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HOMELESS

Esta produccion apoyada por el CNTV nos muestra la historia de un grupo de vagabundos y sus aventuras en una
civdad subdesarrollada. Conversamos con sus creadores para analizar la singular propuesta estética y de contenido, junto a su proceso de desarrollo y expectativas.

RESUMEN CHM 2015 2

La cuarta version de Festival Internacional de Animacion CHILEMONOS se desarrollé consolidando su éxito a nivel

nacional y Latinoamérica. Los mejores exponentes de la industria mundial se reunieron por una semana en esta cita en torno a actividades formativas que
constituyeron una verdadera fiesta de la animacidn.

PETER LORD

Como animador, director y co-fundador de Aardman Animations, Peter Lord se ha convertido en uno de los exponentes mds
importantes en la historia del stop-motion. En su visita al Cuarto Festival Internacional de Animacién Chilemonos, Lord hablé con nosotros
acerca de sus comienzos, su experiencia y sobre la industria.

TOMAS WELSS i

Con 30 arios en la animacion el reconocido artista Tomas Welss ha recorrido el mundo con sus trabajos,
aportando a la critica social y humana a través de la animacidn. En esta entrevista nos cuenta de su trayectoria y de la influencia del arte en su vida.






ACE TEAM o

Ace Team es una de las desarrolladoras de videojuegos independientes mds reconocidas de Latinoamérica. Fundada por
los hermanos Bordeu hoy se encuentra proxima a estrenar su nuevo videojuego “The Deadly Tower of Monsters”.

15.000 DIBUJOS e

H periodista Marcelo Morales nos cuenta de la historia del primer largometraje animado chileno, realizado por Jaime Escudero y Carlos Trupp. Esta
pelicula, marcada por la visita de Walt Disney a Chile, se transformé con el paso de los arios en un icono perdido de la animacién chilena.

PIERRE COFFIN 11

Co-director de los exitosos largometrajes “Mi Villano Favorite” y “Minions”. Solomonos Magazine conversé en
exclusiva con el realizador quien relaté detalles de lo creacién y desarrollo de las producciones y los populares personajes amarillos.



' 4 -
:'//‘ :

27 ,lm.l A /4
I Ny 3

("




" Queremos que Homeless haga ruido, que no pase desapercibida”

E proyecto nacié hace 6 arios por un grupo de
res amigos sin experiencia en animacién. El
suerio era una pelicula en 3D. Luego se fornd
en ficcion: con actores, locaciones y muchas
cdmaras. Finalmente mutd a lo que es hoy: una
controversial serie animada.

Por Ignacio Melo y Josefa Villaseca
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INOCENTE NINO ALBINO HIJO DE MILLONARIC,
QUE POR SER DISTINTO, SUFRE EL RECHAZO DE
SUS PARES. IDOLATRA A L0S HOMELESS Y LO
ONICO QUE QUIERE ES CONVERTIRSE EN UNO DE
. ELLOS, PARA SER ACEPTADO EN ESE MUNDO QUE
CONSIDERA MAS JUSTO Y LIBRE QUE EL SUYO.



Estudio Lunes, integrado por José Ignacio Navarro, Jorge Campusano, Santiago 0'Ryan.

SM: ; Como enfrentaron el desafio de hacer Homeless?
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experiencia, plata e indusiria que hay en Chile, nos dimos
cuenta que la situacion se fornaba muy complicada. Fue
pura prueba y error. No habia precedente para lo que
queriamos hacer. Por lo fanto, fuimos inventando la
metodologia en el camino. Los ilustradores terminaron
animando, los animadores fueron haciendo fondos... fodo
fue mutando en el proceso. Fue un aprendizaje increible,
pero muy complicado.

- Partimos los tres haciendo de fodo. Fue Jorge
Campusano, mi socio, el que hizo la primera maqueta de
los personajes principales. Con eso postulamos a CORFO
y ganamos. Teniamos el ojo afinado porque habiamos
visto muchas series y animaciones similares a lo que
queriamos en términos de estética, humor y contenidos.
Ademds estihamos siper bien curfidos y esa informacion
es la que queriamos ir fraspasando a nuestro equipo. Nos
demoramos, pero finalmente lo logramos.

- La idea nace en el Calle-calle (durante el Festival de
Valdivia) cuando los bares cerraron y por osmosis nos dimos
cuenta que los vagabundos tienen tema. Nuestra intencion
fue hacer una serie que hiciera pensar al espectador y a la
vez que fuera entretenida y original. Intentamos exponer
un tema contingente en cada capitulo. La idea es que el
espectador reflexione y se vea a si mismo, pero nunca
con una infencion juzgadora o moralista; Homeless no
discrimina, ofende a todos por igual.

- Lo primero, luego de tener claro el storyline y el concepto
general de la serie, fue proponer una bateria de posibles
personaies para que esa idea tuviera un cuerpo funcional.
Entre todos propusimos diferentes opciones: la gitana,
el loco, el borracho, el malas pulgas, etc. Luego, estos
personajes tuvieron que defenderse en el papel. Por

ejemplo, la gitana muri6 en el camino. Nunca pudimos
escribir personajes femeninos.

- A medida que las historias de cada capitulo se fueron
armando, los personajes fueron tomando mds o menos
protagonismo, hasta convertirse, los mds importantes en
términos de historia, en los protagonistas. Quesillo en un
principio era solo un personaje mds, pero con el tiempo
descubrimos que era el motor de la serie. Que era el punto
de vista del espectador. Era el diferente en este mundo y
por ende tenia todo por descubrir, al igual que nosotros.

- Nuestro concepto base era: si no tienes nada, enfonces no
tienes nada que perder. Esta es la frase que nos identifico
cuando empezamos. No teniamos nada. Queriamos hacer
algo que nos representara y no estdbamos ni ahi con hacer
algo para nifios chicos porque no nos motivaba. Al mismo
tiempo, queriamos hacer algo rupturista, que nos gustara,
que fuera diferente y original.
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ES EL "CHE GUEVARA™ DE LAS ALCANTARILLAS Y LIDER
SIMBOLICO DE 10S HOMELESS. LUCHA POR SV
_ DERECHO A SER 10 QUE EL QUIERA, SIN
¢ IMPOSICIONES NI NORMAS SOCIALES. BOXEADOR
DE LA VIDA, SIEMPRE AFERRADO A UNA BOTELLA
DE VINO Y SUS IDEALES QUIJOTESCOS.










VAGABUNDO INVALIDO Y ASTUTO. AMO Y
SENOR DE LA CALLE. EL JACYIE ES UN
SOBREVIVIENTE, QUE CONFIA EN SUS
INSTINTOS Y SUS PUNOS. SIEMPRE SE LAS
ARREGLA PARA SALIRSE CON LA SUYA Y
ENGANAR A ALGUN “INOCENTE PICHON®
DESPREVENIDO. GRADUADO CON HONORES DE
LA UNIVERSIDAD DE LA VIDA.




. —

Queriamos eso: que provocara ruido, que fuera rupturista,
pero siempre con contenido. No solo mostrar una pechuga
por ser una pechuga, como lo hacen muchos programas de
television. Era mover el piso, pero siempre con un mensaje
y critica como soporte. Entendemos que puede ser un fanto
chocante y mds de una sefiora va a llamar al CNTV por
eso. Aunque, al mismo tiempo, van a haber nifios que
van a alucinar con ella. Justamente eso queremos que
suceda. Queremos que Homeless haga ruido, que no pase
desapercibida. No a fodos le va a gustar, eso estd claro.
Esperamos que si o si mueva el piso. Si pasa eso, se puede
decir que ya estd cumplido.

Cvando postulamos a CORFO, hicimos todo nosotros solos
y fue super bien evaluada. Al momento de prepararnos
para la postulacion del CNTV nos dimos cuenta que
necesitdbamos una espalda de produccion mds grande.
Teniamos un contacto con Juan Ignacio Correa (productor
ejecutivo) y asi llegamos a Fabula. La idea era postular con
una productora que fuviera mds experiencia y mayor peso
en el fondo, nosotros solos no lo habriamos podido lograr.
Para ellos fue un riesgo pero también una oportunidad.
Siempre se han caracterizado por abrir/explorar nuevas
ventanas de negocios y en animacion no tenian nada
todavia. En ese momento no fenian idea de lo que era
Homeless y nosotros mds o menos (risas). Fue una jugada,
una mezcla entre convencimiento y confianza en un
proyecto a futuro que todavia no estaba claro.



- La censura en Chile es un problema. Otros problemas que
tuvimos van desde no encontrar la voz de un personaje
principal hasta tener que volver a hacer un capitulo
totalmente de nuevo porque quedd malo. Lo cual es muy
buen aprendizaie si logras llegar al final.

- Finalmente se encontré el equipo de personas que
entendieron la serie y le agarraron carifio (que es algo
fundamental), y todo lo dificil que implica hacer una serie
de animacion y los malos rates que pasamos quedaron
atrds.

-Nose sabe. Yo creo que, al igual que pasé con la produccion,
hay que construir el piblico. Hay que encontrarlo, juntarlo

y educarlo para que aprenda a ver este tipo de contenidos.
Al parecer no existe, lo que se ve en television abierta no
se parece en nada a Homeless, entonces hay que probarlo,
hay que ponerlo en la parrilla y descubrir quien lo ve,
descubrir a nuestro publico. Asi con el tiempo se formard
un péblico para este tipo de contenidos.

- Si bien la promocion ha sido nula, hemos tenido una
excelente recepcion que se ha evidenciado en las redes
sociales. Mucha gente quiere ver mds, felicitan la calidad,
lo gente comparte y opina sobre los temas, tenemos
nuestro pequeiio fan club. Comenzamos a subir contenidos
en facebook, twitter, youtube y hasta ahora ni un reclamo,
como todos esperaban. Finalmente este es un contenido
de nicho, pensado para un tipo de gente, no para todos:
si fe gusta deja la television encendida, sino duérmete, ya
es tarde json las 00:00! Hemos reconfirmado que la serie

tiene un gran potencial. Si logramos venderla a un canal
con mayor impacto y promocionamos como corresponde,
estoy seguro que va a gustar.

- El publico no estd acostumbrado a ver contenidos como
este. Es una mezcla de muchas cosas: el humor, la estética,
los personaies, los referentes, el contenido con eritica social.
Yo lo he visto un millon de veces y me pasa lo mismo.
Quiero salirme un poquito del proyecto para poder mirarlo
desde cierta distancia. Hay capitulos que digo ;qué es esto?
Y ofros que digo “mmm esto es siper suave”.

