UNIVERSIDAD NACIONAL AUTONOMA DE MEXICO
ESCUELA NACIONAL DE ARTES PLASTICAS
POSGRADO EN ARTES VISUALES

“EL TAMBOR,
FUNCIONES DEL CUENTO
MARAVILL.OSO APLICADAS ALA NARRATIVA

DE UN CORTOMETRAJE ANIMADO™

TESIS QUE PARA OBTENER EL GRADO DE
MAESTRO EN ARTES VISUALES

. PRESENTA
RAUL GARCIAFLORES

DIRECTOR DE TESIS
MTO. MANUEL LOPEZ MONROY

MEXICO DF., MAYO 2011

UN/M§,
POSGRTDO s

JuatesViauales




e e

Universidad Nacional - J ~  Biblioteca Central
Auténoma de México -

Direccion General de Bibliotecas de la UNAM
Swmie 1 Bpg L IR

UNAM - Direccion General de Bibliotecas
Tesis Digitales
Restricciones de uso

DERECHOS RESERVADQOS ©
PROHIBIDA SU REPRODUCCION TOTAL O PARCIAL

Todo el material contenido en esta tesis esta protegido por la Ley Federal
del Derecho de Autor (LFDA) de los Estados Unidos Mexicanos (México).

El uso de imagenes, fragmentos de videos, y demas material que sea
objeto de proteccion de los derechos de autor, serd exclusivamente para
fines educativos e informativos y debera citar la fuente donde la obtuvo
mencionando el autor o autores. Cualquier uso distinto como el lucro,
reproduccion, edicion o modificacion, sera perseguido y sancionado por el
respectivo titular de los Derechos de Autor.



UNIVERSIDAD NACIONAL AUTONOMA DE MEXICO
ESCUELANACIOMAL DE ARTES PLASTICAS
POSGRADD EN ARTES VISUALES

tLTRHBOR

FUNCIONES DEL CUENTO MARAVILLOSO APLICADAS
A LA NARRATIVA DE UN CORTOMETRAJE ANIMADO

TESIS QUE PARA OBTEMER EL GRADO DE MAESTRO EN ARTES VISUALES

PRESENTA
RAUL GARCIA FLORES

DIRECTOR DE TESIS
MTO. MANUEL LOPEZ MONROY

MEXICO D.F, MAYO 2011



La transmutacion es €] arma del maesstre
El Eybalion






Mi Madre, Maria Flores, por o que ha hecho
por mi y dejarme conocer este munda,

“Mi familia esta rota y €3 pequefia, pero e3 mi familia.”
Lilo y Stich
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suefios.

cumpir sus

“A los dos anios empece a ver monstruos por culpa de

un programa de [a selevision. . MY hermane me
calmo y arropd. Pero el hijo de la chingada se puso

unos huevos frios de pldstico por ojes y una media

de mi madre en la cabeza. ¥ se asomd a la cuna.
Apartir de entomces no he defado de ver monstruos.

Guillermo del Torl™
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"M tio solia decir que queremos a las
personas por iy cualidades, pero que
las amamos por 1us deyectos.”
Guillermo del Toro
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Daniel Mdjics, que me a apoyado mucho y ensefiado malos
chistens.

Gabriel de la Rosa, por su larga amistad.
Marsol por su alegria y compaiiia durante la maesiria

M amigos larael Jara 8 quien sdmiro, Manssa ArToyo quien me
emsefio que es un verdadero ilustrador, Silvia Rodriguez, Jusn
Fontana por sus sabeos conseos, Danisl Lara, Alberto Nulman y
Ana Luisa Mostes de Oca que me hicieron adentrame &l mundo
del cine.

Mi tia Tere y mm primos.

“F1 indviduo Bene gue saber ¥ comfiar,
¥ los puardiones cleymos apEreCEToN.
Joshep Cammpbell



Mis masstros

Miguel Ange! Zufiga Topete quien marco a ko que me dedicaria el
resto de mi vida profesional, Tania de Ledn quien sin duda tiens
alma de animadora, Mamuel Lopez Monroy, José Luis Aguire el
miaestro de la Luz.

“ ... e5 el comocedar de todos los secretas,
camings ¥ de las palabras gue invecan a
las potencias. Su papel €5 precisamenie €]
del sabie vigjo de los mitos v de a5 cusnios
de hadas, cuyas palabras servian de clave
para £l héroe a ravés de los emigmas y
terrores de la aventura sobrenaiural "
Joseph Campbell

Mi= alumnos

Jesus Rodriguez con el que comparto la tierra de mis ancestros,
Ale Cui gue tiens encrme fusrza, Marco, Susana, Karen
“pesadilla® Aguilera, Uniel Fuentes quien logro lo que yo nunca
logre cuado era estudiante, Gabriel Mier quien para mi ya es
inmortal, Luz poriluminar en la oscundad, Mauricio Deer, Erka
Oszorio, lzrael, Rich, Omar Davila que 25 mi espejo en muchos
aszpectos y a todos con los que he compartide conocimiento vy
sentimisntos.

“Lo mejor para mi a estas alturas de mi
Vida e5 velver a ser estudianie v hacer
cing con los gjos de entonces "

Francis Ford Coppola

Mis companeros de escuela, de trabajo y de vida.
Paulina C=orio, Claudia Wazquez, Vanesa Camacho por fomarss
el tiempo de leer mi fesis y ayudarme.

“5i hay problemas, lo imico que leREmos
las fenomenos es el uno al odro "
Guillermo del Toro



Os=o jazz, el totem que me ayudo a ser mas yo.

“Los MONSIFes VIVEN COMMmiga, en mi
imterior. En sy forma mds primitiva repre-
semiaron el wtem de la nanralega. Cuando
empicza la civilizacion, cuando ya no
piedes matar al vecime ni robarie la
hembra, representaran e 1GTEM que 52
TEPIIMIE €1 BNCITO Inicrior.”

Guillermeo del Toro

A mis monstruos, conocidos y por Conocer.

“Los MONSITUOS PTIMErs eran cosmicos: I
noche que devora al dia, las ldgrimas de
Dios que caecn sobre la Tierra Despiuds se
fueron sofisticands ¥ velviends perversos.
£l vampire, el hombre lobo El monsirus
siempre £5 la meidfora kecha carme ™
Guillermo del Toro

A la vida gue me toco wvivir.

“Esta es una kistoria sencilla, pere no e5 facil
comtaria. Como en una fabula, hay dolor. ¥, como
una fiabula, estd Nena de maravillas v de felicidad "
FRoberto Benigni
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INTRODUCCION £, f\

Mi abuela cocinaba en el horno de piedra de la vieja casona, se
acercaba al fuego con |as olias de barro, los sartenes  sus ingre-
dientes magicos gue hacian de eada comida un premio a la
paciencia; yo me sentaba a lado del homo en una pequena silla
de madera con mis pies descalzos y mi chinos alborotados.
Yeia una a una todas las cosas que hacia, como limpiaba las
VErjuras, como codiaba I8 came &n (rozZos pequenos para gue
alcanzaran todos, como me daba a escondidas ese pedaro de
chocolate que le ponis al mole; pero &30 no &ra la razon por la
que me gustaba esiar cerca de la abuela cuando cocinaba, sino
por ese ofro talenio que hacia especial,

Me refiero a eso que ha hecho la humanidad desde hace mucho
fiempo, eso que alrapa a la gente, es0 gue mueve a las perso-
sivo que cualquier monstruo del armano, eso que nos da vida
como titeres a merced de un fitiriters caprichoso, me refiero al
acto de contar historias.

El relato ha estado al lado del hombre, lalvez, por la necesidad
de comunicarse con los demas ha utllizado diversos lenguajes
para su existencia, desde la tradicidn oral que pasaba historias
de boca en boca por generaciones hasta |a creacion del libro
que permitid la sobrevivencia de algunos relatos a través del
tiempo. Pero, hace més de 100 afios surgid un medio que no
necesitaba de la palabra escrita para contar, e cine, arte hecho
de artes. Asi, el cine ha fomado un importanie lugar en la vida

Esta introduccion la podria haber empezado con un clasico
recuentro historico del cine y una descripcidn puntual del
contenido de ks capitulos, pero, siendo fiel a la idea que dio
ongen a esia tesis he decidido empezar asi, ya que como diria
Hitchcock y segin recuerdo fambién me lo dijo alguna vez mi
abuela: 1o imporfanfe no son las hisforias sino la manera en
que s cuenta®, esta &5 la manera gue encontré para contares,
mi manera de contar las cosas.

Ficcion, fantasia realidad, o bien, mezcla de estas, en <! relato lo
importante no es su origen, ni sl 8& han contddo una y ofra vez,
sino como se narra, el ritmo en que se muestran los hechos, vy la
esfructura interna que e hace soslename y atrapamos.



He aqui el tema principal deesta tesis: la manera de contar histo-
rias en el cine.

En el primer capitulo nos adentraremos a |a narracion desde su
arigen, cuando el hombre fransmitia oralmente historias reales o
imaginariag, continuando con la namativa escrita y wvisual, v
deteniéndonos en la manera de narrar cuentos, en especial, los
llamados “cuentos de hadasz®

En el segundo capitulo veremos otro tipo de narrativa, la del cine.
Dezscubnremos cierios punioz donde convergen elementos y
acciones dramaticas, presentes en la narrativa de los cuentos de
hadas y de la narrativa del cine.

Una wez estudiadaz/ansalizadas estas dos estructuras (la de los
cuentos de hadas y Ia cinematografica) sera mas agil la compren-
sian del tercer capitulo donde se aplicaran estas estructuras en
el ambito practico.

Es este punto donde =& evidencia el objetivo principal de la tesis,
la aplicacion de una estructura narrativa a un cortometraje de
animacion; usando como base fundamental las 31 funciones de
los cuentos de hadas que plantea Viadimir Propp en el guion
cinermatografico, asi como el uso de elementos  simbdlicos y
personajes arquetipicos encontrados en esios cuentos.

La metodologia empleada para el desamolio de esta investi-
gacion es de analisis-creacion, es decir, después de conacer y
analizar la naturaleza de la esfructura narrativa de los cuentos de
hadas v los elementos que integran la namacion del cine; se
aplicaran en el proceso de produccion de un cortometraje funcio-
nalmente elaborado en la namracion.

Si bien, la estruciura es uno de los factores para que el cortome-
traje cause interés, existen ofros gue conforman una obra.

Sea esta tesis una busgueda externa para descubrir
metodologias y hemamientas namrativas para crear en el cine, asi
como, una bisqueda intema para indagar arquetipos ¥ estructu-
ras de creacion gue se encuentran en el inconciente del autor,

“— :Por que estd todo tan sscuro?
—Al principio todo estaba oscura ™
La hisroria incerminable, Michael Ende.






1.1 Relato y Narracion

"Cremtan gue hace muchs, mucho nempo,

en &l reine subterranes, donde mo exisie la mennira ¥ el dalor,
Vivia uwha Princess gue sonaba con el munde de los kumanos,
sofiaba con el ciglo azul, 1a briza suave v & brillanre sol.”

El laberinte del fauns, Guillermo del Toro.

Para mostrar la manera en que =€ planea utilizar la estructura
namrativa del cuento maravilloso y su aplicacion en un corfo
animade, es necesario entender este tipo de namaciones, su
ongen y las formas en que e hombre ha decidido fransmitirias
en el iempo.

Asi, veremos la transmision del cuento de manera oral, por
ejemplo, evidente cuando un nific escucha alguna narracion de
su madres con atencion, se sumerge en un mundo diferente al
cofidiano, pero este nuevo mundo creado por la namacion de
la madre esta estrechamente ligado al mundo real del nifio. El
nific a través de la historia narrada comienza a comprender su
mundo y comao funciona éste.

La narracién de cuentos no estd dada al azar vy sigue un orden
interno que hace comprensible la historia, dicho orden =5 el
tema de interés de este capitulo. Encontrar los elementos y la
manera que actian dentro de los cuentos donde aparecen seres
fantasticos v maravillosos nos aportara
una mejor comprension de su estructura
literaria ¥ para descubnr si en verdad
solo el plblico infantil tiene | derecho
de disfrutar historiaz profundas que
ayudan a entendernos vy entender el
mundo mas ampliamente.

Al darse cuenta que la narracion no solo
concieme al lenguaje literario, abre el
panorama para la posible aplicacion de
esfructuraz  narraivas en cualquier
lenguaje ya sea visual o no, y ver su
viabilidad de emplearlo 2n el lenguaje
cinematografico.

En el presente capitulo se menciona la
esfructura narrativa que propone el escri-
tor ruso, \Vladimir Propp. Esta estructurs
basada en acciones o funciones

Cirimem 5 Foiry
Tirlex. {ilustracidn
de cuentor de
huoday, Reckeimn
Arthur, {590).
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aplicada en &l guion, en eate proyecio audiovisual.

El relato e=s la sucesion de hechos en el tiempo, contados por
medio de algin lenguaje. Cuando se habla de el, se suele
penzar inmediaiamente en el lenguaje oral y escrite, pero
también ez susceptible a otros lenguajes.

“Marracion proviene del werbo narrar. o sea, referir
lingiistica yfo visualmenie una sucesion de hechos que se
producen a lo largo de un iempo determinado gue, normal-
mente, da como resultado la variacion o fransformacion,
en el sentido que sea, de la situacion inicial. A1 producio
resuliante de esta actividad se le denomina narracian.”

(Rtrp:les wikipedia srgiwiki/Narraeion 2000).

La narracién es una sucesion de hechos en un fiempo defermi-
nado, pero contados con el estilo y manera del gue cuenta, es

decir, del narrador. Aqui, entra un

factor interesante, no son solo impor-
tantes los hechos que se cuenta, sino

mas bien como se cuentan. Asi La

narracion es aplicable a cualquier

lenguaje, por ejemplo: literario, musi-
cal, teatral, cinematografico y el de

todaz las artes.

La narracidn es un encadenamiento

de hechos, gue s dan en el iempo a

manera de acciones. un suceso lieva

a otro y asi las acciones fluyen en el

tiempao.

Segun Christian Metz’ la namacion
semidinion del cine tiene los siguientes elementos basicos:

diecwlopie files, -Una mamacion tiene un inicio y un Fin. Es finto.

-La narracion es una secuencia doblemente temporal. La de la
cosa narada y la que deriva del acto narrativa en i, es decir, los
hechios gue s& naman y como el narrador cuenta dichos hechos.
El tiempo en que suceden los hechos y el tiempo en que se
narman.

-Toda namracion es un discurso. Alguien narra, ese ente personifi-

cado o omnipresente fisica y/o en espiritu es al que solemos
llarmar narmrador.
! Christion Met; (1931-1993), frances esrudiose del andliss, prcoldgios ¥ semionios
del lenpuaje del cine, recomooide por haber aplicado las teorias de Ferdinand de
Sawsruare ol andiizis del langraie cinemaragrafios, asi comp el concepro lansmiang del
Mﬂﬂ:@p\qﬁymf. i du?: i A Fw;mﬁsardf?ﬂfmnrtdﬂ
hawter frudes on soisncar sooiales. 5o mdoids en J99T.




-La percepcion del relato imealiza la cosa namrada. Lo que se
narra no es realidad, si bien toma elementos de ella, estos son
modificados vy transformados en mayor o menor grado por 2l
narradaor.

-Una narracidn s un conjunto de acontecimientos. Las di-
recciones para gensrar una unidad fundamental, la namacion.
La narracion es mucho mas que el solo conjunto de acciones.

'fa adentrandonos en 2 medio de |as acciones, que conforman
la narracion, hay una estructura basica y muy antigua, que se
distingue en multiples relatoz, mencionada por Arstoteles.

-Inicio o planteamiento,_ que consiste en la presentacion en &l
espacio-iempo de todos lo elementos que compongan la
Narracion;

Mitad, nudo o quiebre, que no es sino el momento en

gue alguno de los elementos de la narracion se transforma o
entra en conflicto de alguna manera.

