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El imperio de las 5 Lunas

RESUMEN

La inquietud que ha alentado el presente proyecto es el afdn de inda-
gar y comprender el proceso imprescindible para |a creacién de perso-
najes, en este caso tomando como referente para dicha exploracion
la aplicacién de ciertos métodos y técnicas a un caso concreto, donde
se desarrolla el disefio de personajes tomando como referencia una
obra literaria y de este modo obtener el paso a paso del proceso de
creacion que a su vez sea aplicable a procesos similares o relaciona-
dos directamente con disefio de personaje, independientemente de la
fuente de origen (libro, guion, idea propia etc) y formato final (pelicu-
la, album ilustrado, comic, etc).

Palabras clave:

Disefio de personajes, model sheets, adaptacion, nivel icénico, El im-
perio de las 5 lunas.

INTRODUCCION

A través de este proyecto se pretende indagar el proceso necesario
para el desarrollo de un disefio de personajes, asi mismo las conside-
raciones, los procedimientos y métodos que intervienen en una crea-
cién de esa estirpe. Para emprender dicho proyecto fue imprescindible
realizar un disefio de personajes que por medio de la exploracién evi-
denciara el paso a paso del proceso de creacidn. Para contextualizar
el proyecto se seleccioné una obra literaria a la cual se realizé un pro-
ceso de adaptacion que permite delimitar la seleccion de personajes
a representar, como también decidir qué tipo de adaptacion realizar.

Una vez identificado el tipo de adaptacién, seleccionados los perso-
najes a ser disefiados, recopilada las caracteristicas de los personajes
proporcionada por el libro, e informacién anéloga de apoyo que pro-
porciona el contexto real (enciclopedias), se procede a realizar los pri-
meros bocetos teniendo en cuenta la teoria de disefio de personajes,

el estilo de dibujo aplicado en proyectos similares (nivel iconico), y
finalmente se realiza una prueba a color de cada personaje, proporcio-
nando su correspondiente paleta de colores. Todo el proceso anterior
se documenta de modo que pueda evidenciarse el trabajo realizado y
sirva como referencia para proyectos similares de creacién de perso-
naje.

La obra literaria que se elige para emprender el proyecto es el libro “El
imperio de las 5 lunas” se selecciona en base al reto que implica re-
crear sus personajes, ya que involucra el estudio de diferentes etnias
indigenas, sus caracteristicas fisicas, su indumentaria real en paralelo
a la vision otorgada por el autor, este mismo proceso investigativo es
de necesaria aplicacion en otros proyectos similares, independiente-
mente de la raza y contexto de los personajes. También es necesario
aclarar que el disefo de personajes realizado en este proyecto dado al
tipo de adaptacion seleccionado busca ser fiel respecto la obra origi-
nal, esto implica respetar la vision del autor cuando proporciona ras-
gos especificos, pero si interviniendo en casos donde el autor no men-
ciona ninguna caracteristica en especial, esto se logra al cruzar las
caracteristicas de los personajes que proporciona el autor en su obra,
y las caracteristicas reales de los grupos indigenas que intervienen.
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1.1 PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

El disefio de personajes se puede encontrar en diversos contextos,
incluso si se observa el género cinematogréfico se puede encontrar
que de hecho existe un disefio de personajes desde el mismo momen-
to en que un individuo muestra unas caracteristicas marcadas en su
atuendo, personalidad y fisico que lo hacen reconocible y perdurable
a través del tiempo. Es claro que varios factores intervienen en el éxito
de una produccién impresa, digital o audiovisual, uno de estos puede
partir del carisma de los personajes que componen una obra. De esta
manera, el disefio de personajes determinara su representacién visual,
ya que, para realizarla, es necesario conocer su raza o etnia, pasado,
personalidad y contexto.

Para Hedgpeth y Missal (2006), el disefio de personajes se encuen-
tra subvalorado; para ellos el desarrollo de esta labor, muchos omiten
piezas importantes del proceso, saltando inmediatamente a la ilus-
tracidn, sin seguir algtn criterio investigativo y apelando a un juicio
subjetivo para aplicar una estética y crear un personaje.

Most young artist wander into creating their own characters like so-
meone at a restaurant eating dessert first. Because they love art and
they want to have an immediate creation, they skip the main portion
of the meal and don’t even know that there is an appetizer. What
character design involves is a full package, like a full meal, with pre-
liminary steps including research, concept development, sketching,
and so on. (Hedgpeth y Missal, 2006, p.3)

La mayoria de jévenes artistas suefian con crear sus propios persona-
jes asi como alguien que se come el postre primero en un restaurante.
Debido a que aman el arte y quieren resultados inmediatos, se saltan
el plato principal y ni siquiera saben que hay un aperitivo. El disefio de
personajes involucra un paquete, como si de una comida completa
se tratase, con unos pasos preliminares incluyendo la investigacion,
el desarrollo de conceptos, bocetos, etc... (Hedgpeth y Missal, 2006,

p-3)

Los grandes y pequefios estudios de animacién poseen su propia for-
mula de creacion de personajes, aplican su propia metodologia, inclu-
so exhiben una pequena parte del proceso por medio de artbooks y
pareciera que el desarrollo o disefio de personajes fuera algo sencillo
de realizar y que el proceso o metodologia necesaria para obtener un
disefio de personaje se sobreentendiera, pero entonces, ;de donde
surge el comentario realizado por Hedgpeth y Missal?. En el prefacio
de su libro Exploring character design ambos autores parecen dirigirse
a un publico que experimenta ciertos problemas a la hora de realizar
un disefio de personaje, independientemente de si es un profesional
o un estudiante —aunque se inclina mds hacia estos Ultimos— mencio-
nan que si bien alguien que investiga acerca de disefio de personajes
puede encontrar material de cémo realizar cierto estilo o técnica com-
putarizada, le serd dificil encontrar material que hable explicitamente
de la teoria para crear un disefio de personajes (prefacio VIII). Si bien
en el libro Exploing character design se observa con cuidado las téc-
nicas y métodos de creacién de los autores, no disponen de un caso
de forma lineal, es decir para cada punto de ensefianza se emplea un
ejemplo diferente de modo que el compendio de métodos y técnicas
de los autores no se aplica a un solo caso en particular.

En concreto, asumiendo que un artista o disefiador posea las capa-
cidades pictdricas para crear un personaje, ;cudl es la metodologia
necesaria para desarrollarlo?, ;El proceso que se da al aplicar esta
metodologia estd documentado?, los grandes estudios de animacién
documentan parcialmente su proceso practico, pero no incluyen su
criterio de eleccion de qué personajes se desarrollaran, ni tampoco en
base a qué seleccionan las caracteristicas fisicas de ciertos persona-
jes, esto se puede observar en el artbook “The Art of Moana” (2016)
de la pelicula animada Mohana, donde si bien se exhiben los disefos
de personaje, no hay documentacién del origen de cada personaje, de
donde obtienen la informacion de la etnia de los personajes —image-
nes reales-, ni qué caracteristicas de ese pueblo indigena se toma para
realizar la creacién de los personajes —indumentaria-, lo mismo aplica
para el artbook “Art of frozen” (2013) de la pelicula animada Frozen
donde si bien se ensefian las model sheets de los personajes, no se
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incluye la informacién base de la creacién de estos mismos. También
a pesar de que algunos autores han buscado ensefiar una tedrica de
trabajo para crear personajes, ninguno ha documentado el proceso de
creacion completo en un caso particular, esto es la informacién base
de la que parten sus disefos.

El disefio de personajes implica todo un proceso que no inicia desde
el dibujo mismo o la bocetacién, sino de la investigacién. Parte de la
problematica a la hora de realizar un disefio de personajes parece ser
la falta de una base investigativa, que aporta la porcién mds importan-
te de la creacion, no importa que imponente sea la técnica o estilo de
dibujo empleada por el disefiador, si finalmente el personaje carece de
contenido, o si la informacién base para crearlo es inverosimil.

1.2 JUSTIFICACION

El disefio grafico se caracteriza por dar respuestas a problemdticas
de forma ordenada y efectiva, a la vez que limita el proyecto y cum-
ple ciertos requerimientos gracias al uso de procesos de investigacion
que apoyan la exploracién creativa, observandolo desde esta perspec-
tiva, las preguntas planteadas en la problematica pueden ser resueltas
desde la préctica del disefio grafico, esto es documentar el proceso de
creacion de personajes aplicado a un caso particular, partiendo des-
de la investigacion base, concepcion del personaje, hasta el dibujo y
coloreado, de este modo obtener un paso a paso que pueda ser apli-
cado o sirva como guia para el desarrollo de proyectos de creacion de
personajes.

Cabe aclarar que el proyecto sélo contempla el disefio de personajes
y no el desarrollo de un Concept art que implica el desarrollo detalla-
do de técnicas pictdricas, escenarios y objetos ademds de incluir el
disefio de personajes, este punto se explicard con mas detalle en el
apartado de dedicado al disefio de personajes y su ligera diferencia
con el concept art.

1.3 0BJETIVOS

1.3.1 Objetivo general

Desarrollar y documentar el disefio de personajes del libro “El imperio
de las 5 lunas” como exploracién del proceso de creacion.

1.3.2 Objetivos especificos

1. Identificar las técnicas y métodos necesarios para realizar un dise-
fio de personajes.

2. Definir las caracteristicas de los personajes a representar visual-
mente del libro “El imperio de las 5 lunas” para asi obtener el arte/
estilo a realizar.

3. Evidenciar el proceso de creacién del disefio de personajes desde la
bocetacién hasta el producto final.

1.4 ANTECEDENTES

La bisqueda de antecedentes para este proyecto se centrd en aque-
llos proyectos que estuvieran directamente relacionados con el disefio
de personajes o Arte conceptual (Ya que en algunos de estos proyec-
tos no hacen ninguna distincién ene uno y otro), independientemen-
te de si su enfoque fuera para una produccién audiovisual, digital o
impresa, esta bisqueda se realiza con el fin de obtener referencia de
la metodologia de trabajo para alcanzar satisfactoriamente los objeti-
vos planteados, también se tuvo en cuenta la forma en que abordan
el disefio de personaje, pautas de investigacion para mantener cierto
nivel de verosimilitud respecto a lo que desean representar, asi como
los atributos que seleccionan para el desarrollo de sus personajes, el
uso de tablas, rasgos fisicos, indumentaria, también caracteristicas de
personalidad que pueden ser aplicadas al fisico del personaje cuando
se carece de rasgos estéticos..

Pinto Lopez Edisson F. , Diaz Guzman Jose M., Pulsara Ranjel Jona-
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than (2007), Diseiio de personajes de la produccién animada del
demonio de las lajas, Cali, Colombia. Universidad auténoma de oc-
cidente.

Este proyecto plantea el desarrollo de un disefio de personajes, pero
finalmente incursa en el concept art y mayor parte del proceso de
preproduccién de un proyecto animado, incluyendo parte del history
board, escenarios y objetos con base en el mito del demonio en las
lajas, para realizar esto, se investigan las caracteristicas que deben
tener los personajes inscritos en ese contexto, como la edad, el ves-
tuario/indumentaria, las relaciones con otros personajes y sus nece-
sidades, pero a pesar de esto, no incluyen las fuentes visuales que
les proporcionaron dichas caracteristicas. La metodologia de este pro-
yecto se centra en la creacion visual de los personajes, que no solo
implica su desarrollo tedrico, sino también el practico, pasando de la
estructuracién de un personaje a su bocetacion, ilustracién en 2D y
finalmente un modelado 3D que pretende ser el producto final del
trabajo realizado y base para emprender un proyecto de animacién
3D. La verosimilitud de los personajes creados en este proyecto se
consigue gracias al desarrollo preciso de su personalidad y del estudio
previo que se realiza del contexto del mito. (Fig -1,2,3)

4 Carlos Chamorro
Gestos F | B - I

Esto nos facilita al momento de crear las expresiones en 3d.

Cardos Chamorre

Al ir derarrollando la idea de sfme
thamaos 2 contar b historia, se persd
oue o personaje del padre Carlos
Chamorre fuera ol guia de Antonic
dentro de |2 historia. Neeesitibamos
QUE LNa VeZ gue muesiro personaje
protaginico se inmizeuyera en o eon-
ficta principal de la historia, necesi-
tarfa de alguien guitn ya estuvier ¥
gue Wviern b experiencia sobre
historia del expeotro. Dade 2 que
va tenfzmos desarrollzda b historiz
de Sebastidn ¥ planeads su muerte.
decidimos que =l pemonzie del pa-
dre Carlos Chamerro fuera o guia
de Antonic dentro de ka historia

Con respecto al desarrallo visual
del padre Casdos Chamormo, nos
remontamos 3 carseteristieas de sae
endetzs por bz dpora de |2 colonia v
del siglo 18 (tomadas de b comis
idn corsogrifiea v de doswment-
acidn en libros acerea del sigh 18).

Cararteristicas Fiieas.

- Estura de 1,700

- Contestura delgada.

. Cabello blanes, en bz parte de
atris de la eabeza, v de patillas
largas {eorte franciseanc).

- Pequeiios ojos de pérpadas
grandes.

_Carz owalada, terminande 2n
meertdn reto ¥ uadrade.

- Mariz grade, chata v ligerament=

aguilsia.

- Cejas muy pobladas v arqueadaa,

. Boea grande de kbio inferior na
bn manado ¥ arrugado.

_ Tez blanca.

- Cuello grueso ¥ largo.

FI6-2

FI6-3
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Ramirez Muiioz Diego F. (2007), arte conceptual de una produccién
animada de animacién 3D en el contexto precolombino y vampiri-
co, Cali, Colombia. Universidad auténoma de occidente.

Este proyecto de grado enfoca su interés en el desarrollo de una me-
todologia para producciones animadas de cine colombiano que pre-
tende ofrecer una forma de trabajo para realizar un Concept Art co-
herente y nutrido desde una perspectiva investigativa, facilitando en
teoria, que los productos desarrollados con esta metodologia sean
mds competitivos a nivel internacional.

El proyecto recrea el conflicto de invasion de Espana a Sudamérica,
centrandose en la Colombia actual, pero girando en torno a un con-
texto precolombino, fusionado con el mito vampirico europeo que re-
presenta a los invasores y su incursion violenta, el producto de este
proyecto se denomina “Sangre de oro” (Fig-4).

Ramirez realiza un desarrollo profundo de los personajes que seran
parte de un largometraje animado en 3D, para esto nutre su investi-
gacion del contexto en el que se mueven sus personajes, los lugares
en los que se desarrolla |a historia y la relacién misma entre todos los
sujetos que participan en dicha narracién audiovisual, otra caracteris-
tica importante es que desarrolla las personalidades de los persona-
jes por medio de un sistema de clasificacion de personalidad, llamado
anagrama, por medio del cual crea un perfil psicolégico que converge
con el contexto formulado para el universo planteado, ademds tam-
bien emplea el uso de tablas que reunen caracteristicas fisicas de los
personajes y sus relaciones con otros personajes (Fig-5).
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Tabla 13. Relacién de Imama el jaguar con los otros Chibchas.

