congelacion. En su novela de Ciencia-Ficcién <<La nube
negra>> narra la destruccion del sistema solar por un
gigantesco organismo cosmico dotado de inteligencia.
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Fritz Leiber

Nacio en Boston, EUA en 1910 y fallecié en NY en 1992,
la carrera literaria de Fritz Leiber tiene su origen en los
afios cuarenta, en el seno de revistas populares como
<< Unknown >>y la mitica << Weird Tales >>. Ha cultivado
indistintamente la Fantasia, la Ciencia-Ficcién y el Terror,
llegando a destacar como maestro en todos los géneros.
Es un virtuoso de la escritura y de la recreacion de
ambientes, que ha sabido dotar a toda su obra de una
finisima ironia.

Su ciclo dedicado a “Fafhrd y el Ratonero Gris”, son sus
creaciones mas populares, esta unanimemente con-
siderado como la obra maestra de la Fantasia Heroica,
término cuya acufacion se debe al propio Leiber. Entre su
produccién destaco la novela <<Esposa hechicera>>,
recientemente traducida al castellano y considerada una
de las obras clasicas de la literatura moderna de terror;
fue llevada al cine como <<Night of the Eagle>> por el
director Sidney Hayers en 1961.

Terence H. White

Nacié en Bombay, Indochina 1906 y fallecié en Londres
en 1964, se formé en Cambridge y trabajé como maestro
entre 1930 y 1936. La tendencia al aislamiento y el
entusiasmo por el estudio caracterizaron su personalidad.
Tras publicar << England Have My Bones >> (1936), se
aparto de todo y se dedico a investigar y escribir.

Vivio primero en Irlanda entre 1939 y 1945, y mas tarde
en la isla de Alderney, hasta 1960. Interés especial
despertaron en él las leyendas Arturicas y asi, realizé una
adaptacion en cuatro libros de la <<Morte d’Arthur de sir
Thomas Malory >>, cuyo titulo genérico es <<The Once
and Future King>> (1939-1958), ésta fue adaptada en 1960
al género de la comedia musical como <<Camelot >>
gue constituyoé uno de los mayores éxitos en Broadway,
<<Merlin >> de Walt Disney y la pelicula << Excalibur >>,
también son adaptaciones del mismo libro.
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Isaac Asimov

Asimov nacid en el pueblo de Petrovichi, ubicado por
entonces en la Republica Federada Socialista Rusa y
falleci6 en Texas enl1992. Nacido judio en los dias
tempranos y convulsionados de la Republica Federada
Socialista Rusa, no hay ningun archivo que pueda certificar
con precisién su verdadera fecha de nacimiento. Los
Asimov dejaron la Unién Soviética el 11 de enero de 1923
y llegaron a Nueva York el 3 de febrero del mismo afio.

La lista de cuentos, novelas y obras de divulgacion Isaac Asimov
cientifica que escribié Asimov es tan extensa que puede (¢7:1992)
llegar a agotar a cualquiera que no sea un completo

fanatico de Isaac.

La novela favorita de Asimov era [The God Themselves],
(Los Propios Dioses), en gran medida debido a que era
una brillante historia que incluia no-humanos y sexo.
(Asimov se habia acusado a menudo de ser incapaz para
escribir historias con no-humanos o sexo, omitiéndolos
por consiguiente de su trabajo.)

En cambio, su novela menos afortunada fue [The Stars
Like Dust] (Estrellas como granos de arena). Las cuatro
historias preferidas de Asimov fueron:[The Last Ques-tion]
(La Ultima Pregunta), [The Bicentennial Man] (El Hombre
Bicentenario), [The Ugly Little Boy] (El pequefio muchacho
feo) y <<The Complete Robot >> en 1982; ésta ultima
contenia treinta y un historias cortas que fueron publicadas
entre 1940 y 1976.
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Robert E. Howard

Robert E. Howard nace en Texas (1906) y fallecio en Texas,
EUA (1976), desarrollé una fértil produccion literaria en
las revistas populares americanas, siendo uno de los mas
destacados colaboradores de la revista Weird Taoles,
publicacion en la que también se dieron a conocer figuras
como: H.P. Lovecraft y Clark Ashton Smith. De perso-
nalidad psicética, Howard se quité la vida a la edad de
treinta afios, su obra ha sido publicada desde entonces en
multiples recopilaciones de relatos, en algunos casos
atendiendo a la cronologia interna de diversos ciclos de
Sus personajes.

La popularidad del autor ha ido creciendo, motivando la
aparicion de numerosas secuelas autorizadas a cargo de
otros autores, que han explotado la comercialidad de su
creaciones mas importantes, en peculiar el ciclo de

<< Conan >>.

Anne Rice

Nacié en Nueva Orleans, EUA, (1941), falleci6 en Florida
en 2002. En 1972 se doctoro en la escritura creativa. En
1976 publicé (Confesiones de un vampiro) [Interview with
the Vampire] que obtuvo gran éxito con su posterior
adaptacion al cine en <<Entrevista con un Vampiro>>.

La misma aceptacion ocurrié con sus obras posteriores,
gue merecieron el reconocimiento de la critica, sefialandola
damme Rice como una de las grandes renovadoras del género (Varias

semanas en los primeros puestos en el Publishers Weekly,
incluso en el prestigioso suplemento literario del New York
Times).

<<Confesiones de un Vampiro>> forma parte de su serie
de cinco libros llamada <<Croénicas Vampiricas>>, junto a
<< Lestat, el Vampiro >>, << La Reina de los Condena-
dos >>, << El Ladrén de Cuerpos >> y << El Diablo de
Memnoch >>. Ademas de estas novelas, ha publicado:
<<The Feast of All Saints >>, << Melinda >>, << La Mo-
mia >>y << La Hora de la Brujeria >>.
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Matthew Gregory Lewis

Nacio en Londres 1775 y fallecié en Londres, Inglaterra
1818, su obra mas famosa e importante es: (El monje)
[The Monk], considerada una de las primeras obras
fantasticas, que incluye en su composicion elementos
tipicos de este género literario. Cuenta la historia de un
fraile que es seducido y forzado por el demonio disfrazado
de mujer, a realizar barbaridades, principalmente de
caracter sexual.

Matthew Gregory Lewis
(1775-1818)

En el transcurso de la novela, intenta representar una
realidad que el lector puede aceptar, situando la accion
histérica y topograficamente, destacando detalles
especificos, como el vestuario de los personajes en que
se desarrolla la historia. En este ambiente realista, la
materializacion del demonio provoca tension, ya que se
enfrentan a una representacion del mundo natural y lo
sobrenatural. Durante el transcurso de la historia, va
desapareciendo ese universo realista para introducirnos
en un mundo de creencias religiosas, basado en una
tradicion mitolégica. Por este motivo, la novela va
perdiendo el supuesto realismo y << El monje >>, pasa a
ser un cuento maravilloso cuyo tema principal es la
posesion de un alma por el demonio.

E. T. A. Hoffmann

Escritor y muasico aleman, nacié en Prusia 1776 y fallecié
en Rusia 1822, es considerado uno de los creadores del
género fantastico, que influencia a autores como: Poe y
Maupassant. Aunque Hoffmann no sélo escribid relatos
fantasticos.

<< La caldera de oro >>, es uno de sus primeros cuentos,
mezcla la representacion de la realidad comdn y la de

E.T.A.Hoffmann

ciertos elementos sacados de una tradicion maravillosa. (1776-1822)
Cuenta la historia de un estudiante que descubre a tres
serpientes con ojos de oro un dia de Pascua, y se enamora
de una de ellas. Alo largo de la narracion aparecen detalles
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gue se refieren a una dimension paralela, donde viven
magos, reyes y brujas.

En el trayecto de la obra tienen lugar sucesos propios de
un cuento de hadas: encantamientos a la luz de la luna,
luchas mégicas, metamorfosis, etc.

Representa el miedo, destacando lo irracional sobre lo
realista. Al adentrarnos en la lectura, perdemos la
sensacion de sorpresa y aceptamos las premisas
irracionales de la narracion, dejando el texto de producir
efectos fantasticos, para pasar a ser solo un relato
“maravilloso”.

La aportacion mas importante de Hoffmann a la literatura
fantastica es la del “doble” recurso, que consiste en la
presencia de un doble que poco a poco va apropiandose
de la identidad de un personaje, o bien en el des-
doblamiento fisico de un ser humano. Este es un tema
muy utilizado en este género y que encontramos por
ejemplo en obras de: Poe <<Morella>>, Oscar Wilde <<El
retrato de Dorian Gray>> y Stephen King <<La mitad
oscura>>, por mencionar algunos. Por su parte, Hoffmann
lo utiliza en varios cuentos como:

<< Los dobles >>, << La promesa >>y << El hombre de
arena >>, gue no son obras propiamente fantasticas.

El cuento mas propiamente fantastico de Hoffmann es:
<<Las minas de Falun >>, ambientado en la Revolucion
Industrial.

A lo largo del siglo XIX, se  En éste, el autor nos relata la historia de un marinero que
producen gran cantidad de  yglye a casa y descubre que su madre ha muerto, su
cuentos fantasticos desta- . .y .
cando autores como: sqledad y tristeza le IIevgn a la decision de convertirse en
_ minero. Este relato consigue provocar el efecto fantastico
I‘e"r”gé’z?sgy TS&puhr'('fviﬁ;‘“; y ejemplifica lo que sera el Cuento Fantastico Moderno,
Mérimée. en el que encontramos indicios de la tecnologia moderna,
no como explicacion del fendmeno irracional, sino como

parte de un ambiente racional.
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Edgar Allan Poe

Nacié en Boston, EUA en 1809 y fallecié en Chicago
(1849), destacando como figura principal, cuya huella se
hard notar en los escritores posteriores de este género.
Sus obras han sido incluso adaptadas al cine. Sin embargo,
no hay que considerar a Poe como un escritor exclu-
sivamente fantastico, porque ha escrito relatos cortos de
otros géneros, como la Ciencia-Ficcién, ejemplo: <<La
aventura de un tal Hans Pfall>>. Podemaos afirmar que en
cuentos de Poe como:<<La caida de la casa de Usher>>,
<<La carta robada>> y <<EIl gato negro>> no son
propiamente fantasticos, mientras que <<Los recuerdos
del Sr. Beldoe>> es un relato fantastico, en la medida
gue existe un elemento sobrenatural, un entorno cotidiano
y una ruptura narrativa.

Resulta fundamental establecer una distincion entre el
horror y lo fantastico, teniendo en cuenta que en la mayoria
de los cuentos de Poe, se presentan hechos de-
sagradables basados en la historia.

Uno de los temas mas recurrentes en sus cuentos, es el
entierro de personas todavia vivas, trama de obras como:
<< El barril de Amontillado >>, << El entierro prematuro>>
y <<La caida de la casa de Usher>>; seguido del tema de
la tortura <<El pozo>>y <<El péndulo>>

Aunque estas narraciones parezcan insélitas, no presentan
ningun elemento sobrenatural, presente en otros cuen-
tos como <<Manuscrito hallado en una botella>> y
<<Morella>> y <<Ligeia>>. Estos ultimos se centran en
una tematica similar, la de la reencarnacion, donde utiliza
atmosferas creibles para presentar hechos contrarios a
las leyes fisicas naturales.
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Guy de Maupassant

Guy de Maupassant, nacio en Miromesnil (1850), Francia
y fallecié en Paris (1893), es conocido fundamentalmente
por sus cuentos naturalistas mas que por su obra fantastica.
No obstante, sus cuentos fantasticos sobresalen: <<La
mano despellejada>> y <<¢Quién sabe?>>. Fue uno de
los primeros tedricos del género, dedicandole una cronica
donde expone que cualquier narracion fantastica no debe
abusar de lo sobrenatural, premisas utilizadas en la
realizacién de su obra. Su produccion de tono realista no
se contradice en absoluto con la fantasia, teniendo en
cuenta que una obra fantastica depende tanto del realismo
como de lo irracional para funcionar.

Maupassant era gran admirador de Edgar Allan Poe cuyas
influencias se observan en cuentos como <<¢ Un loco?>>,
donde lo fantastico se basa en la existencia de poderes
humanos desconocidos y dificiles de explicar.

Entre los temas principales de sus relatos destaca el de la
-presencia inexplicable- de un ente amenazador, invisible
o parcialmente visible, presente en sus cuentos <<La mano
despellejada>>, <<¢Quién sabe?>> y <<El Horla>>, que
constituyen uno de los temas mas frecuentes de la literatura
fantastica moderna de Lovecraft y Stephen King, entre
otros. En sus cuentos abundan detalles de la vida cotidiana
y se presenta la mezcla perfecta del realismo con lo
sobrenatural.

Incluso los titulos de sus cuentos, que se caracterizan por
el uso de la interrogacién, se pueden considerar como
elementos simbdlicos del género Fantastico <<¢EI?>>,
<<¢ Un loco?>> y <<¢ Quién sabe?>>.

Podemos considerar la produccién de Maupassant, como
modelo del género Fantastico en la medida en que se aleja
de la tradicién romantica, en la que se encuentran
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Hoffmann y Poe. Maupassant consigue crear un ambiente
realista verosimil destacando los aspectos mas tipicos de
la realidad. De hecho, desaparecen los héroes romanticos,
junto con sus sentimientos abstractos, para aparecer
protagonistas propios de un hiperrealismo, que se
caracterizan por su cotidianidad y por estar situados
socialmente. Destaca también la soledad del protagonista
debido a una incomprension social, constante en la
literatura Fantéstica, diferente de la soledad voluntaria
propia del héroe romantico.

A diferencia de Poe, Maupassant presenta el elemento
sobrenatural desde el principio de la historia, en parte como
consecuencia del hiperrealismo de la composicion.

Howard Phillips Lovecraft.

Nacié en Rhode Island (1890), EUA Yy fallecié en NY (1937).
La gran mayoria de sus relatos de ficcion se sitian en
este género desde el punto de vista tedrico, realizé un
trabajo de investigacion acerca del efecto fantastico
“Supernatural Horror in Literature”.

Al igual que Maupassant, considera que la Literatura
Fantastica tiene como fundamento el miedo a lo
desconocido, elemento que utiliza claramente en su obra.

Uno de los temas principales de su obra es la mate-
rializacion en nuestra realidad de seres mas poderosos
gue el hombre y de una dimensién diferente. Sus monstruos
son criaturas amenazantes, enemigas de la raza humana,
que pretenden aniquilar a los seres humanos y dominar al
planeta.

Estos seres se introducen en sus relatos fantasticos junto
con elementos caracteristicos de la vida cotidiana. Ademas,
observamos en Lovecraft predileccion por Nueva Inglaterra,
lugar donde situa la ciudad imaginaria de Arkham y la
Universidad de Miskatonic. En estos lugares tiende a ocurrir
lo sobrenatural, a pesar de que no existen en la realidad,
no dejan de ser realistas pues no presentan ningun aspecto
fuera de lo normal.
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Ademas de ambientes realistas, Lovecraft incluye en sus
relatos distintos niveles sociales, desde campesinos a
profesores como en: <<La declaracion de Randolph
Carter>> y <<El horror de Dunwich>> o de granjeros a
arquitectos como en: <<El color que vino del espacio>>y
<<Lacosa en el umbral de la puerta>>, reproduciendo sus
diferencias linglisticas. Esta variedad de representaciones
sociales contribuye a crear un universo narrativo completo
y por lo tanto, mas parecido a la realidad. Por otra parte, la
Ciencia y sus limitaciones suelen estar presentes en la
Literatura Fantastica en el enfrentamiento con el fenémeno
sobrenatural, en la piel de profesores o cientificos que
tratan de resolver las incertidumbres de lo fantastico. Un
ejemplo lo tenemos en: <<EIl horror de Dunwich>> donde
un profesor de -la Universidad de Miskatonic- define al
monstruo como “una imposibilidad en un mundo normal”.

Del mismo modo, << el libro >> se ha utilizado mucho en
la simbologia fantastica, tanto en la literatura como en el
cine; como objeto revelador de lo fantastico y vehiculo del
conocimiento. Las representaciones directas del poder de
los libros, se alejan de la imagen tradicional y popular del
libro de magiay los antiguos manuscritos de brujos y brujas,
mas propios de los cuentos de hadas y las fabulas
mitolégicas. Ya Poe habia utilizado el libro como simbolo
de sabiduria en <<Ligeia>>y <<Morella>>, con Lovecraft
adquiere mayor importancia como puente entre distintos
mundos y dimensiones.

Ray Bradbury

Nacié en lllinois, EUA (1920), es uno de los autores que
han alcanzado mayor fama universal, sus “cronicas
marcianas” han conocido numerosas ediciones en diversos
paises. Quiza su novela mas conocida sea <<Farenheit
451>>, llevada al cine con acierto por Francois Truffaut,
guien narra con pesimismo las incidencias de una sociedad
futura donde el control individual de las personas alcanza
limites de terror.

Ray Bradbury
(1920)
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En esa sociedad estan prohibidos los libros, el titulo alude
alos grados de la escala “Fahrenheit” en que arde el papel
y con este la letra impresa. Aun vive y recibié en 2005 el
premio “USA Nacional Medal of Arts”.

Robert Anson Heinlein

Nacié en Missouri, EUA (1907) y fallecido en California
(1988). Pas6 gran parte de su nifiez en la ciudad de
Kansas. Es uno de los autores de Ciencia Ficcion que
con mas acierto ha tratado el tema de los viajes a traves
del tiempo. Este devenir del presente al pasado o al futuro
implica la existencia de atractivas paradojas que bien
manipuladas, constituyen aciertos narrativos tan
sugerentes como los que logra en <<La puerta del
tiempo>>.

Henry Kuttner

Nacié en California, EUA (1914) y fallecié en San Diego
(1958). Su novela <<Mutante>> constituye un modelo en
el tratamiento literario de las posibles mutaciones humanas
en un futuro probable.

Clifford D. Simak

Autor norteamericano, nacio en California, EUA (1904) y
fallecio en California (1988), al igual que Kuttner, tiene
entre su extensa obra una novela, <<Anillo en torno al
sol>>, donde trata de forma maestra el problema de las
alteraciones genéticas del organismo humano en un medio
diferente al actual.

VVAA:
Benitez Gabriel, Terminologia para la Ciencia Ficcién y su Arte Paralelo, Editorial Neptuno, Madrid, 1999.
Burum Stephen H., American Cinematographer Fantasy, Editorial Star Magic, EUA, 1999.

Clute John & Peter Nicholls, The Encyclopedia of Science Fiction, Editorial St. Martin’s, Canad4, 1993.

Ernst Bruno, ¢Qué son y cémo funcionan los equipos de trabajo?, Revista Digital de Educacion, Argentina, 2002.
James Edward, Science Fiction in the 20th Century, Editorial Oxford University Press, Ingland, 1994.

Thomas F. Abrahamsson, Lo Fantéastico en la Literatura y el Cine: De Edgar A. Poe a Freddy Krueger, Editorial
Vosa, Madrid, 1995.
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“Laconfusion delaimaginaciény larealidad, el choque
de lo real con lo imaginario”.
Gérard Lenne

El cine de este género no seria el mismo si las historias
gue nos relatan e inspiran, no fuesen creibles por los
espectadores, sin esto, el género no tendria influencia en
la vida cotidiana. Los artistas Fantasy Art y la historia del
cine fantastico, participan conjuntamente con el cine del
género de Terror y el de la Ciencia-Ficcion, sin dejar de
lado otros subgéneros, incluyendo los hibridos. Los
hermanos Lumiére al realizar su primera sesiéon de
cinematégrafo, innovaron la participacion del Director a
Coordinador del espectaculo de los efectos especiales, en
el Cine Fant4stico como tal.

Después de asistir a la presentacion del cinematégrafo de
los Lumiére y habiendo fracasado en su intento de {
comprarlo a éstos, Georges Mélies busco la manera de

hacer cine con la ayuda de un Bioscopio que compré en |
Londres, con el que comenza realizando filmes sobre magia

y misterio como: (El castillo embrujado) [Le chateau hanté] -&
y (Magia diabdlica) [Magie diabolique], antes de hacer sélo
Cine Fantastico. Basandose en varias ocasiones en obras
de Julio Verne, como la que se considera la primer pelicula
de terror en la historia, (El Diablo en el convento) [Le diable
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El movimiento expresionista
surgié en Munich, Alemania,
en una época en que el pais
se encontraba en crisis eco-
némica y moral, que seria
retomada por la cinemato-
grafia, actores como:

Conrad Veidt, Max Schreck, y
los directores Robert Wiene,
F. W. Murnau y Fritz Lang
reflejan este momento social
con temas como:

Vampirismo,
Doctores malignos,
Vida artificial,
Pactos con el diablo,
Psycho-killers y
Viajes espaciales.

au convent 1896]. Realiza mas tarde (El hombre mosca)
[L’homme mouche], (20.000 leguas bajo el mar) [20.000
lieues sous les mers] y (El tinel bajo el Canal de la Mancha)
[Le tunel sous la Manche], todas filmadas a finales del
Siglo XIX'y principios del Siglo XX. A pesar de su esfuerzo
y sus innovaciones al cine, Georges Mélies es un caso
aislado de cineasta independiente que realiza Cine
Fantastico, e inventa técnicas que seran utilizadas en afos
posteriores, es uno de los mas grandes directores de la
primera época del cine y el género Fantastico.

Georges Mélies, fundé el Montruil-sous-Bois, primer
estudio cinematografico en la historia. Uno de los filmes
mas destacados de Georges Mélies fué <<Viaje a la
Luna>> en 1902. En estos primeros films, las técnicas de
efectos especiales procedian de las usadas en el teatro,
incluyendo el maquillaje. La primera adaptacion de
<<Frankenstein>> se filmé en 1910. Pocos afios después,
en 1913, George Fuchs fundaba el Artistic Theatre en
Munich, asentando las bases de la escenografia
expresionista, donde mas tarde otros artistas expresio-
nistas, realizardn cine de género Fantastico con
desbordante imaginacion.

Otros cineastas del primer Cine Fantastico fueron: Robert
William Paul y Ferdinand Zecca en Alemania, donde naci6
un cine que revolucionaria la historia de la Cinematografia
y del cine Fantastico, El Expresionismo Aleman.

Muchos son los titulos que pueden destacarse de esta
época de crisis en una Alemania que perdia una guerra 'y
estaba abocada a perderse en las garras del Nazismo,
como ejemplo: (El gabinete del Doctor Caligary) [Das
Kabinett des Doctor Caligary] en 1919 por Robert Wiene,
donde se narra como un malvado doctor se aprovecha de
su capacidad de hipnotizar para cometer horribles
crimenes, la fotografia aportaba la mezcla de luces y
sombras, unos decorados inclinados, desproporcionados
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que afladian mas inquietud a la historia, considerada una
de las primeras cintas de terror en el cine, de esta manera
nacia el estereotipo de -mad doctor-.

(El Golem) [Der Golem] en 1920 de Carl Boese y Paul
Wegener. En esta cinta Wegener interpreta al golem, la
historia se basa en una leyenda judia que narra como un
rabino crea un ser con barro, para proteger a la gente del
Ghetto de la persecucion de los cristianos. Este tema ya
contaba con tres versiones anteriores.

F.W. Murnau creo la primera gran pelicula de vampiros:
<<Nosferatu>> en 1922, una de las grandes peliculas de
este autor. Esta adaptacion inconfesa del <<Dracula>>
de Bram Stoker, y que estuvo a punto de ser destruida
por haberse rodado sin poseer los derechos de la obra,
nos muestra al primer vampiro del cine, con largos dedos,
ufias afiladas, rostro sin sentimientos, ansia de sangre
...una especie de vision de la Alemania que se acercaba.

Uno de los primeros filmes que trato el tema de la creacion
de la vida, es la cinta (Homunculus) [Homunculus der
Fuhrer] en 1926 de Otto Ripert. Trata sobre un hombre
creado artificialmente que acaba por convertirse en un
monstruo. Esta pelicula fue vista por Hitler, siendo
inspiradora en la busqueda de un ser perfecto, la pelicula
proponia acciones malignas para la realidad del mundo.

<<Faust>> en 1926 de Murnau, fué un gran éxito de
taquilla, atrajo a la critica, lleva al limite las normas del
expresionismo introduciéndonos en un mundo en el que
s6lo el amor puede salvar la vida del protagonista, quien
después de pactar con el Diablo, consigue que su amada
Marguerite rescate su alma eterna del Infierno. En la misma
linea cinematografica y diabdlica se encuentra (El
estudiante de Praga) [Der student von Prague] en 1913
de Paul Wegener, que contaria con otra version en 1927,
realizada por Henrik Galeen.
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(Las manos de Orlac) [Hands of Orlac] en 1925 de Robert
Wiene, es la primera de las tres versiones realizadas sobre
la historia de un pianista, que pierde sus manos en un
accidente y se convierte en un asesino que mata con las
manos que le han sido transplantadas.

[Die Busche der Pandora] (Pandora’s Box) en 1929 de
G.W. Past, se ha convertido en una de las grandes
peliculas con “femme fatale”, donde Louise Brooks
encarna perfectamente a Lull, una devoradora de
hombres, que en un final ejemplarizante es asesinada por
uno de los grandes asesinos en serie de la historia, Jack
el Destripador.

Mientras en Estados Unidos, un conocido actor de teatro
Lon Chaney debuta en el cine, como <<El hombre de las
1000 caras>>, Chaney sera mas tarde la primera gran
estrella del Cine de Terror. En 1917, interpreta a Alonso,
el hombre sin brazos del circo, que se los amputaria en la
realidad por el amor a Joan Crawford, en el filme <<Garras
Humanas>>, uno de los primeros filmes del director Tod
Browning. Chaney y el Expresionismo Aleman nos
proporcionan las peliculas mas memorables de esa época.

La obra del escritor Sir Arthur Conan Doyle sera retomada
en diferentes filmes que incluirian animaciones ambiciosas,
como en (El mundo perdido) [The Lost Word de William
Dowling en 1925]. King Kong hace su segunda aparicion
en la pelicula <<The ghost of slumber mountain>> donde
Contrariamente a Alemania,  Se enfrenta a dinosaurios (1919). Estas cintas manejan la
e EtSte}dOS |Un/f|qs, elcinede  técnjca de animacion Stop-Motion y estaran a cargo de

antasia y la Animacion, en- - ym . , . . .
cuentran un momento pro-  WVillis H. O'Brien, quien dara vida a criaturas ya extintas.
picio para su desarrollo. La Literatura tendra sus repercusiones en la Cine-

, , " matografia, ejemplos: <<Las mil y una noches>> con la

Su atractivo hacia el publico . El ladrén de Baadad) [The thief of Baadad R |
reditia con creces la eco-  CiNta (Elladron de Bagdad) [The thief of Bagdad] por Raou
nomia, este fenémeno sera  Walsh en 1924, La pluma de J. M. Barrie en la cinta <<Peter
Iundf"f‘me”:a' en la cinema-  pan>> por Herbert Brenon en 1924 y un poema de Dante
ograria norteamericana. .. ,

9 Alleghieri en <<Dante’s Inferno>> por Henry Otto en 1924.

<<20, 000 Leagues under the sea>> en 1916 de Stuart
Paton fué una adaptacion de la obra de Ciencia-Ficcion y
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Aventuras de Verne, lo mismo que (La Isla Misteriosa) [The
Mysterious Island en 1929] por Benjamin Christiensen,
ambas con caracter de superproduccion.

En esta misma década Fritz Lang crea otro clasico del
Expresionismo Aleman, <<Metropolis>> en 1926, tras un
viaje que hizo a Nueva York, impresionado por una ciudad
sumamente poblada y de enormes rascacielos. La pelicula
es considerada hoy en dia como el primer film de Ciencia
Ficcion. El guién narra el drama de una robot, simbolo de
la Ciencia Ficcién, que manipula al dirigente de la ciudad
de Metrépolis, para dominar y establecer un orden a
conveniencia del inventor de ella. Contrariamente él suefia
gue el proletariado y la clase dirigente tengan igualdad
en derechos. El filme es una joya a la que los afos no le
han hecho dafo, siendo vigente hoy dia. Los inmensos
decorados y escenografias, son para la época una
muestra de creatividad visual y de impacto conceptual, la
participaciéon de mas de 40.000 extras, continla
impresionando a las macro producciones hollywoodenses
gue aun con sus sistemas computarizados no han podido
igualar esta propuesta visual.

En 1931, Fritz Lang dirige, <<El Vampiro de Dusseldorf>>,
protagonizada por Peter Lorre, basada en la historia de
Peter Klinten, cuyo titulo original es <<Los Asesinos entre
nosotros>>. Circunstancias personales del director,
precipitan su salida de Alemania, huyendo de los nazis
en 1933, quienes consideraban esta cinta como inmoral,
siendo uno mas de los muchos directores y actores
alemanes, que tuvieron que emigrar a América. Pos-
teriormente otros cineastas tendran que hacer lo mismo,

. ) ” : ) En <<Episodio 1, Star
al ser invadido su pais, perseguidos por el fascismo. Se Wars>>, George Lucas le

habia terminado su etapa europea, pero estaban creando ~ dedica una escena a Fritz
Lang; el metro y los aviones

una época gloriosa del cine, que tendra su desarrollo en en la ciudad, fueron recor-

los Estudios Universal. dados y casi semejantes a los
de 1926.
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No sélo en Alemania, Estados Unidos y Francia se
realizaron filmes de género Fantastico, la Union Soviética,
cred multiples filmes clasicos de la Ciencia Ficcion, con
marcado cariz politico, propio del momento social, (Aelita)
[Aelita, Queen of Mars en 1924] de Yakov Protazanov,
trata sobre el primer viaje a Marte, en el que se embarcan
un soldado, un confidente de la policia y un inventor,
guienes enfrentan una revolucidén en dicho planeta,
ayudando a organizar la revuelta de los obreros marcianos.

En Francia, durante esta época, esta de moda Edgar Allan
Poe, [La Chute de Maison Usher en 1928] de Jean Epstein,
adaptacion de la obra homdnima del autor, con una cuidada
produccion, demostraba que Poe podia ser una buena
fuente de inspiracion para el cine. (Paris dormido) [Paris
qui dort en 1922] de René Clair, combinaba la critica social
y la fantasia, en la trama un rayo inmoviliza gran parte de
la poblacion de Paris. Demostré que el cine fantastico podia
y debia implicarse en temas que atafien a la sociedad y
I6gicamente a la politica del gobierno en turno.

En Dinamarca, Benjamin Christensen cre6 <<Haxan>>en
1922, una especie de documental sobre el mundo de la
brujeria con escenas de bacanales y juicios de la Santa
Inquisicién a las brujas, con laidea de que fuera una cronica
lo mas realista posible del mundo del satanismo desde la
Edad Media hasta nuestros dias, la pelicula fue rodada en
Suecia.

Lon Chaney estrenaba <<El Jorobado de Notre Dame>>
en 1923, y <<El Fantasma de la Opera>> en 1925, filmes

El primer éxodo germano  ge terror que lo haran famoso.
se produce en 1925 inten-

sificandose en 1927.
Esta época de la Cinematografia Fantastica y del cine en
Bela Lugosi emigra a Estados

Unidos en 1921 debido a sus genergl, S(.e,merra con la apar|C|on' del cine sonoro y la
actividades izquierdistas en  consolidacion de los grandes estudios en Hollywood, que
Hungria. crearan un nuevo Star-System, incluyendo el Fantastico.
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En 1928, el cine sonoro se expande de manera
considerable. El primer film sonoro de este género que se
recuerda es <<EIl hombre que rie>>, de Paul Leni, que se
habia rodado anteriormente en una version silente en 1927
y sonorizado al afio siguiente para su distribucion.

Mientras esto sucedia en Estados Unidos, en la ya casi
Alemania Nazi llegé la Ciencia-Ficcion con <<F.P.1 doesn’t
answer>> en 1933 de Karl Halt, filme que trata la creacién
de una plataforma flotante que es saboteada. Esta cinta
tuvo tres versiones: con Peter Lorre en la alemana, Charles
Boyer en la francesa y Conrad Veidt en la inglesa. <<The
world without a mask>> en 1934 de Harry Piel, narra la
aventura de una television nada convencional. <<Master
of the world>> en 1935 de Harry Piel, filme acerca de un
ejército de robots que dominan el mundo, esta cinta es un
preludio de la Alemania armamentista y sus ideas de
expansion.

Francia presentd <<La fin du monde>> en 1930 de Abel
Gance, historia de un meteorito que amenaza la
supervivencia de laraza humana. Inglaterra aport6 (El tunel
trasatlantico) [Transatlantic Tanel en 1935] de Maurice
Elvey, sobre un tunel que uniria Inglaterra con América, y
la futurista cinta, <<Once in a new moon>> en 1935 de
Anthony Kimmins, cinta sobre un pueblo que se ve
expulsado al espacio al chocar una estrella con la Luna y
que busca como regresar.

En Estados Unidos durante la década de los afios 30's
sucede una tragica noticia para el Cine Fantastico, un
cancer acaba con la vida del mitico Lon Chaney, con solo
47 afios de edad. El suceso obliga a Tod Browning a buscar
un sustituto para el papel protagoénico de <<Dracula>>,
que inicialmente iba a protagonizar Chaney. Finalmente,
se elige al hungaro Bela Lugosi, quien llevaba varios afios
interpretando este papel en Broadway y el éxito no se hizo
esperar, proporcionando sustanciales beneficios a la
productora. Por ello, Carl Laemne que habia fundado la
Universal Film Manufactory Company en 1915, decide
explotar el filon, y producir numerosos largometrajes de
terror durante los siguientes afos.
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En 1937, losingleses creanla  En 1931, se estrena <<Frankenstein>>, dirigida por James
gfigrcri‘;';gegg’:crg'glscg'g:f Whale, Lugosi rechaza el papel de monstruo, que recae
en Boris Karloff. En los siguientes afios, muchas son las
peliculas de terror de los Estudios Universal. Los actores
se especializan en este género, mientras Lugosi y Karloff
interpretan a los malos, David Manners y Colin Clive son
los héroes, Helen Chandler o Mae Clark son sus parejas,
Edward Van Sloan es el sabio profesor que ayuda al duo
protagonista, si hay algun secundario jorobado o de tono
humoristico, sera Dwight Frye quien lo interprete.

Se estrenan <<La mascara de Fu-Manchu>> y <<La
momia>>en 1932, <<El hombre invisible>>en 1933y <<La
novia de Frankenstein>> en 1935. La productora como
respuesta al reclamo del publico, reune a Karloff y a Lugosi
para <<Satands>> en 1934. La pareja volvera a coincidir
en varios films posteriores. Esta explotacion intensiva que
hace la Universal acaba por cansar al publico, lo que
provoca la caida progresiva de la fama de sus estrellas y
de sus largometrajes durante esta década.

Con el inicio de la Segunda Guerra Mundial, se abre un
nuevo éxodo de Directores europeos hacia los Estados
Unidos, entre ellos el britanico Alfred Hitchcock, cuyo
primer largometraje <<Rebeca>>, film romantico de
suspenso, obtiene gran éxito y sera copiado y pirateado
hasta la saciedad.

Fritz Lang tras llegar a Estados Unidos, dirigié <<Furia>>
en 1935, con Spencer Tracy, en la que presentaba la clase
media americana, como una masa sin personalidad y facil

En 1938 Orson Welles como . o - . ;
locutor narra <<La Guerra de de manejar. A principios de los afios 40, los films de serie
los Mundos>> aterrori-  “B” comienzan a ser muy populares. Eran films de bajo
zando a todos los Norte- ~

americanos confundidos con  Presupuesto, que acompafiaban los estrenos de las

la realidad y la ficcion. grandes producciones.
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En 1941, la productora intenta resucitar sus éxitos con
<<El hombre lobo>>, protagonizada por Lon Chaney Jr.,
hijo de la estrella del cine silente. Mientras, Tod Browning
habia dirigido [Freaks] ( Fendmenos en 1932) interpretada
por auténticos personajes fendmenos de feria. Aunque en
su momento <<Freaks>> fue destrozada por la critica, hoy
es considerada por muchos una de las mejores peliculas
de la historia. Un afio después se estrena <<King Kong>>,
producida por la RKO. En 1942 Val Lewton se hace cargo
de los films “B” de la RKO. Ese mismo afo, la compafia
estrena <<La mujer pantera>>.

Lon Chaney Jr. es ahora la estrella, a sus papeles como
licantropo se une el de vampiro, que su padre no pudo
realizar en <<El hijo de Dracula>> en 1943, ademas de
interpretar a otros seres terrorificos, pero Chaney no tiene
el tiron que tenian Lugosi o Karloff, el género sigue hacia

su decadencia.
Las fatidicas bombas de Hiro-

q . inclui . shima y Nagasaki en 1945
Los productores comienzan a incluir varios monstruos en crean el terror atémico.

la misma pelicula, como en <<Frankenstein y el hombre
lobo>> protagonizada por Chaney y Lugosi. La tendencia
llega a su punto mas algido con <<La Zingara y los
monstruos>> en 1944, donde se unen Dracula, Franken-
stein, el hombre lobo, un jorobado y un doctor loco
interpretados por Karloff, Chaney, Dwight Frye y John
Carradine.

Esta no era la década del Cine Fantastico. Tod Browning
deja de dirigir tras el fracaso de <<Miracles for Sale>> en
1944, algunas revistas incluso llegan a publicar su muerte, En 1947, el negociante Ke-

lo que sucedera dos décadas mas tarde. nneth Arnold sera el primero
en asegurar haber visto un

platillo volador.
La destruccion de dos poblaciones de Japon, el primer

avistamiento de un platillo volador y la guerra fria se dejaran
sentir en las producciones que estaban por venir. La moda
de los astronautas llegara con dos peliculas; <<Con destino
a la Luna>>y <<Cohete K-1>>, ambas anuncian el estilo
gue marcara la década.
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El publico, cansado de los monstruos de novela, mira hacia
las estrellas en busca de nuevas emociones, es la hora
de invasiones extraterrestres, viajes espaciales y
monstruos mutantes.

En 1953, la television comienza a ser rival de entidad con
el cine. Para competir con ella, se crean los filmes en tres
dimensiones, que tendran un éxito considerable, hasta la
llegada del Cinemascope. Uno de los primeros filmes en
3D fué <<Crimenes del museo de cera>>. Por aquellas
fechas, Roger Corman producia su primera pelicula,
<<Invasores de Marte>>.

<<La guerra de los mundos>>, basada en la novela de
H.G. Wells, se llevaria el Oscar a los mejores efectos
especiales, mostrando una visién apocaliptica con la que
el publico americano quedara impactado. Esta vision
pesimista se repite en la <<Invasion de los ladrones de
cuerpos>>en 1956, que incluso se vio obligada a cambiar
su final por otro mas optimista, y que hoy se ha convertido
en pieza clave del Cine Fantastico.