-Final, desenlace o resolucion, que es el camina definitivo hiacia
la que todo se va ido dirigiendo. En el la transformacion es
sublimada, que nunca &3 igual a al situacion inicial

Esta estructura era utilizada recumrentements en el teafro griego,
dando paso a los 3 actos en gue se basa el teatro actual. Se
suels explicar como un pez, que esta dividido en fres paries que
conforman |a totalidad «de la historia el recomido narmrativo inicia
por fa boca, en el cuerpo se transformara y terminara en la cola;
a continuacion se muestra el diagramana namativo del “pez”.

INICIO
plant=amento

FIMNAL
desenlace:



1.1.1 El cuentacuentos, Narrativa Oral

“Haolz, soy chema ¥ estoy andanda,
extgy ardands y me llamo chema -
Tesir, Alejandro Amenshar,

Un cuento, s una namracion breve, oral o escrita, em la que
suceden hechos reales yio ficticios. Se dice que el cuento es tan
antiguo como la humanidad.

De acuerdo a André Graudreauir {1995:19), la primeras namacio-
nes s caracterizan por:

-Transmitirse de manera oral, ya que debido a su brevedad, era
facil de recordar.

-Mamrador presente, = decir, 22 requiere a una persona presente
que comunique el cuento.

*... la preseniacion del narrador oral 25 inmediata en el

senbido que interviene enseguida, =n el insiante méismo, i .
: = e i watroecidn de

pero tambien en el sentido de gue es sin intermediarios. ;
Mercer Meyer fizgl

[Pere a su vez cada escucha se fransformara en narrador, 3 Kary Nielsen {der],

con lo gue el autor onginal tendra un ancnimato]” I hixtovia de fa

Graudreaulr, 1995:19). heila v la bextia
represenials por

El hombre antiguo al desamollar el lenguaje hablado v antes de dog diferentes

& - - . MOTNETAT,
desarrollar 2l lenguaje escrito, narraba historiaz oralmente, fas P R

cuales, se transformaban poco a poco conforme se pasaban de saftiriacler com

generacion en generacion; esto s podria entender como una P el Sy
problematica porque cada generacion guitaba o agregaba mesmaennielnen
elementos diversos, sin embargo, mas gue desvirtuar el cuento

wantd Jimd, 2000},




lo removaba, €| paso generacional nutria a la historia haciendola
mas interesants a sus contemporaneos; la estructura del cuento
es tan fuerte que soportaba estos cambios v la escencia del
relato seguia siendo el mismo. Por tal motivo, en la actualidad,
exisben diversas versiones de un mismoe cuento.



1.1.2 El poema de Gilgamesh, narrativa escrita

" sCome predes leer estal No tiene dikwjos”
La beiln y In bestia, Gary Trouzdals.

La narracidn escrita, surgida a partir de gue el hombre creo la
escritura, tiene 2 caracteristicas a resaltar,

1. Su permanencia no aterada en el tiempo, es decir que de
generacion en gensracion na sufre los cambios de [a namacion
oral. Siempre y cuando exista alguien que sepa el lenguaje en el
que fue eacrito.

2. El Narrador no presente, es decir no 83 necesano que una
persona lo cuente como en la namacion oral, sin embargo, comao
veremos mas adelante el gue recibe el cuento tambigén se
convertira en el que da el cuento.

El desarmollar el lenguaje de la escritura permitic nuevas formas
de contar, enriguecido por la nueva forma de crear simbolos que
eran infrinsecos a |la escritura.

El poema de Gilgamesh, narracion de orgen sumerio, fue
escrita en tablilas de arcilla con escritura cuneiforme. Se
considera que se origino de leyendas y poemas referenfes a
mitoldgico heroe-rey Gilgamesh del siglo 27 A.C.

El poema narra las aventuras del rey Gilgamesh, también cono-
cido como Istubar, v su amigo Enkidu.
La historia se divide en 2 paries prin-
cipales, la primera frata de la gloria v
la segunda de la inmortalidad. La
primera parte consta de 6 tablillas
narran lo siguiente:

1.- Inicia con la presentacion de
Gilgamesh de Uruk con gioria v iriun-
fos_ Minhursag, diosa de la creacion,
cret a Enkidu un hombre salvaje, el
cual molestaba a los pastores.
Gilgamesh fiene susfios extrafios
donde su madre Minsun le explica
gue vendra a €l un gran amigo.

2.- Enkidu v Shamhat 2alen def yermo
para casarse en Uruk. Cuando
Gilgamesh acude al festejo para

La tahiifln sobre el
dilwvio de Ia
epopeya de
Giilgamesh, erortin
el o,
{htipeldeivilizatio
ni wrdpnesT com,
200,




dormir con Shamhat, encuentra sus intenciones frustradas por
Enkidu. Elloz luchan vy, tras una gran batalla, Gilgamesh
presenta a Enkidu a su madre v le hace parte de su familia
porque el no tiene una propia. Entonces Gilgamesh le propons
vigjar al bosque para adquinr glena cortando algunos grandes
arboles y matando al demonic Humbaba. Enkidu no esta de
acuerdo, pero logra convencerio.

J.- Gilgamesh y Enkidu se preparan para la aventura en el
bosgue. Gilgamesh informa a 2u madre, que se queja, pero pide
ayuda al dioz-sol Shamash y le da a Enkidu un consejo.

4 - El vigje de los amigos al bosque

5- Cuando los héroes finalmente llegan ante Humbaba, ef
quarda de los arboles, el monstruo comienza a ofenderios. Esta
ver, Gilgamesh es quien estd asustado, pero después de
algumas palabras valientes de Enkidu la batalla comienza. Su
colera separa las montafias Sirara del Libano.

Finalmente Shamash envia sus frece vientos para ayudar a los
dos he';rnes, Humbaba es vencido y le ruega a Gilgamesh por su
vida. El se compadece, pero Enkidu se molesta y le pide gue
mate a la bestia. Humbaba se vuslva a Enkidu v le pide gus
convenza a su amigo de perdonarie la vida.

Cuando Enkidu repite la peficion a Gilgamesh Humbaba los
maldice. Log héroes cortan un enonme arbal, Enkidu hace con &l
una gran puerta para los dioses y la echa al rio.

6. Gilgamesh rechaza las inginuaciones sexuales de la la diosa
Ightar porgue ella ha tenido anfes ofros amantes, como Dumuzi.
Ightar le pide a su padre, Anu, que e mande el "Toro del cielo”
para vengar el rechazo. Cuando Anu rehusa, Ishtar amenaza
con levantar & loz muerios. Anu teme y cede. El toro del cislo es
una plaga para las tierras. Aparentemente fa criatura fiene
alguma relacion con la sequia, porgue de acuerdo con la historia
el agua desaparece y la vegetacion se seca. Como quiera gue
zea, Gilgamesh v Enkidu, esta vez sin ayuda divina, derrotan a
la bestia y le ofrecen su corazon a Shamash. Cuando escuchan
a |=hiar llorar, Enkidu separa el cuario trasero del tom vy se o
arroja al rostro para amedrentara. La ciudad de Uruk celebra,
pero Enkidu tiene un mal sudescrbe en Ia tablilla siguiente.

La segunda parte consta de 6 tablilas mas guenarran lo
giguiente:

7. En el suefio de Enkidu, los dioses piengan que alguien debe
ser castigado por [a muerie del "Toro del cielo” y de "Humbaba" y
deciden hacer pagar a Enkidu. Esto wa contra el deseo de
Shamash. Enkidu cuenta eso a Gilgamesh v maldice la puerta



que hizo para los dioses  Gigamesh estd consiernado y va al
lemplo & rezaris & Shamash por la salud de su amigo. Enkidu
comienza 8 lamentarse de Shamhat porgue ahor & MTEDIEMIE
del dia en que se convirtid en humano. Shamash les habla
desde & cielo v les hace ver cusn injusto es Enkidu, les dice gue
Gilgamesh se convertird en una sombra de su antiguo ser
debido @ su muerte. Enkidu se retracta de lo dicho y bendice a
Shamhat. No obstante, enferma cada vez mas y, moribundo,
describe el inframundao.

8. Gigamesh se lamenta por Enkidu y ofrece regalos a los
dioses para que caminen al lado de Enkidu en el mas alid.

8. Gilgamesh procura evitar el desting de Enludu y emprende un
peligroso viaje pars visiter @ Utnapishlm y 8 su esposa, los
Unicos sefes humancs que sobrevieeron “la gran inundacion”
il difuvin) ¥ 8 muienes les fue concedida la nmotabkdad por ios
doses, con ia esperanca de obleneria taminén A lo largo del
camino, Gigamesh pasa las dos montafias desde donde & Sol
se levanta cusindiades por dos seres-escorpedn que e DefTrlEn
seguir Viaja a fravés de la oscuridad, por donde el Sol viaja
cada noche y jusio antes de que &l Sol se lo encuenire, llega al
final, La tiemra al final del tinel es un lugar maraviloso, lieno de
Arboles cuyas hojas son joyas.

10. Gigamesh se reune con
Sidurl ¥ le dice el propdsito de su
vinje. Siduri fracasa al intentar
disuadirlo, pero le envian a
Urshanabi para ayudarlie a cruzar
&l mar a Utnapishiim_ Urshanabi
gstaba en compahia de cierio

llegan a la isla de Ulnapishlim,
quien nota algo ram en el barco y
pregunta a Gilgamesh al respecio.
Gilgamesh le cuenta lo ocurrido
y l& plde aywda, pero Utnapishtim
o reprende porque combatic el




destino de los humanos es indtil y arruina |a alegria de la vida.

11. Gilgamesgh sostiene gue Utnapishtim no es diferente de Iél ¥
le pregunta su historia, por gue tiene un destino diferente. El le
cuenta sobre "la gran inundacion®, su historia es un compendio
de la historia de Afrahasis, salvo las plagas enviadas por los
diozes. Reficentemente, I ofrece a Gilgamesh una oporiunidad
para la immortalidad, pero pregunta por qué los dioses deberian
dar el mismo honor gue a si mismo, el héroe de la inundacion,
a Gilgamesh, y lo reta a permanecer despierto por seis dias v
giete noches. En el momento justo en que Utnapishtim termina
de decirlo Gilgamesh se queda dormido. Utnapishtim 22 burla
del suefio de Gilgamesh ante su esposa y le dice que homés
una barra de pan por cada dia que duerma, para que Gilgamesh
no pueda negar su falla. Cuando Gilgamesh, después de seis
dias v siete noches descubre su fracaso, Utnapishtim lo manda
de regreso a Uruk con Urshanabi, exiliado. En el momento en
que se marchan, la esposa de Utnapishtim le pide que tenga
compasion de Gilgamesh por su largo viaje. Utnapishtim |2
menciona a Gilgamash cierta planta del fondo del oceano que
lo hara joven de nuevo. Gilgamesh obtiene la planta atando
rocas a sus pies, para poder caminar en el fondo del mar, pero
no confia en su efecto y decide probarla en un hombre vigjo en
Uruk. Desafortunadaments, pone la planta en la orilla del lago
mientras se bafia v es robada por una serpiente que pierde su
vieja piel v renace. Gilgamesh llora en presencia de Urshanabi,
pero habiendo fallado en ambas oporfunidades, regresa a su
ciudad, donde la contemplacion de sus grandes muros le hace
alabar el trabajo duradero.

12. Gilgamesh se dusle ante Enkidu de que su juego ha caido
en el inframundo y &l |2 ofrece traero de vuelta. Encantado,
Gilgamesh le dice a Enkidu |o que debe vy lo que no debe hacer
en €l inframundo para poder volver.

Enkidu ofvida 2| consejo ¥ hace todo lo gue se ke adviid no
hacer, por lo tanto, el inframundo lo retieme. Gilgamesh pide a los
dioges que le devuelvan a su amiigo. Enlil y Sin no se molestan en
responderle, pero Enki v Shamash deciden ayudaris. Shamash
hace un hoyo en la Tierra y Enkidu sale por ahi. La tablifla termina
con Gilgamesh preguntandole a Enkidu sobre ko que ha visto en
el inframundo. No gueda claro si Enkidu reaparece en la histora
coma espiritu o si vuelve a la vida.

Gracias a que fue hecha con lenguajes escrito, en esta historia
permanecen intactas acciones y hechos narrados, el lector de
ayer vy el de hoy leeran el mismo texto sin alfrarse por el paso
del tiempo.



1.1.3 La columna de Trajano, Narrativa Visual

“Na 12 trataia d= ver para oreer,
NG de cTEEr para Ver, cTea ¥ endonces vara.”
El thfanare, J A Bayona.

Bl lenguaje escrito, gue fue refinando el homire poco a pocao, tuvo

sU origen &l los graficos v dibujos realizados para reprensentar su

entomo v las ideas que tenian.

Las pinturas rupetres reflejan este interes del hombre por repre-
sentar, y comunicar, deseos v anhelos por medio de las historias

que =22 construian atravez del dibujo.

La Columna de trajano s un monumento conmemaorativo erigido
en Roma por orden del emperader Trajano. Se encuentra en el
Foro de Trajano, cerca del Quirinal, &l norte del Foro Romano.
Concluida en &l afio 114, es una columna de 30 metros de altura
{38 incluyendo el pedestal sobre el que reposa) recorrida por un
bajorrelisve en espiral que conmemora las victorias de Trajano
frente a los dacios.

La columna =& compone de 18
enormes  blogues de mamol de
Carrara, cada uno de los cuales pesa
aproximadamente 40 foneladas v
tiene un diametro de unos 4 metros. El
friso escultdrico completo mide unos
200 metros y da 23 veces la vuelta a
la columna. En el interior de la misma,
hay una escalera de caracol de 185
peldafios gue permite el acceso a8 una
plataforma mirador en su parte supe-
rior. El relieve estuvo completamente
policromado.

Asi, las figuras talladas en marmaol
tienen el caracter de una narracion
visual, por lo que no importa tanto la
técnica escultdrica si no el mensaje
gue frata de transmitir. El ezculfor {o
escultores) presta(n) poca atencion
a la perspectiva, utiliza(n) diferentes
perspectivas en una misma escena.

El lemgusje utiizado tiene rasgos
metaforicos, no sdlo en la repre-
sentacion de los dioses, si no también

Coaleampur d
Trannjo,
(hrtp:ierrmeantige
e comiprofilesihio
palelregresoeses:
traafane, 2000).




Cotumng de
Trajome,
Relirves

dermonfador,

{hitp N terraeantige
ae comprofile s e
pr'elregresosde
=trojana, 20000,

en el Danubio que aparecerepresentado por un anciano. Por esto
g2 observan muchas simplificaciones, por ejemplo, |a isocefalia.

Si bien, el hombre ha narrado de manera visual mucho antes de
la apancion de la columna de trajano, tiene una importancia
especial en la histora de la narracion visual. Con ella se plan-
tean algunos principios de lenguaje visual que evolucionaran de
manera particular en el lenguaje cinematografico.

Un ejemplo de esto es que en la columna de trajano donde apare-
cen algunos arboles gue tienen por funcion separar unidades de
ezpacic-tiempo diferentes, s decir, o que hoy 58 CONOCS COMO
corte directo en el cine. También es trasendente la yuxtaposicion
ordemada con caracter comunicativo para contrilauir a la narracion
de los acontecimientos de una batalla, lo que equivale a la plane-
acion y acomodo de tomas y secuencias en cine.




1.2 Los cuentos maravillosos o cuentos de hadas

"~ jEh, espera, mo te vayas!, [pevo 51 Rg eves wna eswellal,

JFANTASTICGQY, nm hada!, um kads chiqutal,

sabia gue existian pere nunca kubiera creldo que eran tan bonitas ™
Peter Pan: Londres, Begis Loise

El cuento ha estado siempre con el hombre, infinidad de cuentos
de diversos temas han surgido en el tiempo: ogos, brujas y drago-
nes ha sido protagonistas de estas historias, asi como cualguier
sar que la mente humiana pueda crear. Esta basta canfidad de
cuentos llevo al hombre a guerer clasificarios, diversos inwestiga-
dores de diversas épocas se dieron a esa tarea.