PERSONAJE

RELACION

FRONCHI

RELACION EXCELENTE

Es el elegido y lo ve como el gran salvador.

TAITA TACHIAJORE

RELACION EXCELENTE

Ambos son viejos sabios y amigos,
comparten su sabiduria y el pasado que los
unié como grandes amigos.

CACIQUE HUNZAUA

RELACION LEJANA

El Caralta ILAMA (CALIMA)

RELACION BUENA

GAIRA (TAIRONA)

RELACION EXCELENTE

Es su hija mayor y la ama profundamente.
La forma como guerrera y es motivo de gran
orgullo para él.

NEGUITI (QUIMBAYA)

RELACION EXCELENTE

Es su hija menor y la ama igual que a su otra

hija, pero al ser la menor goza de los mimos

de su padre, quien regocijado por su infinita

termura, le puso el nombre de un legendario
jaguar.
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Castrillén ). Andrés Eduardo (2010), Metodologia para la creacién
del arte en un dibujo animado para televisién, Cali, Colombia. Uni-
versidad del Valle.

En este proyecto la preocupacién se centra en producir una guia me-
todoldgica de trabajo (Fig-6) para la produccién de arte conceptual
para una animaciéon de TV, a la vez que produce el disefio de persona-
jes que ejemplifica la veracidad de la investigacién realizada (Fig-7,8).

Castrillén plantea en un proceso ordenado la creacién de un perso-
naje para animacion televisiva siguiendo ciertas pautas estéticas y
estilisticas obtenidas del estudio de producciones con caracteristicas
similares (animacién de tv), dicho personaje posee caracteristicas psi-
coldgicas y fisicas que ligados a la historia le brindan un propésito. De
este proyecto destaca la toma de referentes para el desarrollo estéti-
co y estilistico para la creacién del personaje y background que van de
acuerdo con el tono y tematica de la historia.
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Ekstréom Hanna (2013), How Can a Character’s Personality be con-
veyed Visually, through Shape, Suecia. Gotland University.

Este proyecto enfoca su interés en la realizacion del disefio de perso-
najes para un videojuego, partiendo de la premisa de que por medio
de la silueta/forma de un personaje, se pueden determinar las caracte-
risticas del mismo, es decir, deducir si es un villano o héroe de acuerdo
con sus cualidades fisicas. El trabajo no solo se enfoca en la creacién
de los personajes, cino que evalia la percepcion de un grupo de per-
sonas acerca de los personajes logrados para corroborar por medio de
la opinién de lo que les comunica el fisico de los personajes ofrecidos
(Fig - 9), en este caso 2 héroes y 2 villanos.

El estudio se enfoca en el proceso del disefio de personaje, dividiendo
la investigacion en tres partes. La primera parte gira entorno a la bus-
queda de varias fuentes acerca del disefio de personajes, encontrando
asi que no hay una metodologia muy definida para el desarrollo de este
tipo de proyectos, cada artista trabaja a su manera, ERstrém también
indaga acerca de la percepcidn fisica que tienen las personas acerca
de otras, tomando esta referencia como eje de su investigacion ya
que varios artistas se basan en las caracteristicas fisicas, gestos/movi-
mientos, de personalidades “candnicas”, para identificar a qué tipo de
personaje se estd presenciando, bueno o malo, para probar este punto
también investiga diversas producciones en animacion y videojuegos,
analizando la apariencia de los personajes para identificar si sus perso-
nalidades comunican a través de su fisico.

La segunda parte se enfoca en el andlisis y compilacién de diferentes
metodologias/fuentes de informaciéon del proceso de produccién usa-
das por diversos artistas para producir un disefio de personajes, que
son después usadas en el proceso mismo de creacién de Ekstrom.
En la tercera parte se da la produccién misma, en la cual se aplica
los resultados de las dos primeras partes para desarrollar 2 persona-
jes -uno “bueno” y uno “malo”- representados en 2 estilos diferentes
produciendo asi 4 personajes con ciertas cualidades, por ultimo, para
corroborar si las caracteristicas fisicas de estos personajes expresan

las personalidades esperadas Ekstrom realiza una encuesta para ob-
tener una respuesta objetiva de las personas, en dicha encuesta hace
diversas preguntas acerca del estilo y los rasgos de personalidad que
se evidencian visualmente y de esta forma concluye el proyecto.

Del anterior proyecto se tuvo en cuenta la investigacion realizada por
Ekstrém en la primera parte de su metodologia, en donde los autores
referenciados, hablan acerca de que los rasgos de personalidad son
influenciados por impresiones previas de la apariencia fisica de una
persona y viceversa, por medio de la apariencia fisica de una persona
se puede determinar detalles de su personalidad. Ya que los persona-
jes a desarrollar para este proyecto son basados en la obra original, en
muchos casos no se tiene detalles fisicos de los personajes, pero si de
sus acciones y personalidad, es util usar este método para atribuirle
caracteristicas fisicas.

2411 Character 1A - the Soldier
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Castarfiosa Angel Alba (2015), Artbook of Somnium; Concept-art
para un videojuego, Espaiia. Universidad Politécnica de Valencia.

En este proyecto se realiza el Concept Art de un videojuego como
propuesta de su futura realizacion, como producto final se realiza un
Artbook en el cual se consigna el disefio de personajes y escenarios.
El proceso de desarrollo del trabajo se da desde la etapa de investi-
gacidn, bocetaje y finalmente la creacién del Artbook. (Fig-10,11,12)
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1.3 METUDU[UBM 1.5.2 Fase Creativa

1.5.1 Fase investigativa En este punto se toma la informacién tedrica obtenida de la fase ante-
rior, para desarrollar la creacion del disefio de personajes:

En esta fase inicial estructura y guia el proyecto en su extension, se

identifica y delimita la problematica, se determinan y organizan las 1. Revision de la problematica y los objetivos con base en la infor-
fuentes de informacion estrictamente relacionadas con cada rubro macién obtenida hasta el momento.

que interviene en los conceptos principales del proyecto. 2. Indagacion y seleccién de la estética, donde se busca produccio-

nes de cine animado que corresponda con el publico recomenda-

1. Identificacién de la problemética y formulacién de objetivos do, para definir un nivel iconogréfico (de realidad), un estilo y arte.

2. Recoleccién de informacion: 3. Formulacién de una propuesta en base a la informacién obtenida

Revisién bibliografica: Se investigé acerca de los diversos mé- de la obra y corroborada por autor, también los datos obtenidos

todos usados para la creacién de personajes desde la experien- del entorno real (indigenas)

cia de varios artistas.

Consulta de antecedentes: Se buscé proyectos de grado en-
focados en el desarrollo de arte conceptual para diversas pro-
ducciones visuales y audiovisuales, que aportaron informacién
importante para el desarrollo de la metodologia aqui presente.
—Consulta de material especializado en diseiio de persona-
jes: En este caso de textos y material audiovisual relacionado
con el tema.

—Investigacion de las culturas y territorios que intervienen
en el libro el imperio de las 5 lunas; asi como sus caracteristi-
cas culturales y fisicas/indumentaria a través de imdgenes de
enciclopedias, documentales y material relevante para el desa-
rrollo verosimil del contexto y los personajes propuestos por la
obra literaria. También se investigaron los conceptos descritos
en las palabras claves del presente proyecto.

—Se determinan los pasos a seguir para realizar un disefio de per-
sonaje con base en la informacién obtenida en la fase anterior.
—Se organiza la informacién obtenida al investigar los diferentes
grupos indigenas y los entornos mencionados en el libro y corro-
borados por el autor.

—Creacion de fichas de personajes (caracteristicas fisicas, con-
textuales, culturales, relacién con otros personajes), se seleccio-
naron los personajes mds relevantes en la historia para ser desa-
rrollados.

1.5.3 Fase ejecutiva
1. Proceso de disefio

—Bocetacion: Se procede a desarrollar las propuestas de disefio
de personaje siguiendo las caracteristicas ofrecidas por la obra li-
teraria, y los conceptos de disefio de personaje establecidos en la
primera fase.

—Arte Digital: Se procede a pasar en limpio los bocetos, y a desa-
rrollarlos andloga y digitalmente, para posteriormente ser colorea-
dos ylo corregidos.

—Presentacién: Exponer visualmente el proceso realizado para ob-
tener el disefio de personajes.

3. Procesamiento de la Informacién: Se ordena la informacién ob-
tenida en el rubro anterior y se selecciona aquella que se considera
relevante para el proyecto.

4. Estructuracion de la informacion: se procede a jerarquizar la in-
formacion de modo que responda de forma coherente al desarrollo
de los objetivos.



CAPITULD 2

MARCO TEORICD



El imperio de las 5 Lunas

Como parte de los procesos necesarios para abordar este trabajo de
grado desde el disefio y desarrollar el marco tedrico fue necesario in-
vestigar las variables que determinan el proyecto en funcién de dar
respuesta a los objetivos planteados inicialmente y modificarlos si
fuese necesario, esto para mantener el enfoque investigativo y evitar
posibles desviaciones e indagaciones innecesarias.

Para tener claridad de cudles son los procedimientos necesarios para
desarrollar un disefio de personajes es indispensable conocer ciertos
preceptos que hacen posible este proceso, que van desde la traduc-
cién de un libro a otro medio, el formato, el publico sugerido que ofre-
ce la obra, y el disefio de personajes mismo que a su vez merece cier-
tas aclaraciones antes de ser abordado.

2.1 LA ADAPTACION.

Es la primera variable que compone el proyecto, ya que realizar el di-
sefio de personajes de una obra literaria implica la transferencia de un
“lenguaje” narrativo a otro, y esto se da en lo que algunos denominan
adaptacion, Un ejemplo de adaptacién es el que se realiza cuando se
produce una pelicula en base a una obra literaria, en ese caso la adap-
tacién no solo representa/recrea visualmente los personajes y escena-
rios en el nuevo formato, también el contenido narrativo —la historia—
se transforma para responder a las necesidades del medio al cual se va
a transferir, en muchas ocasiones por la amplia extensién de un libro,
finalmente se debe prescindir de algunos personajes, locaciones o pa-
sajes de la obra, y dependiendo de esos cambios el nuevo producto
va a responder a unos criterios de fidelidad respecto a la obra original.

Asi, con el término adaptacion cinematogréfica se hace referen-
cia al proceso por el cual se traslada una obra de un medio de
expresion (generalmente literario) al cinematografico, lo cual im-
plica una transfiguracién no sélo de los contenidos semanticos
sino de las categorias temporales, las instancias enunciativas, los
procesos estilisticos asi como de la situacién comunicativa entre
los usuarios de ambos mensajes y el modo de consumo. Dicho

fenémeno ha ido despertando la atencién y el interés de los estu-
diosos que se han acercado al tema desde diferentes perspectivas,
generando una extensa bibliografia. (Lépez, 2012, p.1550)

Se pueden encontrar diversas definiciones de adaptacién dependien-
do de quienes las enuncien, pero es conveniente contar con una defi-
nicién de la terminologia a utilizar para evitar confusiones y saber que
se discute sobre ideas similares. Diversos autores prestan su postura
respecto a la definicién y entre ellos Victoria Sotomayor:

Se habla de «adaptacién cinematogréafica» para designar la trans-
formacion de una obra literaria al lenguaje visual del cine, lo que
significa un cambio de cddigo estético y narrativo; también se
llama «adaptacién» a una obra resumida que mantiene el mismo
discurso literario que la primera; se denomina «adaptacién popu-
lar» a obras que reescriben cuentos populares, sin aclarar si el tér-
mino «popular» se refiere al hipotexto o al destinatario; se habla
de «adaptacion literaria» para denominar la operacién de dar una
cierta forma, amena y atractiva, a temas cientificos de intencién
divulgativa; y en la mayoria de los casos los términos «adaptacién»
y «versidén» se pueden intercambiar sin alteracién del sentido. (So-
tomayor, 2005, p.222)

En términos generales y no especializados, segtin |la Real Academia de
la Lengua Espafiola, Adaptacién se define como:

1. f. Accidn y efecto de adaptar o adaptarse.
Adaptar: (Del lat. adaptre).

1. tr. Acomodar, ajustar algo a otra cosa. U. t. c. prnl.

2. tr. Hacer que un objeto o mecanismo desemperie funciones distin-
tas de aquellas para las que fue construido.

3. tr. Modificar una obra cientifica, literaria, musical, etc., para que
pueda difundirse entre publico distinto de aquel al cual iba destinada
o darle una forma diferente de la original.
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4. prnl. Dicho de una persona: Acomodarse, avenirse a diversas cir-
cunstancias, condiciones, etc.

5. prnl. Biol. Dicho de un ser vivo: Acomodarse a las condiciones de
su entorno.

Pero estas definiciones se quedan cortas para asociarlas al objeto de
estudio que aqui se presenta, se tendria entonces que buscar en otras
fuentes especializadas que hagan uso de la adaptaciéon como herra-
mienta para la creacion de otras obras, no solo en el caso
cinematogréfico. “La transposicion de un trabajo realizado originalmente
para un medio. Hacia otro medio” (Linares, 2002, p.249).

Como menciona Linares (2006) mientras una obra cuente con una

Caracteristicas de los
personajes proporcionadas
por el libro

Caracteristicas proporcio-
nadas por los pueblos
indigenas de la realidad.
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linea narrativa definida y una trama, esta puede ser adaptada, lo que
cambiara al momento de la adaptacién es la naturaleza de la narra-

cién, si en los géneros literarios la narracién se representa de forma
escrita y la narracion en el teatro se representa a través de los didlo-
gos y la actuacién del artista, el cine vendria conjugando elementos
audiovisuales en su discurso donde se representa la narracidn.