Un afio después, una pequefia compaiiia inglesa llamada
Hammer Films estrena <<El| Experimento del Dr. Qua-
termass>>, basada en un popular personaje televisivo. Ese
mismo afio se estrena <<Esta Isla, la Tierra>>, de Joseph
Newman.

Los alienigenas del film

<<EBsta lsla, la Tierra>>, son £ 1956 ademas de la mencionada <<Invasion de los
clasicos y su imagen se usara

incluso en <<La Guerradelas ~ Ladrones de Cuerpos>>, destaca otro clasico, <<Planeta

Galaxias>>, donde son los  Prohibido>>. Este film es una vision espacial de <<La

musicos de la taberna. Tempestad>> de William Shakespeare. Mientras Roger
Corman, dirigia varias peliculas por afio. Ese afo estreno
<<Attack of the Crab Monsters>>y <<Not of this Earth>>,
rodadas en poco tiempo y con poco dinero.

El género evoluciona y a las invasiones extraterrestres
les suceden las mutaciones atdmicas como argumento
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genérico. Es entonces cuando surgen animales mutantes,
los primeros en aparecer en pantalla son los cangrejos
gigantes de <<The attack of the crab monsters>>, des-
cendientes de las enormes hormigas de <<La Humanidad
en Peligro>>y el aracnido de <<Tarantula>> en 1955, por
|6gica apareceran cintas con mutaciones humanas, como
<<El gigante ataca>> y <<La mosca>>.

En 1959, la mutante del afio sera <<La mujer avispa>>,
de Roger Corman. Ese afio fallece Bela Lugosi.

En 1961 Forrest J. Ackerman crea la primera revista
especializada en Cine Fantastico, <<Famous Monsters
of Filmland>>. Los monstruos clasicos recobran protago-
nismo. A principios de la década de los afios sesenta,
seran excusa repetitiva de los films de Abbott y Costello
gue después seran revividos gracias a la energia atdbmica,
como en <<Frankenstein 1970>> en 1958, 0 rejuvene-
cidos como en: <<| Was a Teenage Werewolf>> en 1957
y <<I Was a Teenage Frankenstein>> mismo afo.

Ese mismo afio, la productora Hammer Films recupera de
forma mas seria los clasicos, compra los derechos a la
Universal y realiza <<La maldicion de Frankenstein>>,
<<Dréacula>>y <<La momia>>, con Christopher Lee y Peter
Cushing como protagonistas.

En 1960, Alfred Hitchcock dirige <<Psicosis>>, y Mario
Bava, dirige a Barbara Steel en <<La mascara del
demonio>>. Con tantas peliculas de terror, la moda de los
Serial Killers se expandié y muté en nuevas tendencias
de terror, moda que durara y sera un éxito de taquilla. El
subgénero del Terror es una especie de documental, sobre
las miserias de este mundo y sus miedos.

Roger Corman dirige <<La pequefia tienda de los
horrores>>, que se filmo y editd en tres dias. Otra
aportacion es la adaptacion de los relatos de Edgar Allan
Poe, en el cine como: <<La caida de la casa Usher>>,
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protagonizada como en la mayoria de los films de la etapa
Poe, de Roger Corman, por Vincent Price. <<Tales of
Terror>>, <<The Terror>>y <<El Cuervo>>, todas en 1963.
También en ese afio Corman dirige <<El hombre con rayos
X en los ojos>> y Hitchcock hace lo propio con <<Los
pajaros>> como respuesta. Corman produciria a un joven
llamado Francis Ford Coppola, con la pelicula: <<Demencia
13>>. Ese afio una nueva mutacion cinematogréfica nace,
el Cine Gore.

El Director Hershell Gordon Lewis, se especializé en el
Cine Gore, dirige en 1964, <<2000 maniacos>>,
consagrando el género; Jack Curtis se une al género,
dirigiendo <<Flesh Eaters>> y Christopher Lee continta
interpretando a <<Dr4cula>> y a <<Fu-Manchu>>. Peter
Cushing lucha una y otra vez contra el monstruo de
Frankenstein en los films de la Hammer, el Director Terence
Fisher cred un enorme catalogo de posibilidades sobre
films de vampiros, mezclando el terror y el erotismo, como
en: <<Las Novias de Dracula>>.

Eran también los afios de esplendor de las criaturas
creadas por Ray Harryhausen como <<Jason y los
Argonautas>> en 1963 y <<Hace un Mill6n de Aflos>> en
1966, animadas por el método del Stop Motion (fotograma
a fotograma, 72 x 1 seg.)

En 1967, Charlton Heston, dirigido por Frankiln J.
Schnaffer, realizara un viaje a <<El planeta de los simios>>.
En 1968 Stanley Kubrick deja sin palabras a la critica, con
el film <<2001 Odisea del Espacio>> y Roman Polansky
estrena <<La Semilla del Diablo>>. Ese mismo afo, nacen
Los Serials Killers que eran |65 7ompjes, su creador, George A. Romero, cuyo primer
sélo una imagen de pelicula 'y . . ,
terror casi Gore, se conver-  largometraje <<La noche de los muertos vivientes>>, sera
tirian en realidad. Charles  uyn éxito comercial. Esta cinta y <<El héroe anda suelto>>
Manson asesina a la esposa  yo peter Bogdanovich, presagian una nueva época, los

de Polansky, la actriz Sharon = . ] .
Tatey avarios de susamigos. ~ Setenta, la década mas violenta en el cine y en las calles.
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En 1971, Roger Corman abandona la Direccion y funda la
New World Pictures, donde se formaran los futuros grandes
creadores de este género. Steven Spielberg dirige <<El
Diablo sobre Ruedas>>, y Vincent Price interpreta <<El
abominable Dr. Phibes>>. Este afio marcara al cine
<<Naranja Mecanica>> de Stanley Kubrick, mostrando el
horror cotidiano y el terror de la época.

En 1972, Gordon Lewis se despide de las camaras con
<<The gore girls>>, una parodia del género que €l mismo
cred. El afio siguiente sera <<EIl Exorcista>>, a partir de la
cual los efectos y el maquillaje seran indispensables en
este género.

En 1974 se estrena la pelicula <<La matanza de Texas>>,
que no estaria mucho tiempo en cartelera, si algunas
personas la vieron fue hasta los afios ochentas, de manera
undergraund gracias a la videocasetera. Su director Tobe
Hooper hace temblar y vomitar a la audiencia, todavia hoy
el film causa escalofrios, por el terror que alcanzaba cosas
nunca vistas. Brian de Palma dirige <<Carrie>> (1976),
basada en la novela de Stephen King. Un 20 de marzo de
1977 aparece <<Alien, el Octavo Pasajero>>, que sienta
las bases del Cine de Ciencia-Ficcion.

En 1979 se estrena la pelicula que cambiara la idea
Western Opera, <<Star Wars - IV>> de George Lucas,
conformando la concepcion del Imperio del Rancho
SkyWaker, el Estudio de efectos especiales mas grande
del mundo y residencia de los realizadores del Fantasy
Art. En los afios ochenta, inician la secuela de <<Star Wars
V | El Imperio Contraataca>> arrasando taquillas. A su
sombra, se estrenan <<Vestida para matar>>, de Brian
de Palma, donde el Director se confirma como el sucesor
de Alfred Hitchcock, y <<EIl Resplandor>>, de Stanley
Kubrick, adaptacion de las novelas de Stephen King.
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Durante 1982, dos peliculas de hombres lobo se disputan
el Oscar al mejor maquillaje: <<Aullidos>>, de Joe Dante
y <<Un hombre lobo americano en Londres>> de John
Landis, llevandose ésta ultima el galardon. William Lustig
abandona el cine porno y rueda <<Maniac>>, con brutales
asesinatos, interpretado por Joe Spinell y con el mago de
los FX, Tom Savini en el equipo técnico. Este mismo afio
llegan clasicos como: <<E.T. el Extraterrestre>>, <<Tron>>
y <<Blade Runner>> de Ridley Scott.

Se estrena <<La Cosa>> de John Carpenter en 1983. Y
se cierra la trilogia mas exitosa de todos los tiempos con
<<El Retorno del Jedi>>, en 1984. Mientras Joe Dante
paseaba sus <<Gremlins>> por todo el mundo y James
Cameron hacia lo propio con <<Terminator>>. Para 1986
reaparecen las secuelas de <<Aliens, El Regreso>> de
James Cameron. En 1987, Paul Verhoeven rueda su
primer film <<Robocop>> donde mezcla el Cine de Accion
con la Ciencia Ficcion.

La extension del video casero
anima a los americanos a crear
las clasificaciones: PG-13
(mayores de 13 afios), MMM
(extremely mature) y EV (ex-
treme violence).
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Espafa, celebra en 1991 la Primera Semana del Cine de
Terror de San Sebastian, que se convertira en el mas
importante festival europeo del género. En ese afio se
estrena <<Terminator 2>>, el film mas costoso de la historia
hasta la fecha, que cuenta con impresionantes efectos
especiales realizados por computadora. A partir de
<<Desafio Total>>de 1990 y <<Terminator 2>>. La compu-
tadora cobra una importancia primaria en el mundo de los
efectos especiales, que se ird incrementando con el paso
de los afios. Ese mismo afo, el director Tim Burton
parodiaba a la familia media norteamericana por medio
de un moderno Frankenstein inocente y encantador, en la
cinta <<Manos de Tijeras>>. En 1993, las campafas
publicitarias nos llevan al cine a ver los dinosaurios de
<<Pargue Jurasico>>, <<Dracula>> de Bram Stoker y las
imagenes por computadora con las que hubo que terminar
<<El Cuervo>>, tras la muerte en extrafias circunstancias,
del actor Brandon Lee durante el rodaje del film. De nuevo
entra en accidn <<Alien Resurrection>> dirigida por Jean
Pierre Jaunet, quien se dié a conocer junto a Marc Caro
en <<Delicatessen>>en 1991. En 1998 <<Godzilla>> se
pasea por las calles de Nueva York. El fin del milenio vuelve
a hacer estragos en las pantallas, con <<Armageddon>>
0 <<Deep Impact>>.

Durante la década de los afios 90°s y del afio 2000 al
2003, son las peliculas de Ciencia Ficcion las que
mantienen el dominio en la butaca, desde <<Mision
Marte>> de Brian de Palma, a <<Matrix>>, <<El Sexto
Sentido>>, <<Heavy metal 2000>>, <<El Tigre y el
Dragbn>>, <<Titan A.E.>>, <<X Men>>, <<El hombre sin
sombra>>, <<Space Cowboys>>, las secuelas de <<Star
Wars>>, <<Spiderman>>,<<El planeta de los simios>>y
finalmente la pelicula y sus secuelas esperadas por mas
de treinta afios y que antes no habian podido ser realizadas
por no contar con el apoyo de las herramientas digitales. Pelicula <<Terminator 2>>
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Esta informacién general la complemento de manera
cronoldgica con las sinopsis de algunos largometrajes
representativos, con la intencion de reunir las peliculas de
Ciencia Ficcién que marcaron una época y que reflejan
un momento social.

Ademas menciono la participacion de los artistas Fantasy
Art, quiénes generalmente son omitidos e inadvertidos, a
pesar de que en todas estas peliculas muestren sus
creaciones impactandonos visualmente con ellas.

<< LalLuna>>de Georges Méliés (1902)

En los inicios del Cinematografo, el prestidigitador francés Georges
Meliés, encontré en el nuevo invento, infinitas posibilidades para contar
historias como hasta entonces nunca se habia hecho. Combinando
técnicas experimentales de fotografia como la doble exposicion,
animacion fotograma a fotograma y trucos de magia, culminando en
esta fantastica pieza pionera del género.

<< Metropolis >> de Fritz Lang (1927)

La prometedora industria Cinematografica desarrollada en Alemania
en los afios veinte, arrojo a la luz la visién de una sociedad futura
dominada por las maquinas. En la version del relato de Thea Von
Harbou (Esposa de Méliés), Lang critico la cruda sociedad clasista
alemana de la época. El productor y musico Giorgio Moroder
(Flashdance, 1983) adquiere los derechos de la obra, reestrenando
una version restaurada, coloreada y remontada al ritmo de musicos
contemporaneos de la talla de Queen. Esta pelicula por lo que
representa es considerada como Patrimonio de la Humanidad.

<<El Gran Gorila>> de Migthy Joe Youg (1949)

Productor: Merian Cooper, Fotografia; Roy Hunt, los efectos especiales
y visuales iniciaron a gran escala con la Direccion de los artistas en
Animacién y Fantasy Art, Willis O"Brieny su aprendiz Ray Harryhausen.

<<El monstruo de los tiempos remotos >>de Eugenie Lourie (1953)
El Guién magistral es de Lou Morhein y Fred Freiberger, quienes se
inspiraron en un relato de Ray Bradbury. En México nunca se estreno,

aunque se present6 hace unos diez afios en el canal 11. Los efectos
especiales estuvieron a cargo de Ray Harryhausen.
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<<The animal world>> de Irwin Allen (1956)

Con fotografia de Harold Wellman, animacion de Ray Harryhausen y
Arthur S. Rodees, y montaje a cargo de Gene Palmer.

<<20, 000 million miles to earth>> de Nathan Juran (1957)

El guion de Bob Williams y Christopher Knopf, basado en la obra de
Charlott Knight, efectos y animacién de Ray Harryhausen.

<<Los Viajes de Gulliver >>de Jack Sher (1960)

Produccién a cargo de Charles H. Scheneer, con guién de Arthur Ross
y Jack Sher. Basada en la novela de Jonathan Swift, efectos especiales
y montaje, Ray Harryhausen.

<<Lalsla Misteriosa >> de Cy Endfield (1961)

Productor Charles H. Scheneer, guion de Arthur Ross y Jack Sher,
basada en la novela de Julio Verne. Efectos especiales y montaje de
Ray Harryhausen.

<<JasoOny los Argonautas >> de Don Chaffey (1963)

Productor Charles H. Scheneer, guién de Arthur Ross y Jack Sher,
efectos especiales y montaje de Ray Harryhausen. Esta pelicula influira
a muchas que posteriormente usaran esqueletos vivientes, armados
con espadas de la época Mesopotamica.

<<Miss Muerte >> (1965)

En Espafia, Jess Franco con esta cinta protagonizada por Mabel Karr,
inicia la historia del cine espafiol en el género Fantastico.

<<2001 odisea del espacio >> de Stanley Kubrick (1968)

Basandose en la obra homénima de Arthur C. Clarke, Kubrick filmoé a
ritmo de mausica clasica, una particular reflexion sobre el futuro del
hombre en el espacio. (2010 Odisea 2, 1984), dirigida por Peter Hyams
(The Relic, 1997), se aparto del camino metaférico trazado por Kubrick
hacia vertientes mucho mas comerciales. El protagonista de (Tiburén,
1975) Roy Scheider, encabezo el elenco.
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<<El planeta de los simios>> de Franklin J. Schafer (1968)

Tras aterrizar en lo que creen es el Planeta Tierra, los tripulantes de
una misién espacial, encuentran un mundo dominado por orangutanes
y chimpancés, cuyo objetivo principal, es cazar a primitivos seres
humanos. Charlton Heston (Ben-Hur, 1959) protagonizé la primera
de la serie que continuaria con cuatro capitulos mas. El remake filmado
por el director Tim Burton en 2001, quien tambien dirigiera (Sleepy
Hollow, 1999).

<<Trog>>de James O "Connolly (1970)

Productor: Charles H. Scheneer, guién de Abel Kandel, efectos
especiales y montaje Willis O'Brien y Ray Harryhausen, quienes no
trabajaban juntos desde <<The Animal World>>.

<<El viaje fantastico de Simbad>> de Gordon Hessler (1973)
Productores: Charles H. Scheneer y Ray Harryhausen, guion de Arthur
Ross, efectos especiales y montaje Ray Harryhausen.

<<Simbad y el Ojo del Tigre>> de Sam Wanamaker (1977)

Productores: Charles H. Scheneer y Ray Harryhausen, guién de
Charles H. Schneer y Ray Harryhausen. La historia, los efectos
especiales y el montaje son también creaciones de Ray Harryhausen.

<<Encuentros cercanos del tercer tipo>>, de Steven Spielberg
(2977)

En el mismo afio del estreno de Star Wars, Steven Spielberg, amigo
personal de Lucas, nos ofrece esta versibn mucho mas serena y
ortodoxa acerca de los contactos intergalacticos.

<<Star Wars - IV>> de George Lucas (1977)

El argumento es una clasica historia bélica de samurais de los afios
setenta, con aventuras y elementos de Cine Catastrofico. Todo
comienza a mediados de la década de los setenta, cuando el joven
cineasta George Lucas realiz6 uno de sus suefios; crear una gran
epopeya galactica, conformada por dos trilogias, casi independientes
entre si, la primera conformada por: <<Star Wars IV, Star Wars V y
Star Wars VI >>, la segunda trilogia comprende los capitulos primeros
I, 'y 1ll. Esto se debi6 al presupuesto y el concepto que queria dirigir
Lucas. Aunque afios después afirmaria que fué por la falta de tecnologia
para hacer creible la serie de <<Star Wars>>. Como anécdota el dia
del estreno <<Star Wars>> sorprendié mas a los cinéfilos por su
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impactante principio aunque no comprendieran la historia, lo que
sucedid hasta el estreno del capitulo V. Este director ya habia
demostrado su talento en <<THX-1138>> y <<American Graffiti>>,
logrando convencer a los ejecutivos de la 20th Century Fox para que
le dejaran realizar la primera pelicula de la primer trilogia, <<Star Wars
— IV >> que empez6 a maquinarse en la mente de George Lucas en
1973. En 1974 surgio6 el primer borrador del guion (la verdad es que la
historia que aparece en este borrador se parece muy poco a la que
todos conocemos, a excepcion de Skywalker y Darth Vader ningun
nombre coincide. Ya se vislumbraban las figuras de los DAI —Jedi,
perseguidos por el Imperio Galactico). Los personajes son casi los
mismos durante toda la trilogia,- Luke Skywalker- el joven aprendiz
Jedi, -Obi - Wan Kenobi- maestro Jedi, -Darth Vader — Padre de Luke,
la Princesa Leia—hermana de Luke, Han Solo - el contrabandista y su
inseparable compafiero Cheewbacca, conforman el reparto junto a
los androides R2D2 y C3PO, que como dato curioso, son conocidos
por la comprensién de los nifios en México, como Arturitouu y el Tripio
respectivamente.

En <<Star Wars IV, Una Nueva Esperanza>>, la gente formaba largas
filas a las puertas de los cines para ver esta pelicula. Muchos de
estos espectadores vieron varias veces la pelicula, asistiendo al cine
(en algunos casos) mas de dos ocasiones por semana. Lo cual la
convirtio en esos momentos en la pelicula mas taquillera de todos los
tiempos. Lucas concibié otra forma de recaudacion adicional: El
merchandising, las jugueterias de casi todo el mundo se vieron
inundadas por juguetes y demas parafernalia basada en la famosa
pelicula, la jugada le salié redonda y tuvo tal éxito que hoy todavia se
usan esos métodos de promocién para recaudar dinero.

La banda sonora del siempre inspirado John Williams tuvo un rotundo
éxito y se realizaron conciertos serios de musica orquestal, ganando
alguno de ellos el Grammy. Debido a las influencias Wagnerianas que
siempre ha tenido Williams. Aprovechando la oportunidad, todos los
estudios de cine se volcaron en la realizacién de peliculas del género
y asi se presentaron titulos tan notables como <<Star Trek>>,
<<Alien>>, <<Mad Max>>. También surgieron titulos, mas bien malos,
gue no lograron estar a la altura de ésta, como una infumable imitacion
italiana <<Mitch>> con David Hasseljoff como protagonista y <<Flash
Gordon>>, de Dino De Laurentis, de la que solo se salva la banda
sonora, incluso James Bond sucumbié a la moda galactica y surgio
<<MOONRAKER>>,

) . . En la entrega de los Oscares
<<La Guerra de las Galaxias>> obtuvo gran éxito en la critica, ganando <<Star Wars>>, no pudo ser

ocho Oscares en: Direccion artistica, decorados, vestuario, sonido, premiada, ya que la Ciencia-

edicién, efectos especiales y un premio especial por la creacion de Ficcion no estaba contemplada

fectos sonoros, ademas de estar nominada por: fotografia, actor como tema para la premiacion, no

elec . ! ) . por. g ! importaron las ventas, ni la

secundario (Alec Guiness), Director (George Lucas) y Guion (George audiencia, fue hasta <<Matrix>>

Lucas). que una pelicula de este tema
pudo ganar un Oscar.
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<<Alien>>, el octavo pasajero de Ridley Scott (1979)

El guién dié muchas vueltas antes que el joven Ridley Scout, decidiera
darle cuerpo a esta combinacion perfecta entre Terror y Ciencia Ficcién.
Scott reunié al mejor equipo artistico del momento, como: el ilustrador
Chris Foss y el artista suizo H.R. Giger, quienes dieron forma a las
multiples facetas de la criatura alienigena. El genio del cémic “Moebius”
también puso su grano de arena visualizando el aspecto de la tripulacion
del Nostromo. Es importante observar la similitud entre los trajes
espaciales de <<Alien>> vy el que viste Bruce Willis en <<Arma-
geddon>> de Michael Bay en 1998. James Cameron enriquecio tanto
al personaje de Ripley como el del extraterrestre en [Aliens,1986].
<<Alien>> di6 para mas, otras dos continuaciones (Alien 3, de David
Fincher, 1992 y Alien: Resurreccion, de Jean-Pierre Jeunet, 1997).

<<Mad Max>> de George Miller (1979)

Pionera en el género Post-Apocaliptico, esta produccién australiana
fué decisiva para la carrera de su protagonista Mel Gibson. Max, un
policia de carretera, hace frente a un grupo de motoristas. <<Mad Max
2, El guerrero de la carretera>>, en 1981 y <<Mad Max: Mas alla del
trueno>>, en 1985 completan esta trilogia.

<<Flash Gordon>> de Mike Hodges (1980)

Dino De Laurentis se atrevié a producir la actualizacién (a la estética
de los afios ochenta) de las aventuras de este héroe galactico, creado
en 1934 por el dibujante Alex Raymond. Fué uno de los éxitos de la
época. Rostros conocidos como Max Von Sydow (El Exorcista, 1973)
protagoniza al Emperador Ming y Timothy Dalton (Rocketeer, 1991) al
Principe Varin, quienes acompafian al desconocido Sam J. Jones, en
el papel protagonico.

<<El Imperio Contraataca>> de George Lucas (1980)

En 1980 se estrena El Imperio Contraataca <<Star Wars V>>. Es de
las tres peliculas la mas oscura y pesimista, en ella se define a los
personajes logrando dar una atmosfera triste y melancdlica. Los Artistas
Fantasy Art, que participaron llegaron a ser mas de sesenta. Uno de
los equipos que coordinaron y crearon la batalla en el planeta —Hoth-,
se tardaron mas de cuatro meses para crear estos personajes, y mas
de dos en la creacién 3d. La filmacion de cuadro por cuadro duré
alrededor de un afo. Artistas como Ralph McQuarrie y Harrison
Ellenshaw crearon los backgrounds, fondos de bluescreen, los cuales
se pintan sobre vidrios de mas de 4 x 7 metros dando realismo a las
ambientaciones de las diferentes atmdsferas de los planetas.

Esta pelicula no obtuvo tantos premios como la primera, sélo gané
dos Oscares por sonido, una mencién especial por efectos especiales
y tres nominaciones por Direccion Artistica, Decorados y Guion original.
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<<El Cristal Encantado>> de Jim Henson y Frank Oz (1982)

Henson y Frank Oz experimentaron con esta pelicula, un largometraje
con Muppets y sin actores humanos. Esta historia, casi semejante a la
<<Historia sin fin>>y a <<Laberinto>>, se basa en seres fantasticos,
gue se dividen en razas por una profecia: “hace millones de afios, Jen,
quizé el dltimo sobreviviente de las personas del Gelflingses, busca
encontrar una parte del cristal encantado, con ayuda de una hada goblin,
pretende reparar el cristal roto, que se encuentra en el castillo de
Skekséses, y que segun la profecia dominarian el mundo.

<<Conan>>de John Milius (1982)

<<Conan,The Barbarian>>, pelicula del género de Aventuras,
interpretada por Arnold Schwarzenegger (Conan), la direccion es de
John Milius, el guién de John Miluis y Oliver Stone, con fotografia de
Duke Callaghan y musica de Basil Poledouris.En esta trama, el malvado
Rexor arrasa el pueblo del pequefio Conan, a quien hace su esclavo,
éste crece trabajando en un pesado molino de agua, mas tarde sera
empleado como gladiador y se le concede la libertad, a partir de ese
momento forma un grupo de ladrones, su objetivo sera vengarse de
Rexor. Es una de las mejores adaptaciones del comic a la gran pantalla.
Muchos de los Artistas Fantasy Art, como: Frazzeta, Arthur Rackham,
Howard Pyle, Justin Sweet y Boris Vallejo, fueron los encargados de
crear las imagenes visuales de esta pelicula, asi como los story board,
concretando en este Ultimo su propio estilo. De esta serie se conforman
tres peliculas.

<<Tron>>de Steven Lisberger (1982)

La calidad lograda combinando la Animacion tradicional y primitivos
efectos digitales, desatd en todo el mundo la fiebre por los videojuegos.
La pelicula Tron fué producida por Disney, su argumento es acerca
del campedn de una maquina recreativa que es reclutado por los seres
digitales que habitan en ella, para liberarlos de la tirania del malvado
Programa de Control Maestro.

<<Blade Runner>> de Ridley Scott (1982)
La adaptacion es un relato de Philip K. Dick por parte del Director

Ridley Scott, quién situé a Harrison Ford (Star Wars) en la piel del
Blade Runner.
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<<E.T. el extraterrestre>> de Steven Spielberg (1982)

El guion plantea la amistad entre un extraterrestre perdido en la Tierra
y un nifio dispuesto a todo para ayudarle. Este film catapultd
definitivamente a Spielberg como rey de la taquilla mundial, y a la
pelicula como uno de los hitos del cine.

El disefiador de animatronics, Carlo Rambaldi, quien habia construido
el xenomorfo de (Alien,1979) y las criaturas de <<Dune>>, fue el
encargado de dar vida a este entrafiable ser.

<<Historia Sin Fin>> de Wolfgang Petersen (1983)

Protagonistas: Noah Hathaway, Barret Oliver, Tami Stronach y Gerald
Macraney. Retomada del libro La Historia Interminable, (La Historia
Sin Fin por Michael Ende) los productores de este film decidieron cortar
gran parte de la historia. Sin embargo, criticos de Ciencia Ficcién la
colocan como una metéafora grandiosa, a la altura de La Divina Comedia,
ya que todos los arquetipos humanos se ven reflejados en los
personajes, con la libertad estilistica que da el género fantastico.

“Terminator” de James Cameron (1984)

Junto con Spielberg y Ridley Scott, James Cameron completa el trio
de los visionarios que mas calidad han aportado a la Ciencia Ficcion.
El imponente fisico de Arnold Schwarzenegger convencié a Cameron
para que fuera su actor fetiche. Su estupenda secuela <<Terminator
2: dia del juicio final>> de 1991 contribuyd, en gran manera, al desarrollo

de la Imagen Digital.

<<Dune>>de David Lynch (1984)

La adaptacién de la obra de Frank Herbert estuvo largo tiempo
acariciada por el guionista argentino Alejandro Jodorowski, quien
encargé al mismisimo H.R. Giger parte de los disefios de la pelicula.
El productor Dino De Laurentis permitié a Lynch reunir un impresionante
casting integrado por: Brad Dourif (Alguien vol6 sobre el nido, 1975),
Sting (Plenty, 1985), Jurgen Prochnow (El Submarino, 1981), Patrick
Stewart (X-Men, 2000) y Kyle MacLachlan (Hidden, 1987) entre otros.
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<<Laberinto>>de Jim Henson (1984)

[Labyrinth], es una pelicula del género Fantastico interpretada por:
Jenifer Conelly y David Bowie, dirigida por Jim Henson, autor de los
<<The Muppets Show>>y de la empresa de titeres Henson. La historia
es muy creativa, una fusién entre el clasico de la literatura, <<Alicia en
el Pais de las Maravillas>> combinada con <<Momo>>, <<El| Cristal
Encantado>>, <<Los Goonies>>, <<La Princesa Prometida>> y
<<Leyenda>>. Donde una adolescente poco madura pide al rey de los
Goblins que se lleve a su hermano pequefio para que deje de molestarla
y le presten mas atencién a ella, cuando lo consigue se arrepiente y
pide que lo devuelvan, para lo que tendra que llegar al centro de un
gran laberinto donde se encuentra el castillo Goblin, donde esta preso
el nifio,ella solo cuenta con doce horas para recorrer el laberinto y
liberarlo.

La Direccidn de Arte Fantastico estuvo a cargo de los artistas: Brian
Froud, ilustrador y creador de personajes, y Ferry Jones en la historia
y guion. Lainnovacién de esta pelicula esta en el &mbito de la creacion
de personajes, Brian tenia cerca de 40 personajes que solo esperaban
el apoyo de Henson para convertirse en Fantasia 3D de tele mufiecos
Muppets, uno de éstos, el Guia, era un Muppet robotizado el primero
en su género, sin alambres, totalmente maniobrado a control remoto,
el cudl era dirigido por 22 ingenieros titiriteros.

<<El Retorno del Jedi>> de Richard Marquand (1983)

Prosiguiendo las peripecias de los episodios anteriores y sus éxitos,
los rebeldes siguen en lucha contra el malvado Imperio de Darth Vader,
la confrontacion entre el bien y el mal. El sentido de la accion se
desarrolla en mdltiples escenarios enmarcados en un guidon mas activo,
John Williams vuelve a presentar su conocida melodia, Harrison Ford
mantiene su super estrellato en plena efervescencia de <<Indiana
Jones>>, Mark Hamill se despediria de la fama ya que desgra-
ciadamente después de este titulo, su rostro solamente apareceria en
peliculas nefastas y productos para television, ademas de sus trabajos
en el teatro. Por otra parte, los Ewoks (los actores) siguieron sus
andanzas en solitario en peliculas infantiles.

El fendmeno “Star Wars” comenzé a apagarse a lo largo de 1986, los
juguetes basados en las peliculas ya no se vendian; la serie de comics
de la Marvel fué canceladay los clubes de fans fueron disolviéndose y
suspendiendo actividades.

Ante esta situacion, en 1987 se inaugura Star Tours en Disneyworld
de Florida (una especie de simulador realista sobre <<Star Wars>>).
Lentamente el merchandising de <<Star Wars>> logra reactivarse entre
1988 y 1989; se fabrican juegos de roll, se reanudan las actividades
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en los clubes de fans y aparecen nuevas figuras, juguetes y el Atari, es
la actualizacién de la batalla galactica.

En esta época aparecen peliculas de serie B que se convierten en
clasicos como <<Terminator>>. Nace un nuevo género que mezclala
Comedia con lo Fantastico, peliculas como<<Regreso al Futuro I, Il y
I11>>, <<CAZAFANTASMAS 1y 2>>,

1984 es el afio que nos mostré el inquietante futuro que preveia Orwell,
en el que aparece <<el Gran Hermano>> encarnado actualmente en
Bill Gates y las secuelas <<Aliens -El Regreso>>, <<Indiana Jones y
el Templo Maldito>>, <<Indiana Jones y la Ultima Cruzada>>, <<Star
Trek 1, IV y V>>, <<Superman 3>>Yy la lamentable <<Superman 4>>,

En 1990 Lucas anuncio lo esperado: habria nuevas entregas
cinematogréficas de la saga.

En 1995 aparecen en video por Ultima vez en la historia, las
versiones originales de las peliculas y en 1997 las versiones
cinematogréficas restauradas con nuevas escenas y efectos
especiales generados por computadora.

En 1991y 1992, se publica el Best
Seller de Timothy Zahn <<ElI
heredero del Imperio>>, todo un
clasico de los comics de la Dark
Horse, con su secuela <<El
Imperio oscuro>>.
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En esta época destacan titulos como: <<Alien 3 y Ressurrection>>;
<<Star Trek VI>>, con la jubilacién de la tripulacion original del Enter-
prises o fenomenos de masas como <<Terminator 2>> y <<Parque
Jurasico>>, con su secuela <<El mundo perdido>>, de la mano de
Roland Emmerit y Dean Devlin. Hay clasicos discutibles como
<<Soldado Universal>>, <<Stargate>> y la mas famosa: <<Indepen-
dence Day>>. La nueva generacion toma el relevo en el cine: <<Star
Trek: La Préxima Generacion, Primer Contacto>>. En Europa, surgen
titulos que no tienen nada que envidiar a los realizados en Estados
Unidos, <<Accién Mutante>> y <<EI| Dia de la Bestia>> de Alex de la
Iglesia, en Espafia y <<El Quinto Elemento>> de Luc Besson,
coproduccién de Estados Unidos y Francia.

<<Los Ewoks>>y sus peliculas de George Lucas (1984)

En 1984, los Ewoks protagonizaran una pelicula para Television
bastante aceptable. <<Aventura en el Planeta de los Ewoks>>, que
recibe el premio a la Mejor Produccion infantil y la Medalla de Oro
Técnica por Efectos Especiales en el Festival Internacional de Peliculas
para Television. Al afio siguiente se rueda una secuela: <<La batalla
de Endor>>. Se produjeron dos series de animacion: <<Ewoks y
Drois>>, basadas en las aventuras de R2D2 y C3PO.

<<Regreso al futuro>> de Robert Zemeckis (1985)

Colaborador habitual de Spielberg, el genio de Zemeckis nos ha
regalado piezas de calidad como (La muerte te sienta bien,1992) y
(Forrest Gump,1994). Este triunfo cosechado en 1985 no s6lo puso
de moda la patineta en todo el mundo, sino que lanzé a Michael J. Fox
y Christopher Lloyd, al éxito. Dos secuelas, lograran victoria comercial:
(Regreso al futuro 2, 1989) y (Regreso al futuro 3, 1990).

<<El Inmortal>> de Russell Mulcahy (1986)

Alo largo de la historia, un grupo de inmortales se buscan mutuamente
para entrar en mortal combate. Cuando la cabeza se separa del cuello
de uno de estos seres imperecederos, su fuerza y conocimientos pasan
a formar parte de su verdugo. Connor McClaud, es interpretado por
Christopher Lambert (Resurreccion, 1999), otro actor importante que
participa es Sean Connery. Los guionistas entraron en un coma creativo
del que no se han recuperado, después de realizar tres entregas mas
y una serie de television.
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<<Howard, un nuevo héroe >> de Willard Huyk (1986)

La produccion ejecutiva de George Lucas y los excelentes efectos de
la ILM, pasaron sin pena ni gloria por las carteleras de medio mundo.
Adaptando las aventuras de este pato extraterrestre de la Marvel creado
por Steve Gerber, su fracaso comercial se debi6é a la engafiosa
apariencia infantil del producto, eliminando de raiz cualquier posibilidad
de continuacion. En el reparto, Lea Thomson (Regreso al futuro, 1985),
Jeffrey Jones (Ravenous,1999) y un jovencisimo Tim Robbins (La
escalera de Jacob, 1990), se sintieron como peces en el agua por ser
ya asiduos al género Fantastico.

<<Robocop>> de Paul Verhoeven (1987)

En un futuro cercano, Detroit la ciudad del motor esta controlada por la
OCP, poderosa corporacion que planea sustituir los viejos suburbios
por una moderna ciudad. Los restos del agente de policia Alex Murphy
son incluidos en un Cyborg destinado a ser el arma definitiva contra el
crimen.

<<Depredador>>de John McTiernan (1987)

Un comando de élite dirigido por Schwarzenegger, busca en una jungla
de Sudamérica una patrulla de compafieros, perdida. Los peligrosos
mercenarios no lo son tanto, para una criatura que vaga de planeta en
planeta en busca de trofeos de caza (la columna vertebral y el craneo).
El estudio de Stan Winston construyé una de las mejores criaturas
gue hemos visto en la pantalla (con el permiso de H. R. Giger). Su
secuela, <<Predator 2>> de Stephen Hopkins, 1990.

<<Akira>> de Katsuhiro Otomo (1988)

La adaptacion de la famosa serie de cémic Manga, circul6 de la mano
de su autor, realizada en Japon con técnicas de Animacion Tradicional,
su impactante estilo visual lleno de detalles, cred escuela rapidamente.
Una nueva generacion de mutantes con poderes psiquicos invade a la
sociedad japonesa, obligando al gobierno a crear una division destinada
a su control.
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<<Abyss>>de James Cameron (1989)

No cabe duda de que sin un autor como Cameron, la Ciencia Ficcion
no seria tal y como hoy la conocemos. Uno de los momentos de gloria
del género vié la luz en 1989, en forma de un extraterrestre acuoso
gue sorprende a los tripulantes de un avanzado submarino. Aunque el
Director acudio a la empresa de efectos especiales de George Lucas
(ILM) para el desarrollo de los dificiles efectos, pronto comprendio la
importancia que la tecnologia digital desempenfaria en el futuro. En
(Titanic,1997), “Digital Domain”, la compafiia fundada por Cameron,
se encargo de realizar todos los efectos.

<<El Vengador>> de Mark Goldblatt (1989)

A pesar de identificarse como el despiadado Frank Castle, solo fue
identificado por sus mas fieles seguidores, ante la ausencia de su
uniforme caracteristico y lo convencional del guién, que no le hicieron
ningun favor. Dolph Lundgren, en racha tras el éxito de <<Rocky 1V>>
de Sylvester Stallone en 1985, no dudé en tefiirse su rubia cabellera,
para interpretar al oscuro vengador que la Marvel introdujo por primera
vez en 1974 como adversario de <<Spiderman>>.