- Es un poco tramposa esa pregunta, porque espacios
siempre hay, y mds ahora con las plataformas online,
streaming y las proximas sefales digitales que van a
tener los canales. Pero si hablamos de television abierta
es mucho mds dificil el tema, porque la animacion para
adultos es contenido de nicho, sin mucha tradicion en Chile
y siempre se estigmatiza como algo solo para nifios. A la
television abierta en Chile le gusta aspirar al GRAN publico,
porque es el que atrae mds auspiciadores, asi que si no
existen espacios, deberian existir, y si no lo permiten,
tendremos que abrir los propios. Todo se ha vuelto bien
punk, y lo que le pasé a la industria de la mésica también
le puede pasar a la tele, asi que bienvenida la autogestion
de contenidos.



PORDIOSERO DELICADO, HEDONISTA Y SUPERFICIAL. SUFRE EL
SINDROME DE DIGGENES, SIENDO UN AMANTE RECOLECTOR DE
LOS DESECHOS DE LA SOCIEDAD PARA APARENTAR ESTATUS.
ESTA SIEMPRE EN BUSCA DE PLACERES MUNDANOS Y LOGROS
MATERIALES.
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QUINTO FESTIVAL INTERNACIONAL DE ANIMACION

WWW.FESTIVALCHILEMONOS.COM



RESUMEN CAM 2015

Cuarto festival Internacional de Animacién Chilemonos

Durante la sequnda semana de mayo se llevé a
cabo la cvarta versién de Festival Chilemonos.
Este evento de celebracin a lo animacién se
destacd por sus encuentros con los mayores
exponentes de la industria a nivel mundial.

[ Link a Resumen Chilemonos 2015 Por Josefa Villaseca




“Bang Bang” Gfador de la categoria corfometraje internacional



Desde el 5 al 10 de mayo se llevo a cabo por cuarto afio
consecutivo una nueva version de Festival Internacional de
Animacion Chilemonos. El encuentro congregd a mds de 30
invitados infernacionales, cuatro pre-estrenos exclusivos
de largometrajes y multitudinarias conferencias.

Esta edicion del evento apunto a consolidar su posicion
dentro de la industria nacional y latinoamericana, ademds
de difundir la animacion chilena, llevando a cabo de forma
paralela MAI! Mercado Animacion Industria, Reel Day y la
nueva iniciafiva organizada por Fundacion Chilemonos :
Animaccion.

Master Class, conferencias y laboratorios marcaron esta
nueva version del evento que tuvo su sede en el Centro
Cultural Gabierla Mistral.

Uno de los expositores fue Peter Lord, director de y co-
fundador de Aardman Animations (Shaun the Sheep,
Pollitos en Fuga, Wallace y Grommit). El director britdnico
fue galardonado con el premio “Director lcono” oforgado
por su frayectoria a los mds reconocidos profesionales
del drea, premio que fue entregado antes a Schinichiro
Watanabe (2013)

“Para empezar fue una completa sorpresa, no tenia idea
de esto asi que fue maravilloso. Principalmente me siento
muy afortunado, porque hago lo que amo y siempre lo he
hecho, lo paso bien todo el tiempo”, sefiald Lord luego de
recibir el reconocimiento.

Otras actividades destacaron la experiencia y trabajos de:
John Donkin, productor ejecutivo en Blue Sky Studios;
Adrien Merigeau, director de arte de la pelicula “Song of

Cortometraje ganador Latinoamericano “Guida” de Brasil

the Sea”; Rob Feng, director de arte de la secuencia de
créditos de “Game of Thrones”; SAM, director de la pelicula
“Pos Eso”; y Santiago Bou, destacado director argentino de
cortometrajes como “Padre” y “El Empleo”.

Vancouver Film School (VFS) también estuvo presente
en Chilemonos, con dos laboratorios para alumnos de
animacién de universidades nacionales. Con una delegacion
de cuatro profesionales, VFS ensefio a los estudiantes
chilenos las mejores técnicas de una de las escuelas de
animacién mds solicitadas a nivel internacional.

Durante el festival se anuncio la entrega de una Beca
para alumnos chilenos que deseen estudiar en la escuela
canadiense. Esta beneficio serd entregado por Fundacion
Chilemonos a los alumnos seleccionados y aportard a una
parte del costo de sus estudios.



2 Peter Lord “Director icono 2015
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Largometraje “Song of the Sea” favorito del piblico Cortometraje Ganador Caf
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El Festival Internacional de Animacion Chilemonos, conto
con los estrenos exclusivos de cuatro largometrajes, en
los que participaron invitados que trabajaron en sus
respectivas producciones.

“Shaun the Sheep, La Pelicula” marco el comienzo del
festival con una funcién exclusiva en Cine Hoyts La Reina.
El largometraje britdnico en stopmotion fue presentado por
Peter Lord, fundador de Aardman Animation.

SAM, director y animador espafiol presentd su primera
pelicula “Pos Eso”, cinfa que resulié ganadora de lo
Competencia Iberoamericana de Largometrajes Animados,
llevindose asi el primer trofeo en esta categoria entregado
en la historia de Chilemonos.

La exitosa pelicula “Song of the Sea” también tuvo su
estreno exclusivo en el festival. Con la presencia de su
director de arte y a funcién completa, el pblico chileno
pudo ver esta produccion nominada a los premios de la
Academia en la categoria Mejor Largometraje Animado.

“0 menino e o mundo”, con la presencia de su director Ale
Abreu, cerr6 la semana de esirenos en Chilemonos. Esta
cinta, fue la ganadora del Festival de Annecy 2014.

De modo paralelo se llevé a cabo la tercera version de MAI!
Mercado Animacion Industria, que contd con la parficipacion
de mds de 30 estudios nacionales y latinoamericanos en las
mesas de negocios. Sostuvieron reuniones entre ellos y con
los mds importantes canales de television infantil de la region
como Cartoon Network, Nickelodeon y TV Ra Tim Bum!
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“Lo que estd haciendo MAI! es clave, es generar una escala
de negocios en Chile. De aqui a cinco afios mds va a ser
la plataforma mds importante de animacion que hay en
Iberoamérica”, sefialo Eduardo Machuca, jefe del drea cine
de DIRAC.

Segun la organizacion, esta fue la version mds compleja y
ambiciosa del evento a la fecha. Con una gran delegacion
de invitados infernacionales, el evento que se realiza con el
apoyo del CNCA, CORFO y ProChile, comienza proyectarse
como una de las mayores plataformas latinoamericanas.

“Es increible ver como el Festival ha crecido en estos
cuatro afios y ver la comunidad de la animacion chilena
e internacional reuniéndose en Santiago, algo que hace
algunos afios atrds hubiese sido impensado”, afirmé el



Através de lo red Novasur, mds de v
16.500 nifios de todo el pais partlaparon &‘
eligiendo su serie animada favorita. —

H ganador del premio otorgado por

este organismo fue “Nanoaventuras”
del director Gonzalo Argandoria. Esta
actividad fue desarrollada en el marco de \i ,
ANIMACCION, proyecto de formaciones '\,
de audiencias de Fundacidn Chilemonos.

Director Creativo de Zumbdstico Studios, Alvaro Ceppi.

Para los préximas versiones se proyecta seguir con el apoyo
a lo industria nacional. Al mismo tiempo se confinuard
potenciando el trabajo en las regiones del pais durante el
festival, que este afio estuvo presente en gran parte de
ellos gracias a su iniciativa de formacion de audiencias
Animaccion.
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Teatro y AnimacionsStop Motion

De Andres Kalawski
Dirigida porHugo Covarrubias y Muriel Miranda

6 al 29 de Agosto / Jueves a Sabado / 20:00 hs.
General $5.000 / Estudiantes y Tercera Edad $3000

Sala [eatroCinema
Ernesto Pinto Lagarrigue 179 / Barrio Bellavista.

TEATRDO

CINEMA







PEIER LORD

“El mundo necesita animadores y la animacién es un arte”

Como animador, director y co-fundador
de Aardman Animations, Peter Lord se ha
convertido en uno de los exponentes mds

importantes en la historia del stop-motion.
En su visita al Cuarto Festival Internacional
de Animacién Chilemonos, Lord hablé

con nosotros acerca de sus comienzos, su
experiencia y sobre la industria.

Por Francisca Gubernatis



Photo by Richard Laing
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Link a entrevista en video de Peter Lord L
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La historia comienza con dos jovenes de 17 aiios en
Inglaterra, alrededor de los afios setenta. No sdlo iban
juntos a lo secundaria, sino que tenian un suefio en
comun: traer a la vida fantdsticos personajes a través de
lo animacion. Es asi como Peter Lord y David Sproxton
comenzaron a animar con una cdmara de 16mm del padre
de David y, al poco tiempo, tuvieron suerte. Uno de sus
trabajos se mostrd en la serie de la BBC, “Vision On”. Esa
fue la semilla que daria inicio a Aardman Animations.

"Ahi partimos y no nos detuvimos. Es algo que siempre
hemos hecho. Nunca tuvimos empleos formales, nunca
trabajamos para nadie mds. Entramos a la universidad,
pero no estudiamos animacion. No teniamos entrenamiento
y en contra de nuestros instintos, el hobby se transformé
en una carrera”, recuerda Peter Lord (62), cofundador
del estudio inglés responsable de “Wallace & Gromit”,
“Chicken Run" y “Creature Comforts”.

Desde ese entonces han pasado mds de cuarenta afios, en
los cuales Lord y Sproxton han creado un gran nimero
de personajes que han maravillado en series de television,
peliculos, corfometrajes y piezas publicitarias, siendo
reconocidos y galardonados a nivel mundial. Hosta lo
fecha, el estudio ha sido nominado diez veces a los Premios
de la Academia, gandndolo en cuatro ocasiones.

Han sido cuarenta aiios de historia en donde la industria
se ha transformado radicalmente. Es por ello que quisimos
hacer un pequefio recorrido por sus cambios y ofros
aspectos que envuelven al mundo de la animacién a través
de la experiencia de uno de sus protagonistas, Peter Lord.