Siguiendo con la busqueda de definiciones en cuanto al contenido
narrativo:

[la] adaptacién se define como la habilidad para hacer de algo que
sea adecuado o apropiado a través del cambio o el ajuste, modifi-
cando una cosa para crear un cambio en la estructura, la funcién y
la forma, lo que da lugar a una mayor adecuacion [...] adaptar un
libro a la forma de guién cinematogréfico significa convertir una
cosa —el libro, por ejemplo— en otra obra —el guién—y no implan-
tar el uno en el otro. No se trata de filmar la novela o la obra de tea-
tro. [...] En esencia, sin embargo, se trata todavia de la elaboracién
de un guidn original, y por lo tanto, hay que enfocarlo desde este
punto de vista. Field (1986) citado en Peralta (2006)

[la] adaptacion puede operar sobre el conjunto o una parte del
relato literario, respetar el punto de vista narrativo o alterarlo, em-
plear la misma estructura temporal o crear una nueva, hacer hin-
capié en los elementos de la historia o en los del discurso, tratar
de contar los sucesos o mas bien indagar en el clima narrativo,
potenciar la narracién de hechos o la descripcién de personajes,
decidir sobre qué sucesos pivotard el relato y qué debe ser omiti-
do o resumido y qué desarrollado, en qué localizaciones y en qué
espacios ubicara la historia, etcétera. Sanchez (2000) citado en
Peralta (2006)

Segun Linares (2002) En cuanto al cémic o una fotonovela, la adapta-
cién se realiza de forma similar a como se concibe la adaptacién para
el cine o la televisidn, su guidn tiene el mismo tratamiento, aunque la
historieta presenta, en principio, la gran ventaja de que no se detiene
ante el despliegue de elementos y recursos que, en el cine o tv resul-
tan muy dispendiosos. El dibujo, no necesariamente prédigo, puede
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presentar sin inconvenientes el pasado remoto o el futuro, grandes
batallas, viajes espaciales y toda clase de efectos visuales. La aparente
desventaja del comic es la carencia de movimientos, pero a cambio su
desarrollo dramético se plasma mediante una sucesién de cuadros,
que de la misma forma se desplazan en el espacio y en el tiempo.
(p.213)

2.1.1 Laadaptacion en el cine

La adaptacién de una obra literaria al formato cinematografico puede
tener una funcién divulgadora, caracteristica que se reconoce en el
cine por su facilidad de pregonar al momento de su publicacién a dife-
rencia de otros formatos, segtin el ministerio de educacion, ciencia y

tecnologia (2004) el cine aporta, crea y fomenta cultura —no siempre
la mas adecuada—, que en ocasiones llega a convertirse en informa-
cién de conocimiento general —cultura popular—.

Viéndolo de este modo una adaptacion de la obra literaria del imperio
de las 5 lunas al género cinematogréfico puede parecer favorecedor.

Una gran cantidad de peliculas estan basadas en cuentos o nove-
las, y algunas se basan en magnificas piezas literarias o “best se-
llers”, como “Blade runner”, una de las mejores peliculas de finales
del siglo XXy, para muchos, de todos los tiempos; digamos que
Blade runner esté en la lista de las 100 peliculas que quisiéramos
ver y la novela, en cambio, no estd en la lista del millén de libros
que leeremos, aun cuando su titulo posea atractivo: “Do androids
dream on electric sheep”. (Linares, 2002, p. 59)

Como indica Linares probablemente una obra literaria tenga cierta
dificultad para ser reconocida con la misma facilidad que se recono-
ce una pelicula, esto puede deberse a que un filme proporciona una
forma mds asequible en términos de contenido —informacién— (gra-
cias a que introduce el lenguaje de la imagen y el sonido facilitando
su comprension) y costos, es mas econémico comprar una entrada a
cine que un libro, también transcurrido cierta cantidad de tiempo es

comun ver una obra cinematogréfica en la tv.

Cabe destacar también que el fenémeno de la adaptacion literaria
a la representacién no es en absoluto nuevo, pues desde el siglo
XIX los novelistas de éxito (Zola, Hugo, Dickens) eran adaptados
al teatro. De hecho, la adaptacién fue en su origen, tanto teatral
como literaria, una garantia de valor con la que se esperaba trans-
ferir a la pelicula la notoriedad de las obras adaptada. Sénchez
(2009) citado en Peralta (2006)

Para Béla Balazs (1978), quien realice una adaptacién basandose en
una obra artistica previa no parte de la realidad exterior sino de la
obra misma, ademds se enfocard en aquellas caracteristicas que esti-
me sean mds interesantes en funcién de la forma artistica de destino.
Por otro lado, Hutcheon sostiene que una adaptacién es siempre un
proceso de interpretacion, quien adapta primero interpreta y después
crea.

The Adapter’s Creative Interpretation/Interpretive Creation Early
in the film Adaptation, screenwriter “Charlie Kaufman” faces an
anguished dilemma: he worries about his responsibility as an adap-
ter to an author and a book he respects. As he senses, what is
involved in adapting can be a process of appropriation, of taking
possession of another’s story, and filtering it, in a sense, through
one’s own sensibility, interests, and talents. Therefore, adapters
are first interpreters and then creators. (Hutcheon, 2013, p.18)

La interpretacidn creativa o la creacidn interpretativa del adapta-
dor al principio de la pelicula, el guionista “Charlie Kaufman” se en-
frenta a un dilema: Se preocupa de su responsabilidad como adap-
tador hacia el autor y libro que respeta. Como él siente, lo que estd
involucrado en la adaptacion pude ser un proceso de apropiacion,
de tomar posesion de otra historia, y filtrarlo, de alguna manera,
a través de nuestra propia sensibilidad, intereses y talentos. Por lo
tanto, los adaptadores son los primeros en interpretar y después
los creadores. (Hutcheon, 2013, p.18)
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L6pez (2012) menciona que sin olvidar la dependencia de la pelicula a
adaptar con la obra literaria, se pueden trazar diferentes tipologias va-
lorativas sobre las diversas posibilidades de adaptacién como las que
hace Geoffrey Wagner(1975) que instituye una tipologia que desarro-
lla tres tipos en funcién gradual de mimesis con el texto literario: la
transposicion (adaptacion fiel), el comentario (introduccién de varian-
tes) y la analogia (intencionalmente se busca hacer la obra diferente).
Dudley Andrew (1984) también propone una tipologia de adaptacion
basada en tres grados que son las siguientes: préstamo; la fuente se
puede reconocer a pesar de los cambios que se han realizado, inter-
seccion; las modificaciones realizadas son tan marcadas, que la obra
nueva parece mejor una reflexion creativa y por ultimo fidelidad de
transformacion; a pesar de que se realizan cambios en el tono, ritmo,
instancia narradora, no se cambia el esquema narrativo.

La adaptacién se llegé a medir en términos de fidelidad, entre mas
elementos de la obra original se conservardn, mejor seria el resultado
adaptativo. Esto se puede tratar también en términos de “traduccién”,
como afirma Rifkin, ya que se realiza un acto de comunicacién de un
“lenguaje” a un acto de comunicacién en otro “lenguaje”. Por otro
lado, para Lotman (1970), adaptacién es una “transcodificacion”. La
adaptacion filmica es entendida como una recodificacién de un tipo
de acto de comunicacion realizado por un emisor que parte de ciertos
cédigos y sistemas de expresion para llegar a un segundo tipo de acto
de comunicacién con sus cédigos y sistemas propios. (Como se cité
en Rodriguez Martin, 2005)

De acuerdo con Linda Hutcheon (2013), la adaptacién de obras de
distintos medios al relato cinematogréfico puede ser definida des-
de tres diferentes pero interrelacionadas perspectivas. Primero visto
como una entidad formal o producto, una adaptacién es una trans-
posicién reconocible de cierto cédigo o cédigos, interpretado por
Lépez es un proceso de transcodificacién en el que se transforman
los cédigos expresivos de la obra previa. La segunda perspectiva es
desde un proceso de creacion, el acto de adaptar representa un acto
de apropiacién a través de ambos interpretacion (reinterpretacion) y

creacion (recrear). Por tltimo, visto desde la perspectiva de su proceso
de recepciéon, una adaptacién es un proceso de recepcion que depen-
de de la experiencia, memoria y conocimiento del espectador. (p.7-8)

Para Lépez (2012), un film producto de una adaptacién independien-
temente del formato o medio de origen, evidencia el procesamiento
de una informacidn, en este caso del referente, si se toma desde la li-
teratura, requiere de una lectura, digestion y andlisis de la informacién
recibida en la que se identifican los ntcleos teméticos, el desarrollo
argumental, acciones, lugares, personajes, tiempo y espacio que la
componen. Una vez obtenida toda esta informacién se puede realizar
un proceso de transferencia o traduccién de dichas unidades en el
lenguaje del producto final.

Since the characters are already created, much of the beginning
work of the adaptation demands choosing, cutting, and combi-
ning characters. Once these choices have been made, the writer
will need to draw on the same skills necessary to create original
characters. Some characters will need to be recreated and redefi-
ned. In other stories, additional characters may need to be added
to make the drama clear. Seger (1993) citado en Lépez (2012).

Dado que los personajes ya han sido creados, gran parte del traba-
jo inicial de la adaptacién demanda elegir, cortar y combinar per-
sonajes. Una vez que ya se han tomado las decisiones, el escritor
tendra que dibujar con las mismas habilidades para crear persona-
jes originales. Algunos personajes tendran que ser creados nueva-
mente y redefinidos. En otras historias, podria ser necesario que
se anadan mas personajes para que estas tengan sentido. Seger
(1993) citado en Lépez (2012)

En su estudio acerca de la adaptacién y el modo en que una obra cine-
matografica reinterpreta y reelabora el contenido narrativo del cémic
L6pez, (2012), plantea una serie de mecanismos a través de los cuales
piensa que se puede producir la adaptacién de una obra, estos los
obtiene del andlisis comparativo del contenido de ambos discursos
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(Libro - cine) que obtiene al establecer las caracteristicas narrativas de
cada medio, para esto se vale de 5 variables: la composicién diegéti-
ca, la situacién enunciativa, los personajes, las acciones y el tiempo.
También considera que se debe comprender a qué criterios obedece
la seleccién que hace el autor de una adaptacién al momento de tras-
ladar, anadir, suprimir o cambiar elementos de la obra original y qué

La recreacién de una obra previa puede conseguirse a través de diferentes estrategias, segiin
las caracteristicas de la obra precedente, las intenciones del autor, el contexto de produccién
ylo recepcién, las limitaciones técnicas, el marco legal, etc. Dejando a un lado todos estos facto-
res extra-textuales, podemos sefialar que la adaptacién desarrollard una o varias de las
siguientes operdciones discursivas:

2. Afiadido de elementos nuevos que no estaban en la obra precedente. Por ejempilo, la inclu-
sién de nuevos personajes, tramas, situaciones, didllogos... que no pueden ser hallados en la obra
original.

4, Cambios de elementos de la obra precedente. Podemos distinguir tres tipos de cambios que
pueden ser aplicados en las adaptaciones cinematogréficas:

® Modificaciones de elementos. Por ejemplo, cuando algiin aspecto de la obra original (una
persondje, una trama, una escena) es incluido en el film con tantas alteraciones que se
convierte en dalgo distinto.

® Desarrollo de elementos. Por ejemplo, la ampliacién de la importancia de cualquier
componente de la obra original, como el rol de algiin persondje o la duracién de alguna
escend.

resultados obtiene a partir de dichos procesos, de acuerdo a lo plan-
teado por Lépez, se sintetiza la informacidn obtenida en el siguiente
cuadro. (p. 1555)

Realizar un disefio de personajes representa un trabajo de adaptacion
en cierta medida, por cuanto la cantidad de material a ser transferido
responde a ciertas necesidades y dificultades. El presente proyecto no
busca hacer una adaptacién de la narrativa de la obra original, sino de

sus personajes, busca que estos estén sujetos a una traduccién que
responda a un alto nivel de mimesis respecto a su referente, en tér-
minos de Geoffrey Wagner(1975), seria una adaptacién de tipologia
transpositiva (adaptacion fiel), en Dudley Andrew(1984) fidelidad de
transformacion. En caso de El imperio de las 5 lunas el proceso de adap-
tacion se ve limitado por la incapacidad de responder a los criterios de
verosimilitud que exige la obra, esto se debe a que a pesar de que la
obra introduce variados pueblos indigenas y se entiende que el univer-
so retratado corresponde a entornos de Colombia, el autor cambia los
nombres reales de dichos territorios, limitando la posibilidad de ubicar
geograficamente estos lugares y con esto hacer la investigacién nece-
saria, lo mismo se aplica a los pueblos aborigenes.

Desde este punto se podria abordar el disefio de personajes optando
por la libre interpretacion de la obra literaria, y aun asi seguiria siendo
adaptacion, en cuanto se estd tomando de forma literal el referente
independientemente de las intenciones de su autor originario, pero
esto se presta a que el producto final difiera ampliamente en su repre-
sentacion visual, y por tanto no cumpla con su objetivo de traduccion,
por cuanto se busca expresar la vision del autor original, no de quien
realiza la adaptacion.

Afortunadamente se llegd a contactar con el autor de la obra Celso
Romadn, quien a pesar de no entregar informacién puntual acerca de
los pueblos indigenas que intervienen en la historia, si da relacion de
7 territorios y su ubicacidn real en el entorno colombiano que al hacer
cruce con algunas informaciones suministradas por el libro permite
emprender la busqueda de algunos de los grupos aborigenes que ha-
bitan las zonas referenciadas y con esto poder obtener las caracteris-
ticas raciales y culturales de los personajes.

El autor también agrega, que se puede obtener otras caracteristicas
para algunos personajes de otro de sus libros, que es precuela de la
obra aqui estudiada, y este es Jaguar de luz y dguila de fuego, y del
cual también se pasa a tomar referencias para realizar el proceso de
creacion de los personajes.
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Tomando como ejemplo la tabla de mecanismos para producir adap-
tacion de Lépez (2012), se plantean los elementos de la obra literaria
que se van a representar visualmente en el disefio de personajes:

1. Traslado de elementos manteniendo una equivalencia con la obra
precedente. (Caracteristicas fisicas, de personalidad, ropa, accesorios
y objetos de los personajes que se mencionen dentro de la obra)

2. Anadido de elementos nuevos que no estaban en la obra preceden-
te. (Caracteristicas raciales, indumentaria)

3. Supresién de elementos de la obra precedente que no aparecen en
el disefio de personajes. (Eliminacién de los personajes de los que no
se pudo obtener suficientes caracteristicas desde el libro y personajes
de poca relevancia)

4. Cambios de elementos de la obra precedente.
« Modificaciones de elementos: A los animales tétem se plantea
agregar ciertos elementos a sus caracteristicas fisicas, que no se
mencionan en el libro, (por ejemplo, en la reina Payara una pequeiia
corona con la forma de una victoria regia)

2.1.2 ;A qué publico va dirigido?

El libro “El imperio de las 5 lunas” esté clasificado como literatura ju-
venil, ya que el publico sugerido por el grupo editorial norma precisa
“A partir de los 11 afios” y el presente proyecto no busca modificar
la edad recomendada, ya que sobre entiende que el contenido de di-
cha obra es apta para la lectura a partir de ese rango. Es un factor de
importancia mantener la fidelidad de todos los elementos que inter-
vienen en la obra a representar visualmente a través del disefio de
personajes.