<<Batman>>de Tim Burton (1989)

Tres fueron los seriales realizados de Batman, en: 1943, 1949 y 1966
antes que el del gran maestro Tim Burton (Sleepy Hollow, 1999). Creado
por Bob Kane y Bill Finger en 1939 para Detective Comics, fue objeto
de una de las mayores campafas de promocién de los ultimos tiempos.
El personaje llené taquillas y vendié toda clase de objetos, relacionados
con el Sefior de la noche. El reparto resulté de acertada eleccién al
convertir al entonces actor de comedia, Michael Keaton (Bitelchus,
1988) en héroe de accion y utilizar inteligentemente el registro con el
gue Jack Nicholson (Lobo, 1994) se ha caracterizado en toda su carrera.
El conjunto no decepcioné en absoluto. <<Batman regresa>> deTim
Burton en 1992, <<Batman Forever>> de Joel Schumacher en 1995y
<<Batmany Robin>> de Joel Schumacher en 1997, han continuado la
saga con irregulares resultados de calidad y taquilla en la que han
desfilado multitud de caras conocidas como Danny DeVito (Mars
attacks!, 1996), Michelle Pfeiffer (Lo que la verdad esconde, 2000),
Jim Carrey (El Grinch, 2000), Val Kilmer (Willow, 1988), George Clooney
(Abierto hasta el amanecer, 1996), Chris O"Donnell (Limite vertical,
2000) y Arnold Schwarzennegger (El sexto dia, 2000).
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<<Desafio total>> de Paul Verhoeven (1990)

Al igual que Blade Runner, <<Desafio total>> adapt6 un relato de Philip
K. Dick. El encargado del proyecto fue el especialista del género, Paul
Verhoeven quien tuvo que introducir algunas modificaciones para
adaptar el argumento original a la naturaleza del actor protagonista.
Ronny Cox (Robocop, 1987), Sharon Stone (Instinto basico, 1992),
Rachel Ticotin (Con Air, 1997) y Michael Ironside (Scanners, 1981)
acompafiaron a Arnold en su viaje a Marte.

<<Dick Tracy>> de Warren Beatty (1990)

Este detective, que vi6 la luz por primera vez en 1931, se adelant6 a
su época utilizando artilugios de alta tecnologia que encandilaban al
publico de la época. En 1990, los gadgets de Tracy aln parecian
increibles cuando Warren Beatty (Bonnie and Clyde, 1967) reuni6 a un
nutrido grupo de estrellas de Hollywood y las transformé para que sus
rasgos concordaran con el de los héroes de papel. Colores planos y
saturados invadieron la pantalla contrastando con las versiones que
anteriormente se habian realizado entre los afios de 1937 a 1947 en
forma de serial. La produccion de la Disney fué determinante para que
el guidn se dirigiera principalmente al publico infantil.

<<Capitan América>> de Albert Pyun (1990)

El super soldado que nacid, en la realidad y en la ficcion, durante la
Segunda Guerra Mundial, se erigié como la fuerza protectora de los
Estados Unidos de América. Sus creadores: Joe Simon y Jack Kirby,
que dibujaron al héroe para la editorial Timely, nada pudieron hacer
ante la libre adaptacién del serial rodado en 1944. Su versién
cinematograéfica, pretendia celebrar el 50 cumpleafios del personaje,
no corrié mejor suerte y fué su escasa calidad la que retraso el estreno
que finalmente, se produjo directamente a las estanterias de los
videoclubes.

<<Las tortugas Ninja>> de Steve Barron (1990)

Esta produccion al igual que <<Batman>> de Burton, desencadeno
una verdadera oleada de mercadotecnia de todo tipo, ocultando su
verdadero origen como comic underground que Peter Laird y Kevin
Eastman publicaron con capital propio. Bastante suavizadas para su
debut en la pantalla, <<las Tortugas Ninja mutantes>> sorprendieron
por el realismo de los personajes, en menos de un afio habria dos
continuaciones (Tortugas Ninja ll: El secreto de los mocos verdes, 1991),
y(Tortugas Ninja en Japon Ill, 1992), derivaron en historias dirigidas
hacia los mas pequefios, experimentando ademas un evidente recorte
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en la maquinaria animatrénica de sus protagonistas, Jim Henson quien
cred a las Tortugas Ninja en animatrénica, murié antes del estreno en
mayo de 1990.

<<El Sefior de las bestias>> de Sylvio Tabet (1991)

<<Beastmaster>> <<Through the Portal of Time>>, Director: Sylvio
Tabet Guidn: Ken Hauser, Doug Miles, R.J. Robertson, Sylvio Tabety
Jim Wynorski, Actores: Marc Singer (Dar), Wings Hauser (Arklon),
Kari Whurer (Jackie), Sarah Douglas (Lyranna) y Robert Z'Dar (Zavic).
Dar, el sefior de las bestias, debe encontrar a su hermano Arklon y
derrotarlo antes de que sea demasiado tarde para evitar el caos. Una
hechicera convence a Arklon que usando su llave de Magog, atraviese
un portal interdimensional que los lleva a Los Angeles de finales de
los 80, para robar un detonador de protones y poder dominar a todos
los pueblos. Dar, los seguira acompafado de sus amigos: un tigre, un
aguila, dos hurones y una chica del presente, Jackie, hija de un
senador. Tardia secuela, llega a casi diez afios después, de la exitosa
cinta <<El Sefor de las Bestias>>, que dirigi6 Don “Phantasma”
Coscarellien 1982. A pesar de la fecha de su realizacion es un film
totalmente de los 80. El guién, la estética, la musica, la autoironia, la
sana denuncia social, lo blanco de su planteamiento y su predecible,
pero no por ello reprochable, happy end. Seguida de <<El Sefior de
las Bestias, el Ojo de Braxus>>.

<<Rocketeer>>de Joe Johnston (1991)

No sabemos si fue antes el huevo o la gallina, lo cierto es que Dave
Stevens se inspir6 en la serie, (El rey de los hombres cohete,1949) y
(Commando Cody,1951), para realizar en plena década de los 80, un
coémic con el encanto y el espiritu de los 40. Adaptada para la Disney
por los guionistas de <<Flash>> y <<La Diana humana>>, se
edulcoraron algunos aspectos de las paginas de Stevens, para dar a
luz un producto para todos los publicos, que en mayor o menor forma
es extraflamente fiel a la fuente original. Aln sin contar todavia con
técnicas infograficas, los artesanos de la ILM lograron escenas de vuelo
de gran realismo. El gran acierto del karting elegido por Johnston
(Parque Jurasico 3, 2001) llega a su climax con la eleccion del ex-007
Timothy Dalton (Alta tension, 1987), quien ya apareciera en el <<Flash
Gordon>> de De Laurentiis como el ambiguo Principe Varin.
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<<La sombra>>de Russell Mulcahy (1994)

Irregular largometraje, filmado por el australiano Russell Mulcahy
(Resurrecciéon,1999) quien, destroza las posibilidades de este
interesante personaje de estremecedor parecido con el murciélago de
Gotham. Nacido en 1930, sus andanzas ya recorrieron distintas series
por las ondas catédicas y radiofénicas antes de reaparecer bajo el
antipatico rostro de Alec Baldwin (Malice, 1993) cuya presencia inunda
la mayor parte del desafortunado metraje. El villano que nos ocupa, no
resulta menos sorprendente al tratarse de una mezcla de Genghis Khan
y Carrie.

<<El cuervo>>de Alex Proyas (1994)

Si bien los fans de este raro comic de James O’Barr estaban
acostumbrados a las cadavéricas sorpresas, la campafia de promocion
del film no pudo ser mas macabra, ya que durante el rodaje se produjo
la muerte de Brandon Lee (hijo del mitico Bruce Lee) en un fallo de los
especialistas. La finalizacion del metraje, clonando digitalmente al actor
desaparecido, llevo a las salas hasta a los no aficionados al género.
Las dos secuelas, <<El cuervo: Ciudad de angeles>> deTim Pope,
en1996 y <<El cuervo: Salvacion>>de Bharat Nalluri en 2000, no fueron
mas alla de la revision del original. Sin embargo, la serie de television
protagonizada por Mark Dacascos (Crying freeman, 1995), actor de
apabullante parecido con Lee, despert6 mucho mas intererés con
menos presupuesto. Asi, en <<EIl Cuervo: Autopista hacia el cielo>>
de 1998, Eric Draven, el personaje de la original, volvia a la vida,
después de haber sido olvidado por la gran pantalla.

<<La mascara>>de Chuck Russell (1994)

El cine volvio a obrar el milagro y rescaté del olvido a este disparatado
personaje en una produccion que experimentod con las posibilidades
de la infografia, cautivando a toda clase de publico familiarizado o no
con el comic. Jim Carrey (El Grinch, 2000) salt6 rapidamente a la fama
interpretando al timido Stanley Ipkiss y Cameron Diaz (Loco por Mary,
2001) se convirtio de la noche a la mafiana en una estrella. Como no
podia ser de otra manera, la ILM estuvo detras de este milagro.

<<Stargate>>de Roland Emmerich (1994)

La puerta del tiempo es encontrada por un grupo de arquedélogos en
las arenas del desierto egipcio. Afios mas tarde el gobierno americano
revela un plan secreto para poner en funcionamiento a la maquina.
Kurt Russell (La Cosa, 1982) protagoniza a un coronel del ejército sin
nada que perder, junto al erudito James Spader (Lobo, 1994), quienes
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intentan rescatar un mundo paralelo a la tierra, de las manos de los
dioses Osiris. Su secuela fue producida para television como la serie
<<Stargate, SG-1>> en 1997. Richard Dean Anderson (MacGyver,
1985) y Michael Shanks sustituyeron a Russell y Spader
respectivamente.

<<12 Monos>>de Terry Gilliam (1995)

Un devastador virus, ha desterrado al ser humano a las profundidades
de la Tierra, quedando ésta a merced del mundo animal. Los convictos
del nuevo orden, son utilizados para realizar exploraciones en la
superficie y encontrar el origen de la mortal enfermedad. Tras un envio,
el convicto James Cole (Bruce Willis <<EIl sexto sentido>>, 1999)
encuentra la pista que le pondra el Ejército de los 12 Monos en el
pasado. Magnifico y sorprendente trabajo de Terry Gilliam que
aprovecha lo mejor de Willis, Brad Pitt (Seven, 1995) y Madeleine Stowe
(Revenge, 1990).

<<Caballero del Diablo>> de Gilbert Alder (1995)

Version cinematografica de la fantastica serie de television <<Cuentos
de la cripta>> inspirada en los Comics de Terror editados por William
Gaines en su editorial EC a principio de los afios 50. (Cuentos de la
cripta) [Tales from the crypt], (El encanto del miedo) [The haunt of
fear, 2] y (La mazmorra del horror) [The vault of horror] contienen las
historias necesarias para los guiones de la serie producida por la cadena
de television HBO. Introducidos por -el guardian de la cripta-, tanto los
capitulos como el largometraje ofrecieron pequefias historias paralelas
protagonizadas por este siniestro personaje.

<<Juez Dredd>> de Danny Cannon (1995)

Es cierto que las historias contadas por el guionista, John Wagnery el
dibujante Carlos Ezquerra, hubieran resultado violentas en exceso para
la adaptacion que se produjo, cuyo resultado decepciond precisamente,
por la falta de espiritu de la cinta. Si bien el decorado y los vehiculos
presentaron una buena produccion, los actores y el vestuario elegido
para dar vida tanto a jueces como a villanos no dan la talla. El principal
responsable del fracaso y aficionado a meter las narices en todos los
guiones en los que participa fué Sylvester Stallone, recién salido de
<<Demolition Man>> (Marco Brambilla, 1993), quién decidio interpretar
al juez prescindiendo de su vestuario caracteristico en la totalidad de
la cinta.
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El dia del estreno 4 de Julio de
1996, el grupo guerrillero “Las
Serpientes”, Grupo Armado Na-
cionalista, anti-gobierno esta-
dounidense, atac6 la termo-
eléctrica de la zona oeste, de-
jando sin electricidad al cine Chino
de Hollywood, teniendo que
posponer para un dia después la
Premier.

( Periodico -La Jornada- 5 de Julio
de 1996).

<<Independence Day>> de Roland Emerich (1996)

Calificada por muchos como panfleto de la superioridad americana.
Sin embargo, la ingenuidad de la historia y la espectacularidad de
muchas de sus escenas hacen olvidar que el resto de paises del mundo
no hayan intervenido en el ataque contra los marcianos. Will Smith
(Men in black, 1997) consagro su carrera con este titulo, aunque para
el resto de sus compafieros de reparto: Jeff Goldblum y (La Mosca,
1986) Bill Pullman (Casper, 1995) no fue sino un trabajo mas.

Emerichy el productor Dean Devlin intentaron, sin lograrlo, repetir éxito
de taquilla con la revision del monstruo nuclear japonés (Godzilla,1998).

<<The Phantom>> de Simon Wincer (1996)

Desprendiendo el mismo refrito que <<La sombra>>, El fantasma que
camina salt6 directamente al video, su dudosa calidad pondria a prueba
hasta a los fans mas incondicionales del personaje creado por Lee
Falk. Billy Zane, espléndido en <<Caballero del diablo>>, no encaja en
el traje malva, ni con calzador aunque éste hubiese sido realizado con
pasmosa (e inusual) fidelidad para esta vandalica produccion. Catherine
Zeta Jones actla en esta cinta por primera vez, ante el gran publico,
antes de acompafar a Banderas en <<La mascara del Zorro>> de Martin
Campbell en 1999.

<<Steel>> de Kenneth Johnson (1997)

En lineas generales, esta pelicula existe porque en el mundo tiene
gue haber de todo. El jugador de la NBA Shaquille O"Neal (Kazaam,
1996) empefiado en hacer carrera en el cine y la musica, eligi6 este
personaje aparecido después de la muerte de Superman, junto con
otros tres candidatos al trono de Kripton.

<<Spawn>> de Mark Dippé (1997)

Cuando Todd McFarlane abandond la Editorial Marvel en pleno éxito
de su particular revision de Spiderman, creo este oscuro superhéroe
para su nueva empresa Image Comics, obteniendo notable éxito. Uno
de los supervisores de Animacion Infografica de la ILM, Mark Dippé
debut6 en la Direccion del largometraje con esta decepcionante
adaptacion, donde no se salvan ni los efectos visuales. No volvio a
dirigir dados los pésimos resultados de esta cinta. Sin embargo, su
banda sonora es ya un clasico. Entre el espantoso elenco de actores
desconocidos, destacan notablemente las actuaciones del veterano
Martin Sheen (Creyentes, 1987) y la de John Leguizamo (Romeo +
Julieta, 1996), como el Payaso.
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<<Men in Black>> de Barry Sonnenfield (1997)

Los personajes fueron creados por Lowell Cunningham para la Maliba

Cdmics, con el fin de proteger la integridad de la Humanidad de los

terribles extraterrestres. Se adaptaron en los rostros de Will Smith o
(Independence Day, 1996) y Tommy Lee Jones (Batman forever, 1995), (30”;"’ d:rtsagﬁéin de; \C/\(;;?grﬁ:tlﬁmeasl
los efectos de maquillaje de Rick Baker (Un hombre lobo americano b|a'ncopy rubiof '
en Londres, 1981) y los efectos visuales de la ILM son el sello de

calidad con que cuenta el Director de (La familia Addams,1992).

<<Starship Troopers>>de Paul Verhoeven (1997)

Esta historia se basa a partir de la lucha de los soldados por ascender
en las fuerzas armadas, y quienes lucharan contra los bichos que
quieren hacer de la Tierra su jardin particular.

El estudio de Phill Tipett, se encarg6d de crear las hordas de bichos
invasores como nadie mas lo hubiera podido hacer.

<<Armageddon>>de Michael Bay (1998)

No pasan mas de cinco minutos antes de que los tripulantes de la
Libertad y la Independencia, enfrenten dificultades que los retrasen en
su mision de salvar la Tierra por la colision de un titanico meteorito.
Accion frenética y espectaculares efectos en esta producciéon del
prestigioso Jerry Buckheimer, protagonizada por Bruce Willis (El sexto
sentido, 1999), Ben Affleck (Phantoms, 1998), Liv Tyler (El sefior de
los anillos, 2001) y Steve Buscemi (Con Air, 1997).

<<Final Fantasy>> de Hironobu Sakaguchi (1998)

<<Final Fantasy The Spirits Within>>, el comienzo de una nueva era.
En octubre de 1997, el presidente de Sony Pictures Entertainment,
John Calley, quedd impresionado con los cortometrajes de <<Final
Fantasy VII>>. Mas tarde comenzaria a negociar los derechos para
una pelicula en forma. Aqui entra el llamado -Proyecto Gray- que no
era otra cosa que un cortometraje de cinco minutos acerca de una
nifia impertinente, que habia perdido a su padre en los niveles inferiores
de la ciudad, la doctora Aki Ross aparece consolando a la nifia, aunque
en la versién final este personaje fue eliminado. La parte interesante,
son los efectos que logré Square Pictures con el cabello de los
personajes, con los que se acercaba a la realizacion de personajes
virtuales fotorealistas.
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-El Proyecto Gray- fué el nombre clave de FF: TSW durante meses y
en un lapso de cuatro afios, un equipo de 200 personas trabajaron
para darle forma a la nueva fantasia de Hironobu Sakaguchi en el
estudio de Square Pictures en Hawali, el cual fue creado especialmente
para la realizacién de esta pelicula.

FF: TSW fue un gran avance en la tecnologia, mostrandonos por
primera vez actores virtuales fotorealistas, es decir, seres creados por
una maquina que dan la apariencia de estar realmente vivos, ya que
se comportan como si lo estuvieran, aunque en realidad todos sus
movimientos estan calculados por una computadora, para la gente
gue no conocia de <<Final Fantasy>>, éste fue el gancho que los llevé
al cine. El sofware - Maya 3.0 - se mostraba para los animadores
Fantasy Art.

<<Matrix>>de Andy y Larry Wachowski (1999)

La inusual historia escrita por dos fanaticos del Comic de Ciencia-
Ficcién, revoluciond el género como ya lo hicieron en su tiempo
<<StarWars>> o0 <<Blade Runner>>, La humanidad ya no existe como
la recordamos, sélo es asi en nuestras mentes. Las maquinas han
tomado el control, reduciendo al hombre en una fuente de energia.
Keanu Reeves es Neo (Johnny Mnemomic, 1995) el elegido que libere
al mundo de la tirania robética. Carrie- Anne Moss (Planeta rojo, 2000)
interpreta a Trinity y Laurence Fishburne (Horizonte final, 1997) es
Morfeo. Ambos acompafiaron a Reeves en su rodaje en las locaciones
de Australia, esta pelicula estrena el avanzado sistema, MAYA 2.5,y
el sistema de 250 camaras, para tomar una foto y asi hacer el ya
recordado efecto de movimiento “Plasma”.

<<Episodio 1 La Amenaza Fantasma>> de George Lucas (1999)

Pelicula esperada por el publico y con gran éxito de taquilla, competiria
con <<Matrix 1>>. Esta produccion estuvo dirigida por ILM, fue hecha
en el estudio —Skywaker-, la construccién de maquetas y Fantasy Art
estuvo dirigida por Gavin Bouquet. Los Directores de Fantasy Art Doung
Chang y Lain McCaig, dirigieron a mas de cuarenta Artistas Fantasy
Art e Ingenieros Art.
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<<Blade>> de Stephen Norrington (1998)

Unico y ejemplar caso donde un mediocre héroe de comic, llegé a las
pantallas en una deslumbrante produccion que mejoré el personaje
hasta sus cimientos. Blade, el caza vampiros mitad vampiro, mitad
humano, tendra para siempre el rostro de Wesley Snipes (Demolition
man, 1993), actor de accién quien volvera a retomar el personaje de la
mano del Director mexicano Guillermo del Toro en (El espinazo del
diablo, 2001). Efectos especiales de vértigo, una cuidada ambientacion
y un guién con bastante coherencia, la convierten en la mejor
adaptacion realizada hasta la fecha de cualquier superhéroe. En 2001,
<<Blade 2>>y en 2004 <<Blade 3>> obtienen un éxito rotundo.

<<X-men>>de Bryan Singer (2000)

Bryan Singer (Sospechosos habituales, 1995), un fan declarado de la
serie, eligié a los personajes de -Lobezno, Picara, Ciclope, Jean Grey
y el Doctor X-, para enfrentarse a las hordas de Magneto. Un guion
maduro oportunamente preparado para una proxima secuela, cautivé
al publico de todo el planeta, relatando la llegada de Lobezno y Picara
a la Escuela de Nuevos Talentos del Doctor Xavier. Extrafia
combinacion de realismo y devocion por la fuente original. Su éxito ha
propiciado las adaptaciones de héroes Marvel.

<<El Rey Escorpidon>>de Chuck Russell (1999)

Stephen Sommers conseguia un inesperado éxito con <<La momia>>,
mezclando con habilidad aventuras al estilo de Indiana Jones, algunas
gotas de Terror Pulp, sobre las tumbas egipcias, fantasia 'y efectos
visuales, como hiciera George Lucas con <<La aventura de los
Ewoks>>, con personajes desgajados de “la saga” de <<La Guerra de
las Galaxias>>. Los autores de este otro ya prolifico serial han tomado
aquel personaje, interpretado por el macizo “The Rock”, campeén de
luchay actor ocasional y le han confeccionado una pelicula a su medida.
El rey escorpién resulta ser una aventura casi quimicamente pura,
ambientada en un pasado remoto, incluyendo al dorado Imperio Egipcio,
con gran alarde de F/X.

<<El Ataque de los Clones>> de George Lucas (2002)

Pelicula esperada, de las sagas de Lucas, con un éxito escasoy solo
apreciada por sus fan’s. Esta propuesta de Lucas, es por lo que vemos
hoy en lainvasién de Irak, una pelicula adelantada y realista. La ONU,
destruida y comandada por el imperio, impone un nuevo orden.

ILM estrené con esta pelicula el sonido 6.1 y en imagen el programa
MAYA 4.
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<<Spiderman>>de Sam Raimi (2002)

<<Spiderman>>, conocido héroe de comic que ahora es adaptado a
la gran pantalla, cuando se cumplen 40 afios de su primera aparicion.
El protagonista Peter Parker, joven periodista que durante una visita
informativa a un laboratorio es picado por una arafia que habia sido
manipulada genéticamente, por lo que el joven Parker comienza a sufrir
cambios en su organismo. En principio, Peter Parker no emplea sus
poderes para luchar por la justicia. Pero la muerte de su tio, a manos
de un delincuente le hara cambiar de opinién. La adaptacion
cinematografica de <<Spiderman>> esté cargada de accion e imagenes
espectaculares.

“El Sefior de los Anillos” de Peter Jackson (2000 — 2003)

El Sefor de los Anillos. <<La comunidad del anillo, Las 2 torres y El
retorno del Rey>>, son una lograda adaptacion de la gran trilogia escrita
por J. R. R. Tolkieny publicada en 1954. El joven Director Neozelandés
Peter Jackson (40 afios), especialista en Cine Fantastico (Criaturas
celestiales, Braindead), preparé durante siete afios este proyecto,
consiguiendo reunir su pequefia empresa, Wingnut Films, con la
compafiia de Saul Zaents (El paciente inglés), y la compafiia europea
New Line Cinema, de la poderosa Warner Bros. <<The Lord of the
Rings>> esta considerada como la mejor novela épica del siglo XX,
pero con menos ejemplares vendidos que Harry Potter -las cifras
alcanzan los 100 millones de ejemplares, traducidos en 25 idiomas
(en espafiol, se vendio un millén en el Gltimo afio)-, no sélo cuenta con
numerosos admiradores, sino que se han fundado Sociedades de
Amigos que organizan congresos especializados. Uno de los retos del
proyecto de Peter Jackson es que las tres peliculas se filmaron
conjuntamente, para mantener una secuencia entre los personajes y
el tiempo real de la narracion, evitando que ocurriera como en <<Star
Wars>>, que por mucho tiempo de diferencia entre las peliculas, los
actores no tenian concordancia con su tiempo.

Ademas, de que con otra compafiia de su copropiedad, la Weta
Workshop Ltd., Jackson creé los 1.200 efectos digitales de las tres
peliculas, pudiendo controlar y reducir la economia de costos, con
precios mucho mas bajos en Oceania que en Hollywood. Ganando
una cantidad impresionante de Oscares con sus tres peliculas en los
tres afios consecutivos. Por primera vez una pelicula no estadounidense
de efectos especiales era premiada con los premios de la Academia

Yelmo de un orco, dibujo de

Warren Mahy para la New Line de Hollywood.
Cinema <<ElI Sefior de los
Anillos>>.
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EL FANTASY ART Y SUS AMBITOS

Creativos, artistas y realidades

Arnie Fenner, investigadora y artista visual inglesa,
menciona en su libro:

“Fantasy Art es la forma diversa: ...este estilo artistico
contiene diversos ambitos, en diferentes medios, son obras
con caracteristicas reales, en las actuales circunstancias
de la humanidad y tan fantasiosas como la infancia....”
También menciona: “... la fascinacién con lugares,
personas, épocas y cosas, hace que el espectador creay
suefie en circunstancias que nunca han existido y donde
no han estado, pero que gracias a su visién producen
imagenes que provocan interés en un mundo que necesita
ver mas hacia su futuro, siempre conviviendo e inte-
ractuando con la mercadotecnia.”

“Este mundo de imaginacion es el mundo de la eternidad;
es el seno divino a donde nosotros iremos después de la
muerte del cuerpo vegetado. Este mundo de imaginacion
es infinito y eterno, considerando el mundo de generacion,
como finito y temporal. Existen en el mundo eterno las
realidades permanentes de cada cosa que nosotros vemos
reflejadas en este vaso vegetal de naturaleza. Todas las
cosas se comprenden en sus formas eternas en el cuerpo
divino del salvador, la enredadera cierta de eternidad, la
imaginacion humana”.
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El arte de la Fantasia y el Fantasy Art, no son nuevos
fendmenos artisticos, la humanidad ha estado inspirada
en suefios y tiene la fuerte necesidad de lo irracional,
segun Thomas Abrahamsson -Investigador de la Real
Academia de Londres-:

“Las pinturas prehistoéricas realizadas en las cuevas
retratan criaturas miticas, bestias imaginarias de fantasia.
Los dibujos y pinturas rupestres hechas en las cuevas de
Altamira, tienen mas de 15000 afios de antigliedad, cuando
fueron descubiertas se pensé que eran falsificaciones,
¢, Como unos simples hombres de la caverna pudieron
realizar estas pinturas?”, tras aflos de descubrimientos de
otras cuevas, nuevas demostraciones de pintura
prehistorica, confirmaron finalmente que todas eran
originales. Thomas Abrahamsson, también afirma: “que
el padre del arte de Fantasia y del Fantasy Art, es
Hieronymous Bosch 1450-1516 originario de S’her-
togenbosch “Guarida Bosch”, en los Paises Bajos (de ahi
su nombre). Creador y critico de su sociedad, conocedor
de las creencias contemporaneas de su tiempo; religion,
astronomia, ciencia y literatura.”

Hieronymous Bosch, evoluciond y creo un estilo personal
y creativo. Sus obras retratan paisajes irreales, edificios
muy modernos, figuras humanas malvadas, demonios,
hechos con una precision delicada, utilizando todas las
técnicas modernas de la pintura de su época. Otro ejemplo
gque Thomas Abrahamsson menciona es: John Martin
quien hizo interpretaciones del Armagedon, conformado
con arquitecturas fantasticas y personajes muy especiales
de su creatividad.

Hieronymous Bosch, <<El Jardin
de las delicias>>.

1480-1490, 6leo sobre tabla,
206 x 386 cm, Madrid, Museo
Nacional del Prado.
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Arte Imaginativo

Segun Ernst Fuchs, la evolucion del Arte Imaginativo se
origin6 del Arte Dada, después con el Surrealismo, desde
Breton a Giorgio de Chirico. Posteriormente el movimiento
qgue marcaria el rompimiento seria el “El Arte de la
Fantasia”, fundado como lenguaje visual, por la “Sociedad
para el Arte de la Imaginacion”, dirigida por el artista Brigid
Marlin. Esta sociedad se inicia en 1961 en Inglaterra, con
un pequefo grupo “Inscape”, artistas que encuentran una
manera informal de exponer. Su objetivo era estudiar los
temas de laimaginaciony la fantasia, comprometiéndose
a revivir algunas de las técnicas olvidadas, retomandolas
y creando un nuevo lenguaje.

=~
Ernst Fuchs, 1950.

Este grupo toma su nombre de una palabra inventada por
el poeta Gerard Manley Hopkins que significa “Inner Land
scapé€” (escape a la tierra interna). “Inscape” inspirado en
el trabajo y la enseflanza del profesor Ernst Fuchs,
fundador de la Escuela de Viena de “Realismo Fantastico”.
Ambos grupos expusieron en Viena y Paris. Funchs viajo
a Austria al seminario “Mische Estival Technik”, que se
realizo en el Castillo Wartholz en Reichenau-and-der-Rax
en los Alpes Austriacos, donde los artistas Ernst Fuchs y
Philip Rubinov-Jacobsen, dirigirian esta nueva fundacion.
En 1980 intentan crear el Museo de Arte Fantastico en el
Saxe-Coburg del Palacio de Viena, pero debido a la falta
de presupuesto fue imposible su creacion. Ernst Fuchs  Museo de Arte Fantéstico en el
en su libro <<Architectura Caelestis >> en 1995, escripe ~ Saxe-CoburgdelPalaciode Viena
acerca del futuro y el misterio del hombre ante la
computadora y su hipoétesis de como sera la herramienta
digital para el arte y un medio importante para este estilo.
En 1993, Ernst Fuchs imparte una magna conferencia en
el castillo de Gravenegg, cerca de Viena, fue quien también
urgio la promocion global de Arte Imaginativo y sugirio
que alli deberia ser creado el Museo.
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El desafio fue nuevamente tomado en 1994, esta vez
estaria organizado por Mauro Albarelli, quien organizé la
exposicién mas grande de Arte Fantastico y Visionario,
gue tuvo lugar en Venecia, esta vez el apoyo llega de
muchas partes, artistas, escultores e incluso artistas del
cémic, concurrieron a la convocatoria, que contd con la
asistencia de un publico muy selecto.

En la Villa Rolandcheck, cerca de Bonn, Alemania en 1997,
Rosemarie Bassi, artista coordinadora del grupo, consigue
dirigir una nueva exposicion, con mas de cuarenta artistas
y con el apoyo de muchos artistas a nivel internacional.
Quienes pudieron reunirse en una conferencia en
Noviembre del 1997 en Viena en el Palacio Saxe-Coburg,
gue se design6 como el lugar que albergara el Museo de
Arte Fantastico. Este palacio se adquiri6 en 1998 y el
Museo esta en construcciéon. En la adquisicién de obras,
la supervision est4 a cargo de Ernst Fuchs y como hay
muchos artistas en Norteamérica, ya existen planos
tentativos para establecer un Museo hermano en Sedona,
Arizona.

Dadas las tentativas de crear un magno proyecto, se
encuentran dos Galerias en Europa para reunir fondos
econdmicos, una de las Galerias esta en el Centro
Comercial de Londres y otra en los Paises Bajos. También
se realizan concursos de arte, con apoyo de la artista
Virginia Rogers en Chicago quien entrega £10,000.00 cada
afio para ser concedido como premio. La empresa Daler-
Rowney ha establecido también un premio de £500.00 en
materiales de arte.

El Museo “Centro Fantastico de Arte”, pretende reunir una
base de datos de informacion internacionalmente
reconocida sobre Arte Fantastico, Surrealismo y Arte
Visionario.

La base de datos contendra eventualmente documentacion
sobre 4000 artistas, desde el Renacimiento hasta el
presente, cuyo trabajo esta ligado y fundamentado con lo

Museo de Arte Fantastico en el
Saxe-Coburg del Palacio de Viena
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imaginativo. Se planea publicar un libro comprensivo sobre
el Arte Fantastico que incluira un diccionario exhaustivo
dirigido a los artistas, incluyendo una serie de imagenes y
sus respectivas participaciones en la Cinematografia. Este
Museo también planea tener una zona de Galeria, donde
mostrar exposiciones temporales de artistas reconocidos
y no muy conocidos, conformando de esta manera, una
red de artistas, comerciantes de arte y editores.

Realismo Fantastico

La Escuela de Viena del Realismo Fantastico se formoé en
1946 e incluy6 a los artistas: Ernst Fuchs, Rudolph
Hausner, Wolfgang Hutter, Fritz Janschka, Arik Brauer y
Antén Lemden. El grupo se fundé como surrealista, aunque
para ellos ya era un movimiento tardio (1930). Hay que
recordar que la Segunda Guerra Mundial, afecto este
movimiento en Vienay Londres debido a la reconstruccion.
Este grupo proponia un lenguaje y enfoque mas visionario,
técnicamente su trabajo tuvo la claridad y el detalle del
Arte Flamenco, teniendo mucha influencia en el continente
europeo, aungue fue poco conocido y apreciado en Gran
Bretana.

En 1957 Rudolph Hausner sali6 del movimiento por su
ortodoxia surrealista. Ernst Fuchs se habia diferenciado
del surrealismo por el mensaje y critica, pero ante todo
por su obra visionaria, realizé un gran numero de pinturas
con temas religiosos, para poder sobrevivir, pintd para la
iglesia catolica en Hetzendorf, Viena, <<Los Misterios del
Santo Rosario>>, con gran influencia de Hieronymous
Bosch, sus pinturas desde los afios cincuenta a la
actualidad tienen un extraordinario manejo visionario,
siempre con temas de Cristo y de la Mitologia Griega, (Hay
que tomar en cuenta que es judio).

Arnold Bocklin, Autoretrato.
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En el 1970, Fuchs comenzd a trabajar sobre esculturas
monumentales, luego en 1973, adquirié la Villa Otto
Wagner en Viena, la cual seria afectada por el mal tiempo,
teniendo que construirse nuevamente desde el principio,
hoy es el Museo Ernst Fuchs y contiene una muestra
completa de su obra. En este Museo se realizan Operas,
especialmente de Wagner, donde Ernst Fuchs realiza
personalmente la escenografia, él es arquitecto, artista
visual, escultor y escritor.

A principios de los aflos noventa se crearon varios
Museos, con el objetivo de albergar al Arte Fantastico:
“El Museo Visionario de Arte” en Baltimore, Maryland,
coordinado por Ernst Fuchs, Galerias privadas en Suiza,
“El Giger Museo” y el “Centro para el Arte Fantéstico” en
Austria, “La Outré Galeria” en Australia, y conjuntamente
se edita la revista <<Visionaria>>, cuyo objetivo es mostrar
y difundir a los artistas del Arte Fantéstico.

Contemporary Fantastic Art

El Contemporary Fantastic Art es un arte visionario, su
objetivo es cumplir las necesidades de los medios de
comunicacion. Esta ligado directamente al Fantasy Art,
con la diferencia que sélo crean una obra cuando cuentan
con un cliente establecido, sin tener como objetivo que
esta, sea creada en una realidad no muy lejana. No es un
arte inspirado en la ciencia o que tenga una finalidad mas
alla de su objetivo primordial, la creacion de un cuadro o
un anuncio, (Ciencia Blanda).

Oleo digital de Vince Natale,

Cliente Mc Farlane, Contemporary . .
Fantastic Art, 2005. Muchas veces estos artistas, son contratados por clientes

gue no desean que su producto sea dirigido por un
despacho de disefio en su totalidad, sino que participe en
el mensaje un artista visual. Este estilo se forma con el
disefio, 0 sea nacen juntos y tienen su evolucion de la
misma manera. Las caracteristicas de los creativos y de
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los artistas estan basadas en la fascinacion con lugares,
personas, objetos y espacios, que nunca han existido.
Los publicistas y productores, se encargan de realizar y
producir imagenes que provoquen interés en un mundo
de marcas y de mercado.

Debido a su gran creatividad este grupo de artistas se
reunen desde hace mas de quince afos en la formacion
de la revista catalogo <<Spectrum>>, donde definen sus
objetivos, participando en sus diferentes géneros:

Advertising (Anuncios): obras visuales utilizadas por los
anuncios en television, revistas y periodicos, estan ligadas
a una parte del disefio, muchas veces son ilustraciones _
donde los productos son interpretados por el artista, por ¢ oo dore! fe bernis Nolan.
ejemplo: las cajas de los CD-ROM de Games, <<Red  contemporary Fantastic Art,2005.
Alert>>, <<Dark City>> e imagenes que son utilizadas para

carteles de cine como: <<Dark Carniva>>| o <<Resident

Evil 3>>.

Comics (Historietas): se realizan para las portadas de los
comics, con el fin de atraer a los clientes con impactantes
imagenes, que muchas veces no tienen nada que ver con
el interior. Muchas de estas creaciones visuales influyen a
los mismos creadores del personaje, un ejemplo: es el
comic de <<Batman>>, donde el creativo modifico el
atuendo del personaje, y cuando el creador de Batman lo
vio, modifico a partir de esa propuesta al Batman,
cambiando las caracteristicas de la mascara. Compairiias
como Marvel, contratan a este tipo de artistas para realizar
todos sus personajes, desde <<X-Men>> a <<The Golden
Age>>, obteniendo como resultado, ventas de mas de

treinta y cinco millones de délares a nivel mundial en un

solo nimero. <<Contemporary Fantastic Art /
Spectrum 10>>,Edited by Cathy &
Arnie Fenner.

Dimensional (Esculturas): Son estatuas, modelos de
figuras coleccionables de personajes ya creados,
incluyendo juguetes de accion. Compafiias como DC-
Comics y Diorect, encargan a estos artistas, la creacion
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de esculturas hiperrealistas para vender a clientes muy
exigentes, tomando en cuenta siempre al consumidor
infantil y juvenil.

Editorial (Portadas): Son las imé&genes utilizadas en
portadas de libros y revistas, por ejemplo: <<Harry
Potter>>, en la revista <<Newsweek>>.

Institucional: Son las obras que tratan sobre un producto
o compalfiia, por ejemplo: los promocionales, carteles o
mensajes de Disney, donde Mickey esté interpretando a
<<Contemporary Fantastic A, Un arqueologo dentro de ruinas antiguas. Compaiiias como
Spectrum 1>>, Edited by Cathy& ~ Camel, donde el Camello, tiene una utilizacion muy
Armie Fenner. personal y que interactiia con los encendedores Zippo.

Unpublished (Inédito): Generalmente son las imagenes
utilizadas por productoras de discos, para sus portadas.

“Los Artistas de este estilo visual, no son ilustradores,
son artistas visuales que pueden interpretar un
objetivo de comunicacion. “Spectrum”, es lamagiade
poder encapsular en el tiempo, las diversas técnicas
con un caracter multifacético para que los futuros
lectores, puedan descubrir a modo de guia de
referencia, lo que les permitird analizar el desarrollo y
la evolucion del Contemporary Fantastic Art y las
personas que las crearon (sus autores). El objetivo de
estacapsulaes mostrar alos artistas an6nimos dentro
de la mercadotecnia, y que muchas veces se ignoran

<<Contemporary Fantastic Art, K .
Spectrum 7>>,Edited by Cathy & cuando nos Impacta un producto, pero que sin su

Arnie Fenner.

participacién el producto no tendria alma....”