- ks muy dificil decir que el disefio viene primero o su
personalidad, porque la verdad es que el diseio del
personaje y él van siempre juntas. En Aardman hicimos
una pelicula llamada “The Pirates!”, hace tres afios atrds.
Cvando iniciamos, no feniamos ningin personaje, solo
el guion y experimentamos con muchisimos disefios de
diferentes artistas para tratar de disefiar los piratas. En
esa etapa los personajes no tienen ninguna personalidad,
son solo una idea en esa etapa temprana. Como director
t0 decides los disefios “ok, vamos a escoger éste” y
comienzas a hacer un muiieco. Hacerlo luce como una
tarea sencilla, pero es probablemente una tarea de tres
meses desde los dibujos hasta el mufieco final. Es un gran

pedazo del frabajo. Tres meses no solo para una persona,
pero tal vez para cinco o seis personas, si que es un gran
trabajo. De ahi tienes el mufieco y tienes el guion, y de
ahi comienzas a ver una fercera cosa, las voces. Cuando
los personajes hablan, de alguna manera entre la voz,
el disefio, cémo habla y la performance del animador, el
personaie evoluciona. Soy un fiel creyente en que hay que
dar tiempo para que evolucione. Por ejemplo Morph, que
fue hecho para television infantil, tiene cerca de cuarenta
afios y ha ido evolucionando mucho. Si ves su primera
version, de hace cuarenta afios atrds, se ve completamente
diferente, su comportamiento es diferente. Su aspecto ha
cambiado, si que también su personaie. Las dos cosas van
juntas.



2005, “Wallace & Gromit: The Curse (wubbit”

- La industria de la animacién ha cambiado por completo,
al punto que casi no se reconoce. Cuando comenzamos, en
Inglaterra habian tres canales de television y eso era fodo,
esa era la Gnica posibilidad que tenias para mostrar tus
trabajos. Y ahora, por supuesto, todos pueden mostrarlos
gracias a Internet.

- Cuando iniciamos, solo Disney en Estados Unidos
trabajaba regularmente creando peliculos. Eran muy
arrogantes, porque decian que eran las Gnicas personas
que hacian largometrajes, este es nuestro mundo. Y
ahora, por supuesto, eso no es cierfo. Hay mucha gente
compitiendo con Disney, creando peliculas maravillosas.

h . ©Dreu‘r:’rk\s LLC. all rights reserved.

- Por supuesto que la tecnologia ha transformado
completamente el escenario. La tecnologia ha hecho una
gran diferencia para nosotros, nos ha hecho todo mds fdcil.
Cuando comenzamos, todo lo grabdbamos en films, lo cual
era muy inexacto. Ahora, cuando ves cosas antiguas, es
muy gracioso porque es muy impreciso. Nosotros hacemos
stop-motion con mufiecos y, es un poco largo de explicar
pero, cuando tu animas a un mufieco lo mueves un poco y
de ahi tomas una fotografia y lo mueves otro poco y tomas
una fotografia. Asi se hace. Antiguamente, 16 nunca sabias
qué habias hecho, solo podias recordar donde habias
comenzado y en donde ibas, porque la imagen estaba
encerrada en el filme dentro de la cmara, enfonces no lo
podias ver hasta el dia siguiente o dos dias 0 una semana
después. Obviamente, ahora todo ha cambiado. Ahora
puedes ver la imagen en fiempo real y si estuviéramos

animando ahora con cdmaras digitales, podemos ir
revisando cada segundo de lo que hemos hecho y saber
cudles han sido los movimientos exactos. “El movimiento
estd bien? No, debemos correrlo un poco. Ah, estd mejor”.
Podemos ir chequeando. Antes no podiamos hacerlo,
porque estaba encerrado en la cdmara. Entonces ese ha
sido un cambio muy significativo.

- Y, por supuesto, un cambio adn mds grande ha sido la
animacién digital. Cuando comenzamos, alrededor de los
afios setenta, lo animacion convencional era hecha a través
de dibujos. Era lo que Disney y Warner Brothers solian
hacer. Eso era lo normal y los mufiecos eran algo exirafio.
Siempre hicimos algo extrafio, algo especial. Ahora la
animacion a través de dibujos (drawn animation) casi ha
desaparecido y la animacion digital (CGI Animation) ha
dominado completamente. Nuevamente, estamos en una
época en que nosotros seguimos haciendo cosas extrafias,
porque la mayoria de las personas no hacen este tipo de
animacién hecha a mano.

- Creo que la industria de la animacion se encuentra en un
punto muy sano y emocionante. Estoy seguro de que tiene
desafios. Pero para ser positivo, creo que el mercado es
enorme, y fal vez ese es un desafio: el mercado es muy
grande, pero hay una gran canfidad de gente buscando
su espacio en ese mercado. Un lugar muy importante en
esto, para todos en el negocio, es China, en donde se ha
abierto un mercado enorme. Cuando realizas una pelicula
en China, el nomero de pantallas de cine es diez veces las
de Europa, es un mercado gigantesco.

Ahi hay grandes oportunidades para algunas personas.
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- (reo que para los productores independientes, para
los pequefios productores independientes que estdn en
Inglaterra o en Chile por ejemplo, probablemente tienen
que enfrenfar los mismos temas. Ambos tienen que
competir con los grandes marcas globales americanas o
no fienen que. Por ejemplo, Latinoamérica es un mercado
muy grande y sé que hay algunas series de television muy
exitosas hechas aqui y no llegan a Europa, eso estd bien.
Espero y creo que las mejores competirdn con los grandes
como con Nickelodeon, Disney Channel, estas grandes
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marcas. Pero soy muy opfimista al respecto. Claramente
hay miles de puestos de trabajos en todo el mundo en
la animacion. Se ha transformado en una industria muy
grande y creo que a los mejores les ird bien. Los mejores
encontrardn su espacio en el mercado. El buen trabajo es
reconocido.
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2000, “Chicken Run” dirigida por Pefe Lord
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- La industria de la animacion alrededor del mundo se
ha transformado de una manera impresionante. Es un
negocio muy grande. En Europa es interesante. Hay
muchas peliculas que se han hecho, parficularmente en
Francia, Alemania. Pero, normalmente no viajan muy lejos
de Europa. De hecho, normalmente no llegan a Inglaterra.
Desafortunadamente, hay un foco en los trabajos de la
industria de animacion americana. Por supuesto, con
Pixar, Dreamworks, Disney, Blue Sky. Y ellos no sdlo
dominan el ferritorio americano, sino que también el
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europeo. Entonces, se estdn haciendo trabajos increibles en
Europa, que artisticamente son muy satisfactorios y filmes
realmente increibles. Hay un ejemplo aqui, en el Festival
Chilemonos, que es Song of the Sea, una gran pelicula
europea con un piblico muy pequefio, que fendrd premios,
serd amada por un grupo de personas muy sensible, pero
no serd vista por una gran cantidad de personas por el
problema de distribucion.

- En Europa hay una organizacion que redne productores
de todo el mundo, pero especialmente de Europa, para que
puedan hacer acverdos para hacer posible la elaboracion
de series de television y peliculas. Se rednen, no sé, dos
veces al afio. Enfonces la gente pichea ideas y es una gran
industria.

- Probablemente, todos piensan que uno puede hacer
millones de libras, pero no es tan asi, solo los mejores les
va bien. Cuando ves las series de television que estdn en
produccion, ves cienfos de ferribles series de television,
realmente malas, con ideas terribles, malos disefios y lo
peor de todo es, probablemente, que son derivados de otra
cosa. Solo el top, el 10% son emocionantes.

- Estamos emocionados por las posibilidades que trae la
crossmedia. Aardman es una empresa muy inferesante
porque hacemos muchas cosas muy diferentes: hacemos
largometrajes, que es un gran hecho que toma mucho
tiempo y mucha gente, hacemos series para la television,
a veces realizamos comerciales de television y de ahi
tenemos un drea online, un Aardman digital, una website
con juegos, aplicaciones, cosas por el estilo. Poniendo todo
esto junto es el secreto del éxito. Un ejemplo perfecto

es Shaun the sheep, porque tenemos el show, acabamos
de hacer una pelicula, que deberia estrenarse en Chile
en septiembre, antes de eso estd la serie de television,
también creamos una website, hicimos algunos juegos
para lo website y también hemos hecho muchas otras
cosas como centros de entretencion, un lugar donde los
nifios pueden ir, como “Land’s End”. “Land’s End” estd en
el extremo sur del Reino Unido, este es un lugar turistico,
si que cuando vayan podrdn tener una experiencia de
Shaun The Sheep. También tenemos juegos en los centros
comerciales en China. Uno nunca pensaria que eso
sucederia. Hoy tenemos grandes esculturas de Shaun en
los calles de Londres, pintados y decorados, eso genera
dinero para los hospitales de nifios. Enfonces, cubrimos
todas las dreas, lo que es muy emocionante.

- El merchandising y el licenciamiento es parte importante
del negocio de Aardman. Las emisoras no pagan el costo
de las series de television. Por ejemplo, para la serie de
Shaun the Sheep la emisora pagé, no sé, la mitad del
costo tal vez. Entonces el resto tuvimos que cubrirlo con
licenciamientos. Es un tema que nos tomamos muy en
serio. Yo, personalmente, no veo el drea de los juguetes
de Shaun the Sheep o Wallace and Gromit. Pero tenemos
un equipo de cuatro, cinco personas que lo hacen todo el



SM: ¢Qué consejos le darias a los nuevos realizadores que
quieren iniciarse tanto en este nicho como en la animacion?

© Aardman Animation Limited and Studio Canal S.A. All rights reserved.
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PEIER LORD

Junto con David Sporxton crea Aardman Animations.

Crean el personaje de plasticina Morph.

Morph aparece en su propio programa de television en la
BBC llamado “The Amazing Adventures of Morph”.

Junto con David Sproxton, coopera en la creacion de los
personajes Wallace y Grommit del director Nick Park.

Dirige el cortometraje “Adam”.

“Adam” es nominado a los Premios de la Academia en la
categoria Mejor Cortometraje Animado.

Dirige el cortometraje “Wat's Pig” .

“Wat's Pig” es nominado a los Premios de la Academia en
la categoria Mejor Cortomeiraje Animado.

Dirige y produce junto a Nick Park “Chicken Run”.

Produce “Wallace & Grommit: The Curse of the Were-
Rabbit”, primer largometraje de los personajes.

“Wallace & Grommit: The Curse of the Were-Rabbit” gana
el Premio de la Academia a mejor largometraje animado.

Es nombrado Comandante de la Orden del Imperio
Britdnico.

“Pirates! Band of Misfist” es nominada a los Premios de
la Academia en la categoria Mejor Largometraje Animado.

Estrena nuevos episodios de “Morph” en su canal oficial
de Youtube.

Se estrena “Shaun the Sheep Movie”, pelicula de la cual es
productor ejecufivo. W

Se anuncia el regreso a la television de Morph, de la mano
de (BBC “The New Adventures of Morph”.
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TOMAS WELSS

“La creacién siempre fe libera”

A fines de los arios ochenta el artista

chileno conocid la animacién en Alemania,
de ahi en adelante se trasformd en parte
primordial de su vida y lo expresién que mds
lo identifica. Arios de trabajo, sacrificios y
critica a lo naturaleza humana resultaron en
grandes reconocimientos a nivel mundial.
Hoy ha vuelto a descubrir su veta arfistica
que combina la animacion con la pintura en
grandes formatos.