Para el formato cinematogréafico independientemente de que su mon-
taje sea animado o de imagen real estd dividido de acuerdo a una
clasificacion basada en la edad del publico, dicha clasificacion esta

a cargo de diversas organizaciones que se ocupan de clasificar y/o
censurar una pelicula si su contenido no es apropiado. Uno de los
primeros paises en realizar dicha clasificacién fue el reino unido con
la BBFC (British Board of Film Classification) desde 1912, a partir de
1922 surge en estados unidos la MPAA (Motion Picture Association
of America) quien en la actualidad es la clasificacion de edades mas
conocida en el mundo del cine.

B GCeneral Audiences: Contenido apto para todo pibli-
co que ho representd ningun peligro para los nifios.

Parental Cuidance Suggested: Apto para tode
publico, puede no ser recomendado para los nifios y
se sugiere compaiiia de los padres.

PG

Parents Strongly Cautioned: El contenido no es reco-
mendado para menores de 13 afios.

PG-13

H Restricted: Menores de 17 afios deben estar bajo la
supervision de un adulto.

Adults Only: Contenido apropiado sélo para mayo-
res de 17 arios.

NC-17

Aduvertising Administration - Motion Picture Association of America, Inc., 2014
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Muchos paises poseen su propia clasificacion, e independientemente
de la clasificacién aplicada por el pais de origen para una produccién
cinematogréfica, cada pais tiene la libertad de aplicar su propia clasifi-
cacion. En el caso de Colombia quien se encarga de esta clasificacion
es la Direccion Cinematogrdfica del Ministerio de Cultura, cuya clasifica-
cién es la siguiente:

Articulo 112 Sistema de Clasificacién de Peliculas. Se mantendrs el
mismo Sistema de Clasificacién de Peliculas en la forma que definié en su
oportunidad la resolucién 0016 de 2005:
T Contenido apto para todo pdblico.
7 Recomendado para mayores de 7 afios.
I 2 Recomendado para mayores de 12 afios.
] 5 Recomendado para mayores de 15 afios.
] B Material recomendado para mayores de 18 arios.
X Contenido pornogrdfico.

El contenido anterior es de importancia ya que es estd clasificacion
cinematogréfica por edades ayudara a delimitar la busqueda de refe-
rentes estéticos para el estilo visual a desarrollar durante el proyecto,
esto se tratard cuando se hable de iconicidad.

2.2 EL DISEND DE PERSONAJES

Es la segunda variable que compone el proyecto

La diferencia entre disefio de personajes, Arte Conceptual/Concept
Art e ilustracion parece algo difusa, pero es necesario establecer las
caracteristicas de cada uno para asi apreciar las posibles diferencias y
evidenciar las fronteras entre cada uno.

Para entender mejor qué es un disefo de personaje, se debe compren-
der qué es un personaje, y segun la definicién 2 y 3 de la real academia
espanola es:

2. m. Cada uno de los seres reales o imaginarios que figuran en una
obra literaria, teatral o cinematografica.

3. m. Persona singular que destaca por su forma peculiar de ser o de
actuar. (El boticario del pueblo es todo un personaje.)

También, Hedgpeth y Missal (2006) en su libro exploring character
design, ofrecen una definicion de Merriam-UWebster’s Collegiate® Dic-
tionary, tomando la primera definicién; 10 Ed. defines “character” as
“the aggregate of features and traits that form the individual nature of a
person or thing” (El anadido de rasgos y caracteristicas que forman la
naturaleza individual de una persona o cosa), la definicién 9 describe
el término como “a person represented in a drama, story, etc.” (la per-
sona representada en un drama, historia, etc.) La definicién 10 dice
“(of theatrical role) having or requiring eccentric, comedic, ethnic or other
distinctive traits.” ((del rol teatral) teniendo o requiriendo rasgos dis-
tintivos excéntricos, comicos, étnicos u otros.) También mencionan
que, en la primera biografia del maestro de directores de animacion,
Chuck Jones, Chuck Amuck habla de la personificacién en donde dice:

Character always comes first, before physical representation. Just
as it is with all living things, including human beings. We are not
what we look like. We are not even what we sound like. We are
how we move; in other words, our personalities. And our personali-
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ties are shaped by what we think, by where we come from, by what
we have experienced. And that personality is unique to each of us.
Amuck (Como se cité en Hedgpeth & Missal, 2010).

Antes de representacién fisica siempre vienen primero los perso-
najes. Asi como con todos los seres vivos, incluyendo seres hu-
manos. No somos lo que parecemos. Incluso no somos como
sonamos. Somos cémo nos movemos; en otras palabras, nuestra
personalidad. Y nuestras personalidades son moldeadas por lo que
creemos, de dénde venimos, por lo que hemos vivido. Y esa perso-
nalidad es tnica en cada uno de nosotros. Amuck (Como se cité
en Hedgpeth y Missal, 2010).

Disefar es la clave de todo el proceso de creaciéon de un producto
visual que puede ser desde la produccién de un simple flyer de pro-
mocién hasta el desarrollo visual de una pelicula animada, el disefio
de personajes es un proceso en el cual se tiene como meta la creacién
visual de un personaje, toda la estética y el contexto que va acorde
con él. Un personaje es una entidad individual no importa su género
o procedencia, humano o alien, incluso objetos, animales, robots, y
usualmente el foco central es el desarrollo de una historia y cémo
intervienen dichos personajes en esta, y la audiencia es quien se inte-
resa en estos personajes ya sea aprecidndose u odiandolos; una fas-
cinacién que le permite diferenciarlos e identificarlos de una multitud
de otros personajes y generar una pregnancia duradera, ya que son
estos mismos quienes hacen de una historia digna de leer o ver.

Para Aristoteles el personaje de una historia tiene su propia estructu-
ra;

El personaje mas que una escisién entre lo real e imaginario, es
un puente entre el ser y el no ser, una respuesta. Pero su biogra-
fia, como la nuestra, se compone de signos y sefales que han de
ser entendidos y comprendidos. Por el entendimiento pensamos
y conocemos, pero por la comprensién sentimos y coexistimos.
Un personaje lo  hemos de sentir en nuestra propia piel, y esta

experiencia serd la fuente de su conocimiento. Asi antes de cons-
truir la vida de un personaje hay que entrar en su realidad, y este
saber se adquiere por la observacion del mundo en que habitamos,
Aprender a ver en los demds qué son, es una forma de mirar qué es
uno mismo [...] El rostro ya no es el espejo de nuestra alma, sino
el de esa humanidad que espera ser descubierta por el creador y
revelada en su arte. (Gonzélez, 2009, p.63).

El disefio de personajes puede encontrarse desde grandes proyectos
cinematogréficos para los que, previo a la puesta de escena, se prepa-
ra un disefio de personaje basado en ciertas caracteristicas estéticas,
las cuales son necesarias para crear un personaje y contempla faccio-
nes (fisico), vestuario y personalidad, que después se encarnaran en
un actor o personaje animado, también encontramos disefio de perso-
najes en formatos como el cémic, album ilustrado y cualquier medio
que requiera de la representacion grafica de un personaje, incluso el
modo de trabajo de un disefio de personaje se asemeja al practicado
por disefio a la hora de generar una marca corporativa.

“No es el disefio un proceso por el que se atraviesa para crear un
logo para una empresa, desarrollar el disefio para el anuncio de
una revista, o crear los planos para un proyecto de ingenieria? La
respuesta es “si”, pero el término disefio cubre un gran territorio.”
(Hedgpeth & Missal, p3, 2006)

Para Hedgpeth y Missal (2006) el disefio de personajes incluye la
produccién de prototipos y versiones finales de todo, desde la mas
pequefa y secundaria criatura que habita un mundo alien hasta el
héroe o heroina de una pelicula de accién. Pero no todo lo puesto de
escena es un disefio de personajes, los drboles, rocas, pastura, etc, no
son necesariamente disefio de personajes, pero hay algunas excepcio-
nes, cuando dichos objetos tienen caracteristicas humanas (hablan,
se mueven, etc).

También para Hedgpeth y Missal pocos autores documentan su meto-
dologia de creacién de personajes, algunos desarrollan su trabajo de
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forma intuitiva gracias a la alta percepcién del mundo que los rodea,
otros prefieren seguir los cdnones planteados por otros autores, que
refuerzan un estereotipo aceptado y reconocido tanto por artistas
como usuarios. El disefio de personajes se construye, algunos artistas
tienden a subestimar el disefio de personajes, realizando sus trabajos
por instinto o imitacién, y aunque inicialmente puede que les resulte
efectiva esta forma de trabajo, en un campo de competencia mas ri-
gurosa se encontraran que realizar un disefio de personaje no es tan
sencillo, ya que va desde el estudio del contexto/entorno del que sur-
ge el personaje —que lo influye fisica y psicolégicamente—, hasta la
eleccion de un estilo que sea pertinente para el publico, el tipo de
historia y el formato/medio al que ird dirigido.

Pero el desarrollo no termina aqui, para un disefio de personaje, se
debe pensar cémo se comportard dicho personaje, cémo son sus
expresiones, cOmo reaccionaria a ciertas circunstancias. Para rea-
lizar todo este proceso el artista no solo debe ser buen dibujante,
y conocer los conceptos de anatomia humana y animal, también
debe ser un buen investigador, saber cémo encontrar el vestuario
adecuado, producir varias ideas y saber juzgar cudl es la mas ade-
cuada. (Hedgpeth & Missal, 2006)

En el libro ‘exploring character design’ se da una pequena descripcion
de lo que es un disefio de personaje, antes de este mismo, existe toda
una investigacién y desarrollo que converge en lo que serd fisica, psi-
colégica y mentalmente el personaje.

“Character design is the means by which artists put together planning,
sketching, concept, and refinement to produce a character. Even when the
character is not specifically tied to a storyline, we are invited to respond
emotionally to its appearance.” (Hedgpeth & Missal, 2006, p.4.)

“El disefio de personajes es la medio por la cual un artista retine la planea-
cion, los bocetos, el concepto y el refinamiento para crear un personaje.
Incluso cuando el personaje no esta estrictamente ligado a una historia, so-
mos invitados a reaccionar emocionalmente a su apariencia”. (Hedgpeth

& Missal, 2006, p.4.)

Como se menciona en la anterior cita, no siempre le es proporcionado
al disenador/artista las caracteristicas fisicas de un personaje, en estas
ocasiones es necesario recurrir a la apariencia o si lo vemos de forma
invertida, lo que nos comunica su personalidad o acciones — compor-
tamiento—, este caso se presenta en el libro ‘El imperio de las 5 lunas’
donde no todos los personajes poseen una descripcién fisica, ni tam-
poco puede asociarse a un grupo indigena determinado.

Para algunos artistas la mejor herramienta de creacién es su buena
percepcién de los rasgos fisicos de los demds a la hora de crear un
personaje, a esto Ekstrém (2013) encuentra que hay varios estudios
acerca de cémo los individuos son percibidos a través de sus expresio-
nes (Visual cues), y en esto se refiere a Solomon Asch, en su estudio
de cémo las impresiones de una persona y sus rasgos personalidad
son influenciados por impresiones previas de su apariencia fisica en
su obra “Forming impressions of personality” (Formando impresiones de
personalidades)( (1946); también otras autoras como Karen K. Dion,
Ellen Berscheid, y Elaine Walster, investigaron cémo el atractivo fisico,
influencia la impresion de la personalidad que se tiene de una persona,
en su obra “What is beautiful is good” (Lo que es hermoso es bueno)
(1972).

This is something that recur in how artist work with visual traits
in order to convey personality in a character design. Even though
they do not discuss the subject of character design and shape, |
would say that this kind of cognitive bias is a very basic in charac-
ter design. (Ekstrom, 2013, p.3.)

Esto es algo que reincide en como el artista trabaja con rasgos
visuales para transmitir la personalidad en un disefio de personaje.
A pesar de que no discuten el tema del disefio de personajes y su
aspecto, yo dirfa que este tipo de prejuicio cognitivo es muy basi-
co en el disefio de personajes. (ERstrém, 2013, p.3.)
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La creencia de que rasgos fisicos especificos se pueden atribuir a cier-
to tipo de personalidad o carécter, ha sido material de estudio, la per-
cepcién de la apariencia fisica de alguien genera expectativas en las
cualidades de esa persona. Ekstrém, cita a Asch (1946) que dice; “We
look at a person and immediately a certain impression of his character for-
ms itself inus” (Miramos a una persona y de inmediato cierta impresién
de su caracter se forma por si mismo dentro de nosotros)

David Colman (2010) menciona en el primer volumen de su DVD The
art of character Design Uol. 1, algo que denomina el quien versus el
qué (the who versus the what | El quien versus el qué) , con esto hace
referencia a que un disefiador de personajes no debe solo enfocarse
en lo que es el personaje (un tigre), ni tampoco debe sélo enfocarse
en quien es, esto implica que por mds personalidad que tenga, luce
como cualquier otro tigre, es esencial combinar el fisico del personaje,
con la narrativa y viceversa, para mostrar al observador como es aquel
personaje, el quién y el qué son igualmente importantes a la hora de
hacer un disefio de personaje.

Colman dice que el rostro es el principal canal por el que se expresan
las emociones de una persona, pero también mucho puede ser expre-
sado por medio del lenguaje corporal y la postura. Las expresiones fa-
ciales son realmente secundarias a las expresiones corporales ya que
apoyan lo que esta sucediendo con el resto del cuerpo. La sola silueta
de un personaje, puede expresar mucho, aunque carezca de rostro,
algunas partes del cuerpo, como las manos resultan muy expresivas y
pueden comunicar cierto tipo de personalidades o ademanes.

2.2.1 Creacion de personajes: el concepto

Tanto para Castro & Sanchez (1999), como para Hedgpeth & Missal
(2006), es necesario tener claro ciertos aspectos antes de empezar a
dibujar un personaje, estas caracteristicas se resumen en rasgos de
personalidad, proporciones fisicas y circunstancias. “Hay que pregun-
tarse jquién es el protagonista?: su edad, sexo, profesién, nacionali-
dad, si es agradable o desagradable, etc.” (Castro & Sanchez, p.129)

Hedgpeth & Missal mencionan que hay dos formas de guiar un proyec-
to de disefio de personaje y dependiendo de las circunstancias que lo
rodean el proceso puede ser diferente. Un proyecto puede ser moti-
vado por razones personajes, o puede ser solicitado por una tercera
persona (Project-driven path), pero en ambos casos se necesita una
base cultural amplia, por ejemplo independientemente de la naturale-
za del proyecto, si se desea crear un personaje con las caracteristicas
de un dios, es necesario tener conocimientos acerca de la mitologia
de diferentes culturas, pero si se desea crear un personaje basado en
un dios de un pantedn puntual, el proyecto se delimita a la busqueda
necesaria para obtener los rasgos necesarios para crear ese personaje.