“Cuenta viene de la palabra latina «confusx fomada del griego
¥ En su primitiva significacion valid fanto como exiremo y fin v
asi decimos cusnto de lanza. uento tamhién significa partiga,
waral, tiento o remo de barco. Cuento es ademas un caso,
fabula o especie novelesca, una anecdola o historieta gratuita-
mente inventada que es el cuento liferaric objefo de esie
articuba”

(Wikipedia org, 2009 - http:Veswikipedia orghwiki/ Creemio ).

Segln George Steiner, analista de cuentos, encontro gue los
cuentos de hadas, asi como los mitos y |as leyendas, son restos
de una sabiduria antigua que llega de los dias en que el hombre
poseia una conciencia primordial, intuitiva y clarividents.

Jack Zipes, menciona en Myth as Fairy Tale, que el cuento de
hadas como género literano surge a mediados del 5. XVl como
un tipo de juego de sakon de las mujeres aristocraticas, que es
tomado de los cuentos populares transmitidos oralmente. ¥ se
le dio este nombre por gue en el “hada™ se enciema el elemento
fantastico de muchos cuentos. Era tan amaigado el nombre hada
que se elabord una coleccion de estos cusntos separandolos en
secciones de colores a los cuales se ke anteponia el nomibre de
eate ser de fantasia. A= la coleccion tenia la seccidn de “Historias
Hada Maranja”, “Historias Hada Azul”, etc.

Deade este punto de vista, Hamaremos cusnfos maravillosos
a todos aquelios cuentos encemados en esa coleccion no impor-
tando, si aparecen o no, hadas o demas seres fantasticos.

Durante mucho tiempo los cuentos maravillosos eran contados
a los adultos, pero de alguna manera llegaron a cido cunioso de
los nifios por los elementos de fantasia que ayudan a formar su
personalidad y por el abordar temas que viven dia a dia.



El Pzicoanaliziz ha dedicado
una especial atencion a los
cuentoz  maravillosos. El
libro  Psicoanalisis de los
cuentos de hadas, de Brung
Bettelheim” es el mas repre-
sentafive de esta comente.
“Loz  hechos gue narran
representan para los chicos el
eco de =u experiencia interior;
ademas de ayudarios a crecer,
tienen sobre ellos efectos
terap&uticos, reparadores”
{Bettedheim, 2001, 19).

Para ef analista Bruno Bettel-

Hrumo Bettelsin heim, los cuentos de hadas son ante todo “exploraciones espiri-
it affwww grms or tuales” ya que cumplen una funcion fundamental: en elios los
gfimagesibruno_bet ProcEs0s psiquicos son representados & traves de los sucesos y

"‘”M#;Eggll personajes del cuento, haciendose comprensibles para el nino.

Al ofrecer ejemplos de soluciones permanentes y temporales a
las dificuitades propias del periodo infantil, contestan las pregun-
taz mas importantes para su desamolla v lo dirigen a descubrir
su propia identidad. Asi, Ia materia prima de la que s& derivan los
cuentos de hadas es la misma substancia de la que estan
hechos los suefics, el inconsciente.

? Bruna Bettetheim, { {903 1990 fue mm eroribor ¥ peicdtoge infamil cusirieoo. Ev anlor
del litwo The User of Enchantment, The Meoning ard Imporioece of Fairy Tales
publicads par primers veg en Gran Sretafic por Thamees mnd Hudsan en T976. A rrovds
de extw [ibve explicn o importancia de for cuenros de baday em do vido de lox nifios v
trocdice sy comteridor simbdlicos.

Extuvio imeretado en bo poicologls dermnte Lo mayor parte de su vida, pero manca Ta
eriudiad formalmenie.

Pand gron parte de su vida come director de uma seccidn en lo Universidod de Chicago,
que seridia de hogar para aifior emocionaiments pertarbedos. Excritdd libros acenca de
la pricalegia normal v anormal de los nifios, por lo gue obhno gron respeto a o lergo
de s wida,

Al fincl de su vida mafric de depresidn, v e sicidd en PPN, seix afoy despuds de gue
T ERrase mriera de cdacer.

Bentelfheim erteha comvencido de que el aurivme no denda mingura bave orpdnica, sino
quer era origimmde por madres frins v podres aurentes. "Toda o vida, " escribid, "he
trabafode con nifos cupay videy ran side destrridey debide @ que sis madves los
oxdfarcan *. (hrow arunlistey freadionoy mgeieron o Bentelibeim em o teovrfiy de gue el
mutitme de lor mifior er generado en o dindmica ftrefomiliar, Berelheim escribid un
fbvo eitwlade L fortoden vacis, donde haBlaba eeerce del anfisme. Acralmente se
sl g exiTien mecEniameT orpdricos sbvacentes alterados en el expecre Gutin, 5
Bien 5 devcomoce dr nehereleza exacta de dichoy alteraciones.



1.3 Morfologia de los cuentos maravillosos

"Lo asombrose de 1a eficacia caraclerisiica gue
CoMmuEVE € inspira los cemiros creadores profundos
reside em eF mas sencille cuento mfanni.”

JoshepCamphbell.

En 1915, se publica la obra: Notas sobre los cuenfos de los
hermanos Grimm {(Ammerkungen zu den Kinder und Haus-
marchen der Brider Grimm) de J. Boite y G Polivka. Cada
cuenty iba acompafiado de varantes recogidas en todo el
mundo.

Como esta obra, habia mas publicaciones haciendo de los cuen-
tos un tema de interés. Entre todas la publicaciones se juntaba
una gran coleccion de cuentos, asi que log estudiosos del tema
se diercn a la tarea de clasificarlos.

Lo primero era ver de qué manera se podrian clasificar, es decir,
el método para abordar el problema de Ia clasificacion. Esto no
resultaba facil ya que los cuentos eran muy variados, con una
gran diversidad de femas y personajes.

W.F. Miller hace una primera propuesta de clasificacion, dividien-
dolog en: maravillosos., de costumbres y de animales.

Esta clasificacion aparentemente podria considerarse correcta,
pero un joven escritor llamado Viadimir Propp la pone en tela de
juicio al preguntarse “;acaso los cuenfos de animales no
contienen un elemento maravillose, ¥y & veces, en una gran
proporcion?’; cada uno de los intentos por clasificar los cuentos,
parece dermmibardo por Propp de manera instantanea.

Yiadimir Jakovievich Propp {en rusg: Bnagwsup Axoanssmd
Mponn — San Petesburgo; 29 de abril de 1895 — Leningrado; 22
de agosto 1970) se dedico al andlisis de los componentes basi-
cos de los cuentos populares rusos para identificar sus elemen-
tos narrativos irreducilzles mas simples.

Propp plantza que el resultado de su estudio 8= una morfologia,
es decir, una descripcion de los cuentos por las partes minimas
que lo forman ¥ su relacidn de dichas partes entre si y entre el
conjunto.

Propp Analizd los cuentos populares hasta que encontrd una
serie de partes recumrentes que creaban una esfructura
conzstante en todas estas narraciones, a estas partes las nombro
funciones.

Es precizo aclarar gue esta estructura aplica a lo que llama



Viadimir Propp
{hitp.iles wikipedia
argfwikdiArchdvo:
Viadimir_Propp (1

W25 _year)jpg .
2000,

“cuentos maravillogos” gue zon agquellos cuentos populares o
folkloricoz que comprenden del numers 200 al 749 de la recopi-
lacion de cuentos "Los fipos del cuento folkloriko: una cfasif-
cachdn v bibliografia” de 1910 hecha por Antti Aame y Stith
Tompson que se dedicaron a compilar y clasificar los relatos
TUSOS.

E= interesante el hecho de que a Viadimir Propp se le descu-
briera en América en los afios 60 siendo que su principal libro
“Movrfologia del cuenio” la escribie finales de los anos veintes
adelantandose a la corriente estructuralizsta.

Adentrandonos a la propuesta que hace Propp, en su “Morfologia
del cuento” | encontramos 3 principios fundamentales:

1. Lo importante 2on lag acciones {funciones), no los ejecutanies
(personajes). Los elementos constantes, permanentss, del
cuenio son las funciones de los personajss, sean cual fusnen
esfos personajes y 2ea cual sea la manera en que cumplen esas
funciones. Incluso una personaje puede ejecutar varias funciones
y una funcion puede ser realizada por LNo o Mas personajes.

2. Mdmero finito de funciones: El nimero de funciones gue
incluye el cuento s0lo son 31.

3. Yuxtaposicion de acciones constante: La sucesion de funcio-
nes es siempre idéntica.



1.4 Funciones del cuento maravilloso.

“Er ewnoro coma ok mites v 1o cusntas d2 hadar compartan
Rechos ¥ personajfes rreales & fantasticas, e5lo 45 porgue esia
narTaciones represenian irinmfos psicologices, no fisicos”.

Joshep Camphell
A confinuacién, s muestran las 31 funciones del cuento mara-
villozo |, con su nombre y descripcion respectivamente.
Miim. | Simb. DEFINICION VARIAHMTE FUNCION
0 | X SITUAGCION INICIAL | NoGe conciera una tunzicn,
50I0 E5 6 Lblazion
SE mLEslTaal heroe
(1§ ] ALEJAMIENTD Lina d2 los mieminos 13
B famiila 52 alaja de 13 casa
0z PROHIBICION 1. La prohibicion El hitros es chjeln d2 una
'Y 2 Laorden o propuestz pranibichan
03 B TRASGRESION 1. DE la profibicion La promiicion 25 irasgredids
2 Delaoroen
INTERROGATORIO | 1. Elinlerrogatoriogeneraun | Bl agresor imema otiensr
04 8 gescubrimieni. Informackn
2 Prequniss o8 agresor 36U
vicima
3 Interrogaloriopor un tercero
05 INFORMACION 1. SE recibe Una respUEsts El agresor abilens
Inmedata imformackin sabre sU viclima.,
I-3. REspUESIE COTESpOn-
denie.
e ENGANO 1. FErELaCIon. £l agresar intenta engafiar a
‘rl 2 Medlocs magicos U viclima para apoderarse
3. Medos e engaflo o o2& ode 5Us enss
viclencla
o7 COMPLICIDAD 1. & 0|3 CONVENCED Lawiclima se o=ja engafiar y
'ﬂ' 2-1 Rezcclona ayuda asl 3 su enamigey




DEFIMICION

VARIANTE

FUNCION

A

FECHORIA

1. Rapio de un ser humana.
2. Robay Beva el ojeio
magico.

3. Raba krque 52 Na 5embrad.
4, amretata la e del dia

E. lieva 2cabo un rabo o un
rapic bajo cuakquier oira forma.
&. hape suirir dafios corparaies
7. provoca una sibia

d=saparicion
8. exige ¢ exiorelana a su
vicima

9. expulsa 3 alguien

10. dalagrdan delanzar

a aiguian 2 mar

11. embruja a aiquien 03 aige
12. l2va a cabo una susitucion

{diner, vida)

B agresor hace sutir dafios
Auna de s miembros defa
tamilia ol c3us3 un perjuicia

Mg =3t aunn de los
mismbngs de [a tamlila: ung
de lxs mismbros de 13 tamilia
flene ganas de pasesr 30

10

MEDIACION
(maments e fRNSICN)

1, Belanza una lamada dz
5000, 5equida par &l envie
= haroe

2. Semanda Inmedialamens
al herge:

2. Bl h&rpe 58 va 08 5Ucasa
452 divuiga la naticla g2 1a
d=sgracia

£ Al oz expulsado 52 k2
Bevabejos de 50 casa

£l h&foe cond=nads 3
meikerie 86 Hberada secrela-

menig
7. B cantod= queja

Sodwugalanicade a
fechoria o da I3 canencia,
Siguien 52 drige a héroe con
un pelicion o Una arden, 52 e
Nvia 0 52 e defa parer.

B néroe-DUscador acepia o
decide acuar




Niirm. | Simb. DEFINICION VARIAMTE FUNCION

11 T PARTIDA B héroe savade casa
12 D PRUEBA 1F donanfehacepasaruna | I donams somete 3l Hengs
(primesa funcion el al heroe: 3 una prusid, un cuesdonania

donanie] 2. Eldonanie s3luda y pregunia | oun aaque, e, que e

13

REACCION DEL
E HEROE

3.Uin ser nosil lucha comira el
henoe
0. 52 mussira 3l herosun

gtjelo magico propomendaie
un infergamiia,

1. Supera onc la prusba
2. Fesponds o g al saludn
el donamie

3. Presta ono 2l senvicio

padido
4, Umera 3l prisionarg

£, Libera 3l animal que 5250
k=

. Li=va a cabo & reparioy
recancilla

7. Presta cugiquier oiro
sanvicky

3. B heroe 58 53lva de los
diaques que ke dirkgan,
walvlende los medios del
[persanadje hosill contra el
[propio agresar

3. El heroe consigue 1a
viciona

0. El héroe acepia el camiia,
perainmediataments uiliza
conira € deantz (3 fuerza
meghcaded chielo

[P0 E [ 3 TRcancion oe
N S0 @ un Audilar magica.
Reaccian ded heroz. B neros

SUp=ra o t3lala prusa.

= héros redcciona alas
Acciones ded Bk donarts.
B héroa supsra 0 tala 13




Nim. | Simb.  DEFINICION VARIANTE FUNCION

1 T PARTIDA EI héroe 58 va de casa
12 D PRUEBA 1E donanie hacepasaruna | O donamssamets A Hénge
fiorimesa fncion el a3l heros 3Und prusha, Un CUSsIonana

gonanie| 2. Bl donanie saluda y pregurta | oun Siaque, s quele

13

E REACCION DEL
HEROE

3l heroe

3/Lin aganizanie oun musrie
pidzn &l heros qua e pransun
sanicit

4, Lin prisianaro pide al hiros
que o libare.

43, Lo misma, precedido del
encarcelamiems del donanme
5. Sedingen al heros
pidiendoie gracia.

£.006 persanas que discuten
piden al heroe que degida &
reparto dal potin.

7. Oiras

8, un sar hostl inenta aniquitar
al héroe

D.Un er nastil lueha conira
nenge

0. 52 muesia al hérosun

ohjsio magicn proponiendms
un imercamiia.

1. Supera ona |3 prusha
2. Regpands o no.al saheds
=l doname

3 Prestaono & senicia

paido
4. Linera 3l prisianers
£, Liera a3l amimal que 5210

pide
& Lieva a cabo i repario y
recanciiia

7. Presta cugiquier atro
SEMICID

8. B hérpe se salvade ko5
alaques que e dinigen,
wihviendo bos medios del
jpersanaje nostll conira el
Jprapio agresar

3. Bl heroe consigueia
wvictoria

0. El héroe acepia &l camiio,
perginmedistaments: williza
«conira el doanie la fuerza
maghcadal ohjeio

£ héroa reacciona 3 ks
Fnciones o e donaniz.
£ héroa supsra 0 flala




DEFINICION

VARIANTE

FUNCION

14

F

REGALD

[ DBJETOS MAGICOS

1. Animaies
2. Oibjetos donde surgen
auxdilares magicos

3, Olijetos con propledades
magicas

4 Cualidages recitidas
diractamenz

FORMAS DE TRANSMISION

1. Transmisiin directa gl

atijeto.
2. El oyeto se halla en & jugar
Indicado

ig 58 Crea

4, El objeio 58 vendey 52
comgra

5 Por casualidad, = objsincas
&n las mancs del héroe

£. El cijeto d= pronio aparece
espantansaments
7UEl abjet 52 come o 52 babe

= ojeto magico 52 pone a
disposicion dei éroe

15

VIAJE
(Despiazamsents en &
E5DACID ENirs 005 einas,

WIZJE COn L )

1. El héros vusia par ko5 Jires
2. Gedesplazapor lafierrac
500re 2l agua

3. B héroe es conducido

4. 5eleindica el caming
SANZa medios de
comunicacin inmdviles

£.5igu= husllas de sangre

3 héroes es Fasporiada,
eOnuchdn o Bevada oarca ol
ILgar dondz 52 encusnra o
et de gu busqueda

16

COMBATE

51 néroe y 5U agresr 52
eianian en un comie

17

MARCA

1. Seimprime un 3 marca en
5l

2. B héroe recibe un anilo o
un pafusio

3. {rrcs fipos o2 marca

= heros ex marcado

18

1. Es un combale 3 campo
ableria.

2. Es vencido en compelicion,
3. Plergeen las cara

4, Es demolado en € pesaje
5. Es muerio sin comibaie

[previo.
&. E5 axpuisado Inmediala-
mene2

7. para Zomas heroes, ung_|
semyddmwauli

53 agresar &5 wendda




DEFINICION

VARIANTE

FUNCION

19 K

"] |

21 P r PERSECUCION
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REPARACION

REGRESD

SOCORRO

1. Consecucitn def objelo de la
DUBQUECS por | ferzao la
asiucla

2. Consecuc on ol objel oe

& bUBQUECS por varios

PErGONGIES 3 |3 VEE, CUY3s

BCCIONES BE EUCECEN

rapigsmente

2. Consecucion def objelo de la
medante un sefusio

4. La oblenclon del objely

bUECATD B resultann

Inmedaln ge |as acciones

presedentss

& ConsEcUCIon 08l objetn oe 13

bisqueds Inmed slament, por

miedlo oel el magion.