Arnie Fenner
(Artista y Editora de la Revista Spectrum)
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Fantasy Art

El Fantasy Art, esta presente en la cotidianidad, pero se
desconoce fuera del &mbito de la Ciencia Ficcion, los
artistas muchas veces al ser desconocidos, son relegados
a “llustradores”, error drastico y comun, o son confundidos
con surrealistas. Contrasta dramaticamente que en los
Gltimos afios, a pesar de que en los medios de
comunicacion han provocado un cambio inaudito en la
percepcion del publico ante la Ciencia Ficcién y Fantasia,
gracias a su participacion en el cine, se les desconoce e
ignora, a pesar de su importancia visual y narrativa en
nuestro mundo cotidiano, posiblemente por ser criticos,
analiticos y sarcasticos.

George Lucas, menciona en una entrevista (1980), que
no hubiese sido posible hacer lo que él imagino, sin la
ayuda de los artistas Fantasy Art, quienes gracias a su
cercania con la Ciencia Ficcion, pudieron crear una
realidad visionaria y futurista, que sélo se hara realidad
con los factores del tiempo variable.

Existe una asociacion de Ciencia Ficcion y Artistas Fantasy
“The Association of Science Fiction & Fantasy Artists,
ASFA”, que cuenta con mas de 4500 miembros, el Comité
Organizador esta formado por los artistas: Ene Sherrell
Gephardt, Richard Pini, Erin McKee, Alegria Raiti, Teresa
Patterson y Pascal Gephardt Jr.

Esta asociacion se encarga de difundir por medio de

Convenciones, a los artistas de este género, dando a
conocer sus obras, e imponiéndose como movimiento.
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“Una de las alternativas del Fantasy Art, es participar
conjuntamente en Convenciones de Ciencia Ficcién, ya
que la caracteristica de esta alternativa es conjugar la
evoluciony busqueda de diversas tendencias, cambiando
de acuerdo al momento tecnoldgico o simplemente ligado
a la moda que este presente, para adecuarse al cambio
evolutivo casi imperceptivo, cambio que favorecera a sus
imagenes visionarias.” Rudolf Das, artista visionario de la
revista <<El Mundo dentro de 80 afios>>.

Los fundamentos del género Fantasy Art estan con-
formados por el reflejo bizarro de la humanidad, influencia
del ensuefio del artista que busca la ciencia légica y que
suefia con manipular el tiempo, dejando a la ciencia fuera
de la l6gica de su momento de impacto. La inspiracién por
la expresion de la busqueda del tiempo, por artistas
entusiastas quienes crean culturas fascinantes con héroes
alternativos de nuestra realidad, influencias del ensuefo
de la fantasia, donde la Unica limitante es la creatividad.

En el Fantasy Art los artistas crean, construyen y
desarrollan con ayuda de la Ciencia, la Ingenieria y la
Zoologia, su propia vision de la vida. Infinidad de motivos
y pretextos de creacion, quizas solo sean ideas, pero
posiblemente en este arte visual estemos contemplando
una ventana al futuro de nuestra realidad.

THE

ENCYCLOPED

OF

<<The Guide To Fantasy Art
Techniques >>, Editor Martin
Dean, 1998.

<<The Encyclopedia of Fantasy >>
John Clute and John Grant, 2007.
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La Estructura Conceptual

El Fantasy Art, tiene también subgéneros dentro de sus
terminologias, los cuales ayudan a lograr una creacion
basada en sus respectivos fundamentos:

Ciencia Ficcion, Mitologia, Alienigenas (UFO) y Terror.
Cada uno de estos subgéneros del Fantasy Art, se
conforma de Especialidades Creativas (Creaciones
visuales, Maquillaje y Color, Modelaje 3D, Animatronics,
Armas y Ambientacion.) A continuaciéon menciono los
subgéneros y sus terminologias:

Ciencia Ficcion (Sci-Fi): Es el estilo retomado de la
literatura de Ciencia Ficcion y que al igual que ella, tiene
un objetivo visionario, siempre dentro de la Ciencia.
Muchas veces en este fundamento, estos artistas logran
crear imagenes que trascienden e inspiran a ingenieros y
creadores de Ciencia, por nombrar algunos: la NASA,
ARMY y NAVY o simplemente empresas de tecnologia
como: SONY, MOTOROLA, ERICKSON y MITSUBISHI.

Mitologia: En esta terminologia, los artistas se basan en
leyendas mitologicas, para crear personajes mas creibles
e impactantes, ejemplos:

Las sirenas (Mermaids): Existen artistas que
utilizan este tema como motivacion creativa. Desde
el siglo 200 a.c. ya existian narraciones de estos
seres, en <<La Odisea>>y <<JasOn>> se narra su
presencia, iniciando con la interpretacién visual de
estos mitos.

Los Unicornios y Pegasus: La leyenda del
Unicornio data de los afios de Homero, al igual que
el del Pegasus, son seres que en la edad media,
serian motivo de leyendas causantes de fraudes y
mitos medicinales, donde animales como los
rinocerontes o elefantes seran ejecutados para
satisfacer la busqueda de los cuernos magicos.
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Los angeles: Seres miticos que han permitido una
inspiracion celestial, leyendas de seres que
aparecen y cuidan, motivos de imaginacion para
acompafiantes de las virgenes.

Las hadas (Fairies): Seres que inspiran leyen-
das y fraudes.

Dragones: Seres rodeados de mitologiay realidad,
donde los artistas son sus cazadores eternos.

Duendes: Personajes presentes en todas las
culturas y tiempos, desde Egipto, hasta América,
John Howe - Medio: Acrylics - segun el arquedlogo espafiol, Felipe Durén,
Sophisticated games ,2001 menciona que: “las invenciones de estos seres se
debieron a laimpactante presencia de
deformaciones fisicas en el ser humano lo que
motivo su presencia en todas las culturas”.
Goblins, gremlins, nomos y enanos, estan
hermanados con los humanos.

Diosas y Dioses: Las leyendas de un ser superior
y de seres que dirigen a los pueblos, son motivo no
solo de guerras sino de inspiraciones visuales,
encargadas principalmente a los artistas de cada
época, dioses como: Zeus, Venus, Thor o Dios, son
creados en esculturas, pinturas y retratos, de
manera impresionante, haciendo creible su
existencia.

Los vampiros: Son los seres que nacen y crecen
en la oscuridad, tema de inspiracion de los pueblos.
El mas famoso Dracula, quien era un terrible asesino
de turcos, es también, simbolo de nacionalismo
libertario.

Furry (Seres peludos): Pie grande, Yeti, el hombre
de las nieves, existen en leyendas, donde sus
imagenes fueron muy significativos para los pueblos,
y sus culturas, es un ser intermedio entre ellos y los

John Howe - Medio: Acrylics -
Sophisticated games, 2001
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animales (eslabon perdido). Estan presentes en
narraciones Apaches y Chinas. En la actualidad
tienen una importancia crucial como motivacion
creativa y visual.

Alienigenas (UFO): La necesidad por relacionarse con
el mundo exterior y con seres de otros planetas tienen
cabida en este motivo de seres intergalacticos.

Terror: Motivo de artistas para los miedos extremos.

Gore: Latraduccion literaria a nuestro idioma seria,
“mucha sangre”. Son imagenes explicitas en donde
la violencia visual es llevada al extremo. Se atribuye
el término a Hershell Lewis.

Splatter: A diferencia del Gore (muy poca por
cierto), este género se centra en la sangre y
explosiones de visceras. En el cine muchas veces
se tiene que pasar por lo “Snuff’. Su caracteristica
visual es que son muertos por espadas o balas,
visualizando como explotan los cuerpos. Peliculas:
<<Akira>>y <<Alien>>,

Japo-gore: Gore japoneés, suele mezclar peleas
brutales niponas, con un hiperrealismo detallista,
imagenes de nifios degollandose. Pelicula:
<<Akira>>

Giallo: Sus creadores fueron los italianos. Son las
imagenes de asesinos y psicopatas.
Pelicula, <<Freddy>>.

Serie B: Imagenes de personajes que aparecieron
en peliculas de los afios treinta a los cincuenta y
muy recientes, generalmente de Ciencia Ficcion,
son monstruos realizados con bajo presupuesto.
En el arte imagenes de monstruos demasiado falsos
y poco creibles. <<Anaconda>> o <<El Duende
Asesino>>,
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Freak’s: Monstruo, deforme y extrafio dentro de la
sociedad. Pintura, <<Juan Calabazas>> de Diego
Veldzquez y Pelicula, <<The Freak’ s>>

Pepplum: Imagenes creadas por los italianos,
desde los romanos y su Imperio, se les afiadia en
la mayoria de las veces, monstruos y criaturas
mitolégicas y gigantes, realizando actos de
barbarie. Pelicula,<<Simbad el Marino>>

Ciberpunk: Denominacion creada en los afios
ochenta, que aborda personajes ultra violentos
mezclado con las ultimas tecnologias cibernéticas,
robéticas y la presencia de computadoras.
Pelicula,<<Terminator>>

Christopher Moeller,<<Anna of
dreams >>,6leo digital ,2002.

Brown Ron , <<Copper leaf
Angel>>, Digital 3-d ,2002.
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Especialidades creativas: En las especialidades de este
género, participan los creadores Fantasy Art, concretando
ideas y narraciones visuales, realizan estudios importantes
para crear al ser que imaginan. Muchas veces estos
métodos son trabajados por artistas que se coordinan para
crear un solo personaje, dirigidos por el artista creativo
principal.

Buho - Crown - Ray Harryhausen
- <<Furia de titanes>>,1980 .

Creaciones visuales: Es la parte creativa de los
artistas, tiene que ver con la creacion de
personajes y su ambiente, siempre pensando que
pueden existir. Los estilos deben impactar
visualmente, casi siempre antes de desarrollar la
obra, existe un exhaustivo trabajo de creacion,
estudio, y método donde la calidad y desarrollo de
la técnica es fundamental, incluye una investigacion
morfologica y de personalidad.

Maquillaje y color: En esta parte el estudio de la
vestimenta es fundamental, se retoma vestuarios
ya existentes y se adaptan a los personajes, son
parte importante para crear la personalidad que el
artista desea transmitir. El color como forma
fundamental de la idea creativa, muchas veces este
estudio se hace antes de tener la obra terminada

real. La computadora para esta investigacion es Don Seegmiller - Crown -
Magquillaje , 2000

determinante ya que permite visualizar ade-
cuadamente la idea.
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Modelaje 3D: Muchos artistas realizan este estudio,
antes de la obra final, visualizando en todas las
dimensiones su creacion y concretando su fluidez
y ritmo visual. Es un paso importante para concretar
un personaje y también puede ser el objetivo final
deseado.

Animatronics: Este método es importante para
algunos artistas, hace posible percibir las creaciones
en movimiento e imaginar que estan presentes en
la realidad y no solo en su fantasia personal.

Esbozo de dinosaurios, Stan Winston,<<Jurassic Park >>
Editor Don Shay, 1997.
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Armas: Las armas son parte importante de las
herramientas del personaje. Muchos artistas no solo
imaginan el instrumento por si solo, sino que detallan su
funcionalidad. Es aqui donde las creaciones han servido
para realizarlas en la realidad.

Ambientacion: Los ambientes ubican al personaje dentro
de su entorno; estudios arquitectonicos o simplemente de
la naturaleza ayudan a que los personajes no vaguen en
la nada.

Ciencia: Los modelos cientificos, sus disefios, la creacion
de personajes y su restauracion, toman en cuenta para la
realizacion de dioramas o planos reales, las medidas y la
informacion de los fésiles para que estos sean lo mas
adecuado en la realizacion de prototipos cientificos.

Gracias a esto lograr personajes y criaturas en el Fantasy
Art que se desarrollan con caracteristicas cercanas a las
teorias cientificas, y que a su vez los resultados ayudan a
confirmary comprobar los trabajos cientificos y sus teorias.

Indonesia, 2006.

Finalmente cuando el artista tiene completo este estudio
tedrico y practico, se concreta su obra. Muchos artistas
visuales Fantasy Art, de diez proyectos sélo trabajan en
uno, desde el inicio hasta su estudio final.
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Artistas Visuales Fantasy Art

Mauritis Cornelis Escher (1898-1972)

Nacio el 17 de Junio de 1898 en Leeuwarden (Holanda).
Inicia sus estudios de Arquitectura, pero termina
especializandose en técnicas graficas y escultura sobre
madera, en la Escuela de Arquitectura, Disefio Ornamental
y Artes Decorativas de la ciudad de Haarlem, al enterarse
qgue en la escuela podia estudiar Disefio, en lugar de
Arquitectura, opté por cambiar sus estudios, después de
mostrar sus dibujos y un grabado en lindleo que realizé en
dos semanas, donde tuvo como profesor a S. Jesserum
de Mesquita, M. C. Escher conté con el apoyo de su padre.
(G.A. Escher, Ingeniero Civil y grabador en su tiempo libre)
Viaj6 por diversos paises de Europa, sobre todo por Italia
donde se establecié durante diez afos en la ciudad de
Roma (1924-1934).

Ademads de Italia conoce el Sur de Francia, Costa de Marfil,
Calabria, Sicilia, Cércega y Espafia donde encontré una
inspiracion: La Alhambra (Castillo Moro en Granada), sus
precisos e intrincados detalles ornamentales, fueron la viva
imagen de los esquemas geométricos que trabajaba.

En ese tiempo comenzo sus obras de dibujos mateméticos.
Su prodigiosa visidon y concepcion de la abstraccion,
conjugan el arte de la gréfica y las mateméticas de una
manera asombrosa, precisamente fue eso lo que le cerrd
las puertas de los circulos artisticos de la época. M. C.
Escher tiene devocion por las Matematicas, la Fisica y la
Ciencia Optica. No es un artista surrealista, es un claro
ejemplo de artista Fantasy Art, él no sélo estudiaba los
elementos creativos en una sola dimension, creaba
esculturas, para determinar y objetivizar su creatividad.
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Es uno de los artistas que estudié las estructuras
imposibles, como lo demuestran sus obras: <<Ascendery
Descender>>, <<La Relatividad>>, <<Transformacién>>,
<<La Metamérfosis>>, <<Metamérfosis II>>, <<Meta-
morfosis 111>>, <<El Sky & Water>> y <<Reptiles>> que
son un claro ejemplo.

“Con frecuencia me siento mas préximo a los
matematicos, que a mis colegas los artistas”.
M. C. Escher

Se traslado a Suiza (1937-1941), donde la Segunda Guerra
mundial lo sorprendid, entré6 como reserva al ejército, ahi
dibuja 137 imagenes de la Division Regular Aeronautica.
Luego viajara a Bruselas y mas tarde a Baarn, en su pais
natal, donde residi6 hasta su muerte el 27 de Marzo de
1972.
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Durante su vida, Escher, realiz6 448 litografias, 1200
grabados en madera y mas de 2000 dibujos y bocetos.
También, ilustro libros, disefid tapices, estampillas y
murales. Su exposicion mas importante se organizo en el
1954, en la Whyte Gallery de Washington.

Actualmente, una coleccién importante de sus obras
pertenece al ingeniero Cornelius Van Schaak Roosevelt,
nieto del presidente Theodore Roosevelt.
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Patrick Woodroffe

Nace en 1940 en Inglaterra, realiza estudios como
linguista, se concentra en los cuentos infantiles, debido a
esto, su necesidad por dibujar e ilustrar sus cuentos lo
llevé a aprender académicamente este arte. Realiza
cuentos dirigidos a los nifios, siempre en los dominios del
Cuento Fantéastico y la Ciencia Ficcién. Vive en Cornualles
(Inglaterra), regidon que se caracteriza por paisajes muy
frios y de enormes llanuras rodeadas de pinos y sauces,
que lo llevaron a una légica inspiracion. Patrick Woodroffe
es considerado, como uno los artistas mas importantes
de descendencia anglosajona, principalmente por su
estudio en la gréaficay la pintura, dentro del género Fantasy
Art.

Las técnicas que emplea en su obra son: la Aerografia, el
Oleo, la acuarela y el grabado en metal, en esta ultima
basa toda su obra, trabajando con buril que después  <<the Guide To Fantasy Art>>
cpmplementa con color directp en _Ia obra gréficg, con la Eﬁﬁgp'&‘ﬁfm gz‘;‘r‘ikl‘gg%?dmffe -
técnica de la acuarela, asi obtiene obras Unicas y

diferentes.

Patrick Woodroffe ha participado en peliculas, como artista
creativo Fantasy Art en la direccién y edicion. Su
participacion como coordinador y creativo visual en <<La
Historia sin fin>> y <<La Historia sin fin 2>>, fue su mas
grande proyecto cinematografico.

Posee varios cortometrajes donde sus personajes son el
pretexto de su creacion, tiene dos esculturas en parques ..
de Suiza. Sus creaciones estan llenas de complejidad, H
con un cuidadoso detalle y maestria en la minuciosidad. -

“Mi obra esta fundamentada en mentiras para divertirme
y exorcizar mis miedos mas profundos”. <<The Guide To Fantasy Art

Patrick Woodroffe Techniques>>, Patrick Woodroffe
Tomographs,Editor Martin Dean,

1998.
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_ ﬁ Influenciado por Hieronymous Bosch, Griinewald y Dali,

: pero principalmente de los Flamencos y de su amigo M.
C. Escher. Al contrario de la mayoria de los otros Artistas
Visionarios, Patrick Woodroffe, cuenta con una infructuosa
- participacion y exhibicion de sus obras, ya que desde 1972,

- - casi al afio expone dos veces. Su principal exposicién la
B | M realizo en la Torre del Prisionero (El Castillo de Gruyeres
| g

1992), con la asistencia de mas de 150 000 visitantes.

m
("

<<The Guide To Fantasy Art

Techniques>>, Patrick Woodroffe Ra|ph McQuarrie
Tomographs, Editor Martin Dean,

1998. Artista conceptual talentoso, participé6 como una de las
bases creativas y cientificas de <<Star Wars>>. Pinturas
visionarias de personajes creados por McQuarrie, dieron
vida a lo imaginado por George Lucas. Naci6 el 13 de
junio de 1929 en Gary, Indiana. Sus influencias mas
tempranas las hereda de su abuelo quien realizaba
acuarelas y de su madre que era pintora.

A la edad de diez afios, Ralph comenzé sus estudios en la
escuela de arte y dibujo técnico de la escuela secundaria.
En la preparatoria hizo varios disefios de aviones de los
afos cincuenta. Estos dibujos al ser conocidos por agentes
de ventas de la compafiia Boeing, le permitirian obtener
trabajo, al concluir la universidad. Su destreza en el dibujo
mecanico, le llevaron a ilustrar y crear conceptos
novedosos de aviones y satélites.

Millones de americanos pudieron apreciar por “CBS-
Noticias” imagenes y fondos del Apolo en las misiones
lunares con el trabajo de arte de Ralph McQuarrie. Sus
ilustraciones gréficas revelaron las primeras fases de la
exploracion del hombre en el Universo.

124



CAPITULO 1/ RESENA HISTORICA Y CONCEPTUAL

“Fantasy Art” y sus diferencias conceptuales

EL FANTASY ART Y SUS AMBITOS creativos, artistas y realidades

En 1965 se dirigio a California, para trabajar creando
fondos cinematogréaficos para animacion y carteles de las
peliculas. Ralph McQuarrie comenzo en 1975 a trabajar
en las pinturas conceptuales de <<Star Wars>>, su
imaginacion definiria las ideas e imagenes del Universo
de George Lucas, creando al impactante Darth Vader, R2-
D2 y la armadura del Stormtroopers.
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Ralph Mc Quarrie,<<Star Wars>>
Darth Vader, 1973

Ademas de la trilogia de <<Star Wars>>, el trabajo de
Ralph se utiliz6 en <<E.T.>> (la nave espacial),
<<Buscadores del Arca Perdida>>, <<Capullo>>( La cual
gand un Premio de la Academia), <<Estrella de la Batalla
Galactica>> (para TV), <<Star Wars,The Empire Strikes
Back>>, <<Dragonslayer>>,<<The Golden Child>>,
<<RoboCop>>, <<Willow>>, <<Ghost-busters |1>>,
<<Honey>>, <<Shrunk the Kids>>, <<RoboCop 2>>,
<<Jurassic Park>>, <<RoboCop 3>>, <<Three Wishes>>,
<<Drag6n heart>>, <<The Lost World>>, <<Starship
Troopers>>, <<Virus>>, <<My Favorite Martian>>, <<The
Haunting>> y <<Evolution>>. También realiz6 portadas
para los libros de Isaac Asimov, <<Caliban>> de Kevin
Anderson, <<Inferno>> de Roger Allen McBride, <<Web
of the Chozen>> de Jack Chalker y <<Starquake>> de

Ralph Mc Quarrie,<<Star Wars >>
Robert L. Forward. Darth Vader . 1983,
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Frank Frazetta

Considerado como uno de los mejores artistas creadores
de fantasia de los Estados Unidos. Nacié en Brooklyn,
Nueva York en 1928. Estudi6é en “The Brooklyn Academy
of Fine Arts”, sus primeros trabajos son en el comic
<<Shinning Knights>> de la editorial DC, dandose a
conocer y obteniendo reconocimiento por su calidad,
posteriormente trabaja en “Thun'da”, en el que toma
inspiracion del mitico <<Tarzan de Burrough>>.

Durante un tiempo trabajé para Bill Gaines de <<EC
Comics>>, realizando numerosas historias y portadas con
la colaboracion de Williamson & Krenkel. De ahi surgieron
historias como <<50 Girls 50>> y <<Shock Suspenstory>>.
Contribuy6 con el mito de “Buck Rogers” ilustrando siete
portadas.

En 1952 Frank Frazetta di6 vida a su famoso comic
<<Johnny Comet>>, después a <<Ace McCoy>>y un poco
mas adelante con una mejora econdémica en su salario.
Frank Frazetta intervino en famosas publicaciones como:
<<Creepy, Eerie, Blazing, Combat y Vampirella>>, sus
ilustraciones para estos trabajos son consideradas obras
maestras. Frank Frazetta realizd portadas para libros en
especial de Literatura Fantastica y Ciencia Ficcion,
iniciando con <<Conan the Barbarian>>, la que reconoce
como una de sus favoritas. Entre sus obras mas
sobresalientes estan las relacionadas con el personaje
<<Death Dealer>>. Su trabajo es el comienzo de una moda
que nace en los setentas, también participa en peliculas
como coordinador de personajes.

Hans Rudi Giger

Nace en 1940 en Chur, Suiza, se gradua en la Escuela de
Artes Aplicadas en Zurich (KGSZ) en 1966. Aun era
estudiante en Zurich, cuando sus dibujos en tinta fueron
publicados en revistas de Ciencia Ficcion, en ese mismo
afo realiza su primera exhibicién en la Galerie Benno en
Zurich.

<<Alien>>, Hans Rudi Giger - éleo.
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La fantasia de H.R. Giger, estuvo influenciada por Ernst
Fuchs, posiblemente su obra no seria muy conocida sin
su participacion en (Alien, el Octavo Pasajero, 1979). El
Director Ridley Scott de <<Alien>>, no s6lo adquirié sus
personajes, sino que decididé usar los planos de la
“biomecanica.” ( estructura de la bestia, creada para su
reproduccion)

El éxito de <<Alien>> esta relacionado con H.R. Giger,
quién tardé mas de treinta afios en modelarla y concretarla.
El disefio de <<Alien>>, dara la pauta para la creacion de
seres asesinos del cosmos, los disefios de H.R Giger seran
retomados por la Cinematografia en <<Matrix>> vy
<<Especies 1y 2>>.

Chris Foss

Nacié en 1946 en Devon, Inglaterra. Cuando nifio estuvo
muy interesado en la Revolucion Industrial, durante mucho
tiempo explord las estructuras del ferrocarril y las minas
de carbon abandonadas en la zona de Inglaterra oriental.

<<The Guide To Fantasy Art

., . . . . Technigues>>,Chris Foss, Editor
Estudié en la Universidad de Cambridge, Arquitectura.  Martin Dean, 1998.

Mientras estaba estudiando, vendia dibujos a <<Autocar>>
y a Bob Gucciones <<Penthouse>>. A los dos afios de su
carrera abandono la escuela y se dedicé a trabajar como
cargador en un puerto en 1966. En 1968 compra su primer
aerografo. Deja de trabajar en 1970, ya que no continuaba
dibujando y decide buscar trabajo como ilustrador. En 1971
trabaja ilustrando la revista del comic <<Barbarella>>,
donde gana reputacion en la creacidon de escenas bélicas
y dramaticas. Su especialidad, son los aviones, las naves,
los submarinos y las naves espaciales.

En 1975 participa en una pelicula de Alejandro Jodorowski,
creando imagenes y escenografias, mas tarde realiza
bocetos iniciales para <<Dunas>> primero para el comiCy  ..the Guide To Fantasy Art
después para el cine. Su obra sera retomada para<<Heavy  Techniques>>, Chris Foss <<The

. Naked Sun>>, Editor Martin Dean,
Metal>>, con la cual se da a conocer en el medio del  1gg5

Fantasy Art.
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4 Jim Burns
ﬁ ik Nace en Inglaterra en 1947, estudia en el Newport College
' oy of Art South Wales y después en St Martin’s School of Art
4 i en Londres. Su importancia radica en el perfeccionamiento
de su propio estilo, no sélo resaltando los elementos
tradicionales de la Ciencia Ficcion, sino sus creaciones
de seres alienigenas y eraticos.

Sus trabajos estan basados en retratos de escenas del
futuro lejano, siempre pintando la tierra, el cielo y los
vehiculos espaciales, crea imagenes que engafan al 0jo,
por su fino acabado. Por ejemplo: las representaciones
de metal o plastico, realmente parecen estar hechos con
ese material. Harry Harrison escritor de Ciencia Ficcion,
en una ocasion menciona:

“Usted encontrara el mismo amor de textura en la suavidad
de la piel de una mujer como usted quiera, que en la frialdad
guebradiza de metal mecanizado, eso es Jim Burns”.

_ Robert Silverberg, escritor de Ciencia Ficcion, encontro el
<<The Guide To Fantasy Art . K
Techniques>>,Jim Burns - trabajo de Burns en una portada de su libro hecho en
f;g;zosﬁd'“” Martin Dean, |nglaterra, se impresioné tanto que insisti6 que fuese
usada esta portada en sus libros americanos. En 1980,
Burns patrticipa creando naves y ciudades para <<Blade
P Runner>>, <<Star Wars, El retorno del Jedi>> y en muchas
publicaciones de libros de Ciencia Ficcion.

Hajime Sorayama

Nacio en 1947 en la prefectura de Ehime, Japon. En 1965
Sorayama ingresa en la Shikoku Gakuin Universidad,
después se dedicara a la ilustracion en el periédico
<<Rosa>>. Obtiene una beca para estudiar en Chuo Art
School, en 1968 se gradua y trabaja como ilustrador en
una agencia de publicidad. En 1975 se inicia trabajando
como freelance, Sorayama dibuj6 su primer robot en 1976

Hajime Sorayama,<<Nemo>> -
Mixta,1997.
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y desde entonces se dedica a publicar su obra. Muchas Fr—ys
de sus ideas y creaciones, son retomadas para peliculas,
la moda en ropa también sera influenciada, principalmente
por su simbolismo lleno de sensualidad. Posteriormente
algunas de sus creaciones visuales seran adquiridas por

Coca Cola, Sony y muchas compafias japonesas.

Sus principales libros estan impresos en Japén: (El ROBOT
SEXY, 1983), (ALFILER-A, 1984), (ODISEA de VENUS,
1985), (EIROBOT SEXY 2, 1986) y (EL GYNOIDS, 1993).
En 1995 disefid un guerrero mecanico para la pelicula de
Ciencia-Ficcién <<El Camionero Espacial>> vy el libro
(NAGA y NAGA DE LUXE, 1997). La mayoria de su obra,

esta inspirada en mujeres occidentales y con una trama  Hajime Sorayama,<<Gyro 97
erotica. erotic>>, Mixta, 1997.

Nick Dudman

Nace en Londres en 1949. Estudia en Teaching Art: Inglés,
Biologia e Historia en 1970. Desde 1972 trabajé en The
Natural History Museum, de Londres creando modelos
cientificos, también como freelance (1980), realizando para
la BBC TV — una mascara del Homo Erectus,Series TV
<<The Making of Mankind>>. Para el Instituto Tropical de
Londres, crea mas de treinta modelos de insectos, después
disefia y crea personajes en <<The Dark Cristal>> dentro
del departamento de Animatronic. Trabaja como ayudante
e ingeniero en <<Star Wars,The Return of the Jedi>>.
Comienza como aprendiz de maquillaje con el artista
britAnico Stuart Freeborn, después trabaja en el laboratorio
de maquillaje de Ridley Scott, creando personajes para
<<Greystoke>> y <<el Return to Oz>>. En esta ultima
pelicula participa como director de Animatronics, en
<<Santa Claus>> supervisa los Animatronic y modelos.
En 1987 participa en el proyecto del National Museum of
Natural Science Taichung, Republica China, en la
restauracion y creacion de modelos del dinosaurio mas
grande encontrado en ese pais. En 1989 el Natural History
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Museum, en Londres lo contrata como asesor de
investigaciones de dioramas, en 1990 el Museum of
Science and Technology de Ohio (EUA), lo invita a trabajar
en la escultura del Allosaurus y en la restauracion del
esqueleto.

En <<Lost World>> crea personajes y criaturas de
dinosaurios, nuevamente el Natural History Museum de
Londres, lo contrata para realizar mas esculturas que lo
llevarian a trabajar en The Wellcome Institute de Londres,
creando protesis y modelos para su galeria. En 1993 el
Natural History Museum de Londres, le pide un proyecto
gue le toma cuatro afios realizarlo, crea un modelo del
Diplodocus, el armado y concepcion tridimensional de doce
Gibbones, para la Galeria de primates. En 1996 participa
en la pelicula <<Pinocchio>> de Jim Hensons Company,
creando al personaje en madera y la maqueta del pueblo.
Después en <<Entrevista con el Vampiro>>, <<Batman>>
y el <<Juez Dredd>>, coordina -El 55 departamento-,
empresa de Luc Besson. En el film <<The Fifth Element>>,
realiza personajes y vestimentas para las criaturas, en
<<Star Wars Episode 1 The Phantom Menace>>,
desarrolla maquetas y bocetos de personajes. Nueva-
mente la BBC, lo invita a la produccién de <<Walking with
Dinosaurs>>, crea maguetas, disefios y coordina los
movimientos de los dinosaurios. Trabaja para <<The
Mummy>>,<<The Flintstones>>,<<Peter Pan>><<The
Mummy Returns>>,<<Harry Potter>>y <<Harry Potter 2>>,
en todas estas peliculas, realiza los efectos de maquillaje
y la creacion de personajes, con la técnica de Jim Henson.
Es uninnovador en el material para maquillaje, (Prosthetic)
llamado —Dermplast-, que utiliza desde 1990, en todos
Sus personajes.

Animatronic - Nick Dudman,
<<Jurassic Park>>,1997.

Luis Royo

Nace en Espafia en 1954. Estudio dibujo y arte. Durante
los afios setenta, trabaj6 en algunos despachos de disefio,
mientras ralizaba su obra personal, que lo llevé a trabajar
en comics, donde se dedicé a crear portadas para revistas
comenzando con <<1984>>, Historieta Internacional,
Rambla, El Viboray Heavy Metal. En 1983 inicia una larga
relacion con Editorial Norma donde se consagra como
ilustrador de esta compafiia.
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Boris Vallejo

Nace en Lima, Peru, se desconoce con claridad su edad,
estudio en la Escuela Nacional de Bellas Artes de Peru,
donde obtuvo medallas honorificas por sus trabajos. Emigra
en 1964 a Estados Unidos Unicamente con $80 doélares en
su bolsillo, se establecié en New York, donde encuentra
trabajo en una agencia de publicidad, debido a la falta de
documentos trabajé como freelance.

<<The Guide To Fantasy Art
Techniques >>, Boris Vallejo ,
Editor Martin Dean ,1998.

En 1970 ingresa a la empresa <Comic Book>, él siempre
habia admirado este tipo de arte, le encantaba dibujar
barbaros, animales salvajes y personajes como <Conan,
The Barbarian>, realiz6 portadas para comic’s, caratulas
de peliculas y videojuegos. Su estilo es claramente
mitologico, le encanta la Fantasia y la Ciencia Ficcion.
Rebautiz6 el Género Fantasy-Art en 1975 dentro de una
conferencia en una galeria de “Comic Book” donde obra
de Frank Frazetta se mostraba al publico. En un principio
en su obra los temas eran mujeres semi-desnudas
esclavizadas, luego esas mujeres pasan a ser sus heroinas.
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Su método de trabajo es el siguiente: selecciona un
modelo, al cual le fotografia en una postura como la
requiere su obra. (El tuvo que aprender fotografia, aunque
muchas veces contrata fotdgrafos para tomar fotografias
de él mismo, ya que muchos de sus personajes estan
basados en su fisico. Su esposa Doris Maier, sera la
modelo femenina en la mayoria de sus composiciones.)
Después, con estas fotografias distorsiona y adapta al
personaje a su obra, menciona que éste método es para
un artista que desea crear, pero que

“Hay quienes con imagenes ya resueltas, desean
adaptarlas a su obra, esto ya no es una creacion, es una
destruccion a lo ya formado por un artista, pero es muy
facil engaflarse a uno mismo, resolviéndolo con este
método”.

Boris Vallejo ha editado varios libros de Fantasy Art con
<<The Guide To Fantasy Art  SU obra personal y dos sobre sus fotografias a modelos.

Techniques>>, Boris Vallejo Fp R A
<<Miragb, 108255, Editor Martin Participa en el equipo de produccion de George Lucas en

Dean ,1998. <<Star Wars>>, <<Conan>>y <<Willow>>.
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Pagina siguiente: Esbozo de dinosaurios, Stan Winston
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CAPITULO 1/ RESENA HISTORICA Y CONCEPTUAL

“Fantasy Art” y sus diferencias conceptuales

EL FANTASY ART Y SUS AMBITQOS creativos, artistas y realidades
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CAPITULO 2 / CREACION Y APLICACION

Creacion de personajes y
animacion

Cada civilizacién fundamenta su cultura y religion en mitos
sustentados en personajes imaginarios. Estas historias
miticas expresan sus aspiraciones, basadas en animales
y seres, que dan sentido a la vida y a su cultura,
estableciendo diferencias entre los pueblos, siendo
generalmente un factor que justifica las luchas y guerras
de la Humanidad. Pueblos que con el objetivo de
apoderarse de los beneficios de sus vecinos, justifican la
imposicion de su cultura, bajo el pretexto de no venerar al
mismo dios o a la misma bandera.

Los autores que crean estos personajes toman en cuenta
aspectos fisicos, culturales de energia y de poder, los
gue plasman en sus creaciones. Una gama de conceptos
para crear personajes es la desarrollada por Scott McCloud
(creativo de personajes para comic’s y para estudios
cinematograficos New Line Cinema,Saga <<EI| Sefior de
los Anillos>>) dichos conceptos ayudan a definir y
personificar al personaje que se desea, brindando una
imagen completa y directa al receptor.

Pagina anterior.

Sketches, bocetos de criaturas
Creador Ralph McQuarrie,1974.
<<Star Wars - The Empire Strikes
Back>>.

En esta pagina, Sketches, boceto
de criatura “Jahiff ”,Creador Ralph
McQuarrie, 1974. <<Star Wars -
The Empire Strikes Back>>.
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Se llama Historieta, Comic (del inglés comic)
0 Tebeo (de la revista espafiola TBO) a la
serie de dibujos que conforman un relato,
con 0 sin texto, asi como al libro o revista
gue la contiene. La definicion de mayor
popularidad entre los especialistas es la de
Scott McCloud:

«ilustraciones yuxtapuestas y otras imagenes
en secuencia deliberada con el propoésito
de transmitir informacion u obtener una
respuesta estética del lector».

=
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Smith Thomas G, Industrial Light & Magic: The Art of Special Effects, Editorial ILM, EUA, 2005

Willis Donald C., Horror & Science Fiction Films (3 vols.), Editorial Scarecrow, New York, 1987.

Imagen:Sketches, boceto de
criatura “Jahiff”, Creador Ralph
McQuarrie, 1974.

<<Star Wars - The Empire Strikes
Back>>.
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Tabla de conceptos de personajes
Poderes Méagicos

Aspecto fisico no-humano

Tecnopatia
1  Telekinesis
2 Poderes basados en objetos
3 Manipulacién de poder
1  Concesion de Poder

2 Mimetismo o Absorcion de
Poder

3 Negacion de Poder
4 Percepcion de Poder

4 Poderes de Energia
1 Rayos de Energia
2  Estallidos de Energia
3 Constructos de Energia
4 Conversién de Energia
5  Manipulacién de Energia
6  Campos de Fuerza

5  Elementos Clasicos

1  Manipulacién del Aire y del
Viento

2 Manipulacién de Frio

3 Manipulacién de la Tierra
4 Manipulacion Eléctrica

5  Manipulacién de Fuego
6  Manipulacién vegetal

7  Manipulacién de Agua

8  Manipulacién del Cli

6  Manipulacién de fuerzas fundamentales de la realidad

1

2

10

11

12

13

14

15

Animacion

Control de Densidad o Cambio de Fase (“phasing”)
Transmutacion Elemental
Manipulacién de Gravedad
Inmortalidad

Manipulacién de Luz
Manipulacién de Magnetismo
Manipulacion de Masa
Manipulacién Molecular
Omnipotencia

Manipulacion de la Probabilidad
Manipulacién de Radiacién
Distorsionar la Realidad
Manipulacion del Sonido

Manipulacién del Tiempo

7  Transportacion o Viaje

1

2

Manipulacion de la Oscuridad o las Sombras
Transportacion Eléctrica

Omnipresencia

Dimension de Bolsillo

Creacion de Portal

Invocacion

Velocidad Superhumana

Agilidad Sobrehumana

Teletransportacién

Viajar por el Tiempo

Imagen: Sketches, boceto de
criatura “Jahiff”, Creador Ralph
McQuarrie, 1974.

<<Star Wars - The Empire Strikes
Back>>.
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8 Poderes Fisicos Personales

1  Sanaciéon Acelerada (factor de curacion)

2 Manipulacién Biolégica
3 Sustitucion de partes del cuerpo
4 Duplicacion

5 Ecolocacion

6  Sentidos Aumentados (mejorados)

7 Invisibilidad

8  Invulnerabilidad

9  Ingestién de Materia

10 Armadura Natural

11 Armas Naturales

12 Manipulaciéon de Feromonas
13 Reflejos Fotograficos

14 Envenenar

15 Adaptacion / Evolucion Reactiva
16 Autodetonacion o Explosién
17 Separacion

18 Fusion

19 Grito Sénico

20 Reflejos Superhumanos

21 Fuerza Superhumana

22 Adherencia

Sketches, bocetos de creatura
“Jahiff”, Creador Ralph
McQuarrie, 1974.