El conocimiento cultural y visual no sélo es base importante para ins-
pirar la creacion un personaje, también es guia necesaria para tener
claro qué se debe investigar con mayor énfasis, no basta con sélo co-
nocer medianamente acerca de un tema, es necesario comprenderlo
y para esto investigar acerca del personaje o universo a retratar es un
paso importante en el desarrollo de un personaje.

Algunas fuentes de referencia (inspiracién) y de informacién impor-
tante no sélo se encuentran en la literatura, también en enciclope-
dias, revistas especializadas, documentales, y peliculas en donde se
evidencia una busqueda exhaustiva de diversos especialistas acerca
del contexto que se retrata, y ofrecen referentes para la estructura
de un personaje.

Para algunos equipos de trabajo es necesario es necesario conocer
de primera mano los detalles de aquello que desean representar, un
ejemplo de esto es el Rey ledn (1994) de Walt Disney, donde parte del
equipo de trabajo viajo a éfrica para comprender el entorno en el que
se desarrollaria la pelicula, por otro lado el estudio de personajes se
realizé observando animales reales, para asi obtener diversos rasgos
particulares de estos y cruzarlos con las caracteristicas individuales
de personalidad e historia de cada personaje, de este modo a pesar de
que varios leones y hienas intervienen en una misma historia, ninguno
es igual.
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Imagenes tomadas del Blue-ray del rey Ledn

En cuanto al disefio de personajes con caracteristicas de animal o que
sean animales, es necesario tener en cuenta qué animal se va a retra-
tar, por ejemplo si se va a realizar el disefio de personaje de un venado,
es necesario especificar de qué venado se tomara la apariencia, ya que
a pesar de ser de una misma familia sus caracteristicas morfoldgicas
cambiaran de acuerdo a la especie, ubicacién geogréfica, sus cuernos
pueden ser de diferente tamafio o forma, su color, tamafio y posicién
de los ojos, altura, forma de las patas y el cuello, todos pueden diferir
y este es un aspecto importante a tener en cuenta, por ejemplo para
el disefio de personajes de

Bambi (1942), Disney investigd un tipo de venado en particular y a
partir de este desarrollé su configuracion. Hedgpeth & Missal (2006)

2.2.1.1 Arquetipo
Un disefio de personaje bien puede partir de un deseo personal o a

peticién de un tercero, en base a unas caracteristicas definidas, o a
una idea vaga de lo que se desea obtener, pero por lo general la bus-

queda para obtener a un personaje parte de plantearse ciertas pre-
guntas acerca de los personajes y a partir de estas ubicarlos en ciertos
arquetipos.

¢Qué es un arquetipo?
Tomando las definiciones nimero 3,4 y 5 de la RAE, tenemos:

3. m. Psicol. Representacién que se considera modelo de cualquier
manifestacion de la realidad.

4. m. Psicol. Imdgenes o esquemas congénitos con valor simbdlico
que forman parte del inconsciente colectivo.

5. m. Rel. Tipo soberano y eterno que sirve de ejemplar y modelo al
entendimiento y a la voluntad humana.

Hedgpeth & Missal (2006) hablan de arquetipo en disefio de persona-
je como aquello que representa la idealizacién basada en influencias
culturales “What is the ideal form of a beautiful woman? What elements
physically define a villain? Idealization (which may be positive or negative)
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usually involves an exaggeration of the original form”. (p.58) (“;Cudl es la
figura perfecta de una mujer bella? ;Qué elementos definen fisicamen-
te a un villano? La idealizacion (la cual puede ser positiva o negativa)
normalmente involucra una exageracién de la forma original”.)

Otro ejemplo de caracterizacion aparte del arquetipo, es el estereo-
tipo en donde ciertas caracteristicas fisicas, emocionales y cultura-
les se desarrollan de una forma exagerada para que sean reconocidas
por cierta audiencia, desafortunadamente en algunas ocasiones los
estereotipos se tiene como un término negativo, ya que puede ser
aplicada de forma inapropiada en grupos aciales o étnicos (p.58), un
ejemplo es el mexicano representado con un traje de mariachi, o in
indio representado de piel oscura y una pluma en la cabeza.

“Through stereotyping, the character design is able to draw upon visual
elements that act as socially ingrained clues to stimulate audience recogni-
tion” (Hedgpeth & Missal, 2006, p. 58) (“A través de los estereotipos,
el disefio de personajes es capaz de aprovechar los elementos visuales
que actdan como indicios socialmente arraigados para estimular el
reconocimiento de la audiencia”) Cabe destacar que mientras los ar-
quetipos hablan de un modelo o prototipo idealizado que puede variar
dependiendo de la cultura (mujer hermosa), los estereotipos hablan
de una representacién exagerada para lograr un reconocimiento por
parte de la audiencia homogeneizada.

Para el psicoanalista Carl Jung citado en Hedgpeth & Missal (2006),
los arquetipos son factores preexistentes en la mente humana que las
personas comparten de forma inconsciente que se revelan a través
de simbolos en suefios y en la realidad, su funcionamiento y caracte-
risticas particulares finalmente dan forma a la naturaleza de ciertas
acciones y de las historias que se generan a partir de estas.

Joseph Campbell en su Hero’s Journey (1990) retine varios de los ar-
quetipos que ayudan a integrar la psicologia a través de los simbdlico
o el concepto literal. Para él, el “héroe” puede ser cualquiera, hombre
o mujer, de buen estatus o no, quien se embarca en un viaje en donde

su vida se ve alterada, y dicho viaje cumple resumido por Hedgpeth &
Missal se representa asi:

1. El llamado a la aventura: Ciertas circunstancias ineludibles obli-
gan al héroe o heroina a emprender un viaje.

2. Rechazo al llamado: En ocasiones el héroe se rehtsa a respon-
der al llamado y necesita de una provocacién mas pronunciada.
3. Herramienta o amuleto: Después de aceptar el llamado, el hé-
roe recibe un objeto que le ayudard en su aventura.

4. Atravesando el limite: EI héroe sale de su area de confort, y se
embarca a lo desconocido, en ocasiones pasar el limite es literal,
por medio de barreras magicas o cambios de contexto.

5. El estémago de la ballena: El héroe se ve arrojado en un mundo
hostil en el que debe empezar a enfrentarse a la adversidad.

6. El camino de la prueba: En este punto el héroe empieza a en-
frentar una serie de conflictos que lo ponen a prueba en diferen-
tes sentidos.

7. El héroe puede encontrarse con la diosa: Puede ser representa-
do literalmente por una compania femenina/masculina o un pre-
mio final. El opuesto de la diosa es quien causa tentacion al héroe
para que se aleje de su mision.

8. Muerte simbdlica: El héroe o heroina puede experimentar la
muerte simbdlica de su yo previo a la aventura para dar paso a un
yo renovado, en algunas ocasiones esta muerte es literal.

9. Reconocimiento del padre: Esta figura puede ser representada
de forma literal o por un dios o figura de alto poder, con la que
que el héroe debe reconciliarse o ganar aprobacion.

10. Apoteosis: Después de ese reconocimiento o reconciliacién,
el héroe asciende a un nuevo plano o estatus.

11. Bendicion final: El héroe ha recibido una bendicion que le con-
fiere nuevas habilidades, poderes o sabiduria que es necesaria.
12. El retorno: Al alcanzar este escenario, el héroe puede sentir
el impulso de regresar a su mundo, o puede encontrar una fuerza
externa que lo obligue a regresar.

13. Rehusarse a regresar

14. El rescate o enfrentamiento: Puede ser necesario que otros
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intervengan para rescatar al héroe de su predicamento, una vez
esto sucede, el héroe se encamina una vez mds portando su “ben-
dicién”.

15. Un renacer simbdlico: Puede que se dé al igual que sobrepasar
el limite de confort, o se dé de forma contraria.

16. Maestro de 2 mundos: Una vez cruzado el limite anterior, el
héroe es ahora el maestro de 2 mundos, que puede ser una mues-
tra literal de movimiento entre ambos mundos.

17. Libertad para vivir: después de completar la aventura o viaje,
el héroe es libre y capaz de compartir su “bendicion” con otros.

Lo anterior puede ser usado como ayuda para crear un personaje des-
de 0y seguir una estructura arquetipica, una férmula que se cumple
en algunas historias, como por ejemplo Star wars y el sefior de los
anillos.

Si no se desea abordar algtin arquetipo, se pueden formular ciertas
preguntas que se deben conocer acerca del personaje a crear y a partir
de esto tener ciertas caracteristicas que se deben cumplir al momento
de disefiar el personaje, estas preguntas deben ser formuladas inde-
pendientemente de si el personaje va a ser creado por una motivacion
personal o como solicitud de alguien més:

1. ;Cémo es el entorno del personaje?

2. ;En dénde vive actualmente?

3. ;Tiene un nombre, familia, pertenece a algtn clan o tribu?

4. ;Se basa en algin mito, leyenda, el escrito de alguien (obra
literaria), u otras fuentes?

5. ;Cudles son sus rasgos fisicos?

6. ;Cmo es su personalidad, amable u hostil?

7. Es educado, sabe escribir, es analfabeta, inteligente, curioso,
tonto, vacio, o posee otra caracteristica de importancia?

8. ;Tiene alguna habilidad especial?

9. ;Es de origen humilde o acomodado?

10. ;Como es su vestimenta y accesorios?

11. ;Cémo serd el estilo de dibujo en el que sera representado,

caricaturesco, realista, u otro estilo?

Aproximédndose o respondiendo a las preguntas anteriores se puede
obtener el perfil de un personaje y una vez obtenido este, se puede
organizar en una tabla que esté a disposicion para empezar a trabajar
visualmente el personaje, esto es, dibujar.

2.2.2 Creacion de personajes: el dibujo, sketching

Segun Hedgpeth & Missal (2006), para la elaboracién de personajes
se pueden aplicar ciertos preceptos que para ellos son fundamenta-
les en la teorfa del disefio pero que pueden ser enfocados al disefio
de personajes, dichos conceptos son: estilo, forma, linea, superficie,
simetria, repeticion, variacién, color, contraste/afinidad y ayudaréan a
facilitar mantener una misma estética durante un proyecto de disefio
de personajes, por eso mismo estos preceptos se tendrdn en cuenta
en la creacion de personajes del presente proyecto.

2.2.2.1 Estilo

Segun Hedgpeth & Missal (2006), Estilo o styling no solo se refiere al
“looR” (apariencia) de los personajes, también aplica al universo en
el que se inscriben, la apariencia de un personaje determina y es de-
terminada por la eleccién de un estilo, ese estilo a su vez se elige de
acuerdo con el tono de la historia y el publico al que va dirigida. Para
estos autores varias normas fundamentales de la teoria del disefio
pueden ser aplicadas al disefio de personajes:

2.2.2.2 forma

Es un método inicial para crear una estructura simplificada la cual seréa
la base del personaje, también es una herramienta efectiva para re-
conocer si un personaje es bueno o malo —a través de su silueta o
figura—. Histéricamente el circulo o formas esféricas han sido usadas
como base para la construccién de aspectos visuales, asi por medio de
las formas circulares se reconocen a los personajes buenos o a los pro-
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tagonistas, de esta misma forma, el disefiador probablemente asigne
para los villanos o antagonistas una forma triangular o pirdmide
—sugiriendo angulos fuertes— ya que esto hace contraposicion a las
curvas suaves de las formas de los héroes. También se puede realizar
una mezcla de ambas bases, para obtener un personaje neutro o in-

Fig.13 - Hedgpeth & Missal - Character Design

cluir caracteristicas propias para lograr un disefio mds complejo (Fig.
13). A continuacion se verd con méas detalle la construccion de la ca-
beza y del cuerpo, segtin Castro & Sénchez (1999)

e Construccién de la cabeza: Muchos artistas toman como base
de la estructura de su dibujo, en este caso de la cabeza, la forma de
un circulo o un évalo, usualmente dicha figura se acompana de dos
trazos uno vertical y otro horizontal que determinan la posicién e
inclinacion del rostro, asi como la ubicacién de los ojos, nariz, boca
y orejas. Una vez se tiene dibujado lo mencionado anteriormente,
se puede incluir otros rasgos como; pémulos pronunciados, arru-
gas, marcas u otras caracteristicas que necesiten mantener cierta
posicion. (Fig-14)

En caricatura es comun que la cabeza se presente en una proporcién
mayor a la del cuerpo, el nivel de mimetismo respecto al referente
antropométricamente no necesita ser amplio.

Afiada la forma de
la nariz; asegtirese
de que encaja correc-
tamente.

Ahora dibuje
los évalos de

Tenga en cuenta
la perspectiva a la hora
de dibujar los detalles restantes.

Dibuje un évalo
con las lineas
de perspectiva. los ojos.

Fig- 14, Blair P. & Costa G. - Dibujos animados - 2008

e Construccién del cuerpo: Para realizar esta construccion los artis-

Fig.15 - Blair P. & Costa G. - Dibujos animados — 2008

tas recurren al uso répido de lineas y figuras geométricas, otros al
uso pleno de figuras volumétricas, entre mayor sencillez componga la
base del dibujo, mayor la facilidad de reproducir el personaje. (Fig-15)
“Hay que dotarlo de un rudimentario esqueleto, hecho de lineas simples,
para luego rellenarlo con figuras redondas o circulares, y finalmente deli-
near los detalles”(Castro & Sanchez, p.130)

2.2.2.3 Linea

Es una herramienta estilistica clave en dibujo y disefio, en animacién



Fig 16 - Hedgpeth & Missal -
Character Design 2006
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2D es normal que el proyecto tienda a suge-
rir en general o especificamente como debe
ser la apariencia un personaje o criatura,
por ejemplo, hay estudios que se especiali-
zan en cierto tipo de dibujo para represen-
tar sus personajes, esto lo logran con una
linea dura, mas simple o quizés realista,
todo esto depende de las habilidades del
dibujante. (Fig. 16)

La habilidad para crear una linea de trabajo
apropiada es determinante, es alli donde se
muestra una de las identidades del proyec-
to, por medio de las variaciones en la calidad
del trazo, lineas gruesas o delgadas, rectas
o curvas que sugieren ligereza o pesadez.

Se puede tomar como ejemplo el estilo de
dibujo usado en el cémic, que usualmente
se basa en un método heredado del trabajo
de algin artista en particular (como algu-
nos de los pioneros del género; Rodolphe
Topffer, Rudolph Dirks, Alex Raymond?),
generando asi el estilo tan conocido del
cémic tradicional que fue pensado en sus
necesidades, alli se contempla el uso de
una linea pesada que delinea el contorno
del personaje y un coloreado bastante sen-
cillo. Los personajes de cémic requieren de

un diseno facil de repetir a través de diferentes paneles, formando asi
una secuencia similar a la presente en el 2D, de nuevo la calidad de la
linea debe mantenerse durante la realizacion de los personajes. El di-
sefiador debe ser capaz de dibujar en diferentes tipos de estilo, desa-
rrollar diferentes apariencias para los personajes ya sea caricaturesca
o realista, que a su vez le permitird trabajar en las diversas industrias
relacionadas al disefio de personaje.