E. La ulllizacion del objeto

magico EUprime |a pobreza

7. L3 CONBECUEOn GEl objEtn

e |3 busquens tiens lugar

uranie una caza

B.E1 personaje embrujam

Vel vE hacer |o que era

B El muerio resucia

A0.E] prisionero es liberadn

11.6€ reallza e la misma

miEner 3 gue |a oblenclon del

objeto miagico (KF)

1. El perseguitor vuela en
gequimiento del héroe

2 El persequidor reclamaal
culpabie

2. Durante 6U persecucion, el
heroe e transforma
BLCEs|VETents en varios
arimiales dferentes

4.E] persequicor 58
transforma en objetn
alrayente y 5& aposia enel
IUar por donde va pasar &l
Eroe

£, El persequidor Intenta
mevorar al heroe

£ &l perseguidor Intentz malar
3l heroe

7. Intenta corlar con sue
deniesel arbol en el que &
heroe 5 ha refuglao

1. E5 llevado por Ios alres
2. Huye ponlentn cbstaculos
en el camino ge sUs
PErEEQUITDrEs

Ei dafiz inlcial es reparado o
13 carencia colmada

El hérge vusive

El néros 5 persequids

El héroe s soconmido




Miitn. | Simb.  DEFIMICION VARIAMTE FUNCION
Eiish
33 R SOCORRD 3. Durame su huida, & heros
S 52 fransforma n ahjeiss que
e hacen irresonaciies
4. Seestonds durame su
ki,
5, Se esconds enunafmja
& Sesalva ransiormandose
durame sU hukda an anim.ales,
[piedras, gic.
T Reslsie alalenacion
ejerciia par 1 dragana bajs
io5 diversos 35pECins queha
revisiado
8. N0 58 deja devarar.
9, Es s0coriio cuands se
di=nia conlra su vida
#0:5aita 3 oiro Aroal
1. Regresc 3 casa B héroa asucazaca
B Q| e BTN, | 2o
exiranens,
24 FINGIMIENTOD U falsa néroe hace valer
{prefenciones manirosas) rEEnCOnNSs Maningsas
Un fais0 heros refvindica kas
IgPas QU 0 2 CTespan-
e
25 M TAREA DIFICIL Sa propone @l Hérs wna
dficll ianea
26 N CUMPLIMIENTO Latarea e cumpida
a7 Q RECONOQCIMIENTO B héroe 5 recanacdida
28 DECUBRIMIENTO £l S NTe 0 o ap ek e
X [OESENMASCIrAmIENTY) EEENMaECara0
29 1. Regibe directamenie una B haros redbe una Nusya
T TRANSFIGURACION e E
g2 13 300N magica 425U
Auxiliar,
2. Bl hénoe consiruye un
magnifics paiacio
3. B heroe 58 visie can

NUEva5 1opas
4. formas racionalizadas ¥
numear fsiicas.




Miim. | Simbk. DEFIMICION | VARIAHMTE [ FUNCION

30 v CASTIGOD El fals0 Hinoe o 2l 3gresar 85
casfigadn
3 BODA 1.Recibe mujer y reing (W Do) | Bl héroe se casa y hackende
w | 23040 52 caga (W 0 ) altrana

| .30o recibe e relno (W o
| 4.Promesa oe malrimonio

| (W)

| E.Mairimenio rencbago (W)
| E.Recompensa (W3)

Es interesante mencionar como Propp asigna una letra a cada
funcion, de manera similar auna formula matematica. Sintetiza asi
un cuento haciendo posibie asignar ¥ comprender rapidamente la
estructura que esta contenida en determinado cuento.

Esta esfructura e3 una eatructura flexible ya que no &8 necesario
gue una historia contenaga las 31 funciones,” se producen saltos,
adiciones y sintesis, que no contradicen, no obstante, |a linea
general*(Rodari, 2006:107).

Es reconocida por autores, como Gianni Rodari | dedicados a la
ensefianza de |a construccion de historias.






2.1 Narrar en el cine

“Algunas peliculas yom wozos de vida, las mias son pedazos de pastel”
Alfred Hifcheock.

Una vez comprendido la manera en que esia estruclurada s
narrativa en &l cuento maravillosa, visto &n &l capitulo anterios, ia
compararemos con las cualidades de ls estructura narrative gue
s& encuentra en el lenguaje cinematogrifico

Eslo servira, posteriormente, para sustituir y aplicar la estructura
demmmﬁmnmmmnm

; o

El cine, surgido de un avance tecnoldgico de la linterna magica,
no solo mosird [a imagen en movimiento si no que senlo las
bases de un nuevo lenguaje. Como lenguaje, & cine, esta hecho
de elementos basicos que se intermelacionan y eata intemelacion
crea su vez una esiruciura, ia esiructura narrativa cinematogra-
fica. Este capitulo es un acercamiento a la manera en gue sa
estructura un fime y los elementos a tomar &n cuenta

Marrar cine se logra combinando elementos estructurales narra-

tvos con elementos formales propios del cine, como son el

encuadre, movimiento de camara, luminacién, colar, actuacion,

puesta en escena, etc. Estos elementosa dan un sinfin de combi-

naciones para crear el mensaje que contiene una pelicula. En

este capituio nos dedicaremos a ia bisqueda de estos elemen- Frogrammk da mani

tos propios del cine y la manera en que se yuxtaponen y genéran P ITerecsidn de

significado NIRRT,
{le= ) g Mg

Ademas, descubriremos eso que uliliza el cne, esa cuslidad st 2O

propia del cine, 8 cual enci-

&ffa fodo el poder namativo de

esie arie, lo gue comunmente

llamamos “a magia de/! cine”,

&sa pequena palabra que

enciema grandes puﬁenuajeu L

para & lenguaje cinematogra- A

fico: el montaje. e T 4B y

Por ultimo, nos adentraremos
o |la propuesta de Joseph
Campbell del monomito, gue
resultc  del esiudio de i A -ﬁ 1
mitologia de diversas cultu- ki
ras, es imporiante conocer o "~r-—.'lﬂ.ﬁ.




El acorenmdo
Potembkin, dirigida
o 5.0, Eivenstein
[TH R TR TR TR ) P T
nmoetsenstein_br
vty _porpmkin
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gue menciona Campbell, va que con su propuesta, inspiro 3 su
alumino Christofer Vogler para dar un orden narrativo al
mionomito y escribir una estructura basada en 12 pasos llamada
“el viaje def héroe”. Esta estructura s recurrent2 en la narrativa
de las peliculas y nos da un punto de partida para analizar la
narrativa 2l cine de manera estructural.

La marrativa son camino diversos para llegar aln propasito,
contar una historia. Asi cada guien tiene su manera de contar la
historia en cine, un estilo propio, creando mediante fragmentos
que se interrelaciones un todo namafivo, creando una histona.
La tecnica cinefotografica tambign se encusntra dentro de un
estilo, no es o mismo filmar la actuacion de una persona, que
generar la lusion de movimiento mediante la animacion.

“La imagen ensefia, pero no dice, Jost 19797 {Graudreaur,
2006:33), con esta premisa se hace clara una gran diferencia
entre el lenguaje escrito y €l lenguaje cimematografico; la imagen
cinernatografica adguirird  significado  dependiendo de las
imagenes que se muestren antes o después, incluso =i existen o
no. Esto le da una importancia al tiempo, a la duracion y al lugar
en el tiempo.

Es preciso recordar el expernmento hecho en loz 20 por el

cineaista ruso Lev Viadimirovich Kuleshov, el lamado fendmenao

kufeshav.
“En ese |zhoratorio Bevara a cabo sus “films sin pelicuda”, con
fotos fijas, demostrando el poder creador del montaje con un
famoso expermento en el que conseguia infundir diferente
fuerza emocional & un Gnico primer plano inexpresivo de un
actor, segun el contenide de los plancs gue ke yuxiaponia: una
cadaver, una mujer, un plato de sopa, un nific, efc. A esto se le
llama Efecto K™ (htpfes wikipedia.orgiwikiiLeyv_Huleshow, 2010}

Otro director ruso Sergei M.
Eizenstein llevo al maximo la
aplicacion de este experimento
en sus peliculas, la mas
recordada quiza “El acorazado
potemidiem”  Con lo que
Eizenstein llego a una gran
conclusion: “la cinematografia
&g en prmer lugar y sobretodo,
montaje” (Eisenstein, 2006:33)

Christian Metz menciona que la
materia pnima de |a teoria filmica
no es mi la realidad social ni el
medio particular de significacion
como lo son las atracciones del



N OLTROI IO,

hmwn

montaje, nada nuevo para los decubrimientos de los direciores Eezpel M.
rusos antes mencionados. Blgerriteia,

Montafe, ;La tan mencionada “magia del cine” se podra hamp gr.cal9AITD
reducir a esta palabra?; Mas fuerte v poderosa que cualquier [ffecreen_reviewss,
efecto especial?, Capaz de hacer actuar a no actores? 2000},
iCapaz de mover =entimientos graciaz a la actuaciones

de una lampara como en el comercial de Spike Jones?

{http:iwwew youtube. comfwateh?v=TaQ X0 Gaasllg, 2010).

Hictcheock responderia, sin duda, si. El montaje generara la

narracion entrelazando las acciones que suceden en pantalla y

fuera de ella.

Lo que incumbe al montaje, es la imagen indirecta del tiempo,
de la duracion. “Mo um tiempo homogéneo o una duracion espe-
cializada como la que bersong denuncia, sino una duracion
¥ un tiempo efectives que emanan de la articulacion de las
imagenses-maovimiento® (Deleuze, 1994:52)

Asipues, el cine fiene una manera diferentea de narrar; el guién,
el storybord, v todos los procesos de produccion son herramien-
tas que propiciaran la creacion del “relate cinematografice”™ el
cual 2olo s& apreciara en su proyeccion en la pantalla.



2.2 Lenguaje cinematografico

“Para mi 2] sing comsizte am antender la vidz mediames la fobulasdn.
E5 Ia pasibilidad 4 emtender mds le que somos, dénde estamos v ol porgus.
El cine g5 lo mds cercamo a la magia.”

Guillermo del Toro.
El lenguaje es mas que un medio, es "un medio de expresion
susceplible de organizar, construir y comunicar pensamientos,
que puede desarrollar ideas que se modifican, se forman y se
fransforman, se convierte enfonces en un lenguaje, es o gue s
denomina lenguaje.” {Miiri 1978 27)
Esta definicion de lenguaje proparcionada par Jean Mitry, sinid
como punto de partida para terminar con una tradicion impuesta Ginibirvouey et
gue elevaba al lenguaje como medio de intercambio comunica- Towro, claemst
cional exclusivamente werbal {oral o escrite). Con esto se abria mCTICE.
un caminao para ver las posibilidades que generaba la imagen en o o
movimiento llegando asi a la concepeion de un lenguaje ;ﬁ;m;;:;:
cinematografico totalmente independiente del lenguaje verbal. o0

Guillermo del Toro dice: “Hay gente
que cuarndo habla de narrabiva
filmica piensa solamente en fermi-
nos de guion, de una esfructura
arcaica de 3 aclos que nos fue
heredada de una dramaturgia teal-
ral .. pero crep gque en el cine, Ia
forma en que la camarg se mueve,
g forma en gue se acerca uno a
una paieta de colores, & una gama
de sonidos & una cosfruccion
sonora... eso es narralfiva filmica.”

Asi pues, es interezamte mencio-
nar los elementos basicos de este
lenguaje para la construccion de
narracicnes, los cuales se mencio-
nan a confinuacion.

Una pelicula esta drvidida por
fomas, escenas v secuencias. En
elios hay elementos, draméficos,
esteticos ¥ narrativos, depen-
diendo de sus caracierisficas
individuales y en conjunto, nos
brindaran informacién para hace.”




comprensible la narracion cinematografica.

-TORA

La toma es un solo tiro de camara de principio a fin; es decir,
akarca desde gue el director dice jAccion!, hasta que dics
iCortel, contiene 3 elementos fundamentales:

1. Bncuadre, es el plano como medida de proporcién, la parte de
. larealidad que capta la camara.
2 Angulo, es la posicion o emplazamiento de la camara con
respecio al objeto
3 Movimiento, es el mavimiento fisico de camara en relacicén de
los objetos, aunque también incluye lo gue s& mueve
frente a la camara

La combinacon de estos 3 elementos de la toma se combinan
para dar informacitn con respecto a la narracion.

-ESCENA

La escena esta formada por un conjunto de tomas, que al unirse
entre =i genera una una unidad tematica, un parte de la
namracion fotal. La escena nos comunica una accion especifica.
También se congidera fodo lo que sucede en un escenario, es
decir todas las acciones gue ocurren un un mismo lugar. Las
acciones que suceden en la escena representan un momento
determinado de la narracion, tiene significado propio, pero no
80N mas independientes de la secuencia.

-SECUENCIA

E= el conjunto de escenas, tiene suficiente informacian para gue
nozotres recordemos esos acontecimientos ya que posee una
inde pendencia narrativa, es el equivalente a los capitulos de un
libro. La secuencia es, enfonces, una unidad de tiempo v espa-
Cio compuesta por una sene de escenas interrelacionadas que,
por su capacidad de contar una pequefia pelicula dentro la
pelicula misma, se convierien en auténomas. Por ejemplo, la
secuencia del bano de la pelicula Psicosis, de Alfred Hitchcock,
que comienza en la recamara de la protagonista gue se alista
para darse un bafios y continua en el bafo donde es asesinada.

-TIEMPO CINEMATOGRAFICO

Gianfranco Betiefini menciona: "...2l cine ez un aparato que
produce tiempo, ademas de sentido; no 2e limita a producir una
temporalidad simbalica, si no gque significa y expresa a traves de
una temporalidad concreta”.

De ahi se muesira una de las cualidades del cine, |a capacidad de
expandir o contraer el tiempo. Cada toma tiene sus caractenstica
cronologicas, los heches gue suceden en el tiempo, pero estos



se pueden modificar para namar como un echo s vuelve lento
o rapido quitando elementos que se sobre entiendan, esto es la
llamada elipsis en cine.

En el cing, el tiempo en es arbitrario. Gracias a la edicion los
realizadores pueden proyectar en noventa minutos promedio los
acontecimientos sucedidos a lo largo de afios o décadas.

Una de las mayores elipsis, o reduccion del tiempo, es la
secuencia inicial de 2001 :0Odisea del espacio, Kubrick 1988, En
esta secuencia, Stanley Kubrick maneja en una sola transicion
de planos, una ruptura temperal de cuatro millones de anos
hasta el momento en que el huego rotante 2e desvanece y 2
transforma en el Orion, la nave comandada por David Bowman,
pero dominada por la enigmatica computadora HAL-9000.