<<Star Wars - The Empire
Strikes Back>>.

9 Habilidades basadas en las Facultades Mentales y el Conocimiento

1

2

3

Omnilingliismo
Omnisciencia

Super Inteligencia

10 Percepcion Extrasensorial (ESP)

1

2

8

9

Proyeccién Astral

Clarividencia y Clariaudiencia

Conocimiento mas alla de la propia dimension
Sentido del Peligro

Empatia

Medium

Precognicion

Psicometria

Telepatia

11 Dominacién y Control Mental

1

2

3

4

5

12 Miscelaneos

Asentamiento Astral
Control Mental
Posesion

Estallido psi6nico

Armas Psiquicas

Volar (planear; levitar)
llusion

Polimorfismo
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La Mitologia como creacion
creativa

<<MYTHOS>>
Centro de la historia
y los simbolos.
Inglaterra.

La Mitologia Clasica es el conjunto de leyendas o mitos,

de las culturas: Mesopotamica, Egipcia, Griegay Romana.

La Mitografia es el conjunto de obras literarias de la cultura

Griega y Latina desde su origen hasta el siglo Xl d.C.

qgue tratan de la Mitologia Clasica, ya sea en forma
sistematica o en utilizaciones de cualquier clase o '
extension.

Los mitos o leyendas contienen tres elementos comunes
y fundamentales:

No son comprobables, esto afecta a parte de las leyendas,
pero hay partes claramente imposibles.

Pretensién de veracidad: Todos pretenden ser ciertos en |
su totalidad, tal y como los cuenta el mito.

Son Tradicionales: todos han sido narrados por muchas
personas y vueltos a narrar por otras, por los siglos de los
siglos.

El mito se ubica entre la historia y la novela. La historia se
caracteriza por su certeza y fundamento en hechos reales
y la novela, por su ficcion. El mito participa de ambas
caracteristicas y muchas veces manipula a su beneficio,
Su catarsis.
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La Mitologia como creacion creativa

El mito en sentido amplio se divide en tres subgéneros:

Mito, es el relato acerca de dioses o de fendbmenos de la
- 1 naturaleza mas o menos divinizados.

Leyenda, es el relato acerca de héroes, heroinas o
personajes similares, caracterizados siempre como seres
humanos notables dentro de su colectividad y con nombre
propio.

Cuento popular, son los relatos de dominio publico, acerca
de personajes humanos indeterminados, a veces sin
nombre propio, pero de notable interés por sus hazafas o
cualidades.

Es importante saber y conocer estos subgéneros, ya que
esta informacion nos dara mayor oportunidad de busqueda
visual para documentarnos en la creacion de personajes.
Conocer las historias, narraciones épicas y leyendas
locales, nos permitird enfocarlas dentro de las
caracteristicas generales de los personajes. Si uno como
artista se basa en un solo medio de informacion narrativa,
solo creard un ser genérico y no una criatura con
personalidad propia.

Personajes como los inspirados en <<E| Sefior de los
Anillos>>, hobits, trolls, magos, elfos y enanos, forman
parte de cuentos y leyendas nérdicas, eslavas y
anglosajonas. Tolkien tuvo la vision de crear una historia
para reunir todas las leyendas en una sola, concretando
un libro que seria punta de lanza dentro de los libros de
leyendas miticas anglosajonas.

Orco, dibujo de Warren
Mahy para la New Line
Cinema, <<El Sefior de
los Anillos>>.
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Leyendas de Dragones

Indudablemente los griegos son los creadores de criaturas
miticas que combinaban con los principios de investigacion
de la ciencia. Crearon al mitico reptil gigante que devoraba
hombres e incendiaba ciudades, lo nombraron, “Drakd”,
aungue preferian llamarle “Dercein”. Los griegos Hesiodo
y Estrabon lo definirian como la serpiente gigante que vivia
en los confines del mundo, poseia rasgos de otros seres:
cabeza de caballo, alas laterales de murciélago, garras
de aguila, no debe ser confundido con Titanes.

Apolo en las leyendas griegas, tuvo el honor de inaugurar . . .
, . s, . David B Mattingly , Digital,

la galeria de mata dragones, asesinando a Piton, reptil <<Witch War>>, 2005.
gigante en forma de serpiente, que defendia los dominios

de Delfos, donde vivian las virgenes sacerdotisas.

Convenientemente reeducadas las sacerdotisas, (las

Pitias), seguiran masticando laurel y susurrando las

predicciones sagradas durante toda la antigtiedad en los

oraculos del norte y del sur, eso si, ya bajo la tutela del

Febo Apolo.

El investigador Robert Graves en su estudio <<La Diosa
Blanca>> sefiala la lucha entre una diosa femenina
terrestre y un dios macho que purifica el culto y somete a
las sacerdotisas.Esta vieja lucha dié como resultado el
paso del matriarcado al patriarcado. Robert Graves
menciona que pudiera ser que la serpiente gigante fuera
una de las representaciones de la arcaica diosa madre
griega, si se tiene en cuenta que Homero describe en la
<<lliada>> que el escudo de Agamendn tenia “Un dragén
tricéfalo de color azul”. Por lo menos sospechoso, si
tenemos en cuenta que ese mismo Agamenon sobrevivira
a diez afos de guerra en Troya para morir ejecutado
ritualmente por su mujer Climmenestra, con un hacha de
doble filo. Ejecucion que los cultos matriarcales neoliticos
reservaban a los jefes guerreros cuando se les terminaba
el tiempo de mandato. Robert Graves menciona que solian
ser ocho afios y que el ajedrez es una representacion
simbdlica del asesinato del rey.
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La Mitologia como creacion creativa

“Dercein” no era demasiado querido por los héroes griegos
de la época clasica, de hecho, en la mitologia griega y
sus leyendas, parece que masacrarlos fue durante mucho
tiempo, deporte puramente olimpico: Heracles, Cadmo,
Perseo, Jason, todos en algin momento se enfrentaron a
dragones. Normalmente el Dragon trabajaba para otros
dioses, custodiando unas manzanitas de oro, una
princesa, o lo que fuera menester, es simbolo de leal
guardian de ahi su nombre “Dercein”, que significa ver y
cuidar.

Los romanos, fueron mas clementes con los dragones,
los llamaron “Draco—6nem”, tomando el nombre menos
utilizado, que seguramente les gustaria mas por que se
desconocia que era de origen griego, los romanos usaban
los “Draco—6nem” como insignia militar: Un dragon era la
insignia de una “Cohorte” (500 hombres, la décima parte
de una legion, que usaba como emblema un aguila) Los
portadores de las insignias del dragon recibian el nombre
de “Draconarius”, dragones de dos patas.

Plinio, escribio dos anécdotas sobre los dragones,
mencionando que a los dragones les apetecia la sangre
del elefante, que es muy fria, por este motivo los atacaba,
se les enroscaba, le clavaba los dientes, pero al morir el
elefante, aplastaba con su peso al dragon. También
menciona un nuevo fenOmeno consecuencia de las
leyendas de dragones; donde oleadas de guerreros en
busca de renombre, aventura y demostracion de valentia,
alentaban a los jovenes con aspiraciones de gloria, a que
ingresaran a la milicia, pudiendo encontrar dragones en
las lejanas tierras de Etiopia o la Arabia, donde existian
cuatro dragones que viajaban al Mar Rojo.

El dragon era también fuente de remedios medicinales y
magicos, sus ojos, secados y batidos con miel, eran
eficaces contra las pesadillas; con la grasa de su corazén,
guardada en la piel de una gacela y atada al brazo con

David B Mattingly, éleo,
<<Siegfried >>, 2004.
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los tendones de un ciervo se creaba un talisman infalible
en los litigios judiciales, muy comunes entre los romanos,
un collar de dientes de dragoén volvia indulgente al amo y
grandioso al rey, los ingredientes de una pocion que hacia
invencible a quien la tomase eran el pelo y la médula del
ledn, la espuma de un caballo ganador en una carrera, las
ufias de un perro y por supuesto, los sesos de un dragon.
Hay constancia que estos remedios se vendian en la Roma
de los Césares, aunque hay que dudar de la autenticidad
de los ingredientes.

Los Bizantinos, herederos de los romanos en muchos
aspectos, crearon una simbologia propia para el dragon,
considerandolo simbolo del Caos, de calamidades publicas
como enfermedades y hambre. Por ello lo representaban
alegoricamente, siendo vencido por un Centurion.

Esta alegoria bizantina tuvo dos herederos directos
iconograficamente hablando: los barbaros Germanos,
quienes retomaron las leyendas para crear en sus
adversarios miedo y los Nérdicos que se iban de Viking
(saqueo y masacre) al sur cuando la cosecha ya estaba
recogida y pintaban dragones en sus escudos y esculpian
cabezas de dragdn en las proas de sus naves. Recordando
gue los romanos llegaron hasta la zona norte de los Galos
y Germanos, tedricamente asi estos pueblos conocerian
a los dragones.

Lainfluencia del ex Imperio Romano y Bizantino, permitiria
la expansiéon de las leyendas de dragones, con la
consecuencia de que cada pueblo la modificaria y
adaptaria a sus propias leyendas. Los dragones viajaran
de Inglaterra a Gales y de Escocia a Finlandia, modi-
ficandose en cada lugar, asi, dragones blancos para los
sajones y rojos para los Bretones y Normandos. Pero
siempre con la misma finalidad, “Valor para los nuestros,
terror para nuestros enemigos”.

David B Mattingly, éleo,
<<Siegfried >>, 2004.
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Aunque muchas veces los idiomas no eran semejantes,
se solia decir en romance de Athis:

Ce sudoient Romains porter / Ce nous fait moult a
redouter.
(Si lo usaban los romanos / por algo seria.)

Otra cultura donde la influencia de la Bizantina fué
evidentemente, es el Cristianismo, religion masculina,
heredera del judaismo, mas masculina todavia, y que ya
habia tenido problemas con la serpiente ¢ De nuevo el culto
femenino a la tierra? Al principio no aceptaron tan
facilmente al dragon y su imagen era la serpiente, pero en
esa Europa del pasado, los animales capturados en tierras
lejanas como las de Egipto, crearon expectacion. Cuando
el primer cocodrilo del Nilo fue llevado a la Roma Cristiana,
impacto de tal modo que retomaron la imagen del Centuriéon
y del Dragén. Llamaron al Centurién San Jorge o Arcangel
San Miguel y al pobre Dragon, Lucifer, Satanas, Demonio,
lo identificarén con la Bestia del Apocalipsis. San Juan
menciona en tiempos de San Agustin: “el diablo es leény
dragon: leén por el impetu, dragén por la insidia”

Los artistas medievales se encargaran de plasmar mil y
un dragones en las gargolas de las catedrales, en los
torturados capiteles de los claustros, los bestiarios, los
libros de horas y los beatos. Reptiles a menudo negros,
con cola de serpiente, alas de murciélago, garras de ledn,
a veces patas de aguila y aguijon de escorpion. Para no
confundirlo, la bestia maligna a veces cambia, y lo vemos
con cabeza femenina y larga cabellera.

Guardian, curiosidad, alegoria, bestia del mal, el ultimo
término acabo6 y modificé rotundamente el significado del
mito. La religion cristiana al crear la imagen de bestia
infernal cre6 como consecuencia que se creyera cada vez
menos como criatura posiblemente real. Probablemente,
el dltimo en tratar a los dragones desde el punto de vista

David B Mattingly, éleo,
<<Siegfried >>, 2004.
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cientifico es Conrad Gesner en su libro <<Historia
Animalium>> a mediados siglo XVI.

Dragones fueron, por citar un unico ejemplo, los
protagonistas de las Dragonadas, persecuciones llevadas
a cabo contra los Calvinistas franceses durante el reinado
de Luis XIV, que arrastro a la gente de sus cabellos hasta
los templos catolicos donde se les colocaron yugos como
si fueran bueyes, se derribaron sus templos y se expulso
de Francia a los que, a pesar de todo esto, no se
convirtieron. Y claro, sin “ninguna razén” todo terminé en
una sangrienta revuelta, la rebelion de los Camisardos en
julio de 1702, dando como resultado que posiblemente si
existieron seres sanguinarios, solo que aunque llamados
Dragones, no eran seres fantasticos sino humanos.

Kinuko Y Craft, <<Wagner’s
Ring Cycle>>, Digital , 2005.

En Asia, el mito del dragdn evolucion6 de manera distinta.
En China al dragon se le llama Lung y su iconografia es
inquietantemente parecida a la occidental: cuerpo de
serpiente, alas, grandes garras, cuernos y colmillos. Es
un animal muy sabio, relacionado con el cielo y los
fendmenos atmosféricos, en especial la lluvia. Se convirtio
en el protector del imperio, el trono del emperador era el
trono del dragon, su cara, el rostro del dragoén y cuando
moria, se decia que subia al cielo a lomos de un dragon.
Alejandro Magno viaja a India, Unico pais que tiene
comunicacion con la China.

Habia dragones malvados, que en ocasiones intentaban
devorar al sol. Los campesinos, al ver un eclipse,
empezaban a gritar y a hacer ruido, para asustar al dragén
malo. De todos modos, hasta un nifio podria domar un
dragon chino: solamente hay que apoderarse de la perla
que lleva consigo, en ella esta todo su poder, una de las
historias mas conocidas es Goku y las esferas del dragon.

El texto que mas narraciones tiene sobre dragones en la
actualidad es <<El libro de los seres imaginarios>>, del
argentino Borges, aunque esta enfocado al dragon oriental.

David B Mattingly, éleo,
<<Siegfried >>, 2004.
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Segun Borges, en el dragon hay nueve semblanzas: sus
cuernos se parecen a los del ciervo, su cabeza a la del
camello, sus ojos a los de un demonio, su cuello al de la
serpiente, su vientre al de un molusco, sus escamas a las
de un pez, sus garras a las del aguila, las plantas de sus
pies a las del tigre, y sus orejas a las del buey. Algunos en
Justin Sweet, (MapadelDragon)  |lugar de orejas tienen cuernos, pero oyen bien, posi-
[Dragons World]. 6leo, 1998. blemente a través de éstos. Sus huesos, dientes y saliva
tienen virtudes medicinales. Puede ser visible o invisible a
voluntad. En la Primavera sube a los cielos, en Otofio se
sumerge en el mar. Hay dragones celestiales, que llevan
en sus lomos los palacios de los dioses; dragones divinos,
gue rigen los vientos y las lluvias; dragones terrestres,
protectores de arroyos y rios, y dragones subterraneos,
guardianes de tesoros.

Cuando en Europa encontraron los primeros esqueletos
de dinosaurios, se penso que eran restos de dragones.
En 1757 se comprobo que eran otros seres que habitaron
el planeta.

Sin embargo, con el concurso de los medios de
comunicacion de masas, la sociedad consume con avidez
los nuevos hallazgos y conclusiones de la dinosauriologia.
Conformando nuevos mitos y leyendas cotidianas de las
culturas universales, como lo son los dragones y los
dinosaurios en la cinematografia.

David B Mattingly, éleo,
<<Siegfried >>, 2004.

Kostia, Litografia, 2008.
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Imagen al centro,
Framestore, Digital - Carnosaur,
BBC Worldwide, 2006.

Un tema habitual en la Ciencia Ficcion y por resultado en
el cine fantastico, es la coexistencia de los hombres con
los dinosaurios, aunque sea solo en la imaginacion y no
en los museos. Este tema ha permitido, sin la intencion de
hacerlo, ayudar a resolver teorias de cientificos y
paleontélogos, logrando investigar la fisonomia y los
movimientos de los dinosaurios. Primero fue en la
Animacion Tradicional, después en la Animacion cuadro
por cuadro, en nuestros dias, es con el Sistema 3D. La
importancia de los artistas de Fantasy Art, es que
conforman un equipo para desarrollar criaturas, tres grupos
de trabajo investigan y desarrollan en conjunto a esta
criatura.

El artista Fantasy Art, trabaja sobre bocetos y esqueletos
de dinosaurios, basandose en investigaciones de
paleontdlogos, visitando zooldgicos y tomando en cuenta
la morfologia y los musculos de otros animales, es asi
como se desarrolla el proyecto, una vez que existe la
criatura, el equipo de tridimencionalidad, conformado por
escultores que tienen el reto de respetar la morfografia
propuesta, realizan esculturas a escala, para crear un
molde que servira para la elaboracion de la piel externa'y
para el esqueleto que protegera la estructura del
mecanismo. Las construcciones principalmente se hacen
a escala del 1:1 y 1:5, creando una criatura base con

Framestore, Digital - Eat your
greens, BBC Worldwide, 2006.
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movimientos generales para escenas en plano general y
otras con detalles de acercamiento, estas pueden ser
piernas o rostros.

La de escala menor (1:5), permite experimentar con los
movimientos y muchas veces para escanearlo, asi podran
trabajarlo dentro de las computadoras, este paso es
importante para el equipo de postproduccion. En dado caso
que el proyecto necesitard un animatronic, este equipo
tiene que realizarlo, con diversos sistemas de ingenieria.
Es importante la investigacion morfolégica, por el realismo
de los movimientos que se necesitan para la escena de la
pelicula, pero si consideran afiadir o modificar alguna parte
de esta criatura, pueden hacerlo, tanto ellos como los
artistas de Fantasy Art, proponen los colores que tendra
el cuerpo de la criatura, muchas veces basandose en seres
existentes, pero en el caso de los dinosaurios, se basan
en las teorias Paleontologicas.

Una vez resuelto, pasa a manos de los animadores de
movimiento, quienes resuelven el proyecto, basandose en
la Paleontologia realizando un suefio de cOmo serian estos
seres en la realidad, gracias a estos artistas visuales, las
investigaciones relacionadas con los colores de la piel,
las caracteristicas fisiol6gicas, los movimientos ergo-
ndémicos y los sonidos, ayudan sin tener la intencion, a la
investigacion cientifica en la paleontologia. El conocimiento

Stan Winston Studio, Prototipo de un animador, que sabe como se compone una
de Velocirraptor animatrénico, / i

tamafio natural - Vista lateral estructura o un esqu_elgto y que musculos_ son necesarios
<<Jurassic Park>>. para realizar un movimiento, apoya a los investigadores a

:omprender y comprobar sus teorias.

Jn ejemplo de esto fue el Brontosaurio, dinosaurio cuyo
argo cuello, fue considerado siempre como el de un gran
Janso, y que gracias a los sistemas digitales, se pudo
ybservar que con esta morfologia, era imposible que su
argo cuello pudiera alcanzar las ramas mas altas,
Jemostrando su acceso a las mas bajas y alejadas, esto
nodificé muchas teorias, rectificando investigaciones de
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movimientos. Otro resultado, son las investigaciones sobre
las formas de caminar, que también se han determinado
gracias a los Animadores de Postproduccion.

Ejemplo de este fendmeno es el Best-Seller (Parque
Jurasico) [Jurassic Park], del autor Michael Crichton, que
permitié convocar para una pelicula cinematografica del
mismo nombre, dirigida por Steven Spielbrerg, proyecto
apegado a lo mas realista posible, en relacion a sus actores
principales, los dinosaurios, ¢ Como lograr esto sin ayuda
de la Ciencia? Imposible, sin ayuda de Cientificos y
Paleontdlogos de las nuevas teorias de la vida de los
dinosaurios.

La importancia de esta pelicula no es solo pasar un buen
rato en las butacas, viendo pollos disfrazados de
dinosaurios, sino el proyecto era crear dinosaurios lo mas
realistas posibles, este fue el reto de Steven Spielberg.
Para crear Velociraptor’s, corriendo y estremeciendo a la
audiencia en los cines. Para realizar este proyecto, contaria
con el apoyo de los artistas creadores de criaturas
cinematograficas, mas de veinte artistas Fantasy Arty en
la direccion de arte con Stan Winston.

La creacion de personajes estuvo dirigida por la compaiiia

de Stan Winston, los artistas que dieron vida a los primeros

dinosaurios fueron: Crash McCreery, Tom Granhany Craig

Mullis, quienes realizaron visitas a los Museos de  stan winston Studio, Prototipo de
Paleontologia y platicas con especialistas, para después ~ Yelocraptor animauonico,
crear: triceratops, gallimimus, dilophosaurus y velo- <<jurassic Park>>.
ciraptor’s, el reto no concluiria con los dinosaurios, tambiér
tenian que crear accesorios e instalaciones lo mas realistas
posibles, lo que permitid erigir las instalaciones del parque
casi tan creibles que serian retomadas por Disney, pare
su proyecto de parque de diversiones Jurasico, que dos
afos mas tarde abriria en Florida. Estas instalaciones
contaban con disefios de restaurantes, zonas de visita
lagos artificiales, puentes, salas de incubacion y juegos
mecanicos, todos construidos primero en maquetas, y hoy
son una realidad.
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Todos los muebles y articulos de uso cotidiano también
fueron desarrollados, el Ingeniero en Seguridad Industrial
John Bell, fue el encargado de crear la impresionante cerca
electrificada. Los artistas también se preocuparon por
detalles como los vehiculos de mantenimiento y los lentes
- _ de vision nocturna, que funcionaban de verdad (prototipo).

Stan  Winston  Studio , ‘e
Velocirraptor animatrénico.  Mas tarde fueron modificados, de unos lentes reales de 0
tamafio natural - Latex - luz, se les innovo un medidor de distancia y movimiento
<<Jurassic Park>>. , . . . ..
como camaras de video, tan funcionales que el ejercitd
norteamericano, compro estas aportaciones, para la
realizacion de lentes de vision nocturna, al servicio militar.

Este proyecto de dinosaurios, cred al dinosaurio mas
temido, el Tirannosaurus Rex, el cual presentaba un gran
reto, por su gran tamafio y por que tenia que verse lo mas
realista posible. Primero fué creado por el artista Fantasy
Art; Crash Mc Creery, después con este dibujo los
escultores del estudio de Stan Winston: Mike Troio, Joey
Orozco, Mark Jurinko, Bill Basso, Robert Hendertein y Greg
Fiegel, debian realizarlo tridimencionalmente y el escultor
de gran formato Greg Fiegel tenia que hacerlo a tamafio

) ) ) natural. L6gicamente esta escultura se hizo por partes, ya
Stan Winston Studio, Trabajo de . . . .
pintura - Velocirraptor anima- U ténian que pensar como seria el animatronic’s y su
trénico, tamaio natural. estructura. Después de hacerlo en arcilla, se tendria que
<<Jurassic Park>>. . , .

fundir para sacar el molde y asi realizar la estructura en
plastico y resina, permitiendo crear su piel, para que
posteriormente ésta cubriera la estructura mecanica del
animatronic.
El departamento de animatronic’s, estuvo coordinado por
ingenieros en electronica y medios hidraulicos, quienes
lograron los movimientos mas realistas. El reto del
Tiranosaurus Rex, era por su gran tamafio, muy dificil de
coordinar, para lo que se realizé un Rex a escala 1:5,con
€l se experimentaron movimientos que serian perfe-
ccionados en el de escala 1:1, tan preciso como un
emulador de vuelo. Waldo (1:5) y Rex (1:1), dinosaurios
gue fueron armados y después forrados con piel sintética
Warner Brothers Studio, Trabajo ~ pintada, a partir de teorias sobre el color que pudieron
?;m‘:;L‘;“LZ {UIAFSS(U?Q;Z?I?::ES' t(?ner los Tiranosa_lurus Rex, gengradas por los Paleon-
télogos que coordinaban esta pelicula.
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Otra de las estrellas de la pelicula, y posiblemente la que
mas interaccion con los actores humanos tendria, fué el
Velociraptor. Para el equipo de creaciéon de <<Parque
Jurésico>>, los Velociraptor’s, que miden en la realidad
menos de 50 centimetros de altura, presentaban un reto
técnico, pero Steven Spielberg, le observaba otro
problema, el tamafio no seria impactante para la pelicula,
un dinosaurio temerario de ese tamario, seria ridiculo, por
lo cual modifico su tamafio 70 centimetros mas,
aprovechando las sugerencias de los artistas y post-
productores de efectos especiales, quienes reco-
mendaban, que con la tecnologia que existia en esos afios
no seria facil la creacién de impactantes escenas, contando
con un dinosaurio de 50 centimetros, ya que tendrian que
resolverlo con el sistema de Stop Motion casi en un noventa
y cinco por ciento, la razén era que el dinosaurio estaria
en la misma escena con los actores humanos, en una
parte importante de la pelicula (mas de treinta minutos
impactantes, lo que significaria mas de ocho meses de
trabajo mas de lo contemplado) gracias al crecimiento del
Velociraptor, actores humanos y dinosaurios, estarian en
escena simultaneamente permitiendo tomas mas realistas.

¢, Como lo resolverian, sin usar Stop Motion?

Lo resolvieron creando un traje para el actor, que
coordinaria sus movimientos con el animatronic, que
estaria controlando la cabeza y brazos del Velociraptor,
la estructura se encontraria colocada sobre sus hombros.

La tercera secuela de esta pelicula, se actualizd con la
aportacion del descubrimiento en Argentina de un fosil de
Velociraptor que tenia solo cinco centimetros menos que
el de Steven Spielberg en la primera pelicula. La
caracteristica de este animal era que se encontraron
rastros de plumas en algunas partes de su cuerpo.
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Stan Winston Studio, Velo-
cirraptor animatrénico, Prototipo
- Latex estudio final - <<Jurassic
Park>>.

Studio  /
Velocirraptor animatrénico, Randy
Dutra animador, <<Jurassic
Park>>.

Stan Winston
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En la Postproduccion los Paleontdlogos: Mike Greenwold,
Rob Longy el Herpetdlogo Jacques Gauthiier, supervisaron
la creacion de dinosaurios y sus movimientos en accion,
incluyendo sus comportamientos. Una serie de tomas, que
concentraron a los cientificos con los animadores de
movimiento, fue la escena en la cocina, la animacion estuvo
realizada en computadoras de ILM y en Stop Motion,
combinada con animatronic’s, la aportacion de la tecnica
junto con el estilo de Ray Harryhausen, a los utilizados
por el grupo DID de animacion, fue que las secuencias de
los Tippett, usaron modelos toscos, dinosaurios de
estructura de metal, que estaban conectados a los
computadores del sistema Maya y asi codificaron los
movimientos, siempre bajo control de los Paleontologos,
logrando una escena impactante y magistral.

La coordinacion de estas técnicas y temas, no surgié de la
nada, dado que los hombres nunca convivieron con los
dinosaurios y siempre ha sido un suefio, un motivo para
crear historias, animadores como Ray Harryhausen o los
de <<Parque Jurasico>>, comentaban que era mucho mas
facil animar un dinosaurio que un perro, ya que los
espectadores saben como camina un perro, pero nunca
han visto un dinosaurio brincar, de hecho esto Ray
Harryhausen lo tomd en cuenta en algunas de sus

Stan Winston Studio / Prototipo peliculas, en donde los dinosaurios bostezan o se rascan

de Velocirraptor animatrénico, la cabeza. Como consecuencia la Cinematografia se ha

tamafio natural - Vista lateral - visto obligada a desarrollar una serie de recursos para
<<Jurassic Park>>.

forzar esta unién en el tiempo.

Las técnicas que la Cinematografia ha utilizado
habitualmente para resucitar a los dinosaurios son: dibujos
animados, stop motion animacion, actores vestidos de
dinosaurios, reptiles disfrazados, maquetas y animatronic’s
0 sistemas digitales de 3D. Uno de los procedimientos
utilizados para llevar los dinosaurios a la pantalla en su
primer debut, fue la técnica de animacion Stop Motion, en
el dibujo animado de 1909, <<Gertie, The Dinosaur>>, que
el técnico de efectos especiales Willis O’'Brien comenzé a
desarrollar.
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El procedimiento inicial consiste en construir una maqueta
articulada a escala. El mufieco es filmado plano a plano,
variando ligeramente su posicién en cada toma,
dependiendo del movimiento que se le quiera dar. La
velocidad de fotogramas del cine en esa época era de 24
imagenes por segundo, la cual produce la ilusiéon de que
el animal se mueve.

Willis O’Brien alcanzo asi grandes éxitos como <<El mundo
perdido>> en 1924 y <<King Kong>> en 1933, O'Brien,
era un animador experimental, casi todos los modelos que
utilizé fueron hechos por Marcel Delgado, creador de
animales fantasticos que se especializo en dinosaurios.

Algunas de las escenas de dinosaurios mas emocionantes
de los afos cuarenta, no fueron realizadas con Stop
Motion, sino con animacion tradicional de dibujo directo
en acetato, la pelicula fué <<Fantasia>>, de Walt Disney.
Esta produccion del afio 1940, tenia como fondo musical
<<La Consagracion de la Primavera>> del compositor Igor
Stravinski. Segun larevista Time, la Academia de Ciencias
de Nueva York solicité una proyeccion del episodio porque
creian que sus dinosaurios tenian mas valor cientifico que
muchos museos repletos de fdsiles y montajes de
taxidermistas.

Un discipulo de O’'Brien, el técnico de efectos especiales  sian winston studio / Prototipo
y creador de personajes propios y creativos, Ray  de Velocirraptor animatronico,

Harryhausen ha elevado la técnica e innovado la Animacién ~ ryaro natural - Vista fateral -

Stop Motion, en peliculas como <<El monstruo de tiempos
remotos>> en 1953 y <<El valle de Gwangi>> en 1969.
Los dinosaurios construidos en una maqueta animade
plano a plano han sido en general, mas o menos fieles ¢
los conocimientos que en cada época se tenia sobre I

apariencia de los dinosaurios.

Esta técnica es muy laboriosa y por lo tanto lenta y cara
lo que caus6 un fendmeno en los estudios de cine de
poco presupuesto, que buscaron opciones, una fue [e
ayuda de los actores vestidos de dinosaurios, que hicieron
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posible la mecanica y animacion de estas criaturas, lo
que altero los estudios paleontélogicos. Esta opcion ha
sido utilizada desde los principios del cine y hasta el dia
de hoy.

|'| —

Durante los afios cuarenta y cincuenta los productores
cinematograficos asumieron que ya que los dinosaurios
eran reptiles, podrian ser representados por lagartos y
cocodrilos actuales. De esta manera apacibles iguanas,
eran convenientemente maquilladas y aumentadas
fotograficamente de tamafio para representar a los
dinosaurios o por lo menos a los dinosaurios de los
directores.

Stan  Winston  Studio /
Velocirraptor animatronico,

t<a<r313?:5$ﬂ;r:rlk-> ;/ista Frontal - Con el avance de la época de los transistores, aparecieron
' los Animatrénicos y sus maquetas, a partir de los afos
ochenta, estas maquetas son de gran realismo como
complejas maquinas que pueden reproducir de forma
convincente los movimientos de un dinosaurio.

Este procedimiento ha sido utilizado en peliculas como
<<Super Mario BROS>> en 1993 y <<Parque Jurasico>>
en 1993, en el cine japonés de monstruos gigantes, el que
se caracteriza por las mas descomunales criaturas y de
apariencia mas extrafia, pero también los mas falsos y de
carton, divertidos y de mal gusto.

Stan  Winston  Studio /
Velocirraptor animatrénico,
tamafio natural - Vista lateral -
<<Jurassic Park>>.

¢ Stan Winston Studio / Equipo
- digital ILM - Animacién digi-
tal - <<Jurassic Park>>.
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Imagen al centro,
Snowspeeder / nave rebelde -
Creador Terry Choster,<<Star
Wars, The Empire Strikes
Back>>,1973.

George Lucas, retoma los iconos miticos para su creacion
<<Star Wars>>. Tan fuerte fue su impacto en la cultura
pop norteamericana, que la fundacion estadounidense
Smithsoniam Institute (S.I.T.E.S. / creada para albergar,
proteger y difundir el legado histérico y cultural norte-
americano), y The National Air and Space Museum (NASM,
museo Yy centro de investigacion perteneciente direc-
tamente a la NASA), al igual que San Diego Museum of
Art’s, encargaron a la Investigadora Mary Henderson y a
la curadora del Museo de San Diego, Beatrice Sartori, la
organizacion de una exposicion alrededor de <<Star
Wars>>. Henderson construyo la muestra <<La magia del
mito de Star Wars>>, que ha recorrido Estados Unidos,
con una ultima exhibicién en el Museo de Arte de Brooklyn,
donde permanecio hasta el 7 de julio de 2003. Después,
en un tour mundial, viajo a Sydney, Australia 2005. La
exhibicion cuenta con 5,000 objetos que incluye; trabajos,
maquetas y proyectos de creacion de personajes.

Esta exposicion se conforma de un exhaustivo recorrido
por los iconos de héroes y lenguajes inventados por Lucas,
siendo lo mas importante de esta muestra las inves-
tigaciones y fundamentos de los referentes utilizados por
Lucas, basados en leyendas, historias miticas, literarias,
imagenes pictéricas y hechos religiosos que le inspiraron.
Quiza el segmento mas interesante de la muestra por lo

Entrada al Museo Star Wars the
Magic of Myth / Museo de Arte
de Brooklyn, 2003.
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revelador de sus origenes no tan originales como se
piensa, son los personajes Darth Vader, Anakin y Luke
Skywalker, El Halcon Milenario, los caballeros Jedi, Yoda
y Obi-Wan, quienes encuentran sus raices en la
antropologia, la sociologia y la psicologia.

Mary Henderson y Beatrice Sartori, desarrollaron una
minuciosa investigaciéon respecto a la obra de George
Lucas, que sirve como referente al proyecto de creacion
de personajes y criaturas. También crearon el catalogo de
investigacion de esta coleccion y dos libros que tratan sobre
el poder de la mitologia en <<Star Wars>>. En estos libros
se analiza e investiga el desarrollo de la invencion de
George Lucas, con ayuda de curadores, artistas e
investigadores quienes analizan y fundamentan la
importancia de la mitologia en esta pelicula, que da como
resultado una serie de personajes con personalidad
universal.

Stormtroopers / Fans disfrazados

en New York dias previos al

estreno del Primer Capitulo de la

saga, 2006.

- Joe Johnston uno de los

creadores << Star Wars>>. Stormtroopers y George Lucas /
New York en estreno del Primer
Capitulo de la saga, <<Star Wars>>
2006.
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Imagen al centro,
Snowspeeder / nave rebelde -
Creador Terry Choster, <<Star
Wars - The Empire Strikes
Back>> ,1973.

La exposicion y analisis que realizan Mary Henderson y
Beatrice Sartori, conjuntamente con un equipo de mas de
veinte colaboradores, retoma los escritos de George Lucas
y la saga de la serie <<Star Wars>>, para narrar
visualmente los medios utilizados por el equipo de
produccion de Lucasfilms, mostrando como se conjunta
una posible leyenda norteamericana.

Asi como los griegos retomaron historias arabes, como
donde el pequefio principe heredero al trono tendra que
ser escondido, ya sea protegido por sus subditos o
mezclado con sus enemigos dando origen a historias como:
Hércules, Jason y Perseo, leyendas que seran retomadas
por los romanos en RoOmulo y Remo y posteriormente los
judios lo haran en Moisés, y seran también, inspiraciones
para los catdlicos, sajones y germanos. Esta formula
comprobada para lograr un impacto directo en los
espectadores, sera utilizada en <<Star Wars>>, historia
basada en estos principios.

George Lucas conocedor de mitologias y leyendas, supo
al igual que Tolkien y muchos otros escritores de Ciencia
Ficcion, crear una historia con mezclas clasicas guiando a
Su equipo visual en la realizacion personajes que fuesen
creibles, basados en seres anteriormente creados, pero

Stormtroopers / Fans
disfrazados en Perd, México y
New York dias previos al estreno
del Primer Capitulo de la saga,
<<Star Wars>>, 2006.
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adaptados y modificados con una vision futurista, e
impactante personalidad.

Recordando visualmente que cuando inicia la aventura
de la saga de <<Star Wars>>, una nave es capturada por
otra mucho mas grande (Un imperio se impone al mas
débil), se observan soldados con pequefias armas,
(quienes solo cuentan con cascos y no con armaduras),
de repente luces y sonidos emergen desde una parte de
la nave, para enfocar la impactante entrada de los soldados
Stormtroopers , vestidos con armadura blanca, quienes
capturan la nave, de repente un personaje con vestimenta
negra y una capa que cubre todo su cuerpo aparece en
escena, es Darth Vader (mas alto que sus soldados) quien
dirige, coordina la toma militar y la captura de la princesa
de la historia.

En 1977, esta escena de menos de 5 minutos impacto y
cred toda la fascinacion por una cultura galactica y
futurista. El éxito se debio, al adecuado manejo de iconos
y simbolos al igual que metalenguajes minuciosamente
armonizados y manipulados basados en antiguas culturas
y leyendas que hacen que sea la punta de lanza de la
Cultura Pop Norteamericana. George Lucas, no solo supo
guiar a la compafiia en la realizacion de las peliculas, él
innovo el uso de la mercadotecnia en la cinematografia.

Hoy dia existen clubes de fans
oficiales o independientes, tiendas
especializadas sobre estas
peliculas, en donde se venden
desde juguetes de coleccion,
trajes, libros y promociénales.
Ademés existen paginas Web,
con mas de 15,400 paginas sobre
el tema, de estos portales uno es
oficial.

Stormtroopers / Ejercito
de 121 fans en New York
estreno del Primer
Capitulo de la saga,
<<Star Wars>>, 2006.

A continuacién expongo brevemente algunos Mitos y
Leyendas, material para especialistas que es retomado
por George Lucas en su empresa Lucasfilms donde
produce criaturas y personajes que influyen e impactan al
mundo real.
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Mitos, arquetipos, estereotipos y
héroes

La mayoria de las historias parten de una lucha basica: el
bien contra el mal, lo opuesto, una historia busca solucionar
el equilibrio de la dualidad. George Lucas utiliza en esta
serie de peliculas los elementos antagonicos de mitos y
leyendas, el fuerte contra el débil, el hombre contra la
maquina, la luz y la oscuridad, batallas interestelares y
duelos espirituales de sables laser, los cuales sor-
prendieron al propio Akira Kurosawa.

Los héroes en la saga son “La Fuerza,” campo mistico
que gira en toda la serie, recordemos que estamos en
una galaxia muy lejana, por lo tanto cosas tan fantasticas
como campos misticos y viajes interestelares estan
permitidos, es “La Fuerza” la que rodea todo lo que esta
Vivo y que se encuentra en todo lo existente, gracias a
esta energia el equilibrio entre los seres de la galaxia existe
y se mantiene unida a ella. “La Fuerza” esta conformada
por seres vivos llamados midiclorianos.