2.2.2.4 Superficie

Cuando hablamos de este elemento de di-
sefio de personaje, nos referimos a como
se ve visualmente el personaje (piel, pelaje,
ruido), como se representa la textura y los
materiales de los que fueron tomados, si la
superficie luce como la piel de un cocodrilo,
0 como un metal, estos elementos estdn
relacionados la habilidad de observacién y
representacion del artista. Asociados a este
concepto estd el valor tonal y el color como
elementos condicionales, ambos tienen la
cualidad de ser definidos por cémo son per-
cibidos a través de la luz, cdmo reacciona
la luz sobre una superficie, si es reflejada o
absorbida. (Fig-17)

Fig 17. Hedgpeth & Missal -
Character Design 2006

El valor tonal, es un efecto sobre la super-
ficie que se representa mediante la luz y la sombra haciendo que un
objeto se pueda ver 3D, ddndole un efecto de dimensionalidad, y enfa-
tiza la textura por medio del contraste, asi como en los pliegues ilumi-
nados y los surcos oscuros de la piel arrugada. Brillos fuertes, reflejos
visibles, y superficies sin texturas pueden sugerir materiales metalicos
o plasticos. Por medio de la observacién de texturas o

superficies organicas (cabello, cuernos, escamas) e inorganicas (pie-
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dra, metal, caucho), se puede lograr entender el efecto del tono y
la textura. La porcién del espectro visual de la luz reflejada sobre un
objeto determina el color de su superficie. El valor de tonos oscuros
y texturas pesadas crean una sombra mas oscura en el matiz de la
superficie, en pocas palabras una luz fuerte da brillo aligera el color.

(Fig. 3)

Los métodos de valor (como la representacion del rayado, cruce de
lineas y garabatos con una herramienta de dibujo) en y por si mismas
sugieren textura uniforme sin crear una descripcion de representacion
del sujeto. El estilo de reproduccion relativa de una ilustracion del ca-
racter - caricaturizado o realista- determina la forma en que se descri-
be una superficie. Por ejemplo, la cabeza de un monstruo peludo que
llevaba un casco de metal representado de manera realista puede ser
representado por un dibujo detallado con los siguientes atributos:

—Los valores tonales combinados basados en la iluminacién de
una fuente imaginaria especifica.

—La textura de un pelaje es modelada a partir de la comparacion
con una referencia anatémica real; el artista debe observar la piel
de algtn animal, ver cémo crece y culmina cada cabello, que tan
espero es, si es grueso Y rigido e irregular respecto a los demas
puede ser dibujado con una linea gruesa.

El crdneo de una criatura caricaturizada requiere un aspecto estilistico
diferente y puede mostrar los siguientes atributos:

—Ajuste del grosor de la linea o areas designadas de negro para
sugerir luz y contraste oscuro en la superficie.

—Sugerir una textura de pelaje por medio de lineas simples, ge-
nerando asi un tipo de patrén como solucién a la necesidad de
expresar cabello.

Un componente importante para la creacién de personajes es desarro-
llar un método para dibujar una superficie (apariencia) que sea reco-
nocible por el espectador y se ajuste al contexto del “look” en general

de la obra a la que pertenece el personaje.
2.2.2.5 Simetria

Se puede definir como la correspondencia exacta
de la forma y configuracién en lados opuestos divi-
didos por una linea, un eje o un plano o figura con
relacién a un centro, también la disposicién con ba-
lance o proporciones armoniosas. Ambas descrip-
ciones se aplican a cémo se desarrolla la relacién
dimensional de un personaje para crear interés vi-
sual en el espectador, por no mencionar de un buen
disefio. (Fig-18)

@/Vgé@@ Los seres humanos son estructuras simétricas, po-

! seen dos brazos, dos piernas, dos ojos, dos fosas
(% nasales, junto con otras partes del cuerpo que su-
% Vj gieren equilibrio. Aparentemente estas partes son
proporcionales y del mismo tamano en relacion el
uno al otro, pero, de hecho, tanto humanos como
animales suelen tener miembros dominantes, estas
partes pueden ser mds largas, fuertes y grandes, o
incluso mas peludas que su contraparte. Al poner una extremidad jun-
to a la otra, se puede ver que las diferencias no son tan profundas,
pero existen. Por lo general, un elemento anatémicamente mas domi-
nante denota un mayor uso, como el de la mano derecha frente a la
izquierda, el tono muscular y la masa se desarrollan mds.

Fig 18 - Hedgpeth & Missal -
Character Design 2006

Este fendmeno es llamado asimetria, herramienta que le proporciona
interés visual a un personaje al incluir variaciones en las proporciones
anatémicas. Estos cambios fisicos causan mds trabajo para el ojo y
por tanto, estimulan la curiosidad visual, de esto hablaba el escultor
y disenador de marionetas Rob D’Arco, en una edicién del “Puppetry
Jjournal” al mencionar ciertas divisiones para crear un desequilibrio vi-
sual en un personaje, en la figura 4 las cabezas de los personajes se
han dividido a la mitad, de forma vertical, horizontal y en diagonal,

34
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después las caracteristicas de una de las mitades puede ser modifica-
da o deformada dimensional o proporcionalmente al escalarla. Un per-
sonaje debe verse interesante a 360°, no importa desde qué angulo se
le vea, este concepto se relaciona a la estructura del personaje, en la
posicién de su cuerpo, un personaje puede tener detalles importantes
en su espalda, que no hacen especial, pero que no se verd a menos
que lo veamos desde este angulo.

2.2.2.6 Repeticion

Es un tipo de relacién de disefio en la cual elementos como linea o for-
mas son usados en repetidas ocasiones para generar una apariencia
unificada (un personaje hecho a partir de circulos), en muchas oca-
siones la repeticidn se relaciona con la forma estructural de realizar
un personaje. El rostro de un personaje gordo, puede ser generado a
partir del uso repetido de 6valos, para asi sugerir redondez, mientras
que un robot puede ser compuesto usando una estructura basada
en rectangulos (cabeza, pecho, pies). Algunos elementos usados en
repeticion son: escala. color v direccién. (Fig-19)

Fig-19 - Hedgpeth & Missal - Character Design 2006

2.2.2.7 Variacion

Se produce cuando elementos caracte-
risticos de un personaje son modificados
durante el desarrollo del proceso de bo-
cetacién para cambiar la apariencia del
personaje, estos cambios pueden ser en
la distancia entre partes del cuerpo, pro-
porciones, orientacion o distribucion de
los elementos. Si tomamos el rostro de
un personaje normal, podemos variar su
simetria haciendo mas grande uno de los
ojos, o acercando los ojos entre si, tam-
bién la nariz podria ubicarse mas arriba o
abajo en el rostro. Este tipo de variacio-
nes puede ayudar a definir la apariencia
de un personaje. (Fig-20)

Fig 20 - Hedgpeth & Missal
Exploring Character Design 2006

2.2.2.8 Color

Al realizar un disefo de personaje, es importante tener en cuenta si el
producto final del proyecto es a color, de ser asi realizar una prueba
de color es importante. El artista puede realizar el proceso de colo-
reado de una forma tradicional (anéloga), haciendo uso de diferentes
técnicas pictdricas, o puede realizar un trabajo de coloreado digital,
donde modificar el matiz, valor, balance cromético se puede realizar
por medio de comandos sencillos.

El color es tan vital, que su solo uso puede sugerir temas o estados
emocionales que no solo afectan a los personajes, también a los es-
pectadores, esto puede ser sugerido por ciertos colores brillantes u
oscuros, cdlidos y frios. Un traje rojo, blanco y azul de un superhéroe
puede sugerir patriotismo americano, un personaje de terror cuyo ca-
non sugiere frialdad, crueldad, maldad, las caracteristicas de un ser de
la noche, por lo general puede ser mostrado en tonos oscuros vy frios,
esto es porque este tipo de colores son asociados automéaticamente



El imperio de las 5 Lunas

para ese género por la mente humana y a su vez se basan en experien-
cias anteriores de la vida cotidiana que permiten que estas relaciones
se den. También se da que se puede lograr que los espectadores aso-
cien ciertos colores a personajes o situaciones: el color naranja por si
solo no remite a algo bueno o malo, pero si varios villanos en diferen-
tes contextos aparecen sucesivamente usando este color en alguna
prenda, o en el mismo escenario, las personas empezaran a asociar
dicho color con la maldad.

2.2.2.9 Contraste/afinidad

Como lo define Bruce Block en su libro “The visual story” , acerca de
cémo elementos visuales difieren o pueden ser similares entre ellos y
asi afectar de diferentes formas a los espectadores. Un personaje pue-
de dar una sensacién mas interesante o dindmica solo por el contraste
en su forma o su linea (lineas curvas en formas anguladas, lineas rigi-
das en formas redondas).

La afinidad también sugiere semejanza o relacién entre elementos del
personaje, y es importante porque refleja cohesion en el disefio, por
ejemplo, al representar al demonio y al infierno, de nuevo es el uso
adecuado de los colores quienes pueden ayudar a asociar ambos ele-
mentos.

2.2.3 Parametros imprescindibles y model sheets

Al realizar un disefio de personaje hay pasos que deben tenerse en
cuentay a su vez para mantener el estilo uniforme es necesario aplicar
ciertos pardmetros y en disefio de personaje los métodos imprescin-
dibles para representar visualmente un individuo son: Género, repre-
sentacidn, disefio sdlido, herramientas de continuidad, turn around.

2.2.3.1 Género

Este no solo se refiere a la clasificacién del medio para el que se esta
desarrollando el personaje, sino también su apariencia de acuerdo al

I“

tipo de historia (narrativa) en la que estard incluido, el “ambiente” y
los elementos que hacen parte del cémo se clasifica un género. Un
género puede ser el de terror, cuyos temas por lo general incluyen
monstruos malignos, muerte, oscuridad, etc, por eso sus personajes
tienden a necesitar reflejar estos atributos al ser representados (pue-
de ser en ldpiz o tinta, en tonos oscuros o en un tipo de iluminacién
oscurecida). Hay personajes que son tipicamente asociados a este gé-
nero, como los son los zombies, fantasmas, murciélagos, ratas, etc.

En el cdmic, los personajes se ven afectados por el formato en el que
seran emitidos, los problemas de presupuesto para la produccion del
mismo se pueden dar, una compaiifa de cémics por lo general publi-
card su material en blanco y negro, por esta razén un disefio de per-
sonaje debe ser pensado para también funcionar con
estas especificaciones.

2.2.3.2 Representacion/ rendering

Es el método por el cual determinado disefio con-
ceptual de un personaje (una idea mental o escrita)
se transforma en un arte visual y dependiendo de
las necesidades del proyecto, este concepto varia-
rd. Una vez que la idea ha sido llevado al papel, el
disefiador puede pasar a otros métodos para conti-
nuar la representacién. El dibujo pasa por diferentes
procesos artisticos, entre estos “pulir” o limpiar la
obra preliminar “ajustando” o modificando lo que
después se convertird a través de diferentes proce-
sos en un producto final mucho mejor desarrollado y
representado. Después del proceso de investigacién
del personaje, la recoleccién de ideas, la bocetacion
y seleccion de los disefios mds aptos, puede decirse
que llega el turno de pulir el personaje, y este proce-
so depende de las habilidades del artista, ya que este
puede tomar diversos caminos. Aquellos que contra-
tan a un disefiador de personajes, lo hacen por una

Fig 21- Hedgpeth &
Missal - Character
Design 2006
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razén especifica, las directrices de la industria son las que dirigiran
al disefiador durante el proyecto, ademads de definir la forma necesa-
ria de pulir el disefio de personajes ya que el producto final para el
que serd usado el disefio de personajes determina como el disefiador
deberd proceder durante el proyecto de creacién, Si por ejemplo un
disefiador esta creando personajes para una produccién animada 2D,
se hard visible la necesidad de una limpieza y simpleza en el trabajo
de representacién probablemente en ldpiz o tinta. Si un disefiador de
personajes consiguiera un trabajo realizando caricaturas de un panel
en una revista como The New Yorker o Playboy, tendria a la mano una
variedad estilos de caricatura: comic realista, foto-realismo, o incluso
personajes hechos con pocos trazos de tinta o pinceladas a esto se
agrega las variadas formas de representacion: el uso bésico de lapiz
o pluma, caricaturas coloreadas en acuarela o técnicas mixtas. Pero
si trabajara con una empresa como Walt Disney que tiene un estilo
definido los disefiadores de personajes deben familiarizarse con la na-
turaleza del estilo producido por dicha empresa, a veces los disefa-
dores tienen problemas de compatibilidad con
sus empresas.

2.2.3.3 Diseiio solido

Es uno de los principios de la animacién, y se
refiere a la habilidad de los disefiadores para
traducir una forma del mundo real, a un ele-
mento 2d que sea reconocible. Para el disefio
de personaje de un proyecto de animacion, es
necesario contar con el dibujo técnico de estos
personajes, ya que con estos se logra mantener
una continuidad en el dibujo. (Fig-22)

En el proceso de dibujo se realizan bocetos ra-
pidos y simples que capturen la esencia de una
pose de forma natural, de ese modo después
obtener una representacion realista del per-
sonaje, para esto se necesitan buenos conoci-

Fig 22- Hedgpeth &
Missal - Character
Design 2006

mientos de anatomia. Primero se puede utilizar volimenes para dar
forma a la anatomia, o garabatos que sugieran dimensionalidad, en
ocasiones el disefiador puede sobreponer un boceto, sobre la forma
modular geométrica usada para crear el personaje y de esta forma ob-
tener mayor solidez. Un método utilizado como referencia de escala
para crear una hoja de personaje, es usar una forma o parte del cuerpo
como unidad de medida, puede ser un circulo que represente la cabe-
za o la cabeza misma, ya que los personajes son a menudo medidos
por nimero de cabezas. En ocasiones se usa formas especificas como
elementos modulares con los que se construyen los personajes y se
pueden agregar adicionalmente a las hojas de personaje, dando infor-
macién més concreta acerca de ciertas medidas, detalles, o caracteris-
ticas formales de partes del cuerpo del personaje, de modo que estas
medidas se mantengan todo el tiempo.

2.2.3.4 Model sheetsy
herramientas de continuidad

Hay muchas formas para presentar la visualizacién de la apariencia
de un disefio de personaje, una de las mas importantes, es la hoja de
personajes o model sheet, a través de la cual se

presenta el dibujo técnico con el cual se realiz el personaje, alli se
describe por completo la apariencia fisica del personaje, proporciones,
vestimenta, emociones y acciones que lo caracterizan, es asi que la
hoja de personajes acttia como una herramienta fundamental de con-
tinuidad, que asegura que todo disefiador o artista que la use como
referencia, estaré usando la misma calidad y los componentes para
recrear las caracteristicas (escala, volumen, estilo) del personaje pre-
viamente disenado, y de ese modo entender la naturaleza y expresién
del mismo. Estos dibujos técnicos son primero aprobados por el direc-
tor de arte antes de ser entregados a otros artistas que deban trabajar
con el mismo proyecto.