-SONIDO

A pesar de que la entrada del sonido al cine se da en 1927 con
la produccion de El cantante de jazz (The Jazz Singer, Crosland,
15827), realmente las proyecciones siempre estuvieron acompa-
fiadas de algun fipo de misica.

El cine es un lenguaje audiovizual, el sonido al conjuntarse con
las imagenes creara atmosferas y Sensacionss gque nos comuni-
can la historia.



2.3 Estructuras narrativas en Cine

“Unm pran marvador s & gue relom uma kimeeia d= un medo,
que ex cada detalle dicer mumca ko halsin vise au™
Tim Burton

El cone nace &n un Momento donde predomans (s Merahrs nah-

rofisin y reafsia, los primeros fimes df 08 LuMers Sungue

utiizan ' tecreca de representacon cnematografica no generan

del fodo un dscurso nTalivo ropo del cine, la elaboracion de

un discurso o meyor dicho de una Namatva de I8 Magen en mo-

vimiento se da hasta cuando hay una sucesidn ordenads de

pianos sunque sea minma y no la mem yuriaposicion de esios,

s deor la secuencalicad bene un senfido Asi & ordenamiento

o seniido que tendra &l fim es lo que le dard & polencial de are S ke

narmativo '
%ﬂilj:lﬂﬂlh”
i opem

En 1858 James Wiliamson filma un corto sobre las carreras de RDg!TN-

regatas de Henley, para lo cusl se vale de tomas con diferentes M’w

emplazamientos y en distimos momentos de s regata las cuales oo m;‘:i

alternaba con lomas de los espectadores | &slo &ra un progreso _Porter®5581%

$I|nldmqumnliuhlllluzunpuhnnidhm' ico del 2550 jpg. 2000,

: la narrativa

Edwin 5. Foler, olro de los ploneros
del cine, mejorm notablemente  a
téenica da Wilamson o cunl 88 ve &n
un film basado en una obra leatral
Asalto y roba de un tren (1803) en
esin ademas de diversos emplaza-
mientos aflade escala de planos y los
textos de relevo (subtiulos literarios )
con lo cusl se nleja de la obro leatral
convirtiendo en una obra cinematogra-
fica propiamanta dicha

Poler retoma de olros aulores, como
Melies, lecnicas naTolves y GpOMs
nuevos elementos a la namatha de
sus peliculas

En las siguienies paginas s& muesira
un esquema con las tecnices naati-
vas crnemaiograficas encontradas
hasta 15903




Tecnica Harativa

Descripeion

Primera aparicion
con intension dramatica

Laimagen dindmicaconaliva | Es aquellaimagen conoclda por la Asaarzamisto de la ocomatora
experiencla del espectador soiwe ol publlicn en Lallegada def Tren
313 esfiadion Chota Harmanas
Lumiere, 1395
o e
Fotoprama dz la peliowls
Aftarnancia de plancs Colocar LUnatoma 3 continuscl on de Camara de ragatss en Hembay, James
oiro con dferentes plancs ¥ con un Williamsan, 1539
oroeramlento
Cami de prespeciiva Warlacion ol emplasamienio CAmeTa de regaias o Hensy, James
Willamnson, 1399
Maovimieniode camara Desplazamlenta oe |3 camara de un Camaa lota &n awna Ficadily Circus,
Iuger 3 ofro (achaimente of desplaza- | WWIlam Paul, 1300
milento 52 consldera sobre & gez en
redacion con e piano).
Lo descubre accldentalmente Promio,
operanor oe jos Lumiere, mienras
paseaba en gdndola por & gran cardl
de verecla en 1856
Combiracion de escaas Alterancia de plance con omas
= o5 planos CECaras Olejanas oe un nbjeto
Textos de dalogo Flann que contlens tedo relaclonado

con & film aternado entre omas




diferane Tampa

Tecnica Marativa Descripeion Primera aparicion
con intencien dramatica
Plano compuest | Compuestodepianos fimadasen | Laceniclenta, Malies, 1333

Salvacion en & ditimo Instanis

.E-Enlmmmpz'ﬂnaq;nmtﬂ

Afaque 3 una mision an China, James

Condnudad de |3 acclon

B verceimll fimico

Poedca ded raccond

simiiar

£z cuanda unen dversns planos
fimados en dierames luganes y
TEMp0E ya 523 de pusstd &N sstana 0
2 e redies. Al proyesar esta
mmmmlmmy
&5 credbia |3 SlSuacion que pasa en
pamaia

& crsa delo acamecida hasia g ‘Wilillam:san, 1300
O STG para Deneticio da los
persondes
Camblo de prespectiva ‘ariacidn del emplasamismo Carrera de regaias en Henley, James
\WHnamson, 1939
Caleqorias o2 acoitn Refacian paradigmadica o sspacio Al3qus 3 unamisken en China, lames
espacio esfruchurante e fomas: fuera-dentro- fuera- \Willamsan, 1900
dera
C-alegorias de aockn Dizodachin daf Bempo Asglio y robo de uniren,Erwin 5.
Tiempo Mmice S5IC0-CrEnNAngica. Poter, 1903
Zanera la lipsls de Sempa
Felacion paradigmalica emre | Imarcalacion de dWensis pancs con
plance: | comespondencia namaiia
Monae paralelo Tacnica dande 52 30Sman 1mas de
das acciones que ocuran 3 misma
Sempa
| Fotoprama ds la pelioula
‘Comaminacion lconica de los Retrancia 3 oros lim, serccomauna | En The i of an American fireman
m:otheas narraihves SacUencia de oma im de manera (Edwin 5. Paier, 1902} aparece &l

mezitve de Fire (Wilamson, 1901)
The great irain robbery, Poler, 1903

The iife ol an American fireman
{salvaméenio de un incendic), Edwin
5. Paler, 1902

La mayoria de estas técnicas se enfoca a lado de la camara
es decir, 2e ve al plano, a la secuencia y la relacion enfre estos
(emplazamientos, montaje, etc.) pero existe ofro elemento de
suma importancia ademas de la camara y es, lo que sucede
en la puesta en escena en especial al dezenvolvimiento de los
personajes, a lo gue s llama accion dramatica.




2.3.1 Joseph Campbell

“El privilesic afe ina vida €5 ser quien ung &5
Joshep Camphell

Joshep Campbell, (Mew York, 26 de marzo 1904) fue un
estudiozo de los mitos y religiones retomandolos con un enfoque
multidizipiinario. Se dedicd de=sde muy joven a investigar la impor-
tancia de los mitos en el comportamiento individual y colective
del hombre. Descubno, haciendo un detallado estudio historico
de varias mitologias y religiones en el mundo, que existen temas
comunes a todas ellas. Se baso en el concepto, del psicdlogo
C.G. Jung , de los arquectipos v el inconzciente colectivo.

Arquetipo (del griego apyn, aré, “fuente®, "principio” u
"origen”, y Tumog, typos, "impresion” o "modelo”) es el
patron ejemplar del cual otros objetos, ideas o conceptos se
derivan.{hitp:lfes wikipedia. orgwiki/Arquetipo, 2010).

Ez decir, un arquetipo es un modelo impregnado en [a huma nidad
deade hace muchas generaciones, del cual se retoma caracieristi-
cas escenciales para construir pensamientos, actitudes, chjetos
y todo lo que genera una cultura y sociedad de determinado
lugar, es una escencia Que se repite una y ofra vez conciente o
inconcientements.

Los arquetipos son un concepto muy profundo dentro de a psique

humana, han inspirada las imagenes del ritual la mitologia e

incluso a las namraciones modemas. Surgen gracias a la creacion i a

entretejida de muchas generaciones v no del individuo. ; MP__I,J,H_“._?’HP'PHE‘ W
orgfeikifArcidvo.d

i { i i i i oy am &
Los argueti constituyen una especie de memoria biologica ph_Camphell_
comun a todos los seres humanos. T26_foan_Helifar
Jpg, 2000},

Estas imagenes arquetipicas, llama-
das asi por el psicologo C.G. Jung,
son las ‘... formas o imagenes de
la naturaleza colectiva que toman
lugar en toda la tierra, que consti-
tuyen el mito v que al mismo tiempo
son  productos autoctonos &
individuales de onigen inconcientes”
(Campbell 195924}, es decir, estos
personajes del mito se definiran por
el contexto culiural de la comuni-
dad y de |og naradores, por ejem-
ple en la cultura azteca un animal




simbdlico y representativo es el aguila, se toma a este animal por
encontrarse dentro de temitorio donde se desammollo esta cultura.

Campbell hace incapie en la impeortancia del arqueotipo de!
Heroe en fodas las culturas humanas de todos los fiempos.
Propone la hipotesis de gue el héroe pasa a través de diversos
ciclos, a estos ciclos loz nombro en su conjunto como el camino
del héroe y gue se presenta comunmente en diversas culturas.

Separacion-Retiro
Iniciacion-Entendimiento
Retomo-vuelia a la sociedad
Transformacion

Estos ciclos gon evidentes en chamanes y esquizofrenicos.

Su obra principal es, “El héroe de las mil caras”, donde muestra
elementos caracteristocos de los mitos que ejemplifica a través
de referencias mitologicas de diversos grupos culturales. La
partida, la iniciacion, la apoteosis y el regreso son componentes
esenciales de la aventura del héroe y se ideniifica una y oira ves
con leyendas, tradiciones vy riluales de todos los pusblos del
mundao: en los mitos polinesioz o griegos, en las leyendas africa-
nas, en las tradiciones de los aborigenes noreamericanos, en
los cuentos de hadas y aun en ciertos simbolos de las grandes
religiones actuales. A continuacion, se muestra el diagrama de la
aventura de Joseph Campbell {Campbell,1958:223).

Liamsdo o @l aweniurs

Desmenbramisri UBBRAL DE LA AVENTURA,
CnacMwvcion Resureccion
Abducckin Regrate
Jornada en & mar y i noche Lwcha e e umbral
Jomada da asombno
Vienine de Ia ballers

— Pruetes
Hulza

I Aislimonio Esgrado
Concordancla con f padre
Apoi=nsis
Roba e =i



Campbeil resume al mito en un diagrama donde se nos muestra,
de manera entendible, ! inicio de la aventura y todas la accio-
nes por las que ha de pasar el héroe. Divide el circulo en dos, la

parte supenor representa &l mundo comdn, v la parte inferior
representa el nuevo mundo, por lo general oscure ¥ hostil, en el

cual sufrira una fransformacion generada por sus acciones,
dicha transformacion es necesaria para regresar al mundo de

donde vino.

"Coma Freud ha demostrado los erromres no son meramente
accidentales. Son el resulfade de dessos y conflicios reprimi-
dos. Son ondulaciones en la su—perficie de la vida producidas
por fuentes insospechadas. ¥ estas pusden ser muy profun-
das, tan profundas como el alma misma. El error puede signifi-
car un destino gue se abre. Asi sucede en este cuento de
hadas. donde |a desaparicion de la pelota es el primer signo
de que algo le va & suceder a la princesa, la rana es el
segundo, ¥y la promesa no cumplida es el terceso”
{Campbell, 1956,77)

Con esto vemos la importancia del mito en las narracioes, por lo
gue |as historias tendran gran repercusion en una cultura ¥ en el
individuo, “el suefio es el mito personalizado, el mito es el suefio
desperzonalizado”(Campbell, 1959:25).



2.3.2 Christofer Vogler

“Toda repla debe ser olvidada.”
Frtz Lang.

Lina pelicula se vuelve interesante a fravés de los cambios que
en ella hay, los cuales usualmente representan cambios en el
personaje principal. A principios del siglo XX, Viadimir Propp
investigd el folclor ruso v encontrd en sus diferentes manifesta-
ciones |a repeticion de los mismos arguetipos v argumentos. Las
ideas de Propp finalmente llegarcn a Hollywood, donde Chiristo-
pher Vogler revisaba y corregia guiones. -

Wogler combind las ideas de Propp con las del
libro del invesfigador Joseph Campbell, Ef
héros de mil caras, donde describe el viaje del
héroe (personaje principal de cada historia).

Basado en este libro, Vogler escribid su propia
version de la historia para las peliculas de
Hollywood. El mismao patran trabaja bien en
comedias romanticas v en peliculas de aven-
turas. El cambio del protagonista de la Guerra
de las Galaxias, Luke Skywalker, de un joven
timido & un conocedor del universo y héroe,
es un buen gjemplo de este cambio.

Vougler meciona que £l hérog, entendiendo
por héroe el personaje principal del film, tiene
que paszar por 12 fases. Asi en ef sefior de los
anilios de Peter Jackson son evidentes estas

fases _ A continuacion se muestra un cuadro ”;.:’_irm'q-’ "'bga"f
que contiene las fases de el camino del héroe. v mﬁl o
v 20N il
stopher-vagler/,
2040).
Hum. Paso Descripeish | Ejemple
1 El rmundo Es & |ugar donde £2 encuenia & Froda Boison wive &z en @ comarca.
crdnaro profagoni st en su exstencla coldana,

rada exclica
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Paso

La llamada a la
aventura

Rechazcala
llamada

Encuentro con el
Maestro

Cruce del primer
Urbral

Pruebas, amigos
¥ ENEMIgos

Descripcion Ejemplo

U reio que ramipe i3 maonatan(a y La mislon que Ganos!f propone &
sitia al fulura héroe ande fos riesgos Froao para salvar 12 Herra Mela oe
e 5u empresa. Es & arrangue dal Sauron.

quidn, &l inickode la avenura.

El protagonista percine &l pefigrodelo | Frodo sucumbe moraiments bajo &
desoonockio anies de embarcarse en | peso-de 51 MISION ¥ £5 Syusn por
10/ 025C0N0CidD O ien en & ranscursd | Sam,

= 5Us paripacias,

Es & meemar del haros, un instructor Ganmalf & mago en &l Seflor oe los
que ya conoce &l caminoy que allenta | Anllios.

3l protagonista. Le ayuda oon su
Experiencia y con Sus melodos, par,
egada 1a hora final, no puade susiHiuir
3 discipuio.

Eihérce aceptael reloy seavemiura | Frodo emprentge & camino.
&n & amblente exiraflo y paligroso. Mo
nay marcha atrds.

Surgen necesariamenie amedidaque | Frooo llega & la taberna oe Bree,

gl hirpe 52 ademraen 2 munds fonge fodo &l mundo e parece

espacial. BoEpechosn. Encuentra a Trancos
[Aragom)




Hum. Pase Descripeion Ejemple
T La gruta abismal, | 5 haros pensfra &n un recinia Frodo iiega 3l pals g2 hhardor
o segundo umbral. | PEIgrosa. & corazin de un munda
expecial, [Era encanTar un objein
reiachonada oon [a mishin
a8 La prueba Eet 13 comnuacion ol estadio Frodo suine i3 plcadura martal g
SUprema amerior. Uegado ala Gnia agsmal, & Ella-Larafia en su aning de Mardar
héroe 52 enenia 3 suU pesadiia mas
EMida y SUTS A SEpEiEia e
mm&mmamm.:
|
|
|
[
g La reconpensa 0 | Es & objeto praciada que & hiros
&l elixir CONEigUe &N (3 gruia aismal, una vez
superada la prusha de musna.
mmmwmwmu'
N persana e espectal Importancia |
parala misidn
|
!
10 El camino de B héros 25 o de sahoraar & Arrojade & aniio, Frodoy Sam
vuelia o tercer xiig de su mishin, perofodavianaha | imemian huir, pero el walcan emra en (£
amibral 3100 0a MUNDa NOETL. 52 0eeatan I35
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Descripeion
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El protagonista vusive 35U munds

akgin ellxir o fesono viisles para su
comunkdad.

Los protagonistas no vusiven 3 5er ios
MiEMas.

ol Frogo reqresa a la Comarca tras
[#1! comverfide en hénoe ¥ regresa oon gestrulr el poger oel Seflor Oscurn







3.1 Los cuentos y el cine

“Los hibros para nitios en los Estados Unidos
panan en balleza paro piarden sentimiznio”

En los capitulos anteriores reconocimos estructuras gue se
encuentran en la namativa de log cuentos maravillosos vy en la
narrativa cinematografica, observamos suz caracteristicas,
descubnendo puntos de convergencia entre estos dos tipos de
eatructura.