El ser vivo que los posea, con entrenamiento fisico y
mental llegara a dominarla y cuidar el orden. El clan que
fue elegido para ejercer y cuidar el orden de las galaxias
son los Jedi, solo ellos usan “La Fuerza” como defensa
propia y defensa de la Republica Galactica. Algunos Jedi
no estaban de acuerdo con la Orden de “La Fuerza” y
después de mucho discutir dejaron la Orden, a estos Jedi

7

mas tarde se les llamard “Sith”.

Los Sith son el lado oscuro de “La Fuerza”, ellos
empezaron a utilizar los poderes de los que disponian para
hacer el mal, la saga nos cuenta en seis capitulos la caida Lucas retoma la mesa redonda del
T .z . . Rey Arturo, donde Siegfried,

de larepublicay la redencion del Jedi mas poderoso de la héroe germano mata dragones
galaxia. Al igual que los mitos, George Lucas enfoc6 su para proteger a su pueblo y a
. . « S . . . Wilhelm Tell, héroe suizo que
historia a “el elegido”, que segun las profecias debia dar defendi6 su reino de los Aus-
equilibrio a “La Fuerza”, acabar con el mal y traer lapaz al ~ tricos, con ayuda de siete gue-

. . . R rreros elegidos.
universo imponiendo de nuevo, la republica.
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Anakin Skywalker personaje que fue descubierto cuando
era un esclavo y que para continuar sus suefios, dejé a su
madre para convertirse en Jedi. El afan de poder y dominio
hace que la nobleza de Anakin Skywalker caiga al lado
oscuroy se convierta en Darth Vader, tras afios de maldad
en la batalla final de la Alianza Rebelde su hijo Luke
Skywalker se enfrenta a €l y al Emperador. Luke Skywalker
al confrontarse con Darth Vader, hace que Anakin
Skywalker reaccione, enmendando sus errores, matando
al emperador y con ello logra el triunfo de la republica.

En los personajes, tanto héroes como villanos, Lucas
representa diferentes estereotipos de la realidad social y
étnica, enfatizando caracteristicas o encubriéndolas, para
gue el receptor reciba mensajes subliminales. Un ejemplo
de los estereotipos manejados por Lucas, son los
personajes: saqueadores de “Tusken”, que sin mucho
trabajo se identifican con arabes o turcos y Tusken ciudad
en arenas llenas de violentos nébmadas, como lo nombra
Luke, también tenemos a unas criaturas timidas y
codiciosas que se dedican a la recoleccion de chatarra,
estos seres de pequefio tamafio y de acentuado color café
con trajes y carrilleras, son el arquetipo de los mexicanos.

La magia del talisman

La mitologia invariablemente maneja los talismanes, el
héroe recibe un talisman magico o un amuleto para que lo
guarde y le asista en su camino. La idea de una espada
magica aparece muchas veces en las leyendas,
simbolizando el poder que da a quien lo lleva, y el derecho
de imponer su autoridad. Obi-Wan Kénobi, le da a Luke
Skywalker la espada de su padre, de la misma manera
que Excalibur representa el poder del Rey Arturo. La
portacion de un elemento magico, permite al héroe afrontar
peligros que una persona comun no podria solucionar.
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El sable laser es una antigua arma tradicional de los Jed..
Construir un sable laser que funcione es uno de las
dificultosas pruebas que tienen que pasar los iniciados
Jedi. Conseguir alienar los inalienables cristales que dan
poder al sable prueba la sensibilidad con “La Fuerza”. Los
sables laser que construyen los aprendices Jedi, suelen
parecerse a los que llevan sus maestros como signo de
respeto. De la misma manera como la espada del Rey
Arturo fue retomada por el Rey Ricardo Corazén de Leon.

Aligual que los Samurais quienes tenian un estricto codigo
de comportamiento, los guerreros Jedi retoman esta
caracteristica, de igual manera que los sables Samurais
eran el honor del guerrero y del clan, lo son para los Jedi.

El maestro guia al héroe

Aunque tiene un aspecto poco imponente, el sabio maestro
Jedi “Yoda” es muy poderoso con “La Fuerza”. Sus afios
de contemplacion le han dado una vision profunda de las
cosas Yy habilidades extraordinarias. Uno de sus grandes
retos es el entrenamiento de Luke Skywalker, que llega a
Dagobah impaciente por entrenarse y convertirse en Jedi.
Yoda le inculca la fé, la paz y la armonia con “La Fuerza”.
Para su ultimo discipulo, Yoda imparte las tradiciones Jedi
gue son la ultima esperanza de la galaxia.

La filosofia Jedi comparte similitudes con el Budismo Zen,
gue sostiene que la verdad y la luz pueden ser encontradas
a través de concentracion interior y auto ensefianza. En
Japon el entrenamiento Budista Zen de los monjes combina
la meditacion con técnicas del Jujitsu. Muchas peliculas
contienen este arquetipo, como lo son las peliculas de
karatecas como <<Karate Kid>> y <<Ninja Americano>>,
historias que tienen un héroe que aprende de uno anterior
para poder tener un as bajo la manga y ganar al final,
George Lucas supo utilizar este arquetipo en la saga.

Yoda, Creador Ralph Mc
Quarrie para <Star Wars>.
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El elegido y el destino

Un mito muy extendido es el del elegido, el salvador, como
Jesucristo por ejemplo, el que cuentan las sagradas
escrituras, las profecias, aquél que traera la paz al universo,
a la Tierra, el equilibrio en “La Fuerza” o donde sea. En
este caso es Anakin Skywalker, Qui-Gon Jinn lo dice: “es
el elegido”. George Lucas supo variar la historia, pues el
elegido que tenia que llevar la paz a la Galaxia, por poco
mata a todos los Jedi, al final, él es quien mata al
Emperador, en un acto desesperado por salvar a su hijoy
de paso salvarse a si mismo, acabando con el dltimo
reducto de la maldad en el universo, ya puede descansar
en paz, pues sera recordado como el héroe de <<La Guerra
de las Galaxias>>.

El héroe siempre desconoce su destino, tampoco sabe
nada de su pasado, se considera una persona con una
vida normal y cotidiana, hasta que alguien le dice que no
es asi, ése es el sabio o guia. El sabio es una figura que
representa algo mas que un anciano, cuenta con el
conocimiento antiguo de todo, es la voz de la experiencia,
idoneo para ayudar al héroe en su viaje. El Sabio explica
al héroe que no es un hombre comun, él es descendiente
de reyes, la sangre que corre por sus venas es diferente,
por esa condicion esta obligado a hacer lo que el destino
le depara. George Lucas, manejo los argumentos clasicos
como: <<Jason y los Argonautas, Perseo y Atenea,
Hércules 6 La Odisea>>, de igual manera como la leyenda
de <<Robin Hood>> esta influenciada, siempre contando
con un sabio, un oraculo y su arma legendaria, de la misma
forma que la leyenda del <<Rey Arturo y Merlin>>, quien
guia a Arturo y le da una espada magica, Excalibur.

En la mayoria de mitos el héroe pierde esa ayuda antes
de completar su camino, (Perseo y Jason) forzandolo a

e g . o
*L@“ desarrollar sus propias habilidades. En la Leyenda del
<<Rey Arturo>>, Merlin cuenta a Arturo su destino para
Snowspeeder / nave rebelde - UNIr €l reino y utiliza sabiduria y magia para ayudarlo, mas

Creador Terry Choster, <<Star
Wars - The Empire Strikes
Back>>,1973.
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tarde Merlin desaparece aunque sigue aconsejandole
invisiblemente en tiempos de peligro. Muerto por Darth
Vader, Obi-Wan desaparece y de igual manera que Merlin,
cuida de Luke Skywalker, apareciendo para inspirarle en
momentos cruciales. Tolkien también retoma en <<El
Sefior de los Anillos>>, estas leyendas clasicas, Frodo es
guiado por el mago Gris.

El héroe rescata a la princesa

Entrar en un laberinto o luchar contra un dragon, son
obstaculos que el héroe debe superar en el curso de su
aventura. Cuando Luke Skywalker y sus comparfieros
buscan el planeta Alderaan, el Halcon Milenario es
capturado por la Estrella de la Muerte, ya adentro, tienen
que atravesar infinidad de pasillos y habitaciones, por
casualidad Luke Skywalker descubre que la Princesa Leia
estad cautiva en la estacion y decide salvarla, Luke
Skywalker y Han Solo tienen que encontrar un camino entre
el laberinto que representa la Estrella de la Muerte a su
nave, para escapar de la misma manera que el héroe
griego Teseo lo hace a través del laberinto del Minotauro,
e igual que Sir Lancelot rescata a la princesa Elaine.

Los mitos casi siempre utilizan princesas y reinas afligidas.
En las historias de oriente las reinas muchas veces son
guerreras. George Lucas supo manejar en el personaje
de la reina Amidala, ambas formas de comportamiento.
Cuando hay que escapar del peligro o viajar de incognito,
muchos héroes y princesas se disfrazan. La Reina Amidala
se disfraza de Padmé, consejera de confianza, per-
mitiéndole asi pasar desapercibida.

La figura de la mujer fuerte es una constante en <<Star
Wars>>, segun George Lucas, construir personajes
femeninos ayuda a la historia a tener un equilibrio y una
aceptacion por parte del receptor. Aunque solo sean las
de sangre real, ya que los demas personajes femeninos
protagonizan casi siempre un papel sumiso y afligido.
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Compairieros miticos

El héroe comienza su viaje solo con su oraculo y su guia,
mas tarde encontrara compafieros que le acomparfaran
en su lucha. Luke Skywalker encuentra a los dos androides
y después en la cantina de Mos Eisley, dos contrabandistas
Han Solo y Chewbacca se sumaran en su aventura.
George Lucas retomo estas caracteristicas de la leyenda
<<Jasoén y los Argonautas>>. Jason fue asistido por los
més famosos acompafiantes en la historia de la Mitologia
Griega, Hércules y el barco llamado Argos, ellos navegaron
con la mision de capturar el vellocino de oro, Medea se
enamoro de Jason, en <<Star Wars>>, no fue asi, ya que
Leia es hermana de Luke Skywalker.

El héroe mitico generalmente es acompafiado por un loco.
En <<Los 7 Samurais>>, Gyu (Toshiro Mifume) prota-
goniza a un loco, que finalmente y gracias a él pueden
terminar su mision los samurais, en <<Star Wars>> son:
C-3PO0, Jar Jar Binks y los Ewoks, y gracias a ellos la
Alianza Rebelde consigue destruir el campo de fuerza de
la estrella de la muerte y ganar la batalla final.

El mitico romance

El héroe generalmente tiene una uniéon mistica con una
mujer, claro después de ser diferente que los demas, tiene
gue demostrar que €l la merece. La Princesa Leia y Han
Solo, son dos héroes ligados, que dentro de la saga van
descubriendo que Han Solo puede dejar de ser indi-
vidualista y egoista, convirtiéendose en un apasionado
luchador por la rebelién. En la mitologia clasica el caballero
Tristan y la novia del Rey llamada Iseut se enamoran
profundamente, después de beber una copa que contenia
una pocidén mégica. Iseut se casé con el Rey y Tristan con
otra mujer, herido en batalla, Tristan pidié que viniese Iseut,
pero su mujer celosa le mintié y le dijo que no iba a venir,
asi que Tristdn muere de desesperacion, en las leyendas

164



CAPITULO 2 / CREACION Y APLICACION

Creacion de personajes y animacion

Mitos y leyendas retomados por George Lucas

Artaricas, Sir Lancelot se enamord secretamente de
Genoveva, la Reina del Rey Arturo, su amor estaba
predestinado, Lancelot fue castigado por haber denegado
el sagrado Grial después de afios de estarlo buscando,
cuando el Rey Arturo murio, Genoveva se fue a reclusion
y Lancelot se volvio ermitafio, muriendo solo en el bosque.

En <<Star Wars>> al principio parece que Han Solo y Leia
son totalmente opuestos, ella es una princesa nacida en
la alta sociedad y él es un contrabandista, al final de la
saga, se sugiere que al igual que la republica se restablece,
estos dos héroes estaran unidos, en el libro de <<Star
Wars>>, tienen hijos que mas tarde lucharan como Jedi.

El Pegaso del héroe

Asi como Perseo tenia su Pegasus, Jasén su barco Argos,
Ben Hur su cuadriga, Ulises su caballo, los Vikingos sus
barcos y tantos mitos mas emplean estos elementos, con
los que consiguen ganar batallas, rescatar princesas o
simplemente escapar de los peligros, como parte esencial
de la historia. Sin duda George Lucas tenia que
proporcionarle a sus héroes sus propias naves, Luke
Skywalker cuenta con un X-Wing, en el ataque a la primera
Estrella de la Muerte, Han Solo cuenta con su Halcén
Milenario y Anakin con su Vaina, para correr en
competencia tipo Circus Maximus, Darth Vader cuenta con
la TIE-XIy finalmente la Esclavo—1 de Boba Fett.

El mitico dragén y la carbonita

La batalla del héroe es frecuentemente contra un poderoso
enemigo en forma de una enorme bestia, que por
coincidencia se encuentra en el camino que recorre el
héroe. Los dioses en las leyendas griegas se mostraban
amables con los mortales que enfrentaban a los monstruos,
ellos encontraban manera de ayudarles y premiarlos. De
la misma forma “La Fuerza” ayuda a Luke Skywalker, un

165



CAPITULO 2 / CREACION Y APLICACION

Creacion de personajes y animacion

Mitos y leyendas retomados por George Lucas

— momento para situar esta caracteristica es cuando el Jedi
Wy Rt . esta en la cueva con el Wampa y Luke escapa tras cortarle

et \ un brazo. Después de esta aventura, Luke, luchay
destruye el AT-AT, al igual gue Sanson lucho contra leones
y Siegfried mataba al dragéon Fafnir, Luke Skywalker
luchara contra el Rancor, al estilo de San Jorge pero sin
"“"ﬁ ﬂ; . lanza ni sable.

- \ La posibilidad de convertir a un ser en piedra, forma parte
' de los mitos es Perseo quien enfrenté a Medusa ante este
riesgo, en <<Star Wars>>, Lucas retoma el mito, es Han
Solo, el que enfrenta la carbonita, utilizada para transportar
gas Tibanna congelado el cual puede mantener formas
de vida en animacion suspendida, siempre y cuando se
sobreviva al proceso de congelacion; el héroe no esta
presente en ese momento, sSe encuentra en otros
problemas y aventuras. No habria una historia mitica sin
recordar a Judas, quien traiciona a su sefior Jesucristo
por hacer lo que él creia que estaba correcto, de igual
forma Lando Calrissian, traiciona a Han Solo, entregandolo
a Darth Vader en la Ciudad Nube.

FY

Luke Skywalker al volver a su planeta natal después de
terminar su entrenamiento como Jedi (Tatooine), prepara
su primer accién que sera salvar a su amigo Han Solo de
las garras de Jabba el Hutt, cuando aparece solo con las
sencillas ropas que llevan los Jedi, signo de que ha
conseguido llegar al final de su camino espiritual. En este
espisodio, George Lucas retoma la historia mitica de
Odisseo, quien después de veinte afios retorna a su casa,
2 y Penélope (su esposa) esperd fielmente su regreso, sin
- creer que hubiera muerto.

Snowspeeder / nave rebelde, Creador Terry Choster,
<Star Wars - The Empire Strikes Back>,1973 .
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Rémulo y Remo .
P

Mito de los fundadores de Roma, dos gemelos herederos '

de gran linaje que al encontrarse abandonados consiguen

sobrevivir siendo amamantados por una loba. En Star

Wars, los gemelos de origen noble son Luke y Leia (NOteSE  Creninr Tarry chocter ~eorar

que sus nombres también comienzan con la mismainicial), =~ Wars - The Empire Strikes

quienes son hijos de la Reina Amidala y Anakin Skywalker, Back>>1973 .

que al volverse al lado oscuro son escondidos de su padre

para evitar que ellos sufran el mismo destino o que sean

asesinados por el Emperador.

El angel caido

Muchas historias narran el mito del angel caido, el que
reniega de la orden a la que pertenece para hacer la lucha
contraria, es decir, hacer el mal, Tolkien en <<El
Silmarilion>>, <<El Hobbit>>, y <<EIl Sefior de los Anillos>>
nos relata de Mordor, la tierra del mal donde reina uno de
los dioses de la Tierra Media que no estaba de acuerdo
con los demas y decide hacer el mal creando sus propias
criaturas malignas. Tolkien menciona que Mondor era el
hogar del angel caido por excelencia (Lucifer). La caiday
la redencion son temas principales de la saga. Es la historia
de como Anakin Skywalker, en un momento de debilidad
alimentado por el miedo, la confusion, el orgullo del triunfo,
el amor y los celos; es seducido hacia el “Lado Oscuro de
la Fuerza”, es la historia de como el hombre bueno que
aun quedaba en él, lucha por salir a la superficie, liberarse
de sus fantasmas, miedos y odios, como en <<La divina
comedia>> de Dante Alighieri.

Anakin Skywalker por Ralph Mc
Quarrie para <<Star Wars >>.
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El padre

En su largo camino, el héroe mitico a veces necesita hacer
las paces con su padre para lograr su completo
aprendizaje. Luke Skywalker tiene que demostrar que es
un Caballero Jedi con fuerza y caracter, frente a Darth
Vader. Creando al final un duelo de espadas épico, Darth
Vader se da cuenta que los poderes de su hijo se han
vuelto mas poderosos que los suyos y caé vencido,
perdiendo ambos la mano derecha. En la mitologia romana,
el héroe Aeneas quiso ver a su padre muerto por ultima
vez, con una rama dorada como ofrenda a Persefonia,
(Reina del inframundo), pero antes tiene que encontrarle,
finalmente ve el espiritu de su padre pero al abrazarle,
so6lo abraza el aire, aun asi pudieron hablar y Anchises, el
padre se maravilla de que su hijo fuera a convertirse en el
primer rey de Roma.

El acto de quitarle la mascara a Darth Vader es simbolo
de su liberacion del lado oscuro de “La Fuerza”, Luke
Skywalker ya no teme a su padre y puede verle como una
persona humana, en los Ultimos momentos antes de morir,
Anakin Skywalker mira a Luke con sus propios 0jos, y no
con los de su mascara. Este final esta inspirado en la
leyenda de Sir Lancelot, el mejor amigo del Rey Arturo,
gue tuvo un hijo ilegitimo llamado Galahad, padre e hijo
se reconciliaron afios mas tarde cuando el Grial fue negado
a Lancelot garantizado a Galahad, que era el méas puro de
todos los caballeros, segun el oraculo.

Fan disfrazado de Darth Vader y
Artista del reparto en New York
dias previos al estreno del Primer
Capitulo de la saga, 2006.
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La victoria final

El viaje concluye y Luke Skywalker ha cumplido su
cometido, el Emperador y el mal que radiaba de él han
sido destruidos, gracias a una ultima llamada de
sentimiento de Darth Vader hacia su hijo, los comparieros
del héroe, Han Solo, la Princesa Leia y Chewbacca, se
relajan con Luke en la luna santuario de Endor, mientras
tumultuosas celebraciones empiezan en las ciudades de
toda la galaxia, tirando esculturas del Emperador,
imagenes similares a las presenciadas en la realidad en
la ex Union Soviética con las imagenes de Lenin y mas
recientemente en el Irak contemporaneo con las imagenes
de Sadam Hussein.

Después del viaje de muchos afios, el valiente Sir Galahad
liberd su tierra de la miseria y la pobreza encontrando el
castillo del Grial sagrado, simbolo de purezay coraje, solo
Galahad era merecedor de tocar el Grial. La experiencia
fue tan espiritual que ya no quiso vivir mas en el mundo.
Mientras los Rebeldes celebran la caida del Emperador,
Luke guema la armadura de su padre en una pira funeraria.
En la mitologia y en muchas religiones estas quemas

. ., . , k Ik h Vader,
representan la purificacion del alma, liberdndola para que < rewomo el sede

alcance el cielo.

Para Luke Skywalker la victoria es mayor, porque ha
ganado la libertad de la galaxia y ha restaurado el espiritu
de su padre al lado bueno de “La Fuerza”, aunque también
es un dia triste porque finalmente ya que habia encontrado
a su padre, y ahora tiene que perderle.

VVAA:

Bouzereau Laurent, Cémo se hizo Star Wars, ( Episode | - LA AMENAZA FANTASMA ), Editorial Norma, Madrid, 2000.
= Lewis Ann Margaret, Star Wars, The essential guide to Vehicles and Vessels, Editorial Del Rey, Canadé, 2000.
é e 'Ih" Lewis Ann Margaret, Star Wars, The essential guide to Alien Species, Editorial Del Rey, Canada, 2000.

Lewis Ann Margaret, Star Wars, The essential guide to Droids, Editorial Del Rey, Canada, 2000.
Lewis Ann Margaret, Star Wars, The essential Chronology, Editorial Del Rey, Madrid, 2000.
Lewis Ann Margaret, Star Wars, The essential guide to Planets and Moons, Editorial Del Rey, Canada, 2001.
Lewis Ann Margaret, Star Wars, The essential guide to Weapons and Technology, Editorial Del Rey, Canadé, 2000.
Lewis Ann Margaret, Star Wars, The essential guide to Characters, Editorial Del Rey, Canad4, 2000.
Lippincott Gary A, The Fantasy lllustrator’s Technique, Editorial North Light Books, EUA, 2001.
Lucas George, The Art of Star Wars, ( Episode 1V ), Editorial Del Rey Book, Primera Edicién, New York, 1994.
Lucas George, The Art of Star Wars, ( Episode V), Editorial Del Rey Book, Edicién Especial, New York, 1998.
LucasGeorge, The Art of Star Wars, ( Episode VI), Editorial Del Rey Book, New York, 1998.
Lucas George, Star Wars vistas en seccién de vehiculos y naves, ( Episode IV ), Editorial Zeta, Italy,1999.
Lucas George, Star Wars Diccionario visual de armas y personajes, ( Episode 1V ), Editorial Zeta, Italy, 1999.
Peterson Lorne , George Lucas, Rick McCallum y Phil Tippett, Sculpting a Galaxy: Inside the Star Wars Model Shop,

Editorial Afterword Company, EUA, 2000.

Rinzler J.W., The Making of Star Wars: The Definitive Story Behind the Original Film, Editorial Aurupress, UK, 2003.
Tincknell Cathy and John David, Star Wars, The Power of Myth, Lucas Books, New York, 2003.

169



CAPITULO 2 / CREACION Y APLICACION

Metodo de creacion de personajes



CAPITULO 2 / CREACION Y APLICACION

Creacion de personajes y animacion

Método de creacidon de
personajes

—_— |
"
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L

El método de creacion de criaturas y personajes que “La  <<Faeries>>, Brian Frond and

. . L Alan Lee , esbozo - Para Jim
Tienda de la Criatura” (Empresa fundada y dirigida por Henson the brownie, 1992.
Jim Henson), comienza con el desarrollo de imagenes
conceptuales basandose en un informe inicial del director
y del escritor. En algunos casos se conceptuan las
caracteristicas del mundo donde habitaran los personajes,
sin olvidar las costumbres que éstos tendran. Basandose
en los fendmenos cientificos, se producen bocetos y
schematics (personajes a color), antes de que el plan final
se alcance, aproximadamente se manejan 10 personajes
con sus 30 bocetos opcionales, para cada una de las
criaturas. En la pelicula de Laberinto, se desarrollaron 242
personajes, lo que significa que de cada uno, se hicieron
diez desarrollos visuales, dando 2420 bocetos, donde los
242 personajes tendrian sus 30 bocetos que significan
7260 ideas visuales, para toda la pelicula, incluyendo solo
alos personajes. En el caso de los ambientes, fueron mas
de 60 proyectos, que incluyen las maquetas del Laberinto
y el Castillo Goblin.

Una vez seleccionado y terminado el personaje, el trabajo
pasa al sistema gréafico por computadora para desarrollar
las modificaciones del design/colour, donde se escogeran

FArA ; <<Guia Préctica de los Goblins >>,
los colores y se manejaran esylos de paletas de color de == "% & Terry Jones 1967,
acuerdo a los fondos y ambientes. Muchas veces las

Péagina anterior:
Brian Froud & Terry Jones
esbozos - Para Jim Henson -
Quever , 1995.
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pantallas “Blue Screm” (Pantalla Azul), limitan sus colores
a los que mejor daran resultados. Una vez seleccionado
totalmente el personaje, se imprimen y se manejan para
los directores de desarrollo de esculturas e imagenes
tridimensionales, estos personajes forman la base, para
las figuras fisicas y digitales.

Se crean modelos pequefios “The Maquettes” figuras
esculpidas y pintadas que sirven de referencia para los
animatronic’s y para la escultura digital, escaneandolos
en 3D, son desarrollados de manera de animacion tipo
Maya -software-. Este método es el mas impactante y el
mas caro para la referencia de compra del cliente y de la
directiva de la pelicula, este método es utilizado también
por los creadores de juegos por computadora: <<Cubo,
Sega, Play-station y Westwood>>, muchas veces con un
gran presupuesto superando los 20 millones de dolares.

L R Vigilancia de Postproduccion

Cada proyecto que “La Tienda de la Criatura” realiza,
cuenta con un grupo de vigilancia de efectos especiales -
la VFX-. Este grupo tiene como fin cuidar cada uno de los
detalles de planeacion de técnicas, si alguna de estas tiene
alguna averia o mal funcionamiento, este departamento
lo resuelve. Para el manejo de los Animatronics, el grupo
se encarga del registro de actores, marionetistas y
direccién de la tripulacion del equipo fisico de computo.

La vigilancia de - VFX - incluye la planificacion de Post-

produccion digital, ejemplos que se manejan en “La Tienda
de la Criatura” son: la destruccion de la pelicula después

de ser modificada y usada por Postproduccion ya que solo
asi existird una copia modificada y no se corre el riesgo
de que después exista en el mercado negro una segunda
pelicula. Las peliculas que contaron con este servicio
fueron: [Le Pacte Des Loups] (La Hermandad de Lobos),
<<Jack>> de Jim Henson y <<El Beanstalk, La Historia
Real>> para CBS Televisora.

L Yelmo de un orco, dibujo de

IJ Warren Mahy para la New Line

/) Cinema <<El| Sefior de los
Anillos>>.
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La investigacion y desarrollo de los personajes

El Departamento de Efectos Digitales de la “Tienda de la
Criatura” lleva a los limites de animacion creativa para
producir nuevos niveles de actuacion del tiempo real y
realismo de la fotografia.

Las herramientas se han desarrollado, la animacion de la
criatura se controla a través de sistemas de la actuacion
gue se disefian primero para el animatronics, en lugar del
empleo de las técnicas del keyframe tradicional,
permitiendo a la animacion mas espontaneidad con el
peso, inerciay velocidad del tiempo real para el movimiento
del personaje.

La actuacion con “Mando Sistema Digital Henson” es un
descendiente directo del animatronic controlado por
marionetistas, aproximadamente cinco por personaje. Este
sistema permite la integracion sin costura de movimiento
controlado con equipo de camaras de mando de
movimiento. “La Tienda de la Criatura”, ha desarrollado el
unico “texturing”, que ayuda a formar como una
herramienta creadora de piel y plumas, apoyada por
“situacion-sourced,”’que es la herramienta que conforma
las estructuraciones de la iluminacién medio ambiental que
ayuda a crear una fotografia de las criaturas animadas,
con una mirada hiperrealista.

Otra herramienta es “El Henson Actuacion Mando System”,
gue permite a un solo titiritero, controlar todos los rasgos
importantes que definen la personalidad de un caracter
fisico o digital de la criatura. Fué el primer sistema que se
construyo para el funcionamiento del perro que habla, en
<<El Cuentista>> en 1986. Este sistema gano un Premio
de la Academia para la Ciencia y Disefio en 1992 y se ha
redisefiado desde entonces, puede usarse con
“Performance the Time Real Revise Suite” que combina
la actuacion con la capacidad del discurso, como la
sincronizacion del labio con el discurso pre-grabado.
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Tusken Raider, disefiado por Ri-
chard Dawking para <<Star
Wars>> en 1977, que retoma
como armas, el totokia, garrote
utilizado en las islas Fidji (imagen
superior derecha) y los lochabers
0 bicheros de combate utilizados
por los soldados escoceses de la
Edad Media, (imagen superior
izquierda).
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Stan Winston Studio / Equipo digi-
tal ILM - Animacion - <<Jurassic
Park>>.

if_f*’i}- ;

g i

Faeries de Brian Frond y Alan Lee,
esbozo, <<Faerie>>, 1995.

Animatronics / Efectos de Criaturas

Animatronics es el arte de usar la tecnologia fisicamente
para la animacion de objetos. El primero en usar esta
palabra fue Walt Disney, significa la fusion de animaciény
electronica, hoy se usa como una frase para representar
toda combinacion de tecnologias fisicas, empleadas en la
creacion de vida de los objetos inanimados. La importancia
del artista Fantasy Art, es que en el disefio y creacion de
personajes, retoman la fisonomia y ergonomia fisica,
permitiendo una adecuada conformacién de la estructura,
con el fin de que el Animatronic adquiera un gran desarrollo
fisico hipérrealista. Un adecuado estudio muscular es el
secreto para la elaboracion del Animatronic.

La Animaciéon de la Criatura

Los sistemas digitales pueden desarrollarse de una
escultura tradicional en arcilla que después se modelan
para los sistemas digitales -Maya y XSl-, desarrollados en
“La Tienda de la Criatura”, estos permiten dirigir una
criatura, creandole vida como a un artista real. El sistema
de animacion de actuacion se integra totalmente con los
keyframe que son mas tradicionales y los directores
adquieren flexibilidad para la creacion de escenas. Esta
animacion digital puede verse en la serie <<Jason y los
Argonautas>> de Hallmark Channel, <<Cazos de Cheez,
La Carpa Dorada de Toyota y Le Pacte Des Loups>>.

Efectos de Animacioén

Los sistemas digitales Mayay XSlI, ofrecen efectos reales
de polvo, fuego, agua, nubes, pajaros, hojas, extensiones
fijas y medio ambientales. Estos efectos se presentaron
en la pelicula <<Momia 2>>, donde el Rey Escorpion funda
su paraiso, cuya conformacion de la selva es creada con
el sistema digital Maya.
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Compositing digital, es el sistema DS AVIDO, que crea
efectos de Temblores y la ilusién de conmocion. Los
ejemplos incluyen las peliculas: <<Le Pacte Des Loups>>,
<<Misién a Marte>> << El Mr Ripley Talentoso>>y <<La
Muchacha del Cumpleafos>>.

ﬁ;‘ Hvd li S_ta_n Winston S_tudiq'/ Equipo
ydraullCs digital ILM - Animacion -

<<Jurassic Park>>.

Se utiliza esta tecnologia hidraulica para mover criaturas
pesadas o crear efectos con gran velocidad y sutileza. Se
controlan estos formularios de actores hidraulicos como
en un sistema de la actuacion comuan. En los recientes
afnos “La Tienda de la Criatura”, ha desarrollado su propia
y Unica manera de controlar los sistemas hidraulicos, para
el uso en los Animatronic y equipos de efectos, combinando
el poder que va de unos motores de Servo a diez toneladas
de potencia. Esta tecnologia hidraulica fue utilizada para
Nessie en el <<Lago Ness>>, <<Los cerdos en la Granja
del Animal>> y la bestia en <<Le Des Pacte Loups>>.

ﬁn Base / Motion

“La Tienda de la Criatura” ha disefiado y construido una

mesa de movimiento con eje, unido al sistema de “Henson

Actuacion Mando System” habilitando el Compositing

exacto y resolviendo situaciones en donde un actor

interactla directamente con las creaciones digitales. Este

sistema se utilizo por la Warner Bros en la pelicula<<Harry = Stan Winston Studio/ Equipo digi-
tal ILM, animacion, <<Jurassic

Potter y la Piedra filosofal>>. Park>>.

VVAA:

Brinkmann Ron , The Art and Science of Digital Compositing (The Morgan Kaufmann Series in Computer Graphics),
Editorial AOL, EUA, 2004.

Burum Stephen H., American Cinematographer Fantasy, Editorial Star Magic, EUA, 1992

Ernst Bruno, ¢,Qué son y como funcionan los equipos de trabajo?, Revista Digital de Educacion, Argentina, 2002.
Froud Brian y Jones Terry, Guia Préctica de los Goblins, Editorial Montea, Madrid, 1998.

St.Pierre Stephanie, Creator of the Muppets and The Story of Jim Henson, Editorial Bantam, New York, 1997.

Shay Don-Duncan Jody, Asi se hizo Jurassic Park, Editorial Clpula, Barcelona — Per, 1992.
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Mumak / Dibujo y Maqueta - Creador
Shaun Bolton - Maqueta Sourisak
Chanpaseuth 2001-2005, <<EI Sefior
de los Anillos - El retorno del Rey>>. =

El Sagrario / Disefios - Departamento artistico Three
Foot Six - 2001-2005, <<EIl Sefior de los Anillos -
El retorno del Rey>>.
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1 e Sketches, bocetos de creaturas - Creador

. , | Ralph McQuarrie, 1974.

Ty » 4—"" Vg <<Star Wars - The Empire Strikes Back>>.
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Early / Plano Cafion Rebelde - Creador Terry Michael Lamont,
1975 , <<Star Wars - The Empire Strikes Back>>. =
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Snowspeeder / Nave rebelde
Plano de exterior - Creador
" Terry Choster, 1973,
<<Star Wars - The Empire
Strikes Back>>.

-

Snowspeeder / Nave rebelde - Creador

Terry Choster, 1973 , <<Star Wars - The

o Empire Strikes Back>>, los planos de esta
nave motivaron a los creadores de la cabina

del F-16 del ejército estadounidense, 1987.
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Creadores de criaturas

Ray Harryhausen

Ray Harryhausen, es uno de los grandes artistas del Stop
Motion del siglo veinte, aprendio y perfecciono su técnica
bajo la direccion de Willis O'Brien, con quien trabajé en
sus primeras peliculas. Después trabajara con su equipo
de confianza, integrado por animadores de su misma edad,
Jim Danforth y David Allen.

A pesar del éxito en las peliculas tempranas de Ray
Harryhausen, como <<King Kong>>, la técnica de Stop
Motion tenia sus debilidades, los modelos miniatura eran
caros por su estructura y muy dificil de combinar con la
accion de los actores humanos. Con el movimiento de las
criaturas de Stop Motion, Ray Harryhausen desarrollé una
técnica que revolucionaria la animacion, como sucedi6
en la pelicula de bajo presupuesto <<El Monstruo de los
Tiempos Remotos>> en 1953 ( The Beast from 20.000
Fathoms) donde Harryhausen propuso una técnica a la
que llamé “Dynamation” y que alivio el problema de
combinar la actuacion de actores humanos con los
modelos miniaturas.

La técnica que utilizé fue la de una pantalla con la
proyeccion de la cinta, ya grabada de los actores humanos,
en la parte frontal se veia solo el contraste de los cuerpos,
resaltando sus contornos, pudiendo coordinar los
movimientos de las maquetas, éstas se colocaban en la
parte frontal, y nuevamente se filmaba las dos
proyecciones conjuntamente. Otra de los formas de filmar
las maquetas con los actores, fue la utilizada desde el
principio de la Cinematografia, el camarégrafo flmaba a
los actores humanos cubriendo la mitad de la lente de la
camara con una cinta negra, posteriormente se rebobinaba
dentro de la camara y se protegia la parte ya flmada que
seria de nuevo expuesta, asi se flmaban las maquetas,
cuando la pelicula era revelada, ambos actores o
escenografias estaban visualmente unidos.
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Ray Harryhausen, no fué un animador promedio, siempre
propuso y cred sus propios actores maquetas, tuvo su
propia evolucion creativa, cuando joven tuvo la oportunidad
de admirar la pelicula silente de <<King Kong>>, quedando
totalmente influenciado por los animales salvajes y
primates, después pondria mucha atencion a los
dinosaurios, al ver la pelicula de Disney <<Fantasia>>,
Ray Harryhausen y Animatronics, — Harryhausen retomara a los dinosaurios. El método que
1999. le permitié6 experimentar con una gran cantidad de
personajes fue el basado en referentes literarios. El relato
con que se inicia en este campo fue <<Los Viajes de
Gulliver>> del escritor Jonathan Swift, aunque su mayor
experimentacion fue en (La Isla Misteriosa)[Mysterious
Island ] de Julio Verne, dirigida por Cy Endfield en 1960.

El mundo imaginativo de Verne fue terreno ideal para las
creaciones de Ray Harryhausen, que le permitié desarrollar
increibles criaturas fantasticas, adaptando el guion a su
beneficio, ejemplos son: el colosal cangrejo, el enorme
pulpo, la phororhacos y la gallina prehistérica, en el lado
humano, y dos mujeres que no aparecian en ningun
momento en la novela.

Ray Harryhausen comentd durante el estreno, "Nos
tomamos ciertas libertades en alterar la historia para incluir
el gigantismo y aumentar la emocién visual, pero
mantuvimos tanto como pudimos la idea general de Verne”.
Donde modificé todo el sistema de sus peliculas anteriores,
fue en <<La Gran Sorpresa>>.

En la pelicula <<Frist Men in the Moon>>1964, adaptacion
de la conocida novela de H.G. Wells,de 1899, con el mismo
nombre, el reto fue adaptar su sistema “Dynamation”, a
una pantalla ancha, concretamente a Panavision.

El personaje preferido de Ray Harryhausen fué Simbad,
el héroe mas famoso de Las mil y una noches. Durante
esta época tuvo muchos problemas para poder producir
una pelicula con este personaje, los estudios estaban

<<Jason and the Argonauts>>,
litografia, Ray Harryhausen, 1961.
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convencidos de que los temas y las peliculas orientales,
particularmente con el nombre de Simbad, eran veneno
puro para la taquilla, finalmente realiz6 (Simbad vy la
Princesa) [The 7th Voyage of Silbad en 1958], considerada
como una de las mejores peliculas del Cine Fantastico, su
personaje el Ciclope fue todo un acontecimiento, cientos
de fans, enviarian cartas al estudio, para que este
personaje apareciera en otras cintas.