Algunas formas de presentar la visualizacion de un personaje, son las
siguientes:
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2.2.3.5 Turn-around 2.2.3.6 Poses de accion

Se le describe asi ya que exhibe al personaje en cierta posicién mien- Aqui se presenta al personaje realizando una serie de posiciones cor-
tras rota sobre si mismo. Es una de las formas mds usadas para pre- porales variadas que representan bien al individuo (emociones, ade-
sentar a un personaje ya que da una completa descripcién de su apa- manes, actitudes, etc), estas posiciones pueden ser desde expresio-
riencia, esta rotacién incluye, una vista frontal, 34 frontal, perfil, 34 nes cotidianas, hasta posiciones de artes marciales.

posterior, y posterior (espalda). Las vistas también son llamadas “pun-

Fig 24- Hedgpeth & Missal - Character Design 2006

Fig 23- Hedgpeth & Missal - Character Design 2006 2.2.3.7 Expresiones

tos” y un turn-around de 4 puntos es el que usualmente se utiliza para
presentar a un personaje. Estas vistas se muestran una al lado de la
otra, evidenciando la escala y la proporcién.

—Construccion: Esta es una variacién del turn-around, aqui se
realiza una construccion modular, se presenta el sistema de me-
dicion del cual se tomé referencia, notas textuales que ayuden a
otros miembros del grupo de trabajo, o al animador a tener mas

precision a la hora de realizar el personaje, esto es por ejemplo in- Fig 25- Blair P. & Costa G. - Dibujos animados - 2008
cluyendo las dimensiones del personaje, por medio de una escala
realizada usando la cabeza del mismo. Es otra forma de exhibir al personaje, ademas de las poses de accién

y el turn around, pero en este caso se representan las emociones y
expresividad facial de los personajes por medio de variados dibujos
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en diferentes dngulos, por lo general dichos dibujos se realizan solo la
cabeza o hasta los hombros.

2.2.4 Arte conceptual

Visto en términos de disefio gréfico el arte con-
ceptual puede ser familiarizado con la nocién
de “Disefio Conceptual”, que ayudard a evitar
confusiones contextuales durante el transcur-
so de este trabajo.

Una de las definiciones de disefio conceptual
que aporta Microsoft es la siguiente:

Una de las fases principales del proceso
de disefio, a través de la cual el equipo del
proyecto traduce los requisitos de negocio
a un lenguaje comin compartido por los
usuarios y los desarrolladores, y describe el
conjunto de caracteristicas o los escenarios
de uso que la solucién debe incorporar. El
disefio conceptual es andlogo a los boce-
tos y escenarios que se crean al disefiar una
casa. Estos son modelos de facil compren-
sién creados conjuntamente por el cliente y
el arquitecto. (Msdn.microsoft.com, 2016)

Otra definicion que se puede proporcionar

Fig 26. Hedgpeth & Missal - . )
desde el disefio industrial es:

Character Design 2006

Concept design is the initial big picture or macro design. It shows
us what problems the product will solve, how it will solve them,
and what it will feel like as it is solving them. Arguably the most
creative stage of product development, concept design is stickies
slapped on whiteboards, ink and wash, napkins and crayons even.
It calls on us to consider sweeping ideas and all the various pos-

sibilities. The more the better. In concept design lies the very soul
of innovation. (Hedges, 2016)

El disefio conceptual es la primera gran visualizacién o macro disefio.
Nos muestra qué problemas resolvera nuestro producto, cémo los so-
lucionard y cémo se sentird a medida que los resuelve. Probablemente
la etapa mds creativa del desarrollo de un producto, el disefio concep-
tual rdpidamente bocetado en los tableros, tinta y aguada, servilletas
e incluso crayolas. Nos invita a considerar desechar algunas ideas y
considerar todas las demds posibilidades. Entre mds, mejor. En el di-

sefio conceptual reside la mismisima alma de la innovaciéon. (Hedges,
2016)

Con estas dos definiciones se observa que el disefio conceptual estd
ubicado en la etapa creativa en el desarrollo del producto, donde las
ideas toman forma de acuerdo con unas necesidades, problematica
y publico preestablecido, por lo tanto, el disefio conceptual propor-
ciona al disefiador un bosquejo del producto final (Fig. 6), no solo su
apariencia fisica, también su funcionalidad respecto a los objetivos
planteados. En estos términos los procedimientos del disefio concep-
tual se asemejan al establecido por el arte conceptual:

What is concept art? Concept art, often referred to as visual de-
velopment, is the initial design used to develop the look and feel
of a project. The project can be anything from animated films to,
in our case, video games. Visual development artists will use the
story and characters to build a basic concept that is used as a
guideline for an entire project. Most of the time a concept artist
will make a rough sketch, and after given the okay by the project
manager, will move onto a 3D modeler or illustrator to turn into
an even more accurate visual representation. Not only do the con-
cept artists take the story to create a model of interpretation for
the game, often the concept art relates such a strong feeling of
the world that some story elements are created based off the art
itself. (Raymond, 2014)

;Qué es el arte conceptual? El arte conceptual, a menudo llamado
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desarrollo visual, es el disefio inicial usado para darle la aparien-
cia o la sensacién a un proyecto. El proyecto puede ser cualquier
cosa, desde peliculas animadas hasta, en nuestro caso, videojue-
gos. Los artistas encargados de esta tarea usan la historia y per-
sonajes para construir un concepto basico el cual es usado como
una base para todo el proyecto. Casi siempre el artista conceptual
harad un boceto rustico y después de que el jefe del proyecto de
su visto bueno, ya se podré pasar a un modelador 3D o un ilustra-
dor que otorguen una representacién visual mas precisa. El artista
conceptual no solamente usa la historia para crear un modelo de
interpretacion para el juego, sino que en varias ocasiones el arte
conceptual representa de forma tan impactante el mundo que al-
gunos elementos en la historia son creados en base al arte mismo.
(Raymond, 2014)

El objetivo principal del arte conceptual es transmitir, a través de un
disero, la representacién visual de una idea, y/o estado de dnimo en
su forma dltima (producto final), puede decirse que es la traduccién
en imdgenes de un argumento, para llegar por primera vez a una idea
de la posible materializacién de lo que sélo era una idea en la mente
del escritor de una narracién o guién. Un Artista Conceptual da vida a
las visiones del escritor antes de que éstas puedan llevarse por ejem-
plo a la pantalla gigante, videojuegos o incluso para comic.

Es amplio el presupuesto necesario para la realizacion de un videojue-
go o una pelicula, ya sea animada o live action, por eso es necesario
evitar a toda costa cualquier margen de error y en esto el arte con-
ceptual juega un papel importante, gracias a ello un gran grupo de
trabajo obtiene una guia para la realizacion de todo un universo bajo
una misma estética

Let’s just say you were making a game and decided not to employ
the use of concept art. First, you pass off different tasks to all
your modelers, animators, and illustrators. A week or two later
you get a rough draft from everybody, so you grab a coffee, sit
with your superiors and you guys rifle through your options. Be-
cause you have great members of your team, all the designs are

polished and looking great. What’s the problem? Every design has
a different feel to it. (Raymond, 2014)

Digamos que estabas haciendo un videojuego y decidiste no ha-
cer uso del arte conceptual. Primero, les das distintas tareas a
tus modeladores, animadores e ilustradores. Una o dos semanas
después recibes un borrador de cada uno de ellos, asi que tomas
una taza de café, te sientas con tus superiores y empiezan a exa-
minar detenidamente todas las opciones. Gracias a que tienes un
buen equipo, todos los disefos estdn pulidos y lucen fantasticos.
;Cuél es el problema? Cada disefio tiene una sensacién distinta.
(Raymond, 2014)

Con lo observado anteriormente, se puede inferir que el disefio de per-
sonajes hace parte del proceso necesario para realizar un Concept art.

Si las visualizaciones realizadas para un Concept art sintetizan el pro-
ceso investigativo para obtener personajes y escenarios de un univer-
so, el disefio de personajes es entonces parte del proceso de desarro-
llo de un Concept art, en una fase previa, donde se da la recoleccién
de datos, en este caso acerca del universo mismo y de los personajes
que se van a representar visualmente, el proceso de bocetacion, y las
Model sheets.

2.2.5 Nivel de iconicidad

El disefo de personajes se
mueve entre el [imite del realis-
mo vy la idealizacién, también
de lo abstracto, depende del
tono de la historia en la que
se ubicaran los personajes, del
como serd representada esa
historia (cémic, animacion,
cuento, etc) y del nivel de mi-
mesis respecto al referente
que en este caso estd dado

Fig 27. Pinky y Cerebro, por Tom Ruegger
1995, Warner Bross television.
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por las caracteristicas y descripciones de los personajes del libro El
imperio de las 5 lunas.

Para el disefio de personajes de un videojuego, se permite un alto ni-
vel icénico, donde se consignan proporciones realistas a la hora de de-
finir los personajes. Las proporciones pueden ser alteradas de muchas
formas, en especial para crear personajes basados en seres humanos.
“Un personaje con una cabeza pequena y un cuerpo grande (Fig. 6)va
a comunicar algo muy diferente a un personaje con un cuerpo peque-
fio y una cabeza enorme.” Tsai (como se cité en EkRstrém, 2007, p.8)

Scott McCloud introdujo en su libro Understanding comics: The invi-
sible art (1993), haciendo uso de una piramide, él relaciona el comic
con el realismo, significado (lenguaje o idealizacién) y la abstraccion,
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Fig 2 8. Uocabulario Pictérico de Scott
McCloud 1993

en esencia diferentes estilos. Esta pirdmide puede ser usada para con-
siderar el concepto del estilo en un videojuego o una animacion.

Cuando de se habla del concepto de iconicidad o lenguaje icnico,
se habla del nivel de similitud (grado de isomorfismo) de una imagen
respecto a las caracteristicas de su referente, aquellas representacio-
nes producidas anéloga o digitalmente por el ser humano basandose
en el parecido formal de un objeto, ya sea mediante dibujo, pintura, o
fotografia, etc, son imagenes icénicas cuando mds parecida es la re-
presentacidn su nivel de iconicidad es mds alto, dicha representacion
puede ser formal o de concordancia simbdlica.

Una fotografia en color es mas icénica que una fotografia en blan-
o y negro; un retrato es mas icénico que una caricatura, un mapa
o el plano de una ciudad son menos icénicos que una fotografia
aérea; un esquema, un diagrama o un organigrama apenas son
icénicos de aquello que representan; una férmula quimica o ma-
tematica o una pagina escrita son todavia menos icénicos, menos
semejantes a lo que representan -grado cero de iconicidad- (...)
(Villafaiie,1985, p.43)

A pesar de que una imagen con un alto nivel de iconicidad se carac-
teriza por su semejanza respecto a su referente, la representacion
también puede darse en razén al objeto que se imita de una forma
simbdlica.

Esta cuestidn entre la representacion mimética y la representa-
cién simbdlica ha sido ya tratada por Gombrich, quien diferencia
entre la representacién formal y una representacion por funcion.
La primera se basa en el parecido fisico entre el referente y la re-
presentacién mientras que la segunda se basa en las cualidades
funcionales del referente que la representacion puede evocar El
autor ejemplifica la representacion por funcion con el caso del
caballo representado por un madero, que aunque no tiene un pa-
recido formal con el caballo, lo representa en la medida de que se
puede cabalgar tal como su referente. (Rodriguez R., 2010)

Los niveles de iconicidad se miden y varian a lo largo de una extensa
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escala que a su vez intenta mostrar en una forma ordenada los di-
ferentes grados de equivalencia que pueden darse entre referente y
representacion, segtin Villafafie (1985) estos niveles y funciones de la
imagen se puede dar asf:

FUNG) ON
PRAGMATICA

La imagen natural: Restablece todas las propie-
dades del objeto. Existe identidad. (Cualquier
percepcién de la realidad sin mds mediacién que
las variables fisicas del estimulo)

Imagen natural HEEEE I E e

Modelo tridimensional a escala: Restablece
todas las propiedades del objeto. Existe identifi-
cacion pero no identidad. (La Venus de Milo)

Modelo tridimen-

sional a escala Descripcion

Imégenes de registro estereoscépico: Restable-
ce la forma y posicién de los objetos emisores
de radiacion presentes en el espacio. (Un
holograma)

Holograma

Descripcién

Fotografia en color: Cuando el grado de defini-
cion de la imagen esté equiparado al poder
resolutivo del ojo medio.

Fotografia en

Descripcion/
color

Artistica

Fotografia en

Descripcién/
blanco y negro

Fotografia en blanco y negro: lgual que el
Artistica = ¥ SERRE SRR

anterior,

Pintura realista: Restablece razonablemente las
relaciones espaciales en un plano bidimensio-
nal. (Las meninas de Veldzquez).

Pintura realista Artistica

Representacion figurativa no realista: Atn se
produce la identificacién, pero las relaciones
espaciales estdn alteradas. (EI Guernica de
Picasso una caricatura).

Representacién

no figurativa Realista

Pictograma: Todas las caracterfsticas sensibles,
excepto la forma, estdn abstraidas. (Siluetas.
Monigotes).

Pictogramas Informacién

Esquemas motivados: Todas las caracteristicas
sensibles abstraidas. Tan sélo restablecen las
relaciones organicas. (Organigramas. Planos).

Esquemas

motivados Informacién

Esquemas arbitrarios: No representan caracte-
risticas sensibles. Las relaciones de dependen-
cia entre sus elementos no siguen ningdn
criterio l6gico. (La sefal de trafico que indica
“ceda el paso”).

Esquemas

arbitrarios Informacion

Representacion

no figurativa Representacién no figurativa: Tienen abstraidas

todas las propiedades sensibles y de relacién.
(Una obra de Mirg).

Artistica

Para Rodriguez R.(2010) La historieta y los dibujos animados repre-
sentan acciones o ideas por medio del dibujo, que a su vez represen-
tan una narracién (historia, guién) y este proceso de representacion
es posible gracias a la imagen icénica, que estd determinada por la
relacién entre el objeto representado (referente) y la representacion
misma, la imagen icénica desde lo temporal puede pertenecer a una
categoria fija (dibujo, la pintura y la fotografia) o una categoria se-
cuencial/mévil (cémic/cine, animacion y tv).