Por Josefa Villaseca y Pamela Riveros






Corfometraje “Tango Mortal” 1988



“Naci con un ldpiz en la mano”, asi explica Tomds Welss
la pasién que siente por la animacion, el dibujo y el arte
en general.

Este reconocido animador nacional se inspira en lo mds
profundo y oscuro de la vida para realizar corfometrajes
cargados de critica y reflexion hacia la naturaleza humana.
Tomas Welss no se imagina haciendo ofra cosa. Desde
pequeio su talento natural lo llevé a retratar a su familia
e influenciado también por su padre, el pintor Ulirch Welss,
entro a estudiar Bellas Artes en la Universidad de Chile.
Ahi conocid a grandes exponentes del arte, como Adolfo
Couve, el escultor Juan Egenau, efc.

Salio del Colegio Alemdn, en donde reconoce no habia
mucho interés por las artes en general. Cuando ingresé a
la Faculiad de Artes de la Universidad de Chile, sintio una
apertura de mente y gran libertad. “Ahi no estaba solo y
habian partners”, sefiala Welss.

Me tocaron profesores de gran nivel. Yo prdcticamente
vivia en la escuela, salia todos los dias temprano y llegaba
0 los 12 de la noche a la casa, con cierto resquemor de mis
padres. Lo pasaba muy bien en la Universidad y descubri
el companerismo, la tertulia, la conversacion, era una vida
universitaria exirafia. A pesar del régimen militar habia
mucha comunicacion, hermandad y necesidad de expresion
colectiva. Conoci realidades de Chile que no imaginaba.

La vida universitaria para mi era la lectura, los encuentros
con compafieros, juntarse a hacer trabajos toda la noche,
discutir, compartir, debatir ideas y como jovenes que




éramos, no teniamos temor a la censura. Yo no me senti
apocado en la época de la dictadura, inmerso en la escuela
de Bellas Artes, mds bien, estdbamos unidos frente
enemigo comun que era evidente. Recuerdo que Joan
Baez cantd en el pedagdgico y eso fue locura, Woodstock
en Macul. Yo sentia que habia una contracultura potente
justamente por esa advertencia desde afuera A los 18 afios,
ibamos al teatro, a las pefias, a la Parroquia Universitaria
después de dlases. Enre los 18 y 23 afios fue mi etapa de
mayor lectura. Adolfo Couve y Luis Advis, entre otros, eran
exigentes y se los agradezco.

El aiio 1987 parte rumbo a Stuttgart para continuar con
sus estudios en la Escuela de Bellos Artes de la ciudad
alemana. En ese periodo tiene su primer acercamiento
con lo animacion, que lo lleva a continuar con esa
especializacion. De ese tiempo recuerda a su profesor
Heinz Edelmann, director de arte de la pelicula “Yellow
Submarine” (1968) quien marcd al joven estudiante tanto
en el aspecto profesional como en lo personal, sosteniendo
conversaciones sobre el panorama mundial, pre caida
del muro de Berlin y sobre lo politica latinoamericana
constantemente. “Heinz era muy curioso respecto a lo que
sucedia a este lado del mundo. Nunca olvidaré cuando
conté la anécdota sobre John Lennon. Le advirtio: ‘No te
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vayas a vivir a NYC, te van a matar"”.

Mi padre se habia conectado con un profesor de la
Academia de Bellas Artes de Stuttgart, que en esa época
era la Republica Federal Alemana. Opté a una beca y me
fui a estudiar a esa escuela. Estuve cuatro afios estudiando
y viviendo en un albergue estudiantil, lo cual enriquecia
lo vida enormemente, conociendo gente de todo el
mundo. En la Escuela de Bellas Artes de Stuttgart existia la
especialidad de animacion, habian mesas de luz, cmaras



Cortometraje “Pasta” 2006




Boceto'de “Noche” de 1997



Bocetos cortometraje “Circus” 1987

de cine cuadro a cuadro y todo era manual y tdctil, como
el celuloide, ya que trabajamos en 16 milimetros. En esa
época hice cuatro corfometrajes. Constantemente venian
animadores a dictar charlas, como: Joanna Quinn, Solveig
von Kleist, Gerrit van Dijk, entre ofros.

El encuentro frontal con la fascinacion del formato, se
produce ain en lo escuela de Arte en Chile, cuando
presentan una muestra de animacion de Europa del Este.
Me sorprendiy me identifique totalmente con esa expresion
audiovisual y asi comencé a indagar y buscar material,
primeramente en bibliotecas. Se tornd casi obsesion hasta
que logré materializar ese suefio de continuar estudiando,
y comenzar a hacer animacion. En esta profesion, casi fodo
es empirico y hay que aplicar y hurgar desde la propia
existencia para concretar una obra cuadro a cuadro. Me
llomé la atencion el gran nicho audiovisual que existia
en forno a la animacion, mientras estudiaba. jNo sabia
que eso existia! Este formato es el que me identifica
en todo senfido. Hay literatura, pldstica, escenografia,
cinematografio, musica, danza, efc. que entrelazadas
virtuosamente por tantos animadores en el mundo,
logran dar vida a una creacion cuadro a cuadro desde la
abstraccion pura. Ahi en el 87’ ya estaba sumergido en la
animacion.

En Barcelona realicé una prdctica en un estudio de animacion
cldsico y comercial, 2D, con acetatos, pintura especial y
todos esos materiales que ya estdn obsoletos. Participé
en el desarrollo de un largometraje como intercalador. Es
decir era una especie de pedn. Sinceramente se contradecia



mucho con fodo lo que yo habia visto y experimentado.
Entonces me preguntaba: ‘si esto es lo animacion,
realmente preferiria dedicarme a otra cosa’ Disponia de
un molde de los personajes y debia adaptarme a la linea
y el pulso del resto de los intercaladores. Yo persistia y
persisto hasta el dia de hoy en la autoria. Estuve dos afios
en Barcelona trabajando, no solamente como animador,
sino como garzén, y frabajos esporddicos.

- Luego conodi a Fernando Krahn, gran dibujante chileno
que después de vivir en Nueva York se habia instalado en
Sitges. Fernando se transformo en una especie de mentor
para mi. Todos los domingos publicaba sus chistes grdficos
en el diario La Vanguardia. Luego comenzé con animacion
e hice unos frabajos con él. Eso me marcd bastante. Era un
hombre de gran sensibilidad y talento.

- Mi época, en Barcelona fue muy aguerrida. Incluso pase

hambre y recuerdo que junto a los otros moradores del
departamento que compartia, soliamos hacer sopa de pan.
Sin embargo esas experiencias enriquecen y se conectan
con la solidaridad.

Su Gliimo tiempo en la ciudad espafiola lo recverda
como una época de sacrificio, pero también de mucho
aprendizaje, del cual derivaron sus inicios profesionales.
Con el regreso de la democracia a Chile se produjeron una
serie de cambios en materia cultural que hicieron que Chile
se perfilara como un pais de oportunidades para jovenes
artistas. Sus padres lo visitaron en Europa y le comentaron
acerca del nuevo Chile. “Me dijeron que el pais estaba
cambiando y que entre varios aspectos existia algo que
se llamaba FONDART”, sefiala Welss, quien se tuvo que
enfrentar a la dificil decision de volver a un pais con
promesas o instalarse en Berlin, una ciudad que luego de la
caida del muro se estaba transformado en una importante
capital cultural.




Cortometraje “Verde Que Te Quiero” de 2003




- Los 90 eran ricos en Chile.Cuando llegué conoci muchos
artistas y me reencontré con compafieros de la Universidad.
Habia un espiritu renovador e inconcluso. Se respiraba aire
fresco. Aunque no creo que esa frescura y levedad haya
prosperado demasiado. Pero ese es otro tema. En los 90’
habia una ilusion insospechada que nadie sabia definir.
Tenia que ver con el factor humano y con una politica de
hisqueda.

- Acualmente, el medio “animado” ha prosperado
enormemente, sin embargo creo que deberia existir
mayor intercomunicacion. Pienso que autores, productoras
y realizadores con énfasis mds bien comercial, deberian
conectarse, para expandir, asociar y enriquecer todas la
expresiones que el formato cuadro a cuadro invita y ofrece.
Deberiamos encontrar una mayor vinculacion, porque
finalmente trabajamos sobre el mismo concepto. Algo
asi como un sindicato de animadores chilenos donde nos
juntemos todos y fodas, como soliamos hacer en la primera
década del nuevo milenio. Recuerdo con mucho agrado,
esas reuniones fraternales, en donde organizibamos
ciclos, proyectos en conjunto y por sobre todo existia gran
intercambio de ideas, incluyendo directores de fotografia
y directores de ficcion real. La creacion coexiste y analiza
los colores politicos y la sociedad, sin embargo trasciende
e inventa codigos audiovisuales nuevos, abarcando todos
los formatos audiovisuales. No creo que ese hecho sea anti
comercial.

- Llegué y senti aires renovadores, cierta furia y destape.
Incluso me recordaba a Barcelona. Fui a las dltimas fiestas
Spandex y realmente reinaba cierta locura. Comencé

L
Primer homenaie en el Festival de cine de Toulouse/Francia, junto al escritor Colombiano, Fernando Vallejo.

a frabajor en temas de disefio y postulé al incipiente
FONDART, en el afio 1994. En paralelo fui a una agencia
de publicidad que se llamaba Young & Rubicam y me
ofrecieron un puesto como director de arte. Ese mismo
afio obtuve el Fondart para hacer “Reunion”, entonces
§qué hacia? Finalmente hice “Reunion” en el afio 1994, mi
primera pelicula de animacion en Chile, filmada en 35mm.

- Bueno, frabajé en una agencia de publicidad y me
acverdo de las reuniones que habia entre los ejecutivos,
jefes y directores de arfe. Percibi el maltrato que existia
con las secretarias y los juniors. En Europa algo asi erq,
y es, inconcebible. Creo que actualmente en Chile se estd
avanzando evideniemente en temas de género, respeto y
no discriminacion.