Este éxito daria a Ray Harryhausen la oportunidad de g
realizar mas personajes con el tema de Simbad: (El Viaje Ray Harryhausen y Animatronics
Fantastico de Simbad) [The Golden Voyage of Sinbad en 1948

1973], teniendo un gran reto, superar la pelicula de

<<Simbad y la Princesa>>. La técnica estaba a su favor,

ya que el paso de los afios habia perfeccionado la

“Dynamation”, es segun Ray Harryhausen, la pelicula que

le permite desarrollar su desbordante imaginacion en varias

criaturas: La mujer madera, en el barco de Simbad, los

Homunculos, pequefios seres alados espias de Koura, que

Ray Harryhausen extrae de las leyendas alquimistas,

segun las cuales son seres formados con alquimia, la Diosa

Kali, figura mitoldgica hinda, el Ciclope reaparece, aunque

estaba pensado para Jason y los Argonautas, Griffon otra

figura mitica - cuerpo de le6n y cabeza de aguila, que vigila

el tesoro de las fuerzas del bien - segin Herodoto. La

tercera aventura del invencible marino surgié cuando Ray

Harryhausen era el coproductor, creando asi (Simbad y el

Ojo del Tigre) [Sinbad and the Eye of the Tigre en 1977].

Los personajes que se crearon fueron: Kassin, el principe,
convertido en mandril, el Minotauro, a quien por el bajo
presupuesto, se le tuvo que liquidar de una forma
inverosimil, aplastandolo con una roca. Otros personajes
son los tres demonios que surgen del fuego, escena muy
parecida a la de Jason y los Argonautas, otro es Trog, el
simpatico hombre Cro-Magnon en version gigante, que bin [
seria el aliado de Simbad, combatiendo contra el tigre «Jon and the Argonauts>>.
dientes de sable. El hecho de animar en su totalidad la  escena, Ray Harryhausen, 1961.
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aparicion del mandril, fue el reto mas grande en animacion
en esta pelicula.

Los vastos conocimientos de Ray Harryhausen sobre la
mitologia griega no solo se aplicaron a sus fantasias
orientales, sino que tuvieron cabida en dos peliculas
enmarcadas en leyendas antiguas e imaginarias, cuyos
titulos tenian un denominador comun, el destino de los
hombres determinado por los dioses y sus caprichos. La
primera fue (Jasoén y los Argonautas) [Jason and the
Argonauts en 1963], con creaciones fuera de serie, el Titan
Thalos, que protege el tesoro de la isla de Poseidon, las
Arpias (forma humana y alas de murciélago), el Dragon
de las siete cabezas y los siete esqueletos de guerreros,
modelos que revolucionaran e influenciaran a muchos
animadores y directores de cine de Ciencia Ficcion. Esta
escena sera la mas notable y significativa para la
trayectoria de Ray Harryhausen y del cine.

La animacion de esta lucha estaba realizada con 35
movimientos sincronizados con los tres actores, cada
esqueleto tenia cinco apéndices que se movian en 1/64
de segundo, lo que significa 3,840 movimientos por minuto,
haciendo un total de 19,200 cortes de Stop Motion, con
duracion de 5 minutos. Se necesitaron cuatro meses y
medio para registrar esta escena, la lucha estaba
acompafada con musica de Bernard Herrmann, una
escena compuesta con bastante obsesion, de parte de
Ray Harryhausen.

El estudio de esta escena dur6é mas de dos afios antes de
la filmacién, elaboré dibujos y bocetos, posteriormente
realizo en litografia dos ideas de la lucha de Jason con los
esqueletos, estos grabados se presentaron al productor
Charles H. Scheneery a los guionistas, Arthur Ross y Jack
Sher, logrando asi que esta lucha ideada por Harryhausen
se concretara tal y como €l la habia ideado.
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>>Yo intento no dibujar nada que posiblemente no
pueda hacer, ese es el concepto de mi trabajo<<

Ray Harryhausen, dijo estas palabras después de mostrar
su obra gréfica; litografias y grabados en metal.

<<Furia de Titanes>>, la produccion mas cara de todas
en las que trabajo y la Gltima en la que el genio de la magia
cinematografica particip6. Primero fue desarrollada para
la compaiiia “Columbia” que habia aceptado la mayoria
del proyecto, pero cuando vieron que era mas presupuesto
de lo que estaban dispuestos a dar, no aceptaron el
proyecto. Ray Harryhausen se vi6 obligado a ofrecerlo a
la “Metro Golden Mayer”, quienes aceptaron todo el
proyecto. Gran parte del presupuesto se dividié en actores
como: Laurence Oliver (Zeus), Burgess Meredith (Ammon),
Sian Phillips (Casiopea), Harry Hamlin (Perseo) y Judith
Bowker (Andromeda), los protagonistas no terminaban
aqui, se crearon mas de treinta criaturas, uno de estos
personajes es Bubo, el inolvidable compariero de Perseo,
buho mecanico, construido y regalado por Haephestus,
segun Ray Harryhausen es uno de los personajes mas
dificiles de concretar por su sencillez y por su interaccion
con Perseo.

Otro de los personajes es Calibos, “deformado por Zeus
como castigo a su maldad. Calibos, estaba comprometido
para casarse con Andrémeda, aun enamorado de ella, su
deformacion le hace imposible esta unién por lo cual se
niega a que nadie mas pueda casarse con ella. Calibos,
es interpretado por el actor Neil McCarthy, cuya
participacion es menor a la creada en la maqueta. El reto
de la animacién, fue una maqueta de forma humana que
participa durante toda la cinta.

Otro gran reto para Ray Harryhausen, por su tamafio fue
el Titan Kraken, monstruo marino, “con un sospechoso
parecido al venusino Ymir”. El desafio fue animarloy en la
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parte final de la pelicula, Perseo le muestra el rostro de
Medusa, y con ello lo convierte en piedra. Esta solucion
ya habia sido utilizada en <<Jasén y los Argonautas>>,
cuando Talos en roca se convierte en hierro, en <<Furia
de Titanes>> la soluciona de forma inversa con gran
maestria, esta escena muestra el dominio de la técnica de
Ray Harryhausen, que se di6 el lujo de juntar cuatro dificiles
maquetas: un Pegaso, Bubo, Medusa, Kraken y mas de
300 extras humanos en escena, los cuales con el manejo
del agua durante una tempestad de gran magnitud,
conformaran una gran furia de Titanes.

Tres escorpiones gigantes y el cancerbero del templo de
Medusa -Dioskilos-, de dos cabezas, conformaran el
completo catadlogo de bestias que hacen de este
injustamente menospreciado film uno de los mas amplios
en cuanto a la imaginacion de Ray Harryhausen. La
correcta direccion de Davis, la divertida vision del Olimpo,
la inquietante fotografia y las trepidantes secuencias de
accion (lucha con escorpiones) son muestras de la gran
madurez de este artista.

Ray Harryhausen crea su propio retiro con esta pelicula,
recibe homenajes en 1984, en el Festival Internacional de
Cinema Fantastic de Sitges, donde se pronosticaba que
los artesanos geniales como el del Stop Motion estarian
olvidados en el Olimpo. jOh! equivocacion, ya que en varias
peliculas de nuestros dias sigue existiendo esta manera
de conformar suefios. Sin duda la animacion 3D, sustituye
y coordina los méas espectaculares efectos, aunque
muchas veces combinados con las tradicionales
creaciones al estilo de las maquetas inspiradas en Ray
Harryhausen, lo que las hace mas espectaculares.

VVAA:

Brinkmann Ron , The Art and Science of Digital Compositing (The Morgan Kaufmann Series in Computer Graphics),
Editorial AOL, EUA, 2004.

Dalton Tony y Universal Studios, Monsters: A Celebration of the Classics from Universal Studios, Editorial Universal
Studios, EUA, 2003.

Duncan Jody y Cameron James, The Winston Effect: The Art & History of Stan Winston Studio, Editorial Aurupress,
UK, 2000.

Harryhausen Ray y Tony Dalton, Harryhausen: An Animated Life, Editorial Aurupress, UK, 2003.

Rickitt Richard y Ray Harryhausen, Special Effects: The History and Technique, Editorial: Aurumpress, UK, 2005.
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George Lucas es el maximo creador del universo <<Star

Wars>>, nacié en Modesto, California el 14 de mayo de |

1944. Entre sus trabajos destacan: como guionista, creador \

y productor de la trilogia de <<Indiana Jones>>, y como l '

productor ejecutivo de la serie. Produjo las peliculas:  George Lucas, <<Star Wars>>.

<<Willow>>, <<Laberinto>>, y en <<Los Ewoks>> de la

cual también escribio el guion. Lucas cambia la manera

de realizar los efectos especiales, funda la empresa

“Industrial Light & Magic” (ILM), creadora de casi todos

los efectos en las mejores peliculas, desde

<<Terminator>> hasta la nueva trilogia de <<Star Wars>>

pasando por <<Parque Jurasico>> y un centenar de

peliculas.

La primera pelicula que realizo fue: <<THX 1138>>, luego
<<American Graffiti>> mucho mas reconocida que la
primera, fue donde contratdé a Harrison Ford que hasta
ese momento se dedicaba a la carpinteria. Luego y a causa
de su aficion por la velocidad (como quedo claro en el
episodio |), Lucas tuvo un grave accidente automovilistico
gue lo dejé en coma, pendiente de un hilo, médicos,
familiares y amigos eran concientes de la dificil situacion
y empezaron a prepararse para lo peor, al cabo de unos
dias, Lucas consiguio salir del coma de una forma
sorprendente, su recuperacion extraio al equipo médico,
puesto que aseguraron que si sobrevivia, tendria que
utilizar una silla de ruedas debido a las lesiones que habia
sufrido, poco después George Lucas dijo a sus familiares
y amigos que habia sido producto de la “fuerza”, que segun
explica en sus peliculas, es una energia interior que une a
todos los seres vivos del universo, una fuerza que le hizo
ser consciente de muchas cosas que fisicamente
ocurrieron alrededor de su camay que le favorecio a seguir
convida. En esa fuerza se baso George Lucas como tema
base de la Guerra de las Galaxias.
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A esa “fuerza” le sumo algunos aspectos orientales y
leyendas (Lucas es budista) para formar un universo lleno
de héroes, villanos y fantasia. Una historia basada en
aspectos de la vida, como el bien y el mal. Cuando pasé
todo eso, empezod a escribir el guion de la pelicula, [Star
Wars: A new Hope] (Una nueva esperanza) con boligrafo
en mano, comenzo a escribir... “Hace mucho tiempo, en
una galaxia muy, muy lejana...” y esbozo la historia de
dos secuelas, aunque no creia que las realizaria nunca,
también pensé en hacer tres guiones base precedentes
de lo que iba arodar (los actuales nuevos episodios). Lucas
ya con el guion escrito del tamafio de dos Biblias, se dirigio
a los Directores de las empresas de cine Metro Golden
Mayer y Century Fox, pero el comité directivo le pidio
concretar un guion mas pequefio y mas realizable, Lucas
tuvo que escribir el capitulo cuatro, ya que para la
tecnologia que existia en esa época tendria un reto
posiblemente superable, entrego el guion tres meses mas
tarde y nuevamente le fue rechazado por ser muy grande
y demasiado costoso para el presupuesto con el cual
contaban. Nuevamente realiz6 la adaptacion reduciéndolo
un 75% del anterior quedando solo trescientas paginas,
finalmente los directivos de la Fox, aceptaron el guion,
pero Lucas tenia que mostrar una serie de bocetos de los
personajes que saldrian en el 80% de la pelicula: los
Alien’s y los robots.

Con la ayuda del artista visual Ralph McQuarrie, imaginan
y crean los personajes centrales, impresionando
visualmente a los directivos, quienes al ver los personajes
y algunas de las ideas de Lucas quedaron asustados ya
gue nunca se habian imaginado la complejidad de este
proyecto.

<<Metrépolis >>,

Robot de Rothwang. Impactados por tantos elementos que resultarian muy
costosos y pondrian en riesgo el éxito de la pelicula,
haciendo dificil la recuperacion de la inversion. Ralph
McQuarrie retorné con Lucas a su estudio a crear y
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concretar a personajes como R2-D2y las tropas de asalto,
“assault troops”. Como habian llegado a esa situacion
Ralph McQuarrie se encargo de las creaciones con un
gran equipo de artistas Fantasy Art, la relacion con los
personajes actores corrid a cargo de Lucas, quien comenzo
a rodar sin consentimiento de la productora, volvié a
contratar a Harrison Ford, e incluyo6 a Sir Alec Guinessy a
Carrie Fisher, y como protagonista principal a Mark Hamill
en el papel de Luke Skywalker.

Una de las partes mas importantes eran los efectos
especiales, al ser una pelicula sumamente visual y como
en aquella época no habia grandes empresas de efectos
especiales, Lucas tuvo que fundar “Industrial Light &
Magic”, contratando a jovenes recién egresados de la
universidad, quienes comenzaron a realizar pruebas,
viendo que era factible la realizacion.

— “Cuando comencé atrabajar en laprimera peliculade
- Star Wars no tenia ni idea de lo que ibamos a hacer o
como. Todos decian que lo que queriamos hacer era
imposible, pero seguiadelante, un poco aciegas,y lo

hice igualmente, en esta ocasion, aunque obligue a

ILM a llegar hasta donde nadie habia llegado antes”.
<<Lucas>>

Una vez que la pelicula estaba casi concluida, Lucas la
mostré a los productores para que lo apoyaran en la
produccion, los directores accedieron, el dinero tuvo como F
destino la creacion de personajes no humanos. »

Lucas sabia que tenian que ser trabajados detenidamente

para que tuviesen un impacto visual y una personalidad Ralf Mc Quarrie Dibujo /C-3PO
propia. La direccién y descripcion de Lucas ante los ~ Prov0ipe, <sStarWars>>,
Fantasy Art’s fue determinante, mas de veinte bocetos

para cada uno de los personajes, basados en la Mitologia

Griega, Germana y Nordica. Retomando imagenes de

soldados griegos y de algunos aspectos militares de los
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nazis, (funciones, uniformes y formas de movimientos),
gue dieron conformacion a los Stormtroopers, armas que
fueron modificadas de una caracter casi real, tanto que,
ejercieron influencia en algunas piezas de armamento
utilizadas en la realidad por el ejército norteamericano,
totalmente influenciado por este tipo de estructura militar,
uno puede observarlo en las peliculas del capitulo IV y VI,
en las formaciones para recibir al emperador en la Estrella
de la muerte, en la pelicula del Capitulo Il <<EI Ataque de
los Clones>> es evidente, y en el ataque final en AF-204,
donde soldados de la Legion atacan a los Whiphid’'s, casi
como la toma del Halcon Negro, Se crearon naves
Soldados de la Legion atacan a espaciales que por primera vez se imaginaron hasta con
los Whiphid's <<Star Wars>>. sonido propio, tarea donde ingenieros y creativos pudieron
realizar una nave casi real.

Un detalle que influyo en la realidad fue la nave
Snowspeeder, usada por Luke Skywalker, con el control
de disparo automatico, idea que posteriormente al terminar
la pelicula, los ingenieros y disefiadores de esta nave,
participaron en una serie de prototipos para el ejército
estadounidense, logrando el controlador de disparo y de
estabilidad en la aeronave F-4 que hoy dia se encuentra
en las nuevas naves de guerra F-16 y F-20G.

No solo esta idea influyé en los disefios reales, otro ejemplo
es el Radar-Rebel, que en la actualidad la tropa no puede
salir sin él para no perder la comunicacion con la base.
Ralph McQuarrie, cre6 un traje que seria usado en su
totalidad en la realidad ya que contemplaba la fuerza G,
del cuerpo humano. Este traje, cuenta con una micro
computadora la cual si el piloto es derribado pueda dar
sus coordenadas y ser localizado rapidamente, esta idea
fue desarrollada para Luke Skywalker.

Atuendo de pistolero de Han Solo, <<Star
Wars>> y dibujo de Frederic Remington
1902.

-
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Una vez estrenada la pelicula alcanz6 un éxito sin
precedentes, incluso hasta el dia de hoy. Recaud6 mas
de cincuenta veces de lo que se invirtid, innovo en el
sentido publicitario y de mercadotecnia, con accesorios
gue van desde loncheras, fotografias, juguetes y formas
de vestir, imponiendo una moda por medio de las peliculas,
segun el propio George Lucas:

Barén Manfred Von Richthofen,
El Barén Rojo, con casaca gris
imperial , 1915.

Grand Moff Tarkin / disefio de
Norman Reynolds - <<Star
Wars>>, retomado de uniformes
militares Nazis. =

Hombre de la SS 1933, patrulla
con oficial de la policia de
Berlin.

Traje de un oficial imperial de
<<Star Wars>>, retomado de el
Baron Rojo.
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Frank Oz

Frank Oznowicz nacio el 25 de junio de 1944 en Hereford,
Inglaterra, ademas de ser director y guionista, es
marionetista, es por eso que en sus comienzos se destaco
trabajando con Jim Henson para el programa de Television
<<Plaza Sésamo>> y <<Los Muppets>> haciendo las
voces de Miss Peggy, el oso Fozzy y el aguila SAM entre
otros, que luego fueron llevados a largometrajes, <<The

- s Muppets Movie>> en 1979, <<The great Muppet Caper>>
Frank Oz, <<Star Wars>>, 1995. en 1981 y <<The Muppets take Manhattan>> en 1984. En
1980 realiz6 (Los hermanos caradura) [The Blues Brothers]
de John Landis.

Destaca también en la pelicula del quinto capitulo de
<<Star Wars, The Empire Strikes Back>>, en la creacion
de personajes y en la tarea de hacer la voz de Yoda, cred
ademas muchos de los personajes de esta pelicula. En
1983 debuta codirigiendo con Jim Henson en <<El cristal
encantado>>, en 1986 realiz0 la comedia musical <<La
tiendita del horror>> que es un remake del film con el mismo
nombre. Realizé algunas comedias como <<Dos picaros
sinverglienzas>> en 1988 con Steve Martin y Michael
Caine, <<¢Qué tal Bob?>> en 1991 con Bill Murray y
Richard Dreyfuss, <<Tu casa es mi casa>> en 1992 con
Steve Martin y Goldie Hawn. En 1995 dirige y produce
<<La llave magica>>, trabajé como actor en pequefos
papeles de John Landis. Al inicio de la saga, capitulos | Il
j y Il de <<Star Wars>>, participa coordinando y apoyando
Frank Oz,<< Star Wars>>, 2002.  10S proyectos de personajes de las tres nuevas peliculas.
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Jim Henson

Es sin duda el titiritero mas famoso en la historia, creador
y actor de “Muppets”, Henson es conocido por sus
creaciones: Grover, EImo, Big Bird, Bert, Ernie, Miss Piggy
y sobre todo, Kermit “la Rana René”, cuya voz también es
de Henson. A través de la television y de las peliculas
realiz6 un enorme Show, desarrollando el arte de Puppetry
a nuevas alturas de especializacion técnica y capacidades
en la narracion, particularmente en la habilidad de crear
una gran gama de personajes simpaticos y emocionales
con quienes los publicos, jovenes y viejos, se convertiran
en sus fans.

James Maury Henson nacio 24 de septiembre de 1936,
en Greenville, Mississippi. Uno de sus amigos de la nifiez,
“Kermit”, inspiraria el nombre de la creacion mas famosa
de Henson, después tendria su primera aparicion en
television, que ocurrié en la escuela secundaria, cuando
realizd unos titeres para un programa en Washington DC.
“Wtop / Pantalla”.

La NBC local lo contrat6 para realizar un programa dirigido
al publico infantil, “Sam y Amigos”. Su primer ayudante y
compafiera titiritera fue Jane Nebel, quien posteriormente
serd su esposa. El significado de “Muppets” es una
combinacion de las palabras marionette y puppet, Muppet-
el “Titere de la Marioneta”.

En 1963 aparecio en el programa de Ed Sullivan, en Nueva
York, “Esta noche, la muestra” como animador. Para
mantenerse al ritmo de la demanda, contrat6 al constructor
de titeres Don Sahlin y al titiritero Frank Oz.

En 1968 hace su primera transmisién en un programa

especial de television, “Muppets en los Titeres”. En 1969,
presenta [Sesame Street] (Plaza Sésamo). El éxito de
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Henson en <<Sesame Street>>, fue la base de la
produccion para la television, <<El Muppet Show>>, un
programa por semana, dirigido por la Rana René, quién
tenia un sindicato de marionetas Muppets. El tema era
crear una variedad, en el teatro, donde asistian Muppets,
mas de 5000 Muppets se crearon para cinco afos de
programa, invitando al actor que estuviese de moda.

La muestra fue un éxito inmediato en su estreno en 1976
y todavia era popular cuando Henson decidié cesar la
produccion en 1981, para concentrarse en desafios
mayores. Su compafia se habia extendido, incluyendo una
variedad de productos para el mercado infantil creando
materiales educativos, libros, musica, y programas de
television, como <<Fraggle Rock>> en HBO y <<Muppet
Babies>> en la CBS-TELEVISION.

Su principal interés creativo estaba en las peliculas. Su
primera pelicula fue <<Muppet>>, después <<El Gran
Muppet Caper>> en 1981 y <<The Muppet's Take
Manhattan>> en 1984. Henson realiz0 también dos
producciones, donde inauguro6 su proyecto de creacion de
personajes, experimentando con las técnicas que ya Lucas

habia trabajado, los “animatronics”, ejemplos son: <<El
Cristal Encantado>> en 1982 y <<Laberinto>> en 1986.

En esta Ultima con ayuda de los artistas Fantasy Art, Brian
Roud y Terry Jones, se crearon y concretaron todos los
proyectos de los Goblins, realizando mas de cincuenta
criaturas, pasando por la literatura, bocetaje, desarrollo
de la personalidad y sistema animatrénico. Henson
produce algunos programas de televisibn memorables
como: <<El Cuentista>> y <<El Griego>>. Los mitos eran
el pretexto de la aventura de la serie metaforica de historias
antiguas, basado en los mitos auténticos y cuentos
populares.

Henson murid de pulmonia en Nueva York el 16 de mayo
de 1990, la empresa que creg, no se termind con su muerte.
Jim Henson Jr. dirige y continta con el proyecto de su
padre, la empresa de la Familia Henson es también
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Academia, tanto para creativos literarios, Artistas Fantasy
Art, Animadores e Ingenieros Animatrénica.

Esta empresa presta sus servicios a la television, a
industrias dedicadas a la publicidad y a la Cinematografia,
y estan localizadas en: Londres, Los Angeles y Nueva York,
con un taller subsidiario en Australia.

La empresa “La Tienda de la Criatura”, es lider después
de la ILM, ofrece efectos visuales fisicos, y es Unica en su
estilo ya que proporciona un servicio total, para la
Produccion Cinematogréfica.

Su objetivo es investigar y desarrollar las mas diversas e
impactantes criaturas de vanguardia para la Industria de
la Cinematografia, tiene su propia Compaifia de
Produccion de anuncios a nivel internacional y también
proporciona el servicio de Post-produccion.

Ultima imagen de James
Maury Henson con los
personajes de <<Laberinto>>.
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Los principales productos que se crean inspirados en la
Ciencia Ficcion y que son cuidadosamente realizados para
diferentes estilos de fans (por no llamarlos clientes o
consumidores), son: los comic’s, video juegos y juegos
de roll, cuentan con un enorme equipo de produccion
muy profesional; escritores, creativos, artistas, dise-
fladores, impresores, animadores y equipo técnico que
trabajan en estos productos con un enorme presupuesto,
comparado solo con el de la Cinematografia.

En Estados Unidos, Japon y Francia estos productos
forman parte de una necesidad cotidiana. Los comic’s,
son indispensables en esta cotidianeidad, cuentan con
influencias dentro de la modernidad y la tradicion. Los
videojuegos, conforman un producto indispensable para
la juventud, dentro de su reducido pasatiempo, nifios,
jovenes y adultos recurren a esta herramienta como su
unico escape de la realidad. Los juegos de roll, son el
producto que tiene el menor nimero de consumidores,
debido a su propio fenbmeno de juego y a que no son de
facil acceso econémico.

A continuacion menciono algunas caracteristicas de estos

productos y la participacion e influencia de los artistas
Fantasy Art:
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La escultora Kate Hill.

-
Creacion digital de
Mc Caig Chialk.

Péagina anterior : Creacién del personaje
“Tauntaun”,<<El Imperio Contrataca>>,
creativo Phil Tippett, modelo y animador,
Howard Stein, maqueta y modelo a escala
Norman Reynolds.
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Comic’s

Son las magicas historias dibujadas en papel, las que han
hecho sofar a muchos de los maestros del cine moderno.
Asi George Lucas, James Camerun, Sam Raimi y Paul
Verhoeven deben al cOmic, la inspiracion para crear obras
maestras como: <<Star Wars>>, <<Terminator>>, <<Dark
Man>> y <<RoboCop>>,no solo ellos han salido
beneficiados, también los artistas visuales, ya que recurren
a este arte visual pera poder sobrevivir y ser reconocidos
por realizar portadas de este mega producto ya esta-
blecido.

Gracias a esta participacion muchas veces los comic’s
son adaptados a la portada desarrollada por el artista
Fantasy Art. Ejemplo de esto es la portada del Comic DC
<<Batman>>, encargada al artista Simon Bisley, quien
en su interpretacion de <<Batman>> impacta al editor
John Wagner, y esta nueva mascara tendra que ser
utilizada desde entonces, modificando el comic ya impreso.
Al conocer este comic Tim Burton, adaptd su produccion
Cinematogréafica de <<Batman Eternamente>>, a esta
creacion visual.

El comic posiblemente es la representacion de la Cultura
Pop Americana, en innumerables momentos historicos. El
comic se reactiva y de €l nacen nuevos personajes. En la
Segunda Guerra: <<Rocketeer>>, <<Spider Man>> vy
<<Tarzan>>, se encargaran de laamenaza Nazi y después
de los nipones. En la Guerra de Corea: <<Capitan
Ameérica>>y <<Hulk>>, enfrentaran a Chinos y Coreanos,
Enla Guerra de Vietman, nace <<Linterna>> y <<Soldado
Galéactico>>. En la Guerra Fria, una gran cantidad de super
héroes invadieron el mercado y revivieron a otros ya
olvidados. En la generacion “X”, <<Las Tortugas Ninja>>,
<<X-Men>>, <<Spawn>>y <<La muerte de Superman>>.
En la actualidad los personajes viven, mueren o reviven,
vendiendo millones de numeros a nivel mundial,
dominando el mercado tematico de la Cinematografia,
como <<Superman>> que lucha contra los enemigos de
la humanidad y el <<Spiderman>> digital.
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En los comic’s existen estilos y mezclas, aunque cada
vez mas confusas, en Europa predomina el comic de
suspenso y aventura como “Manara”, que vende millones
de ejemplares en ltalia y Francia, el comic er6tico en los
paises Bajos, <<los Pitufos>> y <<Tin-Tin>> (Unico comic,
dominante en toda la Unién Europea), en Japén y China
son: <<Goku>>, <<Final Fantasy>>, <<Akira>>,
<<Evangelion>>y <<Angel>> (Comic erético japonés, con
mas de cuatro millones de tiraje bimestral.)

Los comic’s también cuentan con géneros, muy parecidos
a los de la Ciencia Ficcion en el cine aunque con minimas
diferencias:

e Ciencia Ficcion (Sci-Fi): Historias basadas en la
especulacién cientifica.

* Mitologia Histérica: Son historias basadas en
hechos reales, como la Segunda Guerra Mundial o
personajes como <<Tarzan>>.

* Los vampiros: Seres que nacen y crecen en la
oscuridad, muchas veces estan ligados a diferentes
estilos de publicos, no es muy consumido en
América. <<Evangelion>>y <<Resident Evil>>

* Aliens y UFO: La necesidad por conocer, sofiar y
confrontar el mundo exterior con la cotidianeidad
inspira la creacién tematica de este estilo de comic.
Las historias que aparecen en las revistas con
titulos como: <<File X>>, <<Invasores Alieni-
genas>>, <<Depredador>>, <<Alien el Octavo
pasajero>>, <<Zillion>>, generalmente crean los
argumentos para las series y peliculas.

e Terrory Gore: Historias e imagenes explicitas en
donde la violencia es el “Motiv” visual y esta llevado
al extremo. Este estilo es muy consumido en
Estados Unidos con titulos como: <<Cages>> y
<<Miracleman>>.
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e Comic Japonés: Es un estilo muy oriental de narrar
historias, muchas veces aunque traducidos, estan
ordenados como se leen originalmente.

 Hantai: Comic infantil y juvenil, muy “light”,
consumido principalmente en Japon.

» Japo-gore: Peleas brutales y sanguinarias niponas,
detallista al extremo, ejemplo: <<Akira>>.

* Manga: Comic de series, sus historias son de
contenido erético, dibujantes como U-Jin, crean un
estilo de dibujo muy explicito.

* Giallo: Son las narraciones visuales de asesinos y
psicopatas, que en algunos estados de la Unién
Americana estan prohibidos.

» Ciberpunk: Sus historias narrativas se inspiran en
el tema mas utilizado con motivos cibernéticos,
donde el Ciber-erético, también participa con gran
cantidad de creadores y consumidores.

Marvano en Vietnam escritor de
<<La guerra interminable>>y
abajo, los dibujos de Haldeman
del Comic del mismo nombre. "
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Videojuegos (GAMES)

Los juegos mas antiguos en cuanto a la estrategia son el
ajedrez, y el juego Chino, antecesores de los juegos de
estrategia actuales.

En los videojuegos los mas antiguos son: <<Spectrum>>
y <<Comodore>>, después el Atari con <<Asteroides>>y
<<Miss PAC Man>>, invadirian al mundo.

Los Videojuegos son las producciones mas importantes a _

nivel mundial, en paises como Japon y Estados Unidos, — seaer s soor
no es una moda, es un elemento esencial para vivir, esto

lo conocen muy bien los inversionistas y las empresas

creadoras de software y hardware, quienes conforman

grupos y compafias desarrolladoras de software, los

cuales se organizan de la misma manera que una

productora Cinematogréfica.

La columna principal de estas empresas esta fun-
damentalmente en el “Equipo Creativo” que esta
compuesto de cuatro partes:

» Director creativo: Es quien coordina y dirige su
idea de historia, siempre basandose de comics y
obras literarias, tiene que desarrollar una historia
con inicio, climax y conclusion.

e Creativos de Visién: Son equipos de creacién
visual de los conceptos, mapas, Scroll, estilo de
color y la concepcion de el receptor. Esto quiere
decir que tiene que disefiarlo a partir de la persona
gue juega y a donde le quieren dirigir.

* Creativos Fantasy Art: Son los creadores de

personajes, criaturas, estructuras, paisajes y
ambientes.
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* Animadores: Son quienes pasan las creaciones
ya realizadas por los Artistas Fantasy Art’s, a un
modo manejable para el Juego de Video, concre-
tando los espacios en animaciones de movimiento
y concepciones de realidad relativa.

En muchos Videojuegos, se crean videos semejantes a
las producciones Cinematograficas, donde contratan
actores para los interniveles.

Las historias son cuidadas y dirigidas muchas veces por
directores de cine, concretando un producto que
influenciado por la realidad, interactia con la nuestra.

Anualmente las ferias de “Games,” tienen mucho éxito.
En 2002 en Tokio, participaron 53 compafias creadoras
de videojuegos, en la mayoria japonesas, el publico
asistente fué de 129 626 personas en el primer dia de
inauguracion, presentando mas de 198 juegos nuevos
disponibles.

Segun la Guia de PC Zone, los juegos se dividen en:

» Arcade: Juegos con trama de personajes dentro
de laberintos.

« Arcade Radical: Graficos de laberintos llenos de
violencia, para jugadores adultos.

* Aventura: Gréaficos de accion, donde existen
luchas, generalmente los juegos son en 3D /
primera persona.

 Automovilismo: Graficos de carreras y autos,
aunque hay juegos muy extremos, como <<Mata
Policias>>y <<Corre, corre>>.

» Deportes: Estos son los juegos que atraen un

gran porcentaje de consumidores; Futbol,
Olimpiadas, carreras y deportes extremos.
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» Civilizacién: Son juegos de construccion de todo,
desde una ciudad, un avién, hasta los cables y
tuercas.

« Comando: En este videojuego la violencia y la
sangre esta al estilo Gore Ultra; desde un terrorista
gue mata a ejecutivos en un edificio, hasta un
comando de rescate en un avion lleno de
terroristas.

 War: Son juegos historicos, donde la Segunda
Guerra Mundial o Vietman conforman la trama,
pueden ser en primera persona o interactivo entre
cuatro personas u ordenadores.

* Diabdlico: Sonjuegos donde los simbolos del 666
estan a todo su nivel.

» Dios: Son juegos religiosos, con el fin de crear
seguidores feligreses, como cristianos, judios y
budistas, aunque en el género “Estrategia” hay
de dioses griegos que pueden construir una
ciudad, con todos sus detalles, casas, soldados,
politicos, familias y cuando el jugador se aburre,
puede destruirla con terremotos, maremotos, lluvia
de truenos y hambrunas.

* Educativos: Son los mas solicitados por las
escuelas, principalmente para ensefiar a leer,
dibujar y como auxiliar para aprender ma-
tematicas.

» Estrategia: Empresas como Virgin y Westwood
Studios, crearon el juego que influye y cambia la
concepcion de los juegos de estrategia,
<<Command & Conquer>>, con mas de seis
millones de juegos originales vendidos y con-
sumidos a nivel mundial.
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El opio de muchos fans de videojuegos ya que se
juega a tiempo real, el jugador pone el ritmo a jugar
lo que significa que puede durar un par de horas
o dias, una sola mision. Existen problemas con
este tipo de juegos, por la influencia en la realidad.

Ejemplo: los nifios asesinos en una escuela de la
Union Americana, tenian este juego de Virgin y el
dia que realizaron los crueles asesinatos en
Columbine, vestian una playera de Command &
Conquer. El 11 de septiembre, se prohibié su
nuevo estreno <<Terrorista-Red Alert>> curio-
samente programado para su venta el dia 13 de
septiembre.

e Pelea: Son un arte en Japén, tan demandados
que los estrenos son esperados por meses.
Luchas con sus niveles de violencia al rojo vivo.

» Cinematografica y comic: Son los juegos que
estan basados totalmente en el tema de la pelicula
0 comic de moda.

e Simulacién: Son juegos en primera persona de
manejo de aviones y automoviles. Se menciono
que Abu Abad, terrorista del 11 de septiembre,
tenia cuatro simuladores de vuelo de <<Electronic
Arts>>, los que por su realismo fueron modificados
para su venta, a partir de este suceso.

» Star Wars: Son los mas clasicos, no tan solicitados
como los de violencia, pero con clubes de fans en
grandes cantidades, dominan en ellos los Aliens y
las naves espaciales.
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Juegos de Roll

Estos juegos estan basados en el ajedrez, pero con la
participacion literaria. Se comienza con unos dados, los
cuales seleccionan los participantes, que seran los
personajes, que estan en el tablero de juego (Tipo
maqueta), la narracion esta a cargo del Director de juego,
gue es la persona que ha preparado el juego y sabe todas
las atmdsferas de la tematica de la obra literaria. Cada
personaje participante tiene caracteristicas del uso de
dados, el juego puede durar mucho tiempo. Durante la
estrategia algunos pueden dejar el juego al morir su
criatura. Los juegos mas consumidos son <<EI| Sefior de
los Anillos>>, <<La China del Samurai>>y <<Los Vampiros
Espantosos>>.

Existen tiendas especializadas en la venta de personajes
y libros, para este tipo de juegos. Los Artistas Fantasy Art,
crean los personajes, que después se produciran en
esculturas de plomo de un tamafo no mayor a 8cm. Los
accesorios y libros de Roll no son muy econémicos lo que 1 _
hace que sea un juego muy selectivo y caro.
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The Empire Strikes Back>>.

Pistola original Mauser que fue
prototipo para la pistola rebelde ,
<<Star Wars>>
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La Fantasia al servicio de la guerra

Una consecuencia de la Ciencia Ficcion y del Fantasy Art,
desde su inicio literario fue la inspiracion para los ingenieros
militares y cientificos, principalmente porque sus cinco
términos creativos: Futuro social, Un futuro personal /
familiar, Precariedad del ambiente, Ucronias o Historias
Alternativas, Lafferteadas, son inspiraciones de lideres de
paises que suefian con dominar o mantener su hegemonia
politica y tecnoldgica. La literatura de Ciencia Ficcion, se
apoya en las concepciones de los artistas visuales Fantasy
Arty hacen una similitud creativa para crear realidades no
muy lejanas (apoyadas en premisas y fundamentos de
Ciencia Ficcién), que acompafiadas de la cinematografia
pueden representar una realidad elocuente para el
espectador, incluyendo militares y cientificos que no
diferencian entre lo real y lo ficticio.

En la historia, los mitos y la fantasia han servido para
manipular a pueblos enteros, por parte de diferentes
hegemonias, por ejemplo: los Nazis, analizaron y
manipularon mitos y leyendas germanas para lograr crear
la fantasia que se necesitaba en la sociedad germana de
su tiempo. Los creadores de la realidad imaginaria se
basaron en la Mitologia Germana y Nordica, modificando
informacion a su beneficio, por ejemplo: la svastica era el
simbolo de Thor dios Nérdico, que al ser modificada
duplicandola visualmente, resulta la SS.

Al centro, soldados alemanes de la segunda Guerra mundial en comparativa visual

a la derecha, con soldados norteamericanos en la Guerra de Irak.
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Los Nazis sabian y conocian los metalenguajes de la
mitologia en las culturas y los beneficios que de ellas
obtendrian, aprovechandolas adecuadamente. Llegaron
a ser tan creibles y veraces estos mitos que los Nazis y
Alemanes veian la realidad en la fantasia.

Un ejemplo es la armada de submarinos que cuando tenia
un ataque, pedia informacion al oraculo y no a sus
superiores, como consecuencia, mas de 2000 submarinos
alemanes fueron destruidos, quedando solo tres al final
de la guerra.
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Los Stormtroopers, se basan en la fisonomia del ejército
aleman de los afios 40's, y de la Falange. El proyecto de
creacion de este personaje duré mas de cinco meses y
estuvo a cargo de doce artistas, quienes retomaron y
modificaron dichos uniformes. Cuando crearon a los
Stormtroopers de Nieve, se modificé toda su estructura
basandose en uniformes de soldados Rusos y Alemanes
de Nieve, asi lograron crear una impactante imagen en
<<El Imperio Contra Ataca>>.