Con las funciones planteadas por Viadimir Propp, se puede
hacer la prueba, de “cotejar |a sucesion de las mismas con la
trama de cualquier peliculas sobre las hazafias del Agente 007,
a2 sorprenderia al encontrar gue se repiten mucho, casi en el
mismo orden, hasta tal punto esta viva y persiste en nuestra
cultura la estructura del cuento maravilloso® (Gianni, 2006:; 106).

Cada lenguaje tiene su= herramientas v cualidades que lo hacen

Unico, la busqueda en este capitulo es ver la posible aplicacion Mstrice Seradal
de la estructura de los cuentos maravillosos en el enguaje {hetp: il s
cinematografico, descubrir que elementos encajan y cuales no, ofeniPressi Pregs-.
manteniendo la fuerza w flexibilidad que tiens la estructura de 31 F'"m""f’;‘”;'gﬁ
funciones que plantea \Wiadimir Propp. g v

También =e realizara un guion literario,
giguiendo punto por punto, la estructura
narrativa de 31 funciones de Propp. Con
ezto se materializa el olbjefivo principal de
esta tesis, la propuesta de aplicar una
ezstructura a un cortometraje animado ¥
constatar fa firmeza narrativa que puede
alcanzar.

Loz personajes consfruidos en el guitn
s0n ecos de algunos personajes encontra-
dos en los cuentos maravillosos. El tema
del guidn gira entomo & estos personajes
y por correspondencia a temas fratados en
lo= cuentos maravillosos. Si bien, no es de
interés el tema para |a presente tesiz =i
permite crear una atmosfera y sensacion
al cortometraje vinculandose estrecha-
mente estructura v tema del proyecto
Este mundo de cuento maravillosos




El mifo de “ia
barcem del
imframumdn ™ 7
diferemnes
aplicaciones
-Pintura ejipei
[ty ifustrado
“amde viven lox

monsiruos” de
Muourice Sendak

Pelienln “Donde
viven log
munsirucs” de

Spike Jones

permeara cada elemento del cortometraje desde el diseno de
arte hasta los didlogos.

El vinculo entre literatura vy cine =5 inegables, muchas obras
literarias ha =ido llevadaz al cinge con adaptaciones que en
ocasiones no son las mas friunfantes. Cuando se respeta y s2
hace una interpretacion de la estructura de una novela o
cualquier ofra obra literana y se fransforma o adapta a las posi-
hilidades del lenguaje cinematografico s logra un producto
audiovisual que hace justicia a la idea principal del texto literario
que e dio origen.

E=tas historias, gracias al avance de |a tecnologia, son contadas
por medio de ofros lenguajes como el cine. Aunque el lenguaje a
cambiado la esencia de estas, el acto de narrar, persiste. Esta
necesidad de contar historias sin duda es de gran importancia
en |la manera que el hombre percibe el mundo que ko rodea,
acercandolo a un entendimiento para
vivir plenamente en &l

Al ver en |la pantalla historias vy
personajes con los que se identifica
se comienza a entender su mundo
exterior e intenor, sus cualidades vy
defectos, su yo ¥ 3u ego;

Maurice Sendak menciona: “Muchos
padres y madres, no saben todavia o
no quieren entender, gue con la ayvuda
del cuento y de los monstrucs los
nifios empiezan a descargar e3a rabia
gque tienen contra sus madres. Des-
cargando la rabia en loz monstruos
empezaran a hacer frente a situacio-
nes familiares, e iran encontrando
camings para lograr un mejor equi-
librio interior. Si los nifics no pueden
mejorar muchaz de |las siuaciones
emocicnales de su realidad diaria, si
lo pueden hacer en su imaginacian”.

El ger humano requiere contar y que
e cuenten historias tanto como respi-
rar, comer o levantarse todos los dias.
Quiza no hay gran diferencia entre i
hombre prehistorico, que se sentaba
alrededor de una hoguera a escuchar
una historia, y el hombre modemno
que se sienta enfrente de una pantalia
a ver y escuchar una historia.



3.1.1 Los cuentos maravillosos y el cine de animacion

‘Pt cvesr bo femeaines primers Sebomes sermder [0 real”

imbgenes en movimienio alucnanies, desbordadas de imagi-
nacion y creatividad, s han dado en todas a3 épocas del cine
conforme va pasando el Bempo se van superando las resiniccio-
nes fécnicas y Al supersr 8108 obSIACUIOS S& DUBOE CONSOETEN
que cualguier alusin visual gue S8 ENCuBNire En ia mente dei
director es foclible de realizarse por medio del cine, v quiza
230 &8 o gue la animacidn brinda: la generacidn de imagenes
que en la realidad NO 88 pudieran CoONSegUIr CON S0l DONET &
camara &n un luga

La animackdn estla sujetn a las reglas que dicta &l lenguaje
cinematografico subordinnda al montaje, planos secuencias,
elipais de tiempo y todes. las herromientas del cine. Pero sﬁ:lu i Mg i
ella puade gensrar personajes se encusntran &n la imaginacion, mages/McLaren
personajes y altunciones creadns del mismo materia de que &2 0la %20 Mavie
estdn crendos los suefios: el Incanciente, solo & puede generar la jpe, 2014).
personajes tan abstraclos como
las linens donzantes de Morman
Mclaren hasta personajes complica-
dos, en oda & sxtension de |a
palabra, como Gollum én &l séfdar
de logs anillos de Peter Jackson

Norpum Melaren
(hop -Vamennalel

Harrativamenie, o animacion, Dens
un esfilo caracieristico que quiza,
radica &n la manera de enlazas ima-
genes y en representarias, esto crea
una manera de corlar wn Mesiona,
Jque seria de la sere SouthHFark &
fuera slab:ormda &n ACCON neal U olro
esfio de anmacon?. La tecnica de
represenincion lambien es pane de
ia narmatva

En o8 cuentos marsvillosss, 08
DETSONAMES NO SUSIENIES &N NUESI
reahdad comd OQros,  OYRQONES
brujas son matena ddnea para que
i anEmacshn radurca &N megenes
es08 S&fes ) 8 puedan ver e&n
pantais




Asi las “Alicias™, de Digney y de Svankmajer, son la misma
historia, cuentan la misma aventura perc de maneras diferente,
y al hacerio comunican otras cosas provocando sensaciones
diferentes.



3.2 Identificacion de las funciones
del cuento maravilloso en el cine

"EY camadic no imparta. Mirame a mi. Mz juzgas por mi tsmars,
ceh? ¥ mo deberias, porgne mi alicds o5 la fuerza, v ung
podergsa aliada e5_.. La vida la orea, la kace crecer, nas penera
v nas rodea... (Seres Inmnozos somes! (No esta cruda materia!™
Srar Wars El imgrerio conraraca, Geroge Lueas.

5i hien, las funciones de Propp son aplicables a las histo-
rias contenidas en la coleccion de cuentos en la cual se
haso su estudio, es pertinente constatar si la estructura

planteada por Propp es aplicable al cine; por lo cual

tomaremos de referencia una pelicula considerada como

un cuento de hadas moderno, Star Wars.

Asi buscaremos en esta pelicula la accion gue refiera a
cada una de las 31 funciones citadas en morfologia de!
cuento. A continiacion se muestra un cuadro comparativo
de las funciones y 1a pelicula Star Wars, 4 New Hops.

Him. Simb. DEFIHICION
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Luks 5= 33 cUETIS 0E (35 INENSionss. 0= IME=Tio y = 52
CArigEn 3 54 363
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B MEDIACION
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o o

Luie d5fa 13 casa de sus o, b imperio 3l buscar 3 hos
androlides maa a hos thes de e

| G =

Muaria da fios 905 de Luke, 52 amera save oz plancs de 3
esirella da fa muerie ¥ & secuesiode Lea.

Obiwan propone 3 fuie 3 i &n busqueda de 13 princesa

L= 3centa ir con Ohiwan, encusnran 3 Han Sao

Luie pare en &f halcin milenara
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Mim. | Simb. DEFIMICION EJEMPLO

17 I MARCA Idverte de obiwan

Logran subdr 3 i Halcdn mienan’a
18 ,_] VICTORIA
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20 l REGRESOD
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M. | Simb.

DEFIMICION

EJEMPLO

27

28

a0

31

RECONOCIMIENTO

DECUBRIMIENTO
(BesENMascaramiento]

TRANSFIGURACION

CASTIGD

BODA

VISHors g Luke, reconooiols por & espininy de Opwan

o exlse

Luje 52 Cormaerte an Jad

El Imperio 88 vencldo

Luke 85 reconccikdo y homeenaleado por 13 princesa Lea

Yiadimir Propp mencioma una variable en la estructura, se refiers
a que no es indigpensable el uso de las 21 funciones pero que
el orden en que aparecen =i es importante, a lo cual Sfar Wars,
A new hope encaja sus acciones perfectamente.




3.3 Eltambor, Funciones del cuento maravilloso
aplicadas a la narracion cinematografica

“Un hombre cuenta sus Mistorias tantas veces gue al final £ mmsme
5& comvierte en esas kistorias. Sipuen viviendo cuando & ya no xed.
Dig exta forma, el kombre se hace immortal.”

Big Fisk, Tim Burfon.

Este ditimo capitulo comprende la aplicacion de la
propuesta tedrica antes estudiadafanalizada, es decir, la
viabilidad de utilizar las funciones del cusnto maravilloso a
la narrativa cinematografica.

Mi intencidn no sdlo es utilizar esta estructura, sino que en
cieria forma, basar la historia en personajes recurrentes en
los cuentos maravillosos (osos, lobos, dragones, brujas,
et ). Sin duda el universo de los cuentos es basto por lo
que mi aproximacion es modesta v enfocada a explorar
posibilidades que aporten al disefio de arte, la narrativa y
la animacién.

En la creacion del cortometraje donde se aplicard la es-
tructura funcional de Propp, me interesa proyectar esia
tradicion de los cuentos, que se crea y transforman al
contarlos de generacion en generacion, v las sutiles
variantes que surgen al paso de los afos.

Asi el origen de El tambor se basa en una historia contada
una y oiravez donde cada namrador aporta algo nuevo en
forma o contenido. La historia contendra un namador que a
manera de cuenta cuentos nos introduciria a la historia,
historia gue basicamenten tendra un héroe que buscara un
objeto magico, peleara contra el dragon v saldra triunfante.



3.3.1 Gestacion de Ef Tambor

“Fahera™ dijs Max, “que empiees [a fiasta monsirns ™
Donde viven lor monsouss, Manrice Zendakt|

El proyecto sera realizado en la técnica de sfop motion, esta
técnca consiste en la construcion de mufiecos o puppet los
cuales estan costruidos de tal forma gue permiten movinmien-
tos de los personajes. Esios personajes son folografiados,
después se mueven un poco y se fotografian de nuevo, asi
consecutivaments hasta generar la sesacion de movimiento.

Esta técnica es muy antigua v s puede apreciar en pelicu-
las como Jascn y los argonautas del famoso animador

Ray Harryhausen. Esta técnica permite dar un aspeto de

cuento de hadas, con texturas que remiten a ilustraciones

antiguas ¥y movimientos no perfectos lo cual le da un

aspecto artesanal.

Gracias a la tecnologiia actual hay ciertas ventajas para la
realizacion de este tipo de animacién dandole un nuevo giro
a la animacion tradicional en cuanto al shormo en tiempo v
costos.

RII}'
Harrvhausen
(hp /i3 bp blo
pspat.com!_FO
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s1600 ray-harr
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Primevos bocerfoy
jprna fospersonaies
de =gl tambor”
{ Rl Clarcida,
2000},

"1_.,1-:_.

La técnica de stop motion que se hace en 1a actualidad es
la gue mas me gusta: la mezcla de lo viejo v lo nuevo, la
mezcla de lo tradicional y lo digital, teniendo la oportunidad
de generar imagenes y experimentar con esta conbinacion
aparentemente contradictornia.

A continuacion se menciona la sinopsis ¥ argumento de la
cual surgiran las ideas basicas de fondo y forma contenidas
en el corto de animacion.

SINOPSIS

Un cuento de hadas es contado de generacion en gene-
racion. La abuela se lo cuenta a su nieto. A pasado el
fiempo, ahora el nieto se a convertido en abuelo v es su
urmo de narrar el cuento.

El cuento trata de un tambor magico el cual fransforma su
entomo y es codiciado por todos. Sdlo un ser qua pueda
entender al rio y escuchar los arboles podra oir al tambor.

ARGUMENTO

Un wigjo cuarto con cosas rumbadas | fotos v dibujos pega-
dos en la pared sirve de introduccion a 1a historia, un libro
se abre, ensus paginas esta dibujada una isla con un gran
arhol.

En Ia isla habita Keter, un pequefio oso, que vive feliz
atrapando aves-origami con su resortera. Su padre BO, el

b
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gran arbol de la isla, cuida ¥ ensefia a Keter. Al realizar
su caseria cotidiana de aves-origami, Keter, deriba un
cuen/o-origami, una parvada de ellos se abalanza contra
Keter.

Los cuervos-origami quitan el corazon a Keter, el tambor es
una metafora del corazon, Bo auxilia a Keter, éste pierde el
color y esta débil. Bo hace temblar la fierra v eleva la isla
descubriendo un pozo, senala a Keter para que entre, este
es el inicio del camino para recuperar su corazon.

For un tiinel Keter llega a una cueva arreglada como un
taller de herrero, curioso, investiga. Alguien se aproxima,
Keter se esconde, entra al taller Maljut, el oso herrero, trae
consigo un pez-origami lo desdobla y ve el dibujo en el , es
un plano de construceidn, Maljut comienza a construiro.

Keter observa, Maljut termina de construir un pequefio
tucan de metal, no funciona, Maljut lo tira. Keter lo toma y
lo arregla, el tucan cobra vida, Maljut se da cuenta y descu-
bre al intruso. En agradecimiento, Maljut, da una espada a
Keter, y le sefiala de su camino.

Keter va hacia a la montafia donde se encuentra el templo-
crater, llega a la entrada pero una gran pueria de piedra no
permite su entrada. Keter utiliza la espada para abrir, es
una espada-llave. Entra al templo, se dirige al centro donde
se encuentra un areol blanco con un frasco incrustado, el
frasco encierra el corazon de Keter.

Al querer tomar su corazon, Keter, despierta al arbol, Veles
un monstruo en forma de arbol. Veles combate con Keter,
Veles vence poco & poco & Keter. Maljut v Tucan entran
repentina mente y combate con Veles. Maljut vence a Veles
pero esta mal herido y muere. Keter recupera su corazon,
pero s& encuentra apagado. Keter y Tucan van con Maljult,
el corazon empieza a latir, se convierte en una gran bola
de fuego que absorbe a Keter y Maljut. Keter se une con
Maljut y se transforma en Keter-adulio. Keter adulto arregla
a Tucan el cual e transforma en un fénix- origami. Keter-
adulto y fénix se vam volando.



COMNCEPTO VISUAL

El concepto visual =& baza en lag ilustraciones de cuentos
infantiles, tales como las llustraciones de Alicia en e pais de las
maravillas realizadas por Arthur Rackiham v fa befia v la besfia
de Mercer Meyer.

Para la creacion de los personajes, las atmosferas y situaciones.
Se utilizaron diversos “ecos” de mitos v cuentos polpulares, obje-
foz o situacionss que remiten a historias infantiles como los osos

de risitos de oro, la casa de baba yaga, |a guarida del dragon, la

espada magica, el patito feo, los zapatos de Doroti en &l mago

de OZ, enire ofros. Si bien, se tomaron las caracteristicas fisicas,
también se indago en su esencia, 25 decir, en el arguetipo gus

representa.

iadimir Propp en su morfologia del cuento menciona que alguna
funciones pueden agruparce en esferas., estas eaferas cormespon-
den a personajes que ejercen o generan las fuciones.
“Perzonaje proviens de la palabra persona, témino de origen
griego, TpoowTov, que significaba mascara de aclor, o personaje
teatral®. (http:iies wikipedia_orgiwikiPersonaje, 2010.)