- Pero en esa época era licito maliratar a lo secretaria y
reirse de los subalternos. Digamos, entre los muchachotes
de esa agencia y en otras que visité. Recuerdo que estaba
animando publicidad, sin embargo el ambiente no me
conquisté. No tengo idea como es el circuito publicitario
actual, aunque creo que debe haber cambiado, en
términos de convivencia. El maltrato hacia los segmentos
socialmente inferiores me llomd mucho la atencion ol
entrar en el mundo laboral. Desde esos afios surgio
“Reunion”, inspirado, dlaro estd, en lo que me toco vivir.
Trabajé solo, cuadro a cuadro, y me senti muy feliz. Luego
filmé en Puma Producciones, junto al Puma Bustamante,
que era una gran persona, sensible e inteligente. Me
acompaiio en la filmacion de “Reunion” y luego teniamos
tertulias increibles. Tomdbamos café y se nos pasaba la
hora. Me senti muy contento en tener la oportunidad de
hacer una pelicula y de ahi en adelante he continuado con



Cortometraje “Noche” de 1997



mi labor autorial y docente. Decenas de dibujos de esa y
ofras animaciones, han estado expuestos en diferentes
lugares del mundo.

- Fui a EE.UU, al Chicago Latino Film Festival y yo no tenia
idea que eran los festivales de cine, no conocia ese mundo.
Presenté “Reunion” en el Festival de cine de Viiia del
Mar, en el 94"y la gente sintio mucha curiosidad. Habia
extranjeros invitados y la seleccionaron inmediatamente
como para diez festivales. Cuando fui a Chicago, todo me
parecio alucinante. Ya pasaron 20 afios y lo identifico
como el inicio de mi carrera profesional y arfistica. Hace
poco me reuni con amigos y en definitiva recreamos una
imagen comdn: “Si llegamos a los 80 o mds, ;qué es lo que
realmente nos conmovid en la vida?”".

- Con"Noche” me inspiré en la vida nocturna, ya que en
esa época salia mucho. Recuerdo que uno de los aspectos
que me motivaron a escribir ese guion, era el crepisculo,
el ocaso, y el pasaje de la luz a la sombra, en Santiago y
como ese hecho influye en los comportamientos humanos.
Es una danza constante y extenuante que en lo medida
que oscurece, se forna mds agresiva, sexual y salvaje. La
reaparicion de la luz interrumpe el proceso y los personajes
se reintegran, aunque sucumben y desaparecen, o se
derriten o mueren, ya no sé. Recuerdo daramente lo
sinopsis: “La oscuridad del entorno exalta, motiva y
estimula fodo lo que la luz reprime”.

- Con “Manos Libres” se inici6 mi etapa crifica. Me llamaba

la atencion como la gente ostentaba celulares, mientras
manejaba. Estamos hablando del 2001 y la tecnologia
irrumpia y modificaba conductas. Existia Internet y lo
locura era ofra. Se traslucia la opulencia, los estereofipos
y los futbolistas ricachones. Cuando iba manejando veia a
ejecutivos y mujeres hablando por celular incansablemente.
iDe que hablan tanto? ;Qué pasd con los silencios? Desde
esa imagen patente, derivé a otros temas, como la familia
tecnoldgica y sus consecuencios. “Manos Libres” tuvo
mucho éxito, con premios y Festivales. Afos después
escuché en el Paseo Ahumada: “Manos Libres a mil pesos”.
Ahora hablamos solos, sin ladrillo, sino con unos hilitos.

- La envidia humana representada a través de un color.
Incrusté en el verde, una carga simbélica que logra traspasar
varias afecciones humanas. También el deseo, la codicia y

(ortometraje “Reunion” 1994

el poder. Predomina una succion constante que persigue el
verde como objetivo final y ese final es la desintegracion
y la muerte que irrumpe luego de haber “viojado” por ese
espectro de emociones violentas. Todo comienza cuando
dos seres contrapuestos y similares se reconocen, se captan,
se desafian e inician la mutua absorcion. Ese proceso, casi
como plano secuencia constante, junto a la musica original
de Miguel Miranda, produce un efecto algo demoledor y
dramdtico, como algunos espectadores me comentaron.

- Recuerdo que fue premiada en El Festival de Huesca en
Espaiia. Fui a recibir el premio y ademds escribieron un
libro sobre mi trabajo realizado hasta el afio 2004. Todo
fue muy emocionante y conté con el apoyo de la Dirac
(Ministerio de Relaciones Exteriores). Gracias a ese premio
y ofros, pude optar al Oscar en la categoria animacion.
Oficialmente el gobierno la present6 junto a Machuca en
el afio 2005.



Frames de cortometraje “Manos Libres” de 2001




-Si, es la dltima. Esa pelicula tiene que ver con la publicidad
y con la promesa de un mundo mejor. El protagonista es
un hombre mayor y gris, que camina por Santiago con lo
cabeza hundida entre los hombros y que en su paso lento
por la ciudad contaminada, observa un cartel que lo invita
al Caribe. Desde ese momento, este sefior se transporta o
vuela o imagina o vive la experiencia Caribefia. Una vez
instalado en el comedor del Hotel, observa a las familias
que comen tonelodas de fruta. Con paso lento y algo
ridiculo, luciendo bermudas que lo cubren casi hasta el
cuello, se sumerge en la piscina, intentando ser atlético
sequn las instrucciones del “Fitness boy”, sin embargo
se frustra y nada hasta llegar a lo sofiada isla en donde
lo espera lo mulata. Vuela alrededor de la palmera y
desaparece para luego reaparecer en la civdad. Hay varios
conceptos que se alinean en esta animacién. Anonimato
urbano, soledad, vejez, ilusion, engafio, placer y ruptura
de estereotipos o definitivamente un simple paréntesis
onirico en pleno Paseo Ahumada, por ejemplo. En todo
caso, el protagonista anhela libertad y vida, confiando
en esas imdgenes idilicas y cotidianas y publicitarias. Una
semana en el Caribe, para comer, engordar y volver rojo
como fomate. Definitivamente no te enterards de nada y
da lo mismo si es Cancin, Varadero o Bali. Me recuerda un
poco a “Muerte en Venecia”, cuando Dirk Bogarde muere
frente a lo imagen difusa de Tadzio, bafidndose.

- Estuvo en muchos festivales. Gand en Cuba, el premio
del piblico en su categoria. En el lugar de los hechos, en
el Hotel Nacional de La Habana, con bailarinas mulatas y
mulatos salseros. Conversé con algunas y algunos y desde
el estereotipo manoseado, me hacian comentarios de
Paraiso Terrenal. A los Cubanos les llegé y la interpretaron
desde el ofro lado, es decir desde la palmera. Fue una gran
experiencia presentarla en Cuba.

-Por milado, observo ese reclutamiento y hacinamiento de
personas que van a los resorts por una semana, volviendo
algo deformes, para luego decir: ‘estuve en Cuba’.

- Estoy haciendo audiovisual y murales. Realicé un trabajo
animado sobre el cuerpo del actor Sergio Herndndez. Es
una mezcla de documental con animacion que representa
lo vida del protagonista, a través de animacion stop
motion, con pinturas, sobre su cuerpo, combinando los
movimientos pictdricos con movimientos anatdmicos,
también captados cuadro a cuadro. Es decir, imagen real,
stop motion y pixelacion. Fue un frabajo en equipo que
se contrapone a la soledad ineludible que contempla mi
trabajo como animador.

Me encontré con Sergio en La Habana, en Diciembre del
2013y ambos nos preguntamos: ; Qué puede hacer un actor
con un animador? Entonces, él me dijo, “animame”. Asi

empezo el proyecto y a partir de nuestras conversaciones
y paseos que fueron grabados en formato documental,
comencé a escribir y dibujar, creando una especie de Story
Board, que luego se trasladaria, animadamente, sobre su
propio cuerpo.

- En Diciembre del 2014, realicé un trabajo similar, con
una artista de “performance” Brasilefia, Gilmara Oliveira,
en el contexto del Festival de animacion Mumia, de Belo
Horizonte.

- El aiio 2014 fue complejo y productivo a la vez. Porque
surgio este documental, los murales y la pelicula en stop
motion que también estoy haciendo gracias al Fondart. Se
llama “Magic Dream”

- Es la historia de unos magos que intentan hacer magia
y fodo les sale mal. Es una constante frustracion y en el






Cortometraje “Pasta” 2006



fondo es ofra metdfora frente a ese afdn de controlar la
vida.

- Son magos errdticos, confusos, torpes y coloridos a la
vez. La téenica que utilizo es muy lenta porque la pintura
animada, cvadro a cuadro requiere de una serie de
procesos, de secado, y también de brillo en el pigmento,
que obligan a detenerme y observar cada fotograma,
que luego desaparece. Avanzo un segundo al dia o
dos como mdximo. Nunca habia hecho algo asi, salvo
un experimento, hace mas de 20 afios, en Alemania,
pero sobre carton y mucho mds rdpido que esta nueva
animacion. Trabajo sobre una plataforma de acrilico, que
recibe luz de abajo y de arriba y de a poco voy pintando
y tapando el fotograma anterior. Uso un secador de pelo,
un cuchillo para raspar, pinceles, pinturas, una cémara de
foto y un computador potente. Es un set de animacién que
convive conmigo.

- No sobrevive un registro fisico, como en las animaciones
anteriores, aunque voy a rescatar varias planchas de
acrilico que confienen en su espesor, cientos de fotogramas
encubiertos, como si fuese un palimpsesto.

- Si, estoy pintando murales que los concibo como
fotogramas gigantes. Eso empezo el 2014 a propésito de
una exposicion que monté en el museo MAT en Colombia.
Me senti increiblemente cémodo cuando subi al andamio
para pintar directamente sobre el muro. Desde la cercania
no se logra dimensionar el proceso. Enfonces es un
constante ejercicio fisico de subir y bajar escaleras, alejarse
y acercarse para equilibrar la composicion. Me conecto
con mi faceta pictérica y lo disfruto de sobremanera. Es
un proceso silencioso, aunque alrededor escucho como

A

los personas pasean y miran, mientras pinto. Estoy
involucrado 100% y siento que hay un tono muy espiritual
en esta creacion expuesta.

- Cuando me invitaron a Quito, el afio pasado, a dar una
charla quise pintar y me dieron un muro en la Universidad
Equinoccial. Es increible, porque es un legado que queda
y es una carta abierta para todas y todos. Cada cierto
tiempo pregunto si adn existe. Inicié un nuevo mural en la
Cinemateca de La Paz, con vista al monte lllimani, simbolo
de Bolivia, en homenaje a mi sobrinita Sofia.

- Me gusta pintar y dibujor, desde que tengo conciencia.
La figura humana y la resistencia y elongacion exagerada
de brazos, piernas, manos, me conectan con el potencial

A

,

.4

infinito de la fuerza expresiva anatomica.