En el disefio de personajes es importante el proceso de traduccién que
se da para establecer una relacién objetiva y evaluable entre lo repre-
sentado y lo referido, ese sistema metodolégico de transformaciones
que permite conservar parte o toda la informacién, caracteristicas,
forma del referente (original), en el dibujo final (personaje), es decir, el
cémo al representar visualmente a través del dibujo, los personajes de
esa “narracién” o guidn, sin que pierdan las singularidades formales y
simbdlicas que los caracterizan.

2.3 EL IMPERID DE LAS & LUNAS.

La luna de la Payara te mostrara tu origen, La luna del
Venado te ensefiard la cautela, La luna del Aguila te llevard a
la sabiduria,
la luna del Armadillo te dejard ver la luz en la oscuridad y la
luna del Jaguar te permitira despertar el poder dentro de ti.
Cuando hayas conocido tu comienzo y

Fragmento extraido de la contraortada del libro
Elimperio de las 5 Lunas

La tercera variable es la obra literaria de la cual se va a tomar refe-
rencia para el disefio de personajes. Es el segundo libro de una trilo-
gia creada por el escritor bogotano Celso Roman, en dicha obra con
caracteristicas de epopeya, se relata el viaje que emprende el joven
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pescador indigena llamado Viajero que una noche dentro de un suefo
encuentra a una hermosa joven también indigena, que lo invita a se-
guirla y le guia hasta un drbol de caucho matapalo, entre el que se ma-
nifiesta un brillo similar al de una estrella, la joven desconocida besa a
Viajero y le anuncia que lo espera, al despertar el muchacho no espera
al amanecer y bajo la luz de la luna, va en busca del drbol, porque sabe
que existe en realidad y alli en lugar del brillo anterior, encuentra una
mochila de cumaré, en la que reposan los manuscritos sagrados que
le habrian encomendado 10 afos atrds, pero que olvidé al perder sus
recuerdos, es asi como despierta y sus memorias empiezan a regre-
sar, no es un joven cualquiera, su verdadero nombre es Chaquén y el
destino le espera, a la vez que sera acechado por el oscuro imperio
de la reina Arafa y del Serpiente, que no le dardn tregua, pero nada
impedird que encuentre a la joven de su suefio.

El orden de los libros que componen la trilogia es:

1. Jaguar de luz y dguila de fuego
2. El imperio de las 5 lunas
3. El retorno de las lunas

A pesar de ser una trilogia, el primer libro en ser escrito, fue El universo
del imperio de las 5 lunas, posteriormente Jaguar de luz y dguila de
fuego y finalmente hace algunos meses fue publicado El retorno de
las lunas.

El libro “El imperio de las 5 lunas” fue creado como una metafora del
conflicto armado, violencia y desplazamiento forzado que han sufrido
no solo los indigenas de Colombia, también las gentes del campo,
pero teniendo especial enfoque en las poblaciones aborigenes. Celso
Romdn intenta dejar un mensaje de reflexion en el cual se puede apre-
ciar su opinién de cémo la gente de hoy, incluso los indigenas han
perdido el vinculo con sus antepasados, el respeto por la naturaleza,
el amor por sus tierras y el amor entre ellos mismos.

El universo que gira entorno a El imperio de las 5 lunas describe el
constante asedio en el que vive un grupo de paises ubicados en un te-

rritorio (Colombia) a causa del creciente nuevo imperio que se unificd
afos atrds, después de los sucesos de Jaguar de luz y dguila de fuego,
en esta oportunidad los héroes son una pareja de nifios que ya en su
madurez deben enfrentarse a su destino a la vez que también encaran
a los nuevos antagonistas, que ya se habian presentado al final de la
precuela y no son mas que los tios abuelos de estos dos jévenes y
hermanos de los dos protagonistas de la entrega anterior, a su vez en
el dltimo libro, el protagonismo de la historia queda en manos de los
hijos en comun del héroe y la heroina de El imperio de las 5 lunas.

Para realizar el proceso de representacion visual de los personajes, se
tuvo en cuenta los conceptos y métodos aportados por la adaptacién
y el disefio de personajes en paralelo a las caracteristicas de la historia,
personajes Y territorios que proporciona el libro el imperio de las 5
lunas y algunas referencias de Jaguar de luz y dguila de fuego.

Inicialmente el abordaje de la obra literaria se hizo sin ayuda de algtn
especialista (experto en culturas indigenas) ni el acompanamiento del
autor, pero a cambio se realiza una lectura minuciosa del libro, y se
determina que los sucesos narrados se dan en el terreno colombiano
solo que el autor modifica los nombres de las regiones usando algunos
términos o jerga indigena-campesina. El libro también trae adjunto un
mapa en el que se describe el territorio que abarca la historia (fig. 29)
y por el cual se distribuyen los personajes, pero lamentablemente el
nivel de iconicidad de dicho mapa —hecho analogamente— impedia
la ubicacién exacta de aquellos lugares frente a un mapa real de Co-
lombia, de este modo se procedié a ubicar los lugares de acuerdo a
la informacién que iba arrojando el libro al avanzar la historia, esto se
consigue asociando elementos mencionados en la obra e investigan-
do en qué parte del territorio colombiano se dan, una ejemplificacion
de este ejercicio, es la de tomar al mono aullador y a la flor de victoria
regia e indagar en qué zonas del pais se proliferan, asi se obtuvo que
eran del amazonas, pero al consultar con un especialista cuestioné
la verosimilitud de una bisqueda realizada de este modo, finalmente
al hacer contacto con el autor, este tipo de exploracidn e inferencias
terminan siendo de poca utilidad ya que los territorios ubicados con
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este método, no arrojaron con exactitud las zonas de las que hablaba
el autor.

También de acuerdo a la informacién espacio-temporal que ofrece
la obra, se asumié que el tiempo en el que se ubica la narracién era
precolombino, de este modo se tomé apunte de cada dato relevante
respecto a fauna, flora, personas y terreno (bosques, pantanos, de-
siertos, ciudades), cabe destacar que en el libro pocas veces se nom-
bra algtin grupo indigena con exactitud, s6lo menciona directamente
en un caso puntual a los waytu —Territorio Waytu—y en otro caso a
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uno de los personajes “el anciano Makuna” del cual se puede sobre-
entender que pertenece al grupo indigena Macuna, respecto a los gru-
pos indigenas de los demds personajes —secundarios—, se suministra
poca informacién, asi como de sus aspectos fisicos, proporcionando
mds bien rasgos de personalidad y comportamiento, en escasas oca-
siones se proporciona detalles de rasgos.

Casi simultdneamente al ubicar las posibles diferentes culturas preco-
lombinas que se dieron en el contexto de la obra literaria y llevar una
investigacién avanzada de la misma, se consiguié contactar con el
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autor de la obra el maestro Celso Roman, escribe respondiendo a una
serie de inquietudes que se le plantearon, en pos de obtener informa-
cién tangible e investigable de los indigenas mencionados en la obra
literaria, y confirmar las ubicaciones geogréficas obtenidas, a lo que
Romadn responde:

“mucho gusto en conocerte, me parece muy interesante tu proyecto.
Especificamente los personajes son de tipo indigena (makii) y llanero
(Edka). Creo que i lees “jaguar de luzy aquila de fuego” (publicado por
Panamericana) vas a encontrar la historia de estos dos mencionados.
En el mapa de la edicion de Norma encontrards las referencias geografi-
cas: al Norte Wayiiu es la Guajira, Citurna la sierra Nevada de S. Marta.
Amacayacu es el Parque Nacional Natural de Colombia en el Amazonas.
Monte -del- Rey es Monterrey, Casanare. Choromando es el rio Atrato,
las montafias centrales son el altiplano donde estd Bogota. Celso R.”

“El guerrero de Malabar toma el nombre de un pez cuyo nombre cientifi-
co es “Hoplias malabaricus “y Hoplias era un guerrero griego cuya ima-
gen encuentras en Google, Malabar es una provincia en las montafias,
con un anfiteatro en piedra y puedes asimilarla a Buritaca, la ciudad
perdida de la Sierra Nevada de S. Marta.

Un caballo “moro pataconeado” es un caballo “gris” con crines negras
y manchas oscuras en forma de “patacon” en las ancas. La estirpe del
Guarataro es simplemente

el nombre de la finca en el llano, donde los criaban, y Guarataro es el
nombre del arbol por el cual bautizaron la finca, que era de un tio mio
en Aguazul, Casanare.

La historia se desarrolla en un tiempo Mitico que mezcla pasado y pre-
sente, y es la Metafora de la historia de violencia en Colombia. En el
libro “Jaguar de luz y Aquila de fuego” vas a encontrar que la Reina
Arafia era Kani, una hermana de Makui. Ella maté al delfin rosado, su
animal totem, se entregé a la maldad y fue la Reina Arafia.

Edka tuvo un hermano que se llamaba Kené, y que maté al venado, su

animal tétem, y entregado al mal, con el tempo fue el Rey Serpiente. Te
mando ese cuadro genealégico (Fig-30), porque estoy escribiendo en
este momento “el retorno de las lunas”, tercer tomo de la trilogia. Espe-
ro que lo puedas ver.”

Cracias a la interpetacion del autor se pudo entender que dicho uni-
verso no se inscribia en una época precolombina, sino mas bien en “en
un tiempo Mitico que mezcla pasado y presente”, el autor no aclara
una época exacta cuando se refiere a “pasado” , pero de acuerdo a
los datos suministrados se pudo ubicar con mds comodidad algunas
de las regiones que describe el libro, en este caso 7 espacios, a pesar
de que en realidad el libro sitda muchas otras regiones, unas mas re-
levantes que otras al ser estas lugares cruciales para el desarrollo de
los personajes y la trama. De estos lugares 7 lugares proporcionados

fig-30 Arbol genealogico de El imperio de las 5 lunas
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por el autor, solo 6 son de importante relevancia en el desarrollo del
disefio de personajes.

Ubicados asi los lugares referenciados por el autor, en un mapa politi-
co de Colombia esto es lo que se obtiene (Fig-31)

Es asi como después de obtener ubicacién exacta de estos 7 terri-
torios, se procede a investigar qué grupos indigenas se dan en es-
tas zonas y de acuerdo a cierta informacién aportada por el libro, se
seleccionan los grupos aborigenes que aportaran sus caracteristicas
morfolégicas e indumentaria, para hacer un cruce con la apariencia de
los personajes que menciona el libro.
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Fig-31 Mapa politico de Colombia con los espacios referenciados
por el autor ubicados geogrdficamente.
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En este capitulo se organizaré la informacion obtenida de la investigacién del contexto del libro, esto es de los diversos grupos indigenas y los
territorios referenciados en la obra y aclarados por el autor. También se procederd a determinar el paso a paso necesario para realizar el proceso
de disefo de personaje. En este capitulo se organizard la informacion obtenida de la investigacién del contexto del libro, esto es de los diversos
grupos indigenas y los territorios referenciados en la obra y aclarados por el autor. También se procederd a determinar el paso a paso necesario
para realizar el proceso de disefio de personaje.

Métodos para la creacién de personajes para este proyecto en base dl libro Character Design Hedgpeth, K. and Missal, S. (2006)

Investigacion Sketching

Se toman los elementos obtenidos
del paso anterior y se realiza una
tabla por cada personadje dividi-

Se seleccionan y perfeccionan los
disefios de personaje obtenidos
del paso anterior, para finalmen-

do en Protagonista y dliados, te producdir:
Villanos y wasallos, Animales
Totem. Estas tablos que respon- ® Turn around.

den a los siguientes preguntas: ® Hoja de expresiones.
® Poses de accién.

® Paleta de colores.

-Nombre
-Grupo indigena
-Género

-edad

-Personalidad

-Gustos o pasatiempos
-Odios
-Caracteristicas Fisicas
(obtenidas del libro)
-Historia
-Misién
-Parentescos
-Enemigos
-Aliados
-Habilidades
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3.1 Determinantes culturales:
el contexto de la obra vs el entorno real.

A pesar que la obra literaria de Celso Romén se ubica en el género
fantastico, el autor se ha basado en territorios reales de Colombia,
lo cual permite obtener una informacién més detallada y apoyo para
comprender la estética de los lugares retratados en el libro.

3.2 Grupos Indigenas y los territorios que habitan.

En el libro el imperio de las 5 lunas el autor Celso Roman introduce una
serie de personajes que hacen parte de diversos grupos indigenas, si

bien en la obra literaria hace algunas descripciones fisicas y de perso-
nalidad de los personajes, no menciona mucho de sus rasgos étnicos

ESPACID FANTASTICO

Choromandé

Amacayacu

Monte-de-Rey

Montafias
Centrales

No se proporciona ubicacién exacta,
pero su apariencia se asemeja a
Buritacd la ciudad perdida en Santa
marta

Ciudad Malabar

La citurna

Rio Atrato

Parque nacional natural Amacayacu
en el amazonas

Monterey Casanare

Altiplano de Bogotd

Sierra nevada de Santa Marta

tampoco llega a especificar directamente la etnia de cada personaje,
en especial de los principales, aunque en algunos casos menciona ex-
presamente el pueblo Wayuu, no interviene algtn personaje de dicho
pueblo, pero en cambio habla de los territorios de los que son prove-
nientes muchos de los individuos de |a historia y aunque en la obra Ro-
mdn modifica los nombre de dichas regiones en el punto anterior hace
aclaracion de la ubicacién y nombre real de 7 territorios, los cuales a
continuacion se usaran como referente para rastrear las etnias indige-
nas que habitan dichas areas, y posteriormente seleccionar aquellas
que aportardn sus caracteristicas morfolégicas para realizar el disefio
de personajes.

En la siguiente tabla se relacionan los espacios de los que el autor ha
dado informacidn, respecto al lugar fantéstico.

PERSONAJE
Chaquén|Viajero

Padres de los dos
héroes: Chaquén y
AEESINER

Rey Edka mano de
hierro, Yassunal-
Frankelin de Oriente.

Ubicacién Actual de la
Reina Arafa y el
Serpiente

Rey Edka mano de
hierro, Yassuna/-
Frankelin de Oriente.

Reina Kurha
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3.2.1 Chaquény Choromandé el gran rio (el rio Atrato)

El héroe principal de El imperio de las 5 lunas es Chaquén quien tras
perder la memoria recibe de sus padres adoptivos el nombre de Via-
jero, vive cerca de Choromando el gran rio en una aldea llamada Ma-
ta-de-pantano, en este lugar crece de los 10 a los 20 afios como un
joven pescador.

Antes de llegar a Mata-de-Pantano, Chaquén vivié sus primeros 10
afos al lado del anciano Makuna, Yassuna, Loti la nutria y Atta el mono
aullador en el llamado Bosque de niebla, pero la ubicacién real de este
territorio no es aclarada por el autor, tampoco los personajes huma-
nos son originarios de este lugar, de modo que no ha sido necesario
indagar acerca de su ubicacién, pero si a tener en cuenta que por 10
afos, Chaquén