Asi el personaje es una manifestasion fisica o materializada de
un ente psicologico que viven dentro de una narracion.

Com esto se muesira la verdadera importancia de los personajes
de wna historia: son los que ejercen las acciones dramaticas para
el desamolio de esta.

E= importants decir que estas esferas tienen una comespondecia
con los arquetipos investigados por Campbell. Log arquetipos son
aquelias caracteristicas infernas gue contienen oz personajes
asi como las posibilidades que fienen para ejercer para ejercer
ciertas aciones. Eslas caracteristicas, como descubrio Campbell,
se encuentran en los mitos de las diversas culturas del mundo.

Por ejemplo, el arguetipo del maestro, aquel dador del cono-
cimiento o dador del arma liberadora, esta representado en los

mitos como el padre, el mentor y el mago, su importancia radica,
como cualquier arquetipo, en las acciones que ejerce mas que

en [as caracteristicas de su forma, vestimenta o edad.

Los personajes son entes gque ejercercen fas diversas
acciones dentro del mito, estos surgen como la manifestacion
fisica-material de algin o varios arquetipos.

Concidero importante mencionar ofro termino, aparte de el de
arquetipo, ligado a la construccion de personajes, me refiero al
estereotipo.

“Esterectipo (etimolégicamente proviene de la palabra griega
sterens que significa solido vy typos que significa marca)”

(hitp:/fes_wikipedia orgiwikiEstereotipo, 2010).



El estereotipo es una imagen frillada, un patron, que va mas
cercano a la forma y caracteristicas fisicas. Es un concepto
recurrente y aceptado, por lo que, en la narracion es facil de
identificar, pero que dificilmente nos movera internamente.
Podriamos decir que el arquetipo £s una escencia y e estersotipo
una apariencia

Alfred Hitchcok, director ingles, menciona que al moments de
construir una namacion y personajes en el cine, es preferible
iniciar con un estereotipoc v poco a poco ir consfruyendo un
concepto mejor, alejado del esterectipo que le dio origen.

Lo personajes consfruidos narmativamente para el proyecto de
El Tambor, pretenden aplicar el disefio de personaje enfatizando
a los agrquetipos que los onginaron. Las ambientaciones y
personajes surgidos en el guion se materializaron gracias a las
visualizacionss de forma y color.

Loz personajes principales de la historia de EJ tambor son:

Eo

Cubre la esfera de accion del mandatario, es aquel que envia al
héroe a la aventura.

El érbol padre representa a la familia de la cual se tiene que
separar el heroé para colmar su carencia.

El lugar donde ge sento Budha para recibir la iluminacion se
encontraba bajo un arkbol. El arbol se ilumino con las luces que
irradiaba Budha.

“las serpientss, los pajaros v las divinidades de los bosques y
de los campes le ofrendaron flores y perfumes celestiales, los
coros celestiales e dieron su musica y los diez mil mundos
fueron invadidos por perfumes, guimaldas. armonias ¥
aclamaciones, porque &l estaba en camino al Gran Arbol de
la iluminacion, el Arbol Bo” {Campbell, 1858,58)

El arbol representa en su sentido mas amplio, la vida del cosmos,
su densidad, crecimiento, proliferacidn generacion y regensracian.
Existen diversos cuentos donde mencionan a arboles parlantes

o arboles humanizados.

Se encuentra en una isla que reprzenta el ombligo del munde
“el ombligo del mundo ez el simbolo de la creacion continua®
(Campbell, 1959, 103).

Keter

Representa la esfera de accion de el héroe, es el protagonista
de la historia con el que el pdblico se servira para seguir todas
las acciones de la historia.



En un inicic s2 pensoc en un
pequefio monstruo, conforme
los tratamientos de guion se
llego & la desicion de que fuera
representado por un 020 con
esto se haria referente directo
a otros cuentoz y entrana
limpiamente en la regla de 3
de los cuentos de hadas (o020
pequefio, 0s0 vigjo, Yy 00
adulto).

Simbalicamente, el oso,
reprezenta o primitivo, la
piedra bruta; por su presencia
recurrente en los cuentos, se
le suele dar valores ambiguos,
como carinoso o furioso.

En el cortometraje se toman
log dos valores del oso, el
héroe oso pequefio vy tierno
que s enfrenta al donante ozo
grande y agresivo.

Keter, ez el nombre de la
primera esfera del arbol sefiro
0 &rbol de la vida de la cultura
judia, su nombre quiere decir
COrona.

Campbell menciona que el
héroe es capaz de “combatir y
triunfar sobre sus limitaciones

Dizeno histgricas perzonales y locales”
Freliminar {Campbell, 195522}

del personaje .

Keter y Maljut El heroe "es el simbolo de esa imagen creadora v redentora que
(Rauil Gareia estd escondida dentro de nogotros v sofo ezpera ser conocida y
2010) ! restituida a la vida™{Campbell, 1958:22).

Maljut

Cubre la esfera de accion del donante, es decir, aquel personaje
que provee al héroe de la herramienta que le ayudara a vencer.
El o=0 hemero es una analogia de la bruja BabaYaga quisn
funciona como guardian. El hemero, simbdlicamente, es &l
constructor que domina el fuego, el que pemmite Ia transmutacicn.

Maljut, &= el nombre de la dltima esfera del arbo! sefiro o arbol de
la vida de la cuftura judia, su nombre quiere decir reino.



“Mo es raro gue el ayudante sobrenatural t2nga forma mascu-
fina. En el reino de las hadas puede ser algin peguefic
habitante del bosgue, algun hechicero, emitanio, pastor o
herrero que aparece para dar al héroe los amulstos y el
COnNSEjo gue reguisre.”

Campbell, 1858,24 ).

Veles

Encarna la esfera de accion del agresor, aquel que comete la
fechoria provocando la carencia que tiene que ser colmada.

E= =l dragdn o enemigo a vencer, el que genera la carencia en el
héroe. Es la gran serpiente deboradora del mundo pero trambign
es elemento que redime al héroe. El oruborus, la serpiente que se
come a s misma, la etemidad, simbolo de todo proceso ciclico y
en especial del tiempo.

Veles ez el dragon que combate contra sigfrido en la historia de
los “nibelunges”, de ahi g2 retoma el nomibre de este personaje.
En multitud de leyendas, el dragon, a parte de su sentido
simbolico mas profunde v recubriendolo, aparece con ese signifi-
cado de enemigo primordial, el combate con el cual constituye la
prueba por excelencia._

Keter-adulto

Combinacion de Keter v Maljut. Representa la gran transfor-
macion, el reino coronado de la cultura judia.

Su representacion esta basada en los rituales de iniciacion los

jovenes a través de un ritual son reconocidos como QUETEros,
pasando de ser nifios a aduito.

Representa la union de lo Viejo y lo Nuevo, o infermo y externo,
€l gran matrimonio alquimico.

Tucan-fenix

Tucan representa la esfera de accion del auxiliar, aguel que
ayudara al hérog, siempre figl a el, 2in tener un protagonismao,
Este personaje altemante, remite al cuento del patito feo de Hans
Christian Andersen, Tuécan es el ave apartado por sus defectos
que se transforma en fenix, simbolo de renovacion y renacimiento.
El fénix &n alquimia, comesponde al color rojo, & la regeneracion
de la vida universal v |2 finalizacion de la obra.

Tambor

E= el objeto magico, el objeto de la blsqueda. El tambor, es
retomado como elemento simbdlico del corazon, o la quinta
esencia; combinacion de todos los elementos (tierra, agua, aire,
fuego). El corazon era [a Unica viscera que los egipcios dejaban
en el interior de la momia, como centro necesario al cuerpo para
la eternidad (todo centro es simbolo de la etemidad, dado que el
tiempo es el movimiento extemno de las cosas v, en medio, 38
halla *el motor inmavil" segln anstoteles). Segin los alguimistas,



€l corazon es la imagen del sol en el hombre, como el oro es la
imegen del sol en la tierra, “la fuerza protectora esta siempre
presente dentro de! santuario del corazdn y existe en forma iman-
ente dentro o detras de las exirafias apariencias del
mundo®(Campbell, 1959,67).



3.3.2 Aplicacion de las funciones del
cuento maravilloso al guién cinematografico

“Lo mrejor £5 hacer lo gus ung siemte ™
Carlo: Reygadas.

Al momento de realizar el quion literario de Ef tambar, se escribio
en base a la estructura dramatica laz funciones de los cuentos
maravilios. Se reafizanon 5 tratamientos hasta llegar a la wersion
que =& muestra & continuacion.

EL TAMBOR
Escrito por Raul Gracia Flores

1 INT.CURRTO/TALLER - NOCHE.

Taller improvisado en un cuarto con cosas por dogaler, pinbtu-
ras, papeles ¥ juguetes rumbados por teodos lades; la pared
esta tapizada de fotos vy dibujos, hay un escritorio.

HARRADOR, la woz de un abuelo bonachon, woz de tono grave, fusrte
pErc no agresiva.

HARRADOR [OFE)
Mi abuela me contaba una historia,
una historia sencilla.

Un cuaderno de dibujo se abre y se hojea solo, las paginas con-
tienen escritos, dibujos y manchas de acuarela. E1 cuaderno
para de pasar piginas llegando a un dibojo de una peguefia isla
con un Arbel enorme gue ccupa toda la isla. EL dibujo va adgui-
riendo color hasta gue el aArbel se we de aspecto real.

NARRADDOR
.me abrazaba y comenzaba.
2 EXT.ISLA - AMAMECER.
En =l cielo se we una parvada de awves blancas gue pasa lentamente,

las awves son de origami. Un tambor suena semejante al latido de
un corazén tranquilo.



HARRADOR
Habia una vez un pegquenc tambor,
un tambor migico..

EETER, un pequefic oS0 con tenis cafes, sale tras del arbol. Trae
una resortera en la mano, we 3l cieleo y dispara a las aves-—origamil
con la resortera.

KETER derriba un awe-origami, baja rapidamente del arbol como
s5i fuera un tecbogan.
KETER busca en un hueco del arbol.

3 INT.HUECO/ARBOL — RMANECER.

En el interior del arbol hay un paguete envuelioc por un peguena
manta.

HETER abre =1 paguete, en su interior se encuentran cachiwvaches,
colores, canicas, pdiedras,etc.; =5 el pequelio tesorc de EETER.
KETER déja la resortera y toma un peguefio 1apiz.

4 EXT.ISLA - AMANECER.

KETER se dirije hacia el ave-corigami, la desdebla hasta wer
el papel extendido. El sconido del tambor comtinua con su ritmo
tranguilo.

EETER dibuja en £1 papel un artefacto como si fuera un planc de
ingeniero, termina, dobla =1 papel en forma de pez y la arroja
a4l mar. EL pez-origami se aleja.

HARRADOR
El tambor pertenecia a an ser..

EETER sonriente we alejarse al pez—-origami, sorpresivamente es
levantadco por unas ramas del arbol.

HARRADOR
_gue podiz entender al rio w
esguchar a los arboles.

El &rbol se mueve, ARBOL BO 25 un viejo drbel com rostro en una
rama, sncorbado, dos de su grandes ramas hacen la wvez de brazos
Y Manos.



ARBOL BO hace gestos de negacidn, regafia a KETER, =1 regafic no
es energico, es 2l regaio de un padre amoroso.

Aparece el titulo del cortometraje "El tambor”.

5 EXT.ISLA — DIAR

KETER se enuentra en una rama de ARBOL BO, ve una parvada de
aves-ocrigami esta wes son de color negro parecidas a cuervos
{cuervos—origami ).

HARRADNOR
Todos guerian tener el tambor.

EETER con la resortera dispara & los cuervos—origami; un cusrvo—
origami cae.

HARRADOR
~porgue al hacerlo vibrar
cualgquiera puseds transformar
su entorno.

KETER =& dirije hacia &l cuervo=origami, pero al guerer desdo-
blarlo, se incorpeora rapidamente y picotea a KETER. Se escucha
el golpetec de un tambor esta vez con el Titmo de un corazén
latiende agitadamente.

La parvads de cuervos—origami se dirige en atague hacia HETER.
Las aves picotean a KETER.

ARBOL BO se da cuenta = intenta ayundar a KETER. Se escucha sl
golpeteoc mas acelerados de un tambor.

HARRADOR
Una extrafa sombra,
de misteriocso origen_

Los cuervos—origami atacan por doguier, hay un caocs total; un
cuervo-origami atraviesa a HETER quiatandole su CORAZON.

Fl CORAZON emite una luz ambar como una pequefia esfera de fuego.

HARRADOR
. aparecid en el mundo
arrebatandoc el tambor magico.



Ze detiene el sonido agitado del tambor. BETER cae debilitado.

ARBOL BO auyenta a los cuervos-origami los cuales huyen con el
CORAZOHN.

HARRADOR
La sombra se fue.

HETER s= recupera lentamente, tiene un aspecto triste, ha perdido
gl color, sus tenis se han vuelto rojos.

ARBOL BO mira a KETER, se enderesa extiende los brazos, cierra
los ojos. KETER mira a ARBOL BO.

HARRADOR
Zolo hay una manera
de recuperar el tambor..

Subitamentse empieza a temblar, la i1=la se eleva poco a poco. Se
descubre un pozo gue estaba cubierto por el mar, en la entrada
del pozo hay piledras colocadas como uzn dolmen, estas piedras
tienes grabados.

HARRADOR
. hay gue hager umn wiaje,
gl viaje mas peligroso de teodos.

ARBOL BO baja los brazos, sefiala el pozo. KEETER se dirije & el
v entra temerosamente.

HARRRDOR
~un viaje haecia
el interior de mano.

6 INT.CUEVA — TARDE

KETER gamina por =1 tuonel subterranec, a lo lejos ve una luz,
se dirije a ella.

FETER entra sn una gran caverna gue asemsja el interior de una
casa, la luz enktra por unos huscos gus tiene la pusrta.

En la caverna se emcuenktra nna mesa grande con cachivaches y pa-—
pelses descrdenados, la pared ssta tapisada de fotos y dibujes,
hay un cesto con escobas cerca de la puerta.

En una pared hay an gran mapa donde se we el recocrrido gue ha
tomado KETER.



EETER we con curicsidad los cbhbjetos gque tieme la caverna, se
dirige a la puerta y se ascma por los huecos gue hacen la wes
de wentanas.

7 EXT.MOTANAS - TARDE.

Por un camino de tierra camina MALJUT, un osc grande blanco con
tatuajes en la espalda, trae abrasado un pez-origami se dirige
hacia la puerta.

& INT.CUEVA - TARDE.
HETER asustado se esconde en el cesto de escobas junto ala puerta.

MALJUT abre la puerta y entra grunendo, awienta las cosas gue
tiene la mesa, pone 21 per-crigami en la mesa ¥y lo desdobla.
£l papel extendido tiene ur plano tipo ingenierc, s 2l dibujo
gque hizo EETER.

KETER mira a MALJIUT.

MALJUT mira =1 planoc y se pone a construirlo, wa por sus herra-
mientas golpetea ¥y ateornilla como un herrere, el invento es una
pegquena ave metdlica, TUCAN, sus alas scn de papel el resto del
cuerps 25 de metal.

MALJUT termina de construir a TUCAN. Empuja poco a poco a TUCAN
para que vusle, TUCAN &5 un mufieco sin vida. KETER ve las accio-—
nes de MALJUT.

MALJUT conbtinua empujando hasta gue tira a TUCAN de la mesa,
lo recoje de una patita y resignado lo avienta a un rincdn. EL
artefacto TUCAN mo funciona

TUCAN cae cerca de EKETER.

EETER toma rapidamente a TUCAN, lo ve detenidamente, le da cuerda.
TUCAN adguiere wida y escapa de las manos de EETER.
TUCAN s= muewve Yy parlotes.