Mural en MAT Colombia 2014

- Yo digo que es un fotograma gigante, porque el
movimiento que sugieren estos murales dan la sensacion
de que hay una imagen precedente y a la vez se insinia
la siguiente. Yo me explayo y apunto con algunos trazos
hacia fuera del perimetro dispuesto para pinfar. Ademds
influye la geografia. No es lo mismo pintar a 4 mil metros
de altura que en un clima himedo y pegajoso, como fue
en Colombia.
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Story Board corfometraje “Tango Mortal” 1988
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ACE TEAM

Videojuegos de Chile para el mundo

La idea de desarrollar videojuegos partié como

un hobby de los hermanos Bordeu, que desde

los 11 afios se dedicaron a crear algunos de
pequeria escalo. Modificando famosas producciones
como Doom y Dark Castle llegaron a formar la

que hoy en dia es considerada como una de las
mayores empresas en la industria nacional y
latinoamericana: ACE Team.

Por Josefa Villaseca







“The Deadly Tower of Monsters” el nuevo juego de Ace Team




SM: ;Qué aprendizaje les dejo realizar mods y en qué
momento evoluciona a generar contenido original?

Zeno Clash y los comienzos de Ace TEAM




10-CHLARA (entelodant-woman)
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_- SM: ;Como fue el proceso de desarrollar Zeno Clash?
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SM: ¢Cudles eran sus expectativas con el juego y c6mo
interpretan su éxito?

dos de “Zeno Closh” (2009

-
o







Personajes Zeno Clash II, 2013 (Imagenes gentileza de Luis Santander)




Durante el aio 2011 llegé al mercado Rock of Ages, un
videojuego para Xbox Live Arcade, Windows y Playstation
Network que forma parte del género Tower Defense.
Presenta el desafio de establecer una estrategia para
defender tu castillo de ataques enemigos mientras ufilizas
una gran bola de piedra para atacar a los ofros. Atraviesa
cinco Eras distintas de la historia que estdn caracterizada
por su propia y Gnica estética visual.

Este juego fue premiado con el galardon a Most Original
Game en los Inside Gaming Awards.

El afio 2014 Ace Team lanza su cuarfo juego Abbyss
Odyssey. Durante julio del 2015 anunciaron en proximo
estreno de su nueva produccion llamada The Deadly Tower
of Monsters, un juego de accion que estd inspirado en el
cine cldsico de ciencia ficcion.

- (reo estamos reconciliando nuestros deseos de hacer
juegos para un publico que le gustan las experiencias
mds involucradas con un acercamienfo mds natural o
los mecdnicas de juego que proponemos, para ser mds
inclusivos entendiendo mejor lo que espera la gente de
nuestros juegos.

- Reconocemos que no hacemos juegos solo para
nosofros, pero no dejamos de hacer locuras propias de
nuestra identidad ya sea mezdando géneros de juego o
presentando nuevas propuestas artisticas desde lugares
poco convencionales.




Hacia una industria nacional

Concepto original del juego”Rock of Ages”




- Sin duda el tema de los videojuegos en Chile va ganando
traccion afio tras afio y vemos cada vez mejores productos
saliendo de los relativamente pocos estudios que han
logrado establecerse de manera ya sea independiente o
apoyados por un equipo mds grande y esperamos que esta
tendencia continde en los afios venideros.

- (reo que es fundamental para cualquier persona que
quiera desarrollar videojuegos tenga un insaciable deseo
por aprender, principalmente porque esta es una industria
que se mueve a una velocidad vertiginosa y que ademds

muta constantemente en términos de gustos, tendencias,
tecnologia e incluso en términos de modelo de negocio,
por lo tanto estar dispuesto a mantenerse actualizado y
poner en prdcica lo que se aprende durante el desarrollo
de una idea y los procesos que van asociados a ello es muy
importante. Esto aplica a todas las dreas, sea cual sea.

- Obviamente ademds de apoyo constante, real, con cifras,
objefivos y fodo, de actores de todos los dmbitos ya sean
productivos, financieros, publicos, de difusion, etc. Diria
que otra cosa que necesita el desarrollo chileno para
transformarse en una verdadera industria es el de aspirar
a destacarse, de innovar y no buscar la respuesta fdcil, de
mirar donde ofros no lo hacen y de enfocar su propuesta de
valor primero para hacia la empresa o grupo de desarrollo
mismo y luego traspasar ese valor a los jugadores en lo
forma de calidad y originalidad.

Aviso de “Abyss Odyssey”



- Seria genial tener una bolita de cristal y saber que
depara el futuro, pero como mencionaba anteriormente,
estar atento a los sefiales que da lo industria es de
suma importancia y el saber donde uno estd parado es
igualmente de importante.

- En esa linea ACE desarrolla juegos de una muy alta factura
apelando a los gustos mds sofisticados que tienen hoy en
dia los jugadores y por eso nuestro foco se encuentra en
consolas de ultima generacion por un lado y por el ofro,
PC. Quizds, la plataforma mds versdtil que existe.

- En lo actualidad, prdcticamente todos los videojuegos
necesitan de la animacion para comunicarse con el jugador.
Probablemente es una de las formas més directas que
fiene a su disposicion el disefiador para evocar emociones
y explicar ciertas situaciones, pero que ademds de dar
una gratificacion instantdnea es capaz de dar a conocer el
estado del jugador, cosa que es vital para poder navegar
cualquier juego.

- Primero que nada que el desarrollo de videojuegos es una
actividad que conlleva mucho trabajo, que la comunicacion
entre pares y el aprendizaje continuo son de la esencia y
que los proyectos en los que decidan trabojar deben estar
basados no solo en buenas ideas sino que ademds tienen
que ser viables, que las aspiraciones no sean solo eso, sino
que también den el impulso al ejercicio constante de la
determinacion.




Personajes Abyss Odyssey 2014
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NELSON LUTY

El protagonismo del fondo

Reconocido como uno de los mejores dibujantes
de Argentina y la regién, Nelson Luty ha
trabajado para todo el mundo. Con fuertes
raices en el comic, este artista ha entrado o
mundo de lo animacién desde el arte conceptual
y los backgrounds, consolidando su éxito con
premiadas producciones como Metegol.

Por Josefa Villaseca y Pamela Riveros Rios
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Cuando Nelson Luty era un nifio vio la pelicula “Bambi”
y se encontrd por primera vez maravillado con el poder
de los fondos y el arte en la animacion. Las historias
que contaban los escenarios, que enriquecian la trama
principal, emocionaron al arfista argentino. De esta manera
e impulsado por su gusto por el dibujo, entra a estudiar
Bellas Artes en la Escuela Manuel Belgrano, en donde no
continué sus estudios luego de una fuerte discusion con
uno de sus profesores respecto a la vision de las historietas
como una forma de arte.

El trabajo de Nelson Luty se destaca por su alia calidad
y singular vision, de esta manera ha llegado a participar
en la realizacion de comics para Warner Brothers, Looney
Toons, DC Comics y en las peliculas “Patoruzito”, “Gaturro”
y “Metegol”, entre ofras. Actualmente dirige Luty Art
Studio, enfocdndose en la creacion de arte conceptual junto
a sus socios Federico Moreno y Lucas Rios.

- Mis comienzos fueron en el comic e historieta, que para mi
era acercarme al cine, porque necesitaba contar y narrar.
Pasaron los afos y alld por el 2000 mds o menos, tuve un
problema grave de salud y decidi hacer un cambio muy
grande y empecé a meterme en el mundo de la animacion.
No se lo deseo a nadie, fue un momento duro de mi vida,
un momento en el cual Argentina también estaba pasando
un mal momento; yo estaba muy estresado, tenia muchos
problemas laborales, estaba trabajando con mucha gente
con la cual no me gustaba trabajor y eso me producia
angustia, y me deprimid bastante. Desgraciadamente tuve
este problema de salud con los ojos y me llevé dos aiios
recuperarme, tuve dos cirugias bastante importantes, y
de todo ese despelote que tuve en ese momento mds la
depresion, yo decidi hacer mi cambio. Necesitaba hacer una
promesa a mi mismo, porque si no me hacia esa promesa
yo sabia que no iba a salir, estaba muy mal y para mi ese






fue el momento, tener una luz. Y asi fue que sali, me hice
una promesa para poder salir y hacer esto que hago hoy.

- El comienzo fue duro y raro porque yo ya era algo
conocido en el mundo del comic, yo habia trabajado con
gente muy importante y en el ambiente de la historieta ya
era algo conocido. Habia estado trabajando para Estados
Unidos y Europa, y fenia mucho trabajo, pero a la vez
estaba confrontando una sociedad en la cual no me estaba
yendo bien. Y eso sumado a mi enfermedad, lus cirugias
y todo eso, fuve que ver como comenzar con mi vida de
nuevo, y fue duro porque si bien yo habia hecho comic y
habia dibujado muchisimo, tuve que hacerme de cero y
empezar de nuevo. Lo bueno es que yo me especializaba
en hacer escenarios de todo tipo, tanfo revistas como
funnies, y creo que fue ahi que yo abri campo de juego,
mi manera de ver las cosas, mi manera de componer y que
tiene mucho que ver con la narrativa de comic.

- En ¢l 2002 me convocan para hacer una pelicula llamada
“Teo, el cazador intergaldctico” y esa fue mi primera
pelicula. Yo necesitaba hacerme conocer en el mundo de
la animacion, bueno necesitaba hacer carrera. A mi me
gustaba hacer personajes — me gustaba hacer de todo —
pero sobretodo me gustaban los escenarios. . . necesitaba
contar climas. Y asumi ese rol con esa pelicula y me fue
muy bien, a partir de esa pelicula se me empezaron a
abrir puertas, me empezaron a llamar de estudios. De ahi
trabajé en varios largometrajes animados. Uno de los que
recuerdo con muchisimo carifio es “El Arca” donde hice
los escenarios y Sebastidn Barreiro iba pintando. Fue un
desafio muy grande, donde se impuso una estética muy
definida y eso me encantd hacerlo. Me apasiond hacer ese
tipo de trabajo.

- Pero me fue dificil entrar, o sea, mds alld si mi primera
pelicula fue la que me abri6 la puerta, tuve un largo
recorrido para llegar a donde llegué hoy. Y no sé si llegué,

W

porque creo que fengo mucho para recorrer fodavia y
tengo mucho para aprender todavia. No sé nada, en
realidad, tengo mucho para recorrer.