Imagenes: Stormtroopers en comparativa visual con soldados norteamericanos en
la Guerra de Irak y soldados rusos 2007 y trabajos de Ralph Mc Quarrie, <<Star

Wars - The Empire Strikes Back>>.
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La Alemania Nazi no solo inventd y cred sus
propios mitos, Sino que gracias a creer en
Sus propias mentiras, obtuvo como resultado
muchas derrotas. En la actualidad esta
manipulacion de simbolos y mitos es
aprovechada por el gobierno Estado-
unidense y por su cultura popular.

alemanes de la Segunda
Guerra Mundial con soldados
norteamericanos en la Guerra
de Irak y Stormtrooper <<Star
Wars>>,
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Asi consecutivamente crearon los simbolos Nazis, también
inventaron mitos sobre la espada Excalibur y sus
caballeros, creando la elite militar GESTAPO, sus himnos
Nazis retomaron cantos Latinos y a su vez adaptaron
Carmina Burana para enaltecer sus origenes, realzaron y
modificaron a Nostradamus para engrandecer la existencia
de Hitler.

Comparativa visual: soldados en la Primera
Guerra Mundial con soldados rebeldes en
<<Star Wars - El Imperio Contrataca>>.
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--q Hummer de Estados Unidos con PackBot,
controlado a control remoto para buscar
minas en el desierto de Irak, 2006.

Wed 15 <<Septoide 2>> g
de <<Star Wars>> buscador de metal y de
robots perdidos en el desierto, 1977.

__1 El Emperador de la saga <<Star Wars>>
tiene un parecido de metalenguaje a
Adolf Hitler, Lucas, asi lo explica en sus
memorias.

-.-q Base rebelde con una Blaster
E-Web, desmontable, <<Star
Wars>>.

Hummer con FHV 233mm de
Estados Unidos 2006, ,..-
arma muy parecida a

la E-Web.

_1 Piloto Calvin Larsen en su mono
naranja reglamentario
de la Marina de los Estados
Unidos.1973.

Skywalker 1977, <<Star Wars>> ’.,
con uniforme de piloto rebelde.
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Arma MG 34 s 1938 -1945. Alemania Nazi.

A

- Arma Blastech DLT-
20A, disefio, Michael
Lamont, para <<Star

— |l . Wars>>, 1977.
Fric %, i Inspirada en laMG 34 s,
#' e oA ) 1938, Alemania Nazi.
W

Arma RPG 7D inspirada en el g
Arma Blastech DLT-20A, de

<<Star Wars>>.
Arma MG 34 s 1938 -1945. Alemania Nazi.

-4 Emblema de Skywalker
en casco, para, <<Star
Wars>>, 1977.

Casco de soldado de o
portaaviones, Marina,
E.U.A., 2001.
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La creacion de personajes en la Ciencia Ficcion y
en el Fantasy Art, esta basada en el analisis visual
e histérico del uso de maquinarias, uniformes y
utensilios en la realidad.

Observando detalles que se aplican en los
personajes de acuerdo a su personalidad y
caracteristicas morfolégicas que asi lo requieren,
seres existentes o imaginarios, cuyo comun
denominador sera su participacion en la trama.

Estas creaciones seran aprovechadas por la
Cinematografia para producir la realidad imaginaria
y seran también inspiracion de Ingenieros militares
que haran lo posible por ponerlas a funcionar.

Alan Boyle editor de ciencias de la NBC canal de
television de sistema abierto en los Estados Unidos,
comento el 18 de mayo de 2005, que a 28 afios
del estreno de la pelicula <<Star Wars>> (20 de
mayo de 1977) los cientificos militares y espaciales,
han apoyado sus proyectos en creaciones que se
encuentran en dicha pelicula, produciendo
armamento, robots y medios de comunicacion.

“Eso no quiere decir que los ingenieros fijaron la
mira en las peliculas de George Lucas para realizar
todo lo hecho en ella, pero si en conceptos
utilizados, estos ingenieros tienen mas imaginacion

i gue los creadores de <<Star Wars>>",
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Prueba de ello fue nombrar al sistema de defensa de
misiles intercontinentales con un nombre muy creativo
<<Star Wars>>, pero no solo el nombre del proyecto fue
retomado, a partir de 1981, los satélites que son enviados
al espacio por la NASA, cuentan con un baul, que contiene
la historia de la Humanidad y su desarrollo cientifico y
tecnologico, dicho documento es un video que de fondo
musical tiene la melodia de esta pelicula, claro, solo falta
esperar que exista un encuentro Alien. Los cientificos
examinan minuciosamente los planos y dibujos originales
de las proyecciones de las creaciones en <<Star Wars>>,
tanto que la “Estacién Espacial Internacional” siglas en
inglés “ISS”, que esta inspirada en la “Estrella de la Muerte”,
solo que la llaman “Little Star Wars” esta estacion cuenta
con satélites “smart” de nueva generacion.

Las esferas satelitales usan diéxido de carbono expulsado
de sus thrusters para moverse habilmente alrededor del
ISS. Hay una anécdota de uno de los cientificos de la NASA
Jason Chein, “Alquilé la primera pelicula de <<Star Wars>>
y mostré el lugar donde Luke esta practicando el uso de la
fuerza con un droid flotando, en su clase”, explica. “Dije:
“Quiero tres de ésos. ¢ COmo empezamos a hacer esto?”
fue asi como comenzd6 el desarrollo de los droids de la
NASA.
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Los droids sirven de intérpretes y
de memorias visuales, graban
todo lo que sucede dentro de la
nave, son practicamente cama-
régrafos, que siempre estan
filmando a los astronautas, tam-
bién se crearon “Aviones tele-
dirigidos” que interacttan
utilizando radio y grabando todo
lo que ven a su paso, en el
<<Episodio I>>, aparecen, s6lo
que aqui los ingenieros de la
NASA los inventaron antes y como
deuda aparecen en dicha cinta los
originales”.
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En el afio 1999 y 2005 el ejército de los Estados Unidos
cred un proyecto de entrenamiento para sus soldados, el
proyecto cont6 con $45 millones de doélares anuales, y la
Universidad del sur de California y un par de estudios de
cine profesionales, fueron los asignados para dicho
proyecto. Este consiste en crear ambientes reales en una
realidad virtual, los simuladores pueden proyectar
imagenes de Tormenta del desierto o de igual forma
Tatooine, planeta virtual de <<Star Wars>>, que al igual
que Irak es desértico.

“No hemos sido capaces de usar esta clase de tecnologia
en las operaciones vitales, sin embargo esta tecnologia
ayudard al soldado a comprender el terreno y comprender
sus limites” Secretario de la Army US Louis Caldera.

Hollywood, adquirio aplicaciones comerciales y tecnologia
de punta a ultimas instancias.

“Estos proyectos de unir a Hollywood, ejército y
universidades ya habian sido utilizados durante la Segunda
Guerra Mundial, cuando Hollywood fue llamada para
realizar peliculas de entrenamiento y material de
propaganda. El ejército durante 2005 y 2006 tuvo
propaganda con este sistema y fue ideal para reclutar
soldados, ya que las imagenes no son las de Irak, sino de
Tatooine”. Jennifer Auther corresponsal de CNN.

<<Star Wars>> hoy no es mas una fantasia, los rayos laser
gue en esta pelicula destruyen planetas, hoy desaparecen
cohetes Katyusha y morteros, en pruebas que realiza el
ejército de los Estados Unidos,(Nuevo México). Cafones
que utilizan rayos interceptan cohetes lanzados a la
velocidad de la luz, calentando los explosivos dentro y
devastandolos en el aire. Los cafiones son voluminosos,
su problema en el 2004 es que después de algunos tiros,
los rayos laser tendrian que ser reabastecidos con un grupo
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de reactivos muy toxicos. La logistica de tirar esas toxinas
por el aire o al otro lado de un campo de batalla hizo que
el proyecto Overbudget - 747 dejara de experimentar, por
lo cual desde entonces no se han reportado nuevas
experimentaciones.

Pero el proyecto hizo que el potencial de esta arma se
adaptase a otro mas desarrollado y con éxito, las armas
de precision probadas en el afio 2005 en la Guerra de
Irak”. Alexander Timoshik 2006 # 11; Pravda. RU

[~ e
i Traje de Luke (1977) y su landspeeder <<Star Wars>>, en comparativa visual, soldados norteamericanos en la Guerra de Irak 1991 y
2007, iméagenes superiores.
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Lo més simbdlico e impactante de la presencia de <<Star
Wars>> en la cultura popular internacional es la lucha entre
la fantasia y la realidad. En la Guerra de Irak, tropas
estadounidenses empleadas en los primeros dias de la
invasion (2001), emplearon cascos que tenian emblemas
de <<Star Wars>>, particularmente en destacamentos
aéreos. Pilotos que portaban emblemas en sus cascos de
proteccion del F-16 (Avién bombardero de precision y alta
velocidad) utilizaron logotipos de <<Star Wars>> (tropas
de la Alianza rebelde, de Skywalker en su caza XT-65.
Curiosamente la nave que utilizaba las lecturas
computarizadas, guiada por laser para lanzar cohetes
dirigidos, inspira a la Army, disefiando ese sistema
moderno en 1998 para poder llegar a sus objetivos militares
y civiles con precision absoluta, Bombardeo Quirargico).

Casco de soldado de
portaaviones con emblema de
Skywalker, 2001.

Para los estadounidenses <<Star Wars>> es parte de su
cultura popular, las tropas de Saddam Hussein los
Fedayines (dirigidos por Oday Hussein) aparecieron en
imagenes de television junto a combatientes del ejército
regular lraqui, quienes portaban cascos M° 80 (casco
norteamericano de la guerra de Vietham) esta escena no
tendria nada de especial si todos tuvieran el tipico uniforme,
pero los Fedayines estaban vestidos de negro y portaban
extrafios cascos negros muy parecidos al casco de Darth
Vader <<Star Wars>>,
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Dias después marines de la 15 MEU (Marine Expeditionary
Unit), cerca de Bagdad quedaron impactados al
enfrentarse a dichos soldados, al terminar el dia detuvieron
a 4 guerreros Fedayines, todos con el traje negro, casco
y rostro cubierto, esta imagen desato polémica.

Si las primeras imagenes de soldados iraquies con tan
extrafios cascos suscitaron un sinfin de interrogantes, la
aparicion de mas de 200 cascos abandonados en un patio
de una escuela del poblado Um Kazar, permitié confirmar
la utilizacion de estos trajes en fuerzas especiales iraquies,
dichos soldados al ver los cascos se abalanzaron por tener
uno de ellos, y en menos de 12 horas en Internet ya se
comercializaban por soldados estadounidenses y
periodistas, a precios desorbitados ($3 500 dolares).

>

Imagenes: Al centro, Darth Vader <<Star Wars>>, a la derecha, trabajo de Ralph Mc
Quarrie en <<Star Wars>>, abajo, casco Samurai, casco Nazi y casco del ejército

estadounidense y finalmente casco de soldado élite de Irak.
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Cascos fabricados en fibra de vidrio de un grosor
aproximado a 1/4", que se van adelgazando a medida que
se aproxima al borde de la amplia ala. La guarnicion es
completa, similar a la del M° 80 de Corlon. Incluye sudadera
ajustable, capa y méascara de proteccion para la arena,
curiosamente esta fantasia de ser Skywalker o Darth Vader,
confronté imagenes de una cultura popular bélica, no solo
como fendbmeno estadounidense, sino que ya forma parte
de una cultura popular bélica internacional, asi los pilotos
quieren ser los artistas de la pelicula en su nave, soldados
con cascos quieren defender su pais y sentirse con un
poder superior, ambos parten de la simbologia de un casco
o un emblema de una pelicula que tiene mas de 30 afios.

Irak,Fedayines vestidos de negro y portaban extrafios cascos negros muy parecidos al
casco de Darth Vader, <<Star Wars>>, 2001.
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Comparativa de los trabajos de Ralph Mc Quarrie
para C-3PO, que inspiraron a ingenieros para crear
a DEKA, y que culminan en el disefio de Dean
Kamen, de la silla para subir escaleras “I-bot
Wheelchair - bound“- <<Star Wars>>
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Estrategia creativa

. Fantasmrt °
Constantino Cabllo
Litografia <998

El Fantasy Art, es tan rico en facetas y matices que en mi
obra personal est4 ligado en todo el proyecto creativo. La
necesidad por. crear imagenes fuera de lo comin
conformadas mediante fundamentos del Fantasy Art, me
lleva a realizar descripciones de mundos y criaturas que
estan en miimaginario, mediante la técnica de la litografia
que es la pauta como lenguaje que utilizo para comunicar
y describir mis propuestas personales dentro de la
estrategia creativa del Fantasy Art.

Distintas criaturas, de mundos inspirados y creados para
interactuar con el espectador y producir sublimes
metalenguajes que como creador visual propongo, basado
en nuestro mundo bizarro que esta repleto de ciencia yde
Su propia contradiccion....en la fantasia misma, pretextos
de imagenes de realidades que se proponen con gran
contenido sublime y oculto mostrando el pasado, y la
interpretacion del futuro que se encuentra en nuestro
presente.

w~ Como motivo de las necesidades de |a Humanidad, el
Fantasy Art ha estado presente y ha sido un elemento
esencial y genuino del arte en cualquier épocay lugar,
de ahi que sea posible descubrir contenidos y formulas
de la fantasia en el surrealismo, el dadaismo Yy en
muchas otras corrientes. Surge entonces la necesidad
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en la busgueda personal de la creacién de imagenes
con propuestas que estan basadas en los términos
creativos del mismo género (Futuro social, futuro
personal / familiar y precariedad del ambiente) las
cuales me permiten proponer una serie de imagenes
que no sélo sean insospechadas creaciones, sino que
son reflejos de las incertidumbres de los desérdenes
de nuestra Humanidad reflejada en cada una de ellas.

Plan Creativo

Definicion de la estrategia creativa
. Concepto

El Fantasy Art, es aquello que irrumpe, que
se afiade, que se establece en los margenes
de 1o real, que se coloca entre lo real y lo
histérico con la fantasia pero alejado de
formas simplistas y superficiales, esta
caracteristica esta presente en lo cotidiano,
en las ciencias naturales y las humanidades,
asi como en el terrenc artistico y de la
creacion, siempre impulsado por sus aliados
historicos, la literatura, la musica, la arqui-
tectura, el cine y la ingenieria, del mismo
modo que ejerce influencia sobre ellas.

En la Ciencia resulta especialmente signi-
ficativa 1a oposicién de lo empirico y lo
subjetivo, lo demostrable y lo sospechado,
la medicién y la intuicion. La creacién
apoyada en hechos, es fundamental para el
criterio artistico que se plantea en la
estrategia creativa, el Fantasy Art etimo-
I6gicamente oscila entre dos conceptos
cercanos pero desiguales, Fantasy: Fantasia,
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cuya raiz griega significa “Hacer Visible”,
mientras que fantasioso deriva de fantasia y
describe a la persona banal o presuntuosa.
La definicién de fantastico se ve a menudo
acompaiiada de conceptos como ima-
ginacion, invencion, ensofiacién e incluso
delirio; a estas particularidades psiquicas se
les atribuye comunmente un origen divino, o
bien se les confiere una enana intuicién
psiquica, una aptitud mental especial que
permite la creacion de sucesos o imagenes
desconocidas hasta el momento.

En cuanto a contenidos se refiere, el Fantasy
Art esta por lo general intimamente ligado a
la representacion humana, implicita y
explicita, situando preferentemente al
hombre en el centro de su lenguaje formal y
plastico, y al individuo en un tiempo
reconocible o misterioso para él, pero
mostrando siempre sus anhelos y deseos
peculiares.

Visto de este modo, la fantasia tiene menos
en comin con la Teoria del Arte que con Ia
Antropologia y la innovacién.

Con este razonamiento el Fantasy Art no sélo
centra sus composiciones en efectos y
fantasias simplistas o banales, sino en
sujetos, que tienen y cuentan con usos
racionales y muchas veces concientes de que
pueden ser funcionales o que tienen una vida
propia, como si fuesen fotografias instan-
taneas del presente y futuro de la Humanidad,
siempre de una forma critica y anallitica, para
ser reflejo de nuestro presente. También se
crean mundos o criaturas que ilevan hasta
sus Ultimas consecuencias resonancias de
una Humanidad con logros y decadencias.
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Estrategia de creacion

Los fundamentos del género Fantasy Art estan confor-
mados por el refiejo bizarro de la Humanidad, influencia
del ensuefio del artista que no busca la ciencia logica y
que suefia con manipular el tiempo, dejando a la ciencia
fuera de la logica de su momento.

En el Fantasy Art los artistas crean, construyen y
desarrollan con ayuda de la ciencia, la ingenieria, la
zoologia y la fantasia, infinidad de motivaciones y pretexios
de creacion, quiza sélo sean ideas, pero posiblemente en
este arte visual estemos contemplando una ventana al
futuro mismo de nuestra realidad. La investigacion de esta
tesis comprende ubicar al género Fantasy Art en mi obra
grafica, influenciado por otras obras del mismo género,
(Marvano, Terry Jones, M. C. Escher, Jim Henson, Patrick
Woodroffe, Sorayama, Terry Jones, Tolkien, Fritz Leiber,
Ray Harryhausen) como pretexios de creacion.

Las Premisas

La obra grafica implica una comunicacion
entre receptor y autor, en ella mi objetivo a
comunicar esta en crear una composicion
recreando las antiguas litografias de los
primeros exploradores gréficos, que como
complemento y referente se conforman con
imagenes generadas en el pasado y presente
de la Humanidad, un ejemplo son las
fotografias de las palmeras en Vietnam vy
las imagenes de fdsiles de animales como el
Celacanto.
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Estrategia creative

%‘Debe tener un estilo propio del autor:
creatividad, personalidad, simbolismo y

manejo de iconos muchas veces subli-
minales.

% " Provocaren el receptor interés por encontrar
referencias cientificas.

(. Despertar el interés por conocer los animales

silvestres y la importancia de su con-
servacion.

Las composiciones inciuyen personajes que
existieron en el pasado o que existen en el
presente,

Todo esto realizado con referentes
fotograficos de hechos bélicos y
‘maquinarias desarrolladas por el
hombre en su etapa destructiva.

Siempre con las premisas del Fantasy Art, (Futuro social,
un futuro personal / familiar y precariedad del ambiente)
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Estrategia creativa

Definicion del contenido de la
Carpeta Grafica

Concepto

Esta carpeta grafica esta conformada por diez litografias
basadas en el Género Fantasy Art, tratando de difundir un
concepto de composicidén que implica la investigacion, a
partir de hechos generados por la Humanidad a través de
su historia, quién es capaz de exterminar su futuro
personal.

Ambito

La preocupacién por el desarrollo destructivo del futuro
social y de precariedad del ambiente, hacen que desarrolle
esta serie de obras graficas dirigidas a conformar una
carpeta que represente el Fantasy Art visualizado por un
creador mexicano.

=4 Publico Objetivo

Se desarrolla esta carpeta para su difusion.

Percepcion e ' ;o

' La carpeta esta integrada por 10 obras atemporales, que
busca provacar y relacionar al publico receptor con el
genero Fantasy Art. :
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Eatrategia creativa

Definicion def contenido de la Carpeta Grafica

Percepcion deseada

El receptor asocia el género Fantasy Art a comics ya que
dicho tema no tiene nada de seriedad y mucho menos
una trascendencia social. Con esta carpeta pretendo
mostrar que el género Fantasy Art tiene y evoca todo lo
necesario para ser una ohra con propuesta visual,
retomando el contenido compositivo de las litografias y
grabados del siglo XIXy XX, porello el uso y laimportancia
de que la impresién es a una sola tinta.

Declinacidén

Interactuar la historia y el género Faniasy Art, con los
metalenguajes y sus simbolos ocultos, que narran
episodios de diferentes criaturas, pero que estan
vinculados con motivos bélicos.

. Tono de comunicacién

El tono de comunicacion invitara al receptor a conocer el

género Fantasy Art a través de las obras. La importancia
. de esta carpeta se funda en la observacion y la
¢ investigacion de elementos cientificos e histéricos
i aplicados en cada una de las obras gréaficas. También por
3 ello el titulo de la carpeta es <<Fantasy Art>> concepto
iR que propongo como fundamento principal en la creacion
¥ de mi obra personal.

Marca

<Fantasy Art> como concepto, acompafiado
de la imagen de un Celacanto, los cuales
representan la unién de la fantasia y ciencia.
Fantasy Art es una invitacién a conocer el
mundo de imagenes y conceptos que tienen
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Estrategia creativa

Definicion del contenido de la Carpeta Grafica

una propuesta de critica a la Humanidad,
sarcasmos sugerentes y propuestas visio-
narias, con metalenguajes que buscan crear
una coleccion de imagenes gréficas, que nos
apoyan para comprender el género Fantasy
Arten que vivimos, pero que desconocemos
a pesar de que muchas veces nos pre-
guntamos al teer o ver una pelicula, ;Como
se imaginaron esa locura?

Proposiciéon

En el proyecto de investigacion y de la creacién de
personajes, la intencién tiene un sélo motivo: investigar
acerca de artistas del género Fantasy Art, los ante-
cedentes historicos del género, para concretar y situar mi
proyecto creativo, analizando las caracteristicas del género
Fantasy Arty sus representantes, con el fin de fundamentar
mi obra visual. - '

Método

Considerando las opciones de las denominaciones teéricas

para obtener un enfoque mas concreto, en esta inves-

tigacion, al igual que la fundamentacion pictérica,
establezco el método de investigacion cualitativo ya que
la paradoja del Fantasy Art estd mezclada con lo social y 4
su entorno histérico que influye en su propia fantasia
voluntaria, criticando mordazmente a la sociedad actual, o

ya sea de una forma positiva o negativa y estableciendo ;(
con ello un fendmeno visual, acompafiado por criterios de o
las experiencias personales de los artistas del género "
Fantasy Arty los que conjugo con mis propias experiencias. :
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o

contenido de la Carpeta Grafics

Ty,

¢ Las perspectivas humanistico-cualitativas:

Las razones de escoger esta opcion, son sus
caracteristicas de investigacion, las cuales
permiten la interaccion simbdlica, desa-
rrollando la interaccion entre el artista y su
medio social. Dichas interpretaciones,
siempre tendran un significado social, ya sea
presentado con metalenguajes o con sim-
bolos sociales.

Una de las principales razones por la cual
estoy seguro que este método me ayuda a
desarrollar mi tesis es por la fenomenologia,
la cual me permite desarrollar el tema con
sus términos, (Importancia de 1a conciencia
subjetiva, la concepcion de la conciencia
activa capaz de dar significados), éstos me
ayudaran a establecer un conocimiento mas
especifico e introspectivo.

El Fantasy Art es un género artistico, el cual
para poderlo comprender mas adecua-
damente, hay que considerar y tomar en
cuenta, la perspectiva humanista de inte-
raccionismo simbdélico, considerando su
premisa “E! individuo tiene interaccidén con
su sociedad”, de ahf laimportancia de tomarlo
en cuenta ya que la mayoria de los artistas
de este género, coinciden con su momento
social, posiblemente mas evidente por la
época tecnolégica e industrializada de este
ultimo siglo.
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Estrategia creativa

Definicion del contenido de ia Carpeta Gras

Proceso Formal

Método hipotético-deductivo:

Tal como presenta su forma de desarrollo este método,
considero que el conocer a los artistas que desarrollan este
tipo de arte, me ayuda a tener una idea general del género
Fantasy Art, y con esto, a desarrollar y comprender mi propia
obra, al conocer a los principales representantes del Famntasy
Arty su arte, incluyo la bibliografia de estos artistas, que me
ubica en su momento histérico y social.

Contribuciones de la Investigacién

Existen en México grupos de personas interesadas en obtener
informacion acerca del Fantasy Art, ésta se encuentra dispersa,
an otros idiomas y generalmente mal traducida repercutiendo
en sus conceptos y es solo valorada en otros paises, incluso
conocimientos basicos no son tomados en cuenta o
desconocidos, (podria ser la causa, la ignorancia o el
desinterés generacional), por ejemplo: un libro editado en
Barcelona con el titulo <<Taller de ilustracion digital género
Fantastico>> es en su titulo original <<Digital Fantasy Art
painting workshop>>, esta equivocacion de traduccién crea
un conflicto conceptual de dos géneros totalmente diferentes,
que a simple vista parecieran ser iguales, pero que en su raiz
son géneros totalmente distintos. g

Errores como este son comunes y crean confusién en los f"
conceptos, por esto, considero importante el saber diferenciar ‘ %
al Fantasy Art como género visual, conceptual, y su difusion f*

en nuestro pais, para que sea valorado y reconocido por los s
receptores y por las instituciones artisticas, ya que es un ¥
movimiento nuevo que toma cada vez méas fuerza en diferentes
medios de comunicacién ante la tecnologia cada dia mas
novedosa y donde el Fantasy Art esta presente en todos ellos:
comerciales, culturales, juegos de roll, en la web e incluso en
fas acciones bélicas que vivimos cada dia en nuestra realidad.
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Estrategia creativa)
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Definicion del contenide de la Carpeta Grafica

Concluyo con la importancia de conocer mas acerca de los
medios y sus conceptos, dtiles para el apoyo de la realizacion
de proyectos en México que permitiran no cerrar las opciones
de expresion artistica, con descalificaciones por des-
conocimiento e ignorancia de los conceptos o por no
encontrarios en los libros de arte de hace mas de veinte afios.

Trascendencia

El propdsito de la investigacion del Fantasy Art me brindé
una opcién estratégica para fundamentar y desarrollar mi obra
grafica, con una propuesta acorde a este momento en la grafica
contemporénea, reflejo de una generacion que pertenece ala
era de la digitalizacién y globalizacion, donde lenguajes y
conceptos cambian, y son reflejo del momento en que se vive.

Este fenédmeno artistico, con caracteristicas creativas,
desarrolla su objetivo visual y conceptual, concretando con
ello una obra artistica innovadora actual y universal del género
Fantasy Ar.

Lo trascendental fue poder concretar un proyecto creativo e
imaginativo fundamentado con el concepto del género Fantasy
Art, realizado en litografia, técnica que hoy dia es importante
4 e indispensable aprovechar por sus caracteristicas muy
particulares, su riqgueza de lenguaje grafico, que acentia el
é : dibujo con calidades tonales, negros intensos y calidades de
linea, que me permitieron realizar dibujos directos,
manteniendo su calidad visual y grafica al momento de su
impresién y reproduccion de originales maltiples, en una
edicion de doce carpetas profesionales, donde cada una esta
integrada por diez litografias impresas sobre soporte de papel
L de algoddn (60x50cm).
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Definicion dei contenido de la Carps
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La técnica es independiente del concepto creativo, por Io
cual el utilizar una técnica de impresiéon como la litografia,
que surge en la region Bavara y se realiza sobre piedras
calizas cuyo origen es la fosilizacion de plantas y animales,
pretexto aprovechado también, para el proyecto creativo,
donde celacantos, lagartos de Bavaria, plantas y
orquideas, que fueron descubiertos en el lugar donde la
litografia tiene su origen y donde son origen de las propias
piedras litograficas en su transformacion de fosilizacion,
son retomados para realizar imagenes cuyos personajes
tienen que ver con los fosiles encontrados en el mismo
lugar.

Como artista creativo, conjugo la realidad ciéntifica de los
fosiles y la fantasia al imaginar seres que existieron y de
los cuales, a partir de su morfologia son retomados v
reunidos como personajes que estan presentes en mi obra
visual, este pasado conjugado con las premisas del
presente y del futuro que en un afén belicista y dominante
nos llevan al autoexterminio.

De ahi lo que escribe Francisco de Goya:
“El suefio de la razén, produce monstruos”

® Fantasmrt .

Constantino Cabello
Litografia
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| Plan Visual

La Referencia

Para comenzar, tomo como punto de referencialas
imagenes que me sirvieron para generar mi proceso
creativo.

A continuacién 6 obras con sus referentes particulare
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Bocetaje y seleccién de la imagen

Para comenzar, tomo como punto de referencia las
imagenes de bocetos y estudios que fueron los
referentes a la obra terminada.




10 graficas en formato: 60 cm x 49,5cm integran cada
carpeta. con guardas y hoja de presentacion.

10 carpetas




Dimensiones de la carpeta
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Guarda / papel albanene con logotipo al centro, impreso en barniz.
-

60cm

-

49cm

Lineamiento de formato.




Proceso de impresién

Lugar de produccion de carpeta grafica:

“Fantasy Art -Constantino Cabello”, se realizé en el Taller
Grafica Espiral, donde se producen de manera
independiente, proyectos graficos desde 1974, en la
técnica litografica, también se investiga y experimentan
nuevos procesos técnicos y materiales; manera negra con
témpera, manera negra con lapiz acuarelable,
fotolitografia, papel transporte, toner, silicon ( Litografia
en seco ) y transfer.

l-a produccion de esta carpeta se realizé en piedra y lamina
litografica, con una prensa Charles Brand. Para este
proyecto creativo proporciond cuatro piedras de gran
formato color Gris Blue de Bavaria Alemania ( 70 x 60 x
8.6cm ). '

257
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Contenido de la carpeta

Las 10 obras, son de un mismo formato, y con las

siguientes caracteristicas técnicas:

dibujo directo, sobre papel de algodén.

» FantasyArte

Constantino Cabello
B Litografia 995

A continuacion se muestran los titulos de cada obra .

( 7 en formato horizontal y 3 verticales.)

{5y Una mirada al pasado.
e
>
Litograffa / Dibujo directo,
Autar; Cansiantino Cabello fturbe.
Fecha: 2008
natinta.

Impresor: Taller Grafica Espiral.
Formate: 90x50cm

Soporte; Papsl de Algodén,

Eres) # -
4 El Hibrido.
ety
Litografla / Dibuje directe,

Autor. Constanting Cabello Kurbe.
Fecha: 2008

Una tinta.

impresor; Taller Grafica Espival.
Formato: B0x50cm

Soparie: Papel de Algedan.

s Thylacinus.
-

Litografla f Dibujo directa.

Aurne: Constanting Cabello Hurbe.
Fecha: 2008

Una tinta,

Impresor: Talier Grafica Espiral.
Formala: 60x50cm

Soporte: Pagel de Algodén,

iy Referencias de extincion.
e

Litograffa / Dibujo direcio. A
Auter: Constaniino Cabello Ituroe. E bL a:
Fecha: 2008 e N 1

Una tinta. ¥ &
Impresor: Taller Grafica Espiral.

Formato: S0%500m

Soporte: Papel de Algodan. ] oL T

La cueva.
-

Litografia / Dibuks directo.

Autor; Constanting Cabello 1turpe,
Fecha: 2008

Una tinta.

impresor: Taller Grafica Espiral.
Formato: B0xS0cm

Soporte: Papet de Alodan.

e
148 Mural
Vi
Litografia / Dibujo directo.
Autor: Constanting Cabelle Hurbe.
Fecha: 2008
Unatinta.

Impresor: Taler Grafica Espiral.
Formato. 60x50cm

Soporta Papel de Algoddn.
{5 La fuente.
-

Litagrafia / Dibujo directo.

Auer, Constanting Cabelio llba.
Fecha: 2008

Una tinta.

'mpresor; Taller Grafka Espiral.
Formalo: B0x50cm

Seporte: Papst de Algoddn.

e

{8 Bunker.
>

LHografla / Dibujo directo.

Autor: Constanting Cabello Iturhe,
Fecha: 2008

Ura tinta,

Impresor: Taller Grafica Espleal.
Formate: 80x500m

Sopore: Papet de Algoddn,

{88 £l diablo volador.

-

Litografia f Dibujo disects.

Autor: Constarting Cabelio Iturbe.
Fecha: 2008

Una tinta.
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CAPTULO 3 / PLAN CREATIVO

Plan Visual

Diagramacion

Esta tesis se realizd en diagramacion a una columna la
cual permite [a intervencion de elementos graficos sin
interrumpir la lectura.

Area de Impresion

La distribucion del texto e imagen se considerd en el
formato fisico 21.5 x 28 cm y doble pagina 43 x 28 cm
El limite de impresion de este formato es:

0.8 cm margen superior

2.0 cm margen interno T = = I-
11 i 1.4 cm margen exterior
1
1
| /
"
J Las lineas punteadas
j marcan el érea méxima de
| | impresion.
i I
i |
1 !
!
1.G cm margen inferior !
|
\ 1
i "
N 0.8 cm margen supstior
e :
i i
i H
! H
1.4 cm margen exterior : i
i H
i i
1 t
H t
§ |
1 {
En la doble pagina el : i
margen intemo es de Zcm ! : : |
£ 1
por pagina ; i |
i ; ;
. o i i !
1.0 cm margen inferior : : : :
i 1 P
1S WS S S
—
4cm
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Flan Visual

- - Cada elemento compositivo guarda armonia en relacion a
i fa Red Aurea, trazada en base al espacio interno de
{| impresion.

L

1

1

|

; Empleando la proporcién en espacios equivalentes a un
1 tercero, misma que a través de diversos trazos genera
i

1

i

|

|

una red. Por lo que cada elemento ya sea texto o imagen
esta proporcionado de acuerdo a su espacio y en una
distribucion de red en espejo en a doble pagina.

| Se respetd la jerarquia de texto, como elemento
compositivo:

—- . it it Spusguan R
T 3

Capitulo, subcapitulo, tema, subtema, texto corrido,
La pagina izquierda se toma  comentarios, contextos, pié de foto, pié de pagina,

como inicio d itulo, . .
fmiclo de capriuio, imagenes y folio.
subeapitulo y tema.

i En la distribucion de los elementos
compositivos, cada uno esta colocado
en un espacio determinado, ya sea
para Incio de tema o considerando el
espacio cuando el tema abarca mas de
una pagina, tomando en cuenta la
T A S———— FE continuidad de ideas.

s e e e o B P AT L AT A S :

A e

SN S R
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Flan Visual

Tipografia

Para la tipografia, se eligio la familia: Arial, por sus  Arial Normal
caracteristicas visuales sencillas, trazo limpio y cuerpo

sin patines, que va acorde a las necesidades del contenido

y facilita la lectura, se empleé en las modalidades normal,

bold e italica.

Como tipografia auxiliar la Century Gothic designadapara  Arial Bold
el inicio de capitulos y en la modalidad bold, para la
continuidad de paginas.

El uso del puntaje tipografico se hizo respetando la
jerarquia de lectura.
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Arial ftalica

Century Gothic Nermal
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Continuidad de pagina
------- capitulo: cenfury gothic bold al 100% K con 8/9.8
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FAEITRY

] Il Subcapitulo - justificado al centro -:
11| Arial bold al 100 % K-20/24
| i Continuidad de pagina
j || Subcapitulo justificado al margen interno
i I
! Para la continuidad de subcapitulos, éste se
i encuentra ubicado en la parte superior izquierda o
: || derecha y sera constante alin cuando se aborde un
| nuevo tema.
— L /
: L]
i bl
|
: { |
; il
// . TSI TR Y A‘r\f ‘I\?!! 3 :“ Lg3 e SR e : ~d
/ ] f ]
i {
| Bl
1 S N N S ]
| o
E P—— Tema -justificado al centro-;
§ Arial bold al 100% K - 18/21.6
: Continuidad de pagina
! | tema:
i Arial bold al 0% K - 18/21.8
| o 1
i Pl /
i ] /
s L]
L
. A o l ,,i,.
F / ] : - |
TRETE " j 1 [T }
; , c i S i
e S T S
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Subtema:

Arial B itdlica al 100 % K - 18/21.6

Cuerpo de texto:
Arial normal al 100% K con 12/14.4
Los subtemas se localizan dentro del cuerpo del texto

por ser parte del mismo, lo que implica que puede estar
al inicio o en |la mitad de columna, en la pagina derecha

0 izquierda.
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Comentarios de autor:
Arial itélica,al 100% K con9/10.8

Piés de fotos:

Arial itdlica,al 100% K con 8/10.8
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Cuando se inician capitulo ¥
subcapitulo el espacio
empieza a los 10 cm.

La columna es de un mismo
ancho, dando continuidad al
texto

o o
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.
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Arial itélica, al 100% K con 8/ 9.6

 ———

Folios:

Arial normal al 100 % Kcon 12 /14 .4
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8

Imagenes:
Estan colocadas en todo el espacio (18 x 25 ¢cm), teniendo
en cuenta la composicién, la funcionalidad y la legibilidad.

— e e ———
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Conclusioén

" La necesidad de concretar una carpeta de obra

gréfica fundamentada en el desconocido pero
amplio mundo del género Fantasy Art, me llevo a
crear esta tesis donde no solo describo cémo
conformo la obra gréfica, sino ademas presento
la recopilacién de informacion del género y sus
estrategias de creacion, tomando en cuenta que
las traducciones y términos que existen en el
idioma espafiol generalmente estan mal 6
empleados, confundiendo las diversas
terminologias de los géneros artisticos y por
consecuencia a los receptores.

La interpretacion de la informacion recopilada de
diferentes medios como la literatura, el cine, las
revistas y las artes visuales, fue un trabajo
complejo que ayudd a establecer y conocer el
ambito, lo que me permitio concretar esta carpeta
con mi obra personal.

Lainvestigacion estuvo conformada de imagenes
complicadas, llenas de ideas visionarias, que
estan inspiradas en la realidad, concretando con
esto innovaciones posibles en un tiempo
determinado, fundamentos conformados por el
reflejo bizarro de la Humanidad, influencia del
ensuefo del artista que no busca la ciencia légica
y que suefia con manipular el tiempo, dejando a
la ciencia fuera de la l6gica de su momento, pero
presente en el nuestro.

La necesidad por la expresion de la basqueda del
tiempo por artistas entusiastas que crean culturas
fascinantes con héroes alternativos de nuestra
realidad, influencias del ensuefio de la fantasia,
donde la Unica limitante es la creatividad, con la
cual se construyen y desarrollan con ayuda de la
ciencia, la ingenieria, la zoologia y la fantasia,
infinidad de motivaciones y pretextos de creacion,
reflejos de imagenes que nos invitan a descubrir
una ventana al futuro mismo de nuestra realidad.
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Conclusion

La obra gréafica integrada por el conjunto de diferentes
personajes fantasticos es un proyecto creativo que crea
la necesidad de estar y ser parte de nuestro presente
congruente con nuestro pasado y futuro social.

Beneficios para la ENAP
El resultado para qué?

Resultado es para el receptor un beneficio.

El resultado de esta tesis, queda a disposicion de los
alumnos de la ENAP, o a cualquier otro interesado,como
opcion de informacion realizada a partir de un método
cientifico.

Reune y clasifica conceptos, definiciones e informacion
en general, particular y bibliografica, ahorrando tiempo en
la realizacion de un nuevo proyecto y su ubicacion.

La concordancia del tema apoyara para la definicion de
creativos de ilustracion o para la creacion artistica.
Tema afin con las Artes Visuales y con el Disefio.

e FantasyArte

Constantino Cabello
W% Litografia 9%y
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