MALJUT woltea rapidamente, we a TUCAN; va por &€l ¥ lo abraza.
MALJUT descubre a KETER, lo toma energicaments. Hace una mussas
por el intruso, esta molesto.

HARRADOR
En =ste viaje se enfrentan problemas



KETER tiembla de miedo. MALJOT mira 3 KETER.

HARRADOR
. s corre el riesgo de egoibocarse.

TUCAN hace un chiflidito y MALJUT wvoltea averlo, MALJUT comprende,
gracias a KETER, =l artefacto TUCAN, tiene wida.

El gesto de MALJUT cambia & seric, baja a KETER lentamente.
MALJUT se dirige al monton de cachivaches y empieza a buscar
algo.

KETER sigilosamente se dirige a la puerta.

MALJUT encuentra lo gue buscaba, una peguefia espada con muescas
a los lados (Lahat jerev). Toma a TUCAN ¥ lo pone en su hombro.

KETER abre la puerta y apunto de salir lo detiene MALJUT.

HARRADOR
¥ lo goe se aprende
en =1 viaje es a coniiar
en nuestras deciciones_

MALJUT tiense una somrisa sotil en el rostro, le da la espada, hace
una pausa ¥ da un empujoncitoc a KETER sacandolo de la cuesva.

0 EXT. MOTAHAS-PUESTA DE S0L

FETER ve gue el caminc va hacia una meontana con un caminoc en
espiral, se dirije hacia alla.

10 EXT.CIMA MOTRHA - HWOCHE.
KETER llega a una encrme puaerta gue esta tallada en las rocas,
hay inscripciones como jercglificos; trata de abrirla perc son

enormes y pesadas.

KETER saca sua sspada ¥ la wsa como palanca para abrir la puerta,
es inftil.

KETER we los grabados gue hay en la puerta. Hay un orificio gue
hace la vez de picaporte.

KETER ve detenidamente un jeroglifico gue parece una llawve.



KETER we su espada, se da cuenta gue el jercflifico tiene la
misma forma gue sSu espada. EETER pone la espada en el ogrificio
de la puerta ¥ da wuaelta.

La espada en realidad es una llawve, la gran puerta se abre.

11 INT.TEMPLO/CRATER - NOCHE

El templo es similar al interior de un crater, una gran circumn-—
ferencia con muros may altos ¥ sin techo, en el piso un mosaico
como ajedrez, en medic hay una estructura extrana, hay un res-
plador emanando desde =1 objeto.

KETER =& acerca rapidamente, la estructura es un arbol bizarro
gue en el tronco tiene incrustado on frasco de ambar, en 2l in-
terior del frasco esta el CORAEON. Hay cuervos—origami parados
sobre =21 arbol.

NARRADOR

E1l wiaje interno
s0lo tiene un fin..

KETER trata de liberar el CORAZOM, es indtil.
Algqunos cuervos-origami se van.
HARRADOR

— enfrentar a la sombra,
enfrentarse a uno mismo.

E1l arbol se muve, es VELES un mostruoc gue asemeja la forma de
un arbol.

El CORAZON esta latiendo.

VELES hace una herida en la cara.

KETER retrocede.

KETER avienta su espada hacia el CORATON, la espada gueda clavada
en el frasco que proteje el corazon haciendole una pequefia grista.

VELES grita.

VELES toma EETER, intenta de aplastarlc. KETER apenas puede
respirar.

TUCAN llega volando y parloteando, se para en la cabeza de VELES y



lo picobea. VELES abienta a TUCAN con una manes, con la otra mano
aun aprisiona a FETER. TUCAN gueda mal herido.

MALJUT se acerca corriendo vy da un zarpaso al frasco gue encierra
el GORAGON, la grieta se agranda, se Gred un peguoefio orificio por
2l gue sale uon liguido color ambar, la esspada cae al pilso.

VELES da un grito de delor, suelta rapidamente a KETER y toma a
MALJUT con las manos. MALJUT pone resistencis. VELES le pones la

mano en la cara.

TUCAN parlotea y se dirije cojeando al frasco agrietado gue
contiene el CORRZON ¥ picotea débhilmente 1a grieta.

KETER entinde a TUCAN, toma su espada vy golpea la grieta hacien-
dola mas grande, el liguoido ambar sale abundantemente.

La estructura no aguanta la presion del liguido v se rompe.

VELES grita de dolor, suslta a MALJOT gue =sta mal herido.

Fl CORAZOW es liberado pero esta en el sueloc apagado.
VELES deja de moverse.

TUCAN wa hacia MALJUT. KETER toma =l CORAZON ¥ se dirije hacia
MALJUT, =] CORAZONW no late. MALJUT esta muerto.

HARRADOR

¥ al enfrentarnocs
a nosobros mismos.

KETER == sienta al lado de MALJUT.
HARRADOR
.. podemos hacer wibar a
nuestro tambor migico.
El CORAZON poco a poco empieza a latir, se eleva ¥ brilla.
Fl CORAZON flota hasta llegar arriba de MALJUT y KETER.

MALJUT ¥y KETER comienzan a flotar.

El CORABON brilla com mayor imtencidad, se combierte en una gran
bola de luz gue atrapa a MALJUT ¥ EETER.

El lugar == cubre de luzr ambar. TUCAN ssta deslumbrado.
La luz se apaga poco a poco.



HARRADOR
~.ahora se la cuento a
mi mieta, todos los dias antes
de irse a dormir.

El escritoric es la mesa de trabkajo del animador.

Disclvencia a negros.

A confinuacion se presentan las funciones de Viadimir Propp
igadas a Ia parie del guidn, es decir, |las acciones escritas en el
guian que surgen de las funciones del cuento maravilloso.
También se muestra la toma comespondiente que esta expre-
zada en el Storyboard.
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Him. Simb. DEFIHICION VAR.
u F REGALO | 0B). |Maljldaia espada-fiave aKeler
3
15 VK
G [Despiazamiento &n &
e@ammmm.-
wae con um guia) . !
5 ™ ;
N {.
f |7I':r\=*'\. -l'-\- I
e T A W
y’v | _ T':\\f_'l:: '..I?' .i L
R ok
| prE u:.-' _I:"II | i
5 - .
'.“_ _‘_::'_ il 1*'"'--..
i H COMBATE Hieter enfranta 3 eles
17 | : :




Hum. | Simb. DEFINICION VAR. EJEMPLO
18 J VICTORIA 17 | Keter y maljut vencen a\eles
& : T‘Q&"—‘h '.‘ 3
v ¥ -
B 7
. k
13 K REPARACION 425 | Keter recobra o corazon y se une a Mal|ut
20 l REGRESD Kiter- 3Lt 62 prepara para o weo
2 Pr PERSECUCION Hoapilca
22 SOCORRD Mo apiica
Rs el
23 LLEGADA DE b apilca
INCOGHITOD
24 L FINGIMIENTD No piica
(Dretenciones menfosss)




Hum. Simb. DEFIHICION VAR. EJEMPLO

25 M TAREA. DIFICIL Mo.aplica

26 N CUMPLIMIENTD Woaphca

27 Q RECONGCIMIENTO N0 apica

28 DECUBRIMIENTO Waaplica

x {esenma sraamenio)

28 T | TRANSFIGURACION 13 | Weler-aduiovusia con Fenix

30 Vv CASTIGO Mo apiica

31 w BODA 3 | Keter recibe la marca de la.garra de Velss

LHilizando el simbolo para reprezentar las funciones de Propp,
la estructura narrativa del cortometraje £ fambor quedara de la
siguiente manera:

By bieslan o ‘fiEuC 1D"’E”FTG"H’ILI K IT-.&Wm



Es importante mencionar que no fodas las funciones fueron
colocadas en el guidn ya que, como esta planteada la estructura
narrativa de Propp, no=s permite esta flexibilidad sin desvirtuar la
estructura.

Una vez construido el guion con |a estructura de 31 funciones de
Propp, s& realizaron varios tratamientos al quidn cambiando
ciertos detalles pero dejando intacto el esqueleto namativo.

Se disefiaron los personajes y locaciones para su postenor
construccion, tambiém se elaboro el storyboard o guion grafico
el cual servira para la comprension visual de la historia y como
qguia para los animadores. Con el storyboard de base, se realizd
el animatic que s una guia visual en video que contiene el
tiempo de la duracion de los plano y una animacion limitada que
muestra el camino & seguir en la animacion final.



CONCLUSIONES

En o mago de OZ, Doroli, pudo haber regresado a casa en
ic gque aprendsd a ko largo del camino amarilo fue de enorme
mportancia para ella y para l0s que |8 acompafiarn.

Nk abueia decia, Tas cosas 8 fueQo lendD S8 COCINANR MEJOr, UN
largo empo ha pasado desde que surgid la pnmera idea que
dafia forma a la presenie less, pero como iodo viaje, lega a su
fin. La bisqueda de algin tema a investigar sobre ia animacion
gue no fuera el mero conocimiento de la iécnica de represen-
tacidn propicio el acercamiento a la esencia de ia narracion y
sus slementos namativos fundamentales. La namativa, €l arte
primordial dirian algunos, fue el tema principal de investigacion.

En el capitulo 1, me acerqué a la esencia que enciemran los cuen-
tos maravillosos &n suU aspecto namalivo, revisando maneras de
narrar en tres diferenten lenguajes: &l oral, el ascrito y el visual.
Con esto se preparmba & caming para llegar & entender las
satruciura de 31 funclones que planteaba Viadimir Propp en su
libre Morfologia ded cuento. Era primordial &l entendimiento de
matn aatructura yo que sara aplicada en &l corfometraje.

En el capltulo 2, ma Incliné en espscifico a la narracion
cinematogrdfica, la cual requeria entender para comparar
con obro tipo de namrativas. El enfoque s& lleévo hacia Joseph
Campball, qua gracias a la investigacién de los mitos en &l
mundo, logrd mostrar arquelipos v acciones que conforman [a
estructura del monomito. Esto lo retomo Christofer Viogler y lo
aplicd a la narrativa cinematogrifica.

Al invesligar esto me di cuenta dé que |a estructura planteada
por Vogler y Propp son demasiado similares, pero surgio mas
interés por estudiar m Propp dado que su propuesia se elabord
30 aflos antes gue la de Vogler y eath vinculada con los cuentos
maraviliosos.

En el capingdo 3 se aplco toda la teoria de Propp revisads hasts =
momento, & analizar y despuds crear me did muchas facidades
y shormo de ssfuerzos, o hacer esio es de suma mportanca
ya que hace vivo 8 Conocimiento 180NCO y ennquece & trabao



Consfruir un guidn con una estructura fuerte por un lado v la
libertad creativa por el otro, me brindd posibilidades nuevas de
creacion. El mundo tan grande de los cuentos maravillosos
me llevd a crear personajes reconocibles, a tratar de construir
arquetipos v no esterectipos. El realizar la direccion de arte del
cortometraje tomando en cuenta este mundo, motivo a indagar
la obra de flustradores de dichos cuentos; conjuntando asi las
dos @reas gue mueven todo mi trabajo personal: La ilustracion
y el cine.

Si bien el cortometraje animado aln estd en proceso de
realizacion, dado que reguiere tiempos prolongados de pro-
duccidn, s sentaron bases firmes de narracion y se creo la
carpeta de produccion. Este era el objetivo principal, darse
cuenta de las similitudes de estructuras namativas en lenguajes
diferentes v aplicar la esfructura de cuento maravilloge a un
cortometraje.

Lino de los puntos que me atrajo de la namracion, para tomaria
como tema de tesis, s su cualidad de proyecciones de la psigue
y del subconciente, por lo gue, cuando en una pelicula o un
cuento de hadas = protagonista sale vencendor, su friunfo es
un triunfo peicoldgico, una resolucion de un problema que plante-
aba la mente, es el hecho de que algun fantasma del interior que
encuenira la paz.

Me intereso esiudiar al cine de su manera estructural, ya que,
si eata estructura es fuerte, resistira ¥ no aburrira al espectador.
Cierto gue forma y contenido van ligados v que una influys enla
ofra, pero la estructura que a aqui se aplico va mas enfocada a
manera de cimiento o piedra angular de donde partir.

Mo es una panacea pero si es una manera segura de dar el
primer paso para la construccion de historias cinematograficas.

El arie narrativo del cine se sostiene en dos columnas, el espacio

y el tiempo. El tiempo se hace tangible v visible gracias a las accio-
nes o hechos gue suceden en el, la gran accion fundamental de

la narrcion es el cambio, que algo suceda diferente a lo que le dio

origen. Al enconirar la frase de Joseph Campbell Ta escencia def

tizmpo es el cambio, la disolucion de la existencia momentanea;

la escencia de la vida es el fiempo” me remitic a la filozofia de

que planteaba Tarkosky, que concideraba que el cine era como

ezculpir en el tiempo.

Al estudiar las estructuras narrativas encontre gue muchos cuen-
tos v narracionss son inspiradoes en los suefios y deseos que =8
fienen en la infancia, que los namadores modermos gestan sus
hizstonas a esta temprana edad, |a nuiren con conocimiento v, en
el mejor de los casos, con sabiduria.



Uno de los personajes arguetipicos de los cuentos de hadas es el
guia o mentor, el que da la heramienta magica para la solucion
del conflito, esta representado en muchos de estos cuentos por
“el herrero”. El herrero es simbolo del maesiro del fuego capaz de
transformar la matena, el que tiene los secretos de fransmutar
oz metales en objetos utiles. La acciones de este personaje es
de suma importancia para el herog de toda historia ya que es el
conocedor de log =ecretos ocultos, de los caminos comectos v las
palabraz magicas que invoean a las potenciaz.

Al indagar en este tipo de personaje, hizo darme cuenta de
manera clara, que ser maestro s mas importante y profundo de
lo que crei, que el cursar una maestria y elaborar una tesis solo
era un peldafio de la gran escalera que se tiene que subir para
convertirse en un maestro. Mo es solo tener el conocimisnto
0 dominio sobre un tema lo gque te convierte en maestro, si no
ademas, la sabiduria e instinto para tansmitirlo ¥ aprender de
lo= que estas instruyen do, fransformar el conocoimiento en saki-
duria que se comparte con la humanidad para una vida mejor,
aprendiendo y enfrentando las fuerzas internas, conociendose
a uno mismo. Mo por nada es |la famosa fraze del Kybalion Ta
transmutacion es el arma del massira™ Mo hay casualidades.

Quizd mi emocion de nifio al ir al cing y ver por primera vez
la pequefia ave de metal que anima Ray Harryhausen para la
pelicula Furia de fitanes fue la semilla que 25 afios despuss
daria frufos en forma de =f fambor.

Me ocurria algo interesante y profundo, la investigacion de la
narrativa cinematografica y de los cuentos maravillosos se volvio
parte importante de mi, ¥y como diria Gianni Rodar, “ayudo a
verme mas claramente & mi mismao”.

La busqueda de conocimiento, interno y extermno, para expresar
en la presente tesis me llevo a conocer libros, peliculas, a encon-
trar cosas que me gustan, a paricipar en festivales de cine de
Meéxico vy del mundo, & leer sobre alquimia, & convertirme en
profesor, a viajar a Buenos Aires, a realizar 7 corfometrajes y un
documental, a tirar el tarot, y encontrar amigos.

Me llevd a estar en una masterclass con Tim Burton, a saludar a
Guillermo del Toro y tomamme una foto con Michel Gondry. Y en
gl presente, al voltear a ver el camino andado, siento satisfaccion
plena de la vida que pase durante estos B afos gue tarde en
escribir estas lineas.

Como decia Joseph Campbell, “el privilegio de una vida, es ser
quien uno e3°, sean estas palabras una muesira de quien oy, ¥
en este momento, culmina mi viaje llamado tesis.



“La abuela siempre decia que fenemos la oportunidad de elegir,
lo epernmidad de escuchar a miestre [ambor mdgico.”

FI Tambor, Rail Garcia Flores
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