- Fue muy curioso, asi como te contaba recién que tenia
la necesidad bésica de contar historias, cando era muy
chico —y esto lo cuento siempre y se rien todos — vi Bambi
y a mi me emociono. Si, asi como me ves Heavy Metal,
pero bueno, Bambi a mi me impacté mucho y creo que
descubri en ese momento que los escenarios contaban una
historia: cuando se prende fuego al bosque, toda la historia
que habia més alla de Bambi que corria con su madre, la
historia en si me apasiond, me gusté ver que los escenarios

contaran una historia también. Ese fue uno de los motivos
los cuales a mi me detonaron a poder hacer animacién
y contar historias desde el drea de los backgrounds y
concepts.

- La relevancia de los fondos es que tienen que contar una
historia. Como te conté recién lo de Bambi, que fue lo que
a mi me apasiond: que habia una historia de trasfondo,
contaba el dramatismo junto a lo madre y a Bambi, que
corrian juntos en un lugar en cierta situacion y eso hacia
muy dindmica la historia.



- Una cosa de las cosas que tengo que lograr cuando termino
un escenario, es impactar al director, porque él me estd
pidiendo una imagen y sé que esta tiene que ser fantdstica
para que realmente pueda decir “vamos bien por este
camino y vamos encarar este proyecto de esta manera”.
El sequndo paso de lo importante de la historia es que una
vez que tengo el guion, tengo que definir el dramatismo
de la historia, en donde voy aplicar mds accion en cuanto
a los fondos, mds dramatismo, mds arquitectura o menos
arquitectura. Si hay primeros planos del personaie, el
fondo pasa a sequndo plano, pero sin olvidar que también
estd contando, desde ahi trato de evaluar si el dramatismo
va mds desde la iluminacion y no tanto de la geometria
del dibujo. Hay que estar evaluando constantemente la
escena, la toma y el dramatismo de la toma. Un fondo estd
contando una historia, cuenta todo lo que estd pasando:

si yo te encierro en una habitacion llena de sangre y con
pistolas, ya sabemos que nada bueno pasd ahi. Eso es
parte de la historia, ahi donde yo tengo que demosirar
realmente la accion de la historia, el resto viene de parte
de didlogos o parte de guion o de parte de personajes,
pero el fondo es el gran protagonista siempre. Pero como
te digo: hay que saber evaluar, en qué momento actia, y
en qué momento no.

- Dos aiios antes de la produccion me habian propuesto
hacer algo de “Metegol”, me parecié muy brillante, vi un
raff en 3D estaba bien pero no era el concepto que se vio
en el cine, no estéficamente.

- Tiempo antes cuando eniré a “Gaturro”, queria dejar de
dibujar un tiempo y fue el pretexto para empezar a hacer
modelado 3D. Por eso cuando me llamd Juan (Campanella)
para hacer este proyecto, fuve que meterme al 3D a full,
tuve que aprender un montén de codigos que yo ignoraba,
es muy complejo el proceso 3D porque los objetos estdn
sujetos a leyes fisicas.

- Una vez que me llega el guion, nos encerrdbamos
con Juan y Eduardo Sacheri en la oficina y entribamos
contando chistes, divirtiéndonos muchisimo. Pero mds
alld de todo eso, que también es parte del juego de lo
animacion, empezdbamos a desglosar el guion y ver qué
posibilidades teniamos de cémo lograr el concept. Como
te dije recién, yo tenia que conceptualizar la imagen del
director, 0 seq, el director es Juan y no es dibujante, si bien
él fiene una buena previsualizacion en su cabeza cuando
agarra la cémara, quizds en esto no porque no lo veia, no
tenia adelante al protagonista; eso lo tenia que ver yo, yo
tenia que hacer el protagonista en ese dngulo para generar
la imagen y que la pueda disfrutar. Entonces él me tiraba
las puntas, y yo iba generando la imagen de fondo y
surgian muchas ideas.

- En “Metegol” me pasd una cosa muy curiosa, cuando yo
empecé a disefiar, Juan queria una vision distinta a fodo
lo que se venia viendo en escenarios. Para explicarlo, me
pidio que colgara varios puntos de fuga para cada objeto
y que le diera una distorsion distinta... no te lo puedo
explicar, pero fue una cosa muy loca, lo cual para llevarlo
después al 3D que se basa en una fisica, del 2D que sonaba
bien en un plano, ahi tuvimos problemas: las cosas que
habiamos generado en 2D que se veian bien, al pasarla
a 3D con varios puntos de fuga, se veia una distorsion
extraiia cuando se cambiaba la cdmara de posicion. Fue
un desafio muy grande eso, pero logramos acomodarnos
después de varios meses, logramos sacar algo en limpio y
es lo que vimos en la pelicula.



Artec onceptual para “Tierra de Rufianes”




SM: ;Qué crees que falta para que se produzca una
industria de la animacion de Latinoamérica?




que en este momento ha tenido experiencia en grandes
producciones y poder fransmitir eso a los chicos, que es
lo mejor. Los chicos son nuestro futuro de lo que podemos
lograr en el futuro de la animacion y hay que transmitirlo.
Yo sigo pensando como un pibe de 20 afios aunque en
realidad soy un pendejo de 47, me hago el pendejo pero
no lo soy y bueno, entonces la realidad es que me siento
muy conectado a ellos todavia en ese punto.

- Hay que sequir pedaleando hacia adelante, Latinoamérica
puede y los chicos tienen que estudiar y salir adelante con
esto, lo van a lograr.

- Estuve trabajando en un corfometraje, se llama “Arroz y
Fostoros” lo estoy hice con mi socio Javier Beliramino. Estoy
trabajando como director de arte, disefié los escenarios,
muchas cosas, pero estoy dirigiendo desde afuera; gran
esfuerzo estd haciendo lo gente que estd trabojando
desde el estudio, Matchsticks Studios Animation. Desde mi
criterio, el cortometraje es muy lindo, emociona, se trata
de eso: contar una historia que emociona a la gente.

- Lo estamos presentando en un par de festivales
importantes, pero ante fodo me quiero presentarlo en
Latinoamérica, que es el punto inicial para mostrar:
es un corto latinoamericano, porque mucha gente de
Latinoamérica estd trabajando con nosotros en esto y
entonces lo considero de esa manera, no fiene pais, no
tiene fronteras. Y como yo digo, yo no soy de ningin pais,
soy ferricola; lo de las fronteras me parece una estupidez
humana.
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Luty es uno de los principales estudios especializados en arte conceptual de Latinoamérica. Bajo Ia
direccion de Nelson Luty, Federico Moreno Breser y Lucas Rios quienes a través de sus experiencias,
trayectorias y conocimientos lideran un equipo de artistas y profesionales destacados, convirtiendose en
una pieza clave en las mayores producciones de la industria cinematogréfica, televisiva y de videojuegos.

#f ARTE CONGEPTUAL

_____fedenco :

MORENO BR

www.lutyartstudio.com (54911) 4772.2329 - Gorostiaga 2441 - CABA



15.000 DIBUJOS

El eslabén perdido de la animacién chilena

En la Navidad de 1942, una ambiciosa cinta chilena
de dibujos animados de poco menos de una hora,
llegaba a una sala de Santiago. Realizada por dos
estudiantes de arquitectura, el mismisimo Walt
Disney los felicité cuando, un afio antes del estreno,
visitd el pais. Protagonizado por un céndor de rasgos
populares, la cinta igualmente no funciond, al punto
que el tiempo casi la hizo desaparecer por completo.







Sélo con la aparicion y popularidad de Disney, la animacion
logrd en Chile un respeto critico suficiente para ser fomada
en serio. Eso fue recién a mediados de los afios 40. Una
indiferencia previa hizo que primarios infentos locales
fueran casi ignorados. Porque a caballo de la bullente
produccion filmica que se dio durante toda la década del
20, ya el cine chileno se aventurd en estos rumbos de la
animacion con peliculas que hasta hoy son inencontrables.

La primera fue La transmision del mando presidencial
(1921), realizada por Nicolds Martinez y Alfredo Serey; un
filme que retrataba el traspaso de la banda presidencial de
Juan Luis Sanfuentes a Arturo Alessandri Palma en 1920
y que se estima que no duraba mds de 10 minutos. Cuairo
afios después, la ambicion fue mayor. Vida y milagros de
don Fausto (1924) animaba la historieta “Amenidades del
diario vivir” que aparecia en el diario El Mercurio. Una
pelicula dirigida por Carlos Borcosque y con dibujos de
Carlos Espeijo, la cual se dividia en cinco actos, los que se
dieron con intermedios en los cines. No se sabe la duracion
de ellos, sélo que la funcion rondaba las dos horas y que se
usaron “un millon de dibujos”, segin un aviso del diario La
Nacion. Fueron dos ejemplos que la prensa sélo les dedico
unos cuantos pdrrafos, pero que aunque se puede sospechar
que tenian una técnica no muy depurada, marcan hitos en
cuanto a la animacion local. Hoy sdlo podemos rescatar
unas cuantas ilustraciones (ver algunos de estos en el sitio
Cinechile.cl). Un primer paso que merece mayor atencion y
profundizacion dentro de lo posible.

El tiempo lus dejo en el olvido, y de seguro los jovenes
estudiantes de arquitectura de la Universidad Catélica de
Chile, Jaime Escudero y Carlos Trupp, nunca supieron de
ellas cuando se decidieron a sequir esos rumbos animados
a fines de los afios 30. Inspirados por el innovador y exitoso
estilo de la factoria Disney, se dispusieron a levantar una
pelicula propia. 15.000 dibujos se llamd este proyecio que
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LA PRIMERA PELICULA CHILENA
DE DIBUJOS ANIMADOS

El publico pre-
mio con calidos
aplausos cada ex-
hibicion de los
primeros dibujos
animados  chile-
nos. El grandioso
triunfo “obtenido
es el mejor esti-
mulo para los es-
gorza os autores
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DE JAIME ESCUDERO Y JUAN CARLOS TRUPP
Elogiada durante su filmacion por Walt Disney
durante su estadia en este este pais

(PARA MAYORES Y MENORES)







Rotacion del Condor “Copuchita” realizada por Alejandro Rojas para Solomonos Magazine
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Juan Carlos Trupp y el elenco de accion en vivo de “15.000 dibujos”




“Vivo el ojo” cansado mirando un frebol



1" Protagonista de “152000 dibujos”




algunos trabaiillos que hacemos por las noches: planos
arquitecténicos, dibujos de propaganda, etc.”, agregaba.
Finalmente, unos dineros de lo Compaiiia de Salitre
de Chile, donde trabajoba como abogado el padre de
Escudero, completaron la produccion del filme. Era 1941y
llevaban alrededor de 10 minutos confeccionados, cuando
recibieron la mejor venia posible.

EH 29 de diciembre de 1941 aterrizo en Chile Walt
Disney, quien realizaba una gira por sudamérica. Segin
sus declaraciones, se frataba de una visita para futuras
inspiraciones, pero la realidad era otra. En un mundo en
guerra, Estados Unidos usaba la popularidad y su arrasire
de Disney (y los de otras estrellas del cine) para que los
paises de lo region se alinearan culturalmente bajo su
sombra y no sobre la de los paises del eje. Asi, en esta
visita de sélo cinco dias, Disney dibujo fuera del Palacio
de La Moneda, se encontrd con dibujantes chilenos en las
oficinas de la revista Topaze y, vestido de huaso, baild
cueca en el fundo Santa Ana de Quilicura de propiedad de
José Ureta, parte de esto se puede ver en el corto Tour Walt
Disney for Chile, que estd en youtube. Pero al dia siguiente
de su arribo, y tras dar una entrevista en la Radio Nuevo
Mundo, Disney supo de la realizacion de 15 mil dibujos de
boca de Carlos Reyes Corona, agregado de Prensa de Chile
en Washington.

Asi llegd a Marcoleta esquina Lira, con toda la prensa que
sequia sus pasos. El proyecto salid asi ala luz publica y Disney,
sequn los articulos de las revistas Ecran y Ercillo, quedo
impresionado con lo que habian logrado Trupp y Escudero.
“Nos dio varios consejos y nos ensefi un sistema, que no
existia en ningun libro, para realizar mds rdpido la ejecucion
y filmacion de los monos. Por supuesto, lo seguimos, con
lo que logramos avanzar mds rdpido”, recordaba Escudero
en 2004. Una jornada que se corond con una invitacion de
Disney a trabajar con él a sus estudios.

Esto obviamenie no era cualquier cosa e hizo que
autoridades del gobierno se inferesaran en el proyecto,
viendo los avances en diciembre. La impresion que
se llevaron hizo que le ofrecieran una beca al “chico
Escudero”, el “Disney chileno” (como dijo la revista Ercilla),
para irse a trabajor a California. Pero finalmente esto no
se concrefaria, ya que el ataque joponés a Pearl Harbor
ese mismo mes, marcaba el ingreso a la guerra de Estados
Unidos, por lo que los viajes aéreos se vieron restringidos.

Era un anficipo de la mala sverte que rodearia desde
entonces a 15 mil dibujos, a la que se le agregarian en su
dltimo tramo escenas con actores reales como Edmundo
Barbero, Djenana Garbarini, Hugo Ferrufino, Guido
Folch, Carlos Leon, ademds de una aparicion del grupo
Los Quincheros. Segin un detallado articulo escrito por
Colectivo Miope en Cinechile.cl, el filme alcanzé entonces

una duracion de alrededor de media hora.

Llegaba a su fin 1942 y la pelicula estaba lista para
estrenarse. En septiembre se habia visto en salas Saludos,
la cinta donde Disney homenajeaba a Sudamérica y, donde
Chile era representado por “Pedrito”, un rechonchito
avion que cruzaba la cordillera. Ahora, en 15 mil dibujos,
un céndor de gestos picarones parecia mds cercano a la
realidad chilena de enfonces. Asi, los avisos de los diarios
hablaban de la “primera cinta animada chilena elogiada
por Disney”. Pero nada de eso ayudd mucho en su estreno
realizado el 24 de diciembre de 1942 en el Cine rotativo
Miami, ubicado en Huérfanos, entre Ahumada y Bandera.

No ayudaron crificas que dijeron que sus animaciones
“no tienen mds méritos que las de ser un ensayo casi de
laboratorio” (Revista Ecran). En el fondo eran crueles y



“Viivo el ojo” bebiendo agua mi “No Benhaiga”




puche “Manih 50 “No Benhaiga” monta bella “Clarita” y El




desmedidas comparaciones con las cintas de Disney, tales
como Bambi, lo que se estrend en Chile el mismo dia que
15 mil dibujos. Una muestra del mal ojo que tuvieron los
realizadores para distribuir la cinta, a lo que se sumé el
problema legal que tuvieron al firmar primero un convenio
con el duefio del cine Imperio, para luego estrenarla en
el Miomi. Esto hizo que el primero amenazara con
demandarlos y hacer refirar la cinta de cartelera. Un
conflicto que posiblemente pudo influir en que la cinta sélo
se exhibiera hasta el 30 de diciembre. Después nunca mds
se vio.

Carlos Trupp la conservd y, en los afios posteriores,
como sefiala una revista Ecran de 1948, se convirtio en
seleccionado nacional del equipo de waterpolo y dirigio

un documental llamado Santiago de cuatro siglos, del
cual tampoco hay rastros. Se radico finalmente en
Estados Unidos, hasta su muerte en 1982. Viajes que
probablemente fueron mermando el filme, del que solo
quedaron extractos y ensayos que hace poco fueron
digitalizados por su nieta Kylie Trupp, con ayuda de la
Cineteca Nacional y de la Universidad de los Américas,
donde justamente estudia animacion digital. Un material
increible que ella subi6 a su canal de youtube.

Juime Escudero, después del esireno, volvio a la universidad
a fitulorse de arquitecto y con el tiempo se convirtié en un
destacado ilustrador. Fallecido el 7 de diciembre de 2012, con
un alzheimer a cuestas, no consideraba al filme como un hito
en su carrera, a fal punfo que no recordaba de qué trataba.

Al respecto, con esos dos minutos dorados de Recordando
y con los fragmentos hallados, nada se puede aventurar.
Como tampoco decir con certeza si efectivamente Pepo se
inspird en “Copuchita” para crear “Condorito” en 1949.
Compardndolos, es probable que si, pero no hay certeza de
que Pepo haya sido uno de los pocos que la vio en cines. Todo
s ficcion e ilusiones. Esas mismas ilusiones que nos llevan a
sequir esperando el milagro de que 15 mil dibujos aparezca,
una vez mds, completa frente a nuestros ojos.
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PIERRE COFFIN

“Con la animacién no necesitas entender el lenguaije
para entender lo que estd pasando con las emociones, es magia.”

Fl estreno de Los Minions, es la tercera
pelicula de la franquicia de Mi Villano Favorito.
Fl largometraje, que se enfoca en la historia
de los secuaces de Gru, presentd desafios a
los que sus creadores y directores no se habian
enfrentado, partiendo por la creacidn de un
quion con persondjes que no hablan.

Por Josefa Villaseca






Pierre Coffin

SM: Como ingresaste al mundo de la animacién y
especialmente al drea que fe dedicas?







SM: ;Tienes alguna influencia de animacion que fe haya
llevado a encontrar tu identidad como animador?

© 2013 Universal Studio .

SM: Sin embargo, la idea original de los minions también
SM: ¢Hubo algin momento en el que previste el impacto era diferente ;(omo se llega al resultado final de un  SM: ;Cudndo supiste que podrian protagonizar su propia
que la pelicula y los personaies iban a tener? personaje y como ayuda a lo que son hoy en dia? pelicula?
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“Inicialmente el guidn fue
muy dificil de escribir solo
por las limitaciones de

estos personajes, eran solo
descripciones, lo que es muy
dificil de escribir y
muy poco atractivo”,
Pierre Coffin




son personaies divertidos!’. Y tres afios después resultd que
no era tan fdcil como yo esperaba, porque ;c6mo escribes
un guion en donde los personajes no hablan?

- Tuvimos la idea de ir descomponiendo lo que los nos
hace seres humanos. Esta especie de estudio de ellos llevo
a todo: Kevin es el lider, es el personaje principal de la
historia y tiene estos dos sub-minions con caracteristicas
individuales, fiene una mision de busqueda pero también
tiene estos pequerios problemas (Stuart y Bob) que tiene
que acarrear. Podias tener conflictos entre los personajes,
emociones entre ellos y poniendo en lo mezcla un
personaje humano como lo es Scarlett Overkill, tienes
todos estos fipos de dindmicas por todos lados con los que
puedes divertirte y con suerte la audiencia serd capaz de
conectar mds con los personajes.

- Nunca deberia haber dicho que iba a ser fdcil, pero en
el tiempo no estaba pensando en cémo haces una pelicula
acerca de fres personajes que no hablan o que no entiendes
su lenguaje. Al final, espero que todos entiendan lo que
estd pasando. Lo mdgico que viene con la animacion es
que no necesitas entender el lenguaje para entender lo que
estd pasando con sus emociones, es magia.

- Lo genial de que yo haga las voces es lo fdcil que es.
El animador tiene una idea viene hacia a mi y me dice
'iPodemos hacer esta situacién en la que un minion le dice
al otro esto?’, yo puedo ir a mi oficina, hacer las voces y
entregdrselas para que anime sobre ellos. Hay un gran
valor en eso porque tratamos muchas cosas, lo que vas
a ver es una hora y media pero hemos hecho como dos
horas. Asi que pudimos intentar cosas sin comprometernos

mucho y solo porque yo hice lus voces era muy prdctico,
no tenia que pagarme a mi mismo mucho era solo cuestion
de tiempo.

- Es divertido porque pensé que a la primera no le iba
a ir bien porque la emocion no estaba siendo verdadera.
Cuando la estrenamos en Annecy fue la primera vez que
la vi con audiencia y respondian a todo lo que queriamos
que respondieran. Después de dos afios y medio ya no
sabes si la gente se va a reir de bromas que inicialmente
encontraste divertidas y después de verlas una y ofra vez

- -4....,_‘
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Shesenaces,

dejan de serlo.

- En cvonto a Los Minions, creo que va a fallor
completamente (risas). Si no estuviera trabajando en estas
peliculas y los viera todo el fiempo pensaria: ‘jOh dios,
no Minions de nuevo!". Si amo la pelicula y aunque habia
muchas cosas que no queriamos hacer, encontramos la
solucion mds cémoda para hacerlas. Probablemente es mi
pelicula mds personal hasta el momento, asi que siento
que si fracasa va a ser totalmente mi culpa.

- iPresion? jNo! Puedo dormir en las noches aunque no lo
creas (risas). Estoy muy seguro de que las personas estdn



“Tuvimos que pasar por
todo para establecer

que necesitdbamos fres
personajes, que debian
tener tres personalidades
individuales o de ofra forma
para lo qudiencia, e incluso
para nosotros, iba a ser muy
dificil sentir algo por ellos”

Pierre Coffin
SM: ¢Qué podemos esperar de la pelicula? Vamos a

conocer de donde viene los Minions y como encuentran a
Gru?

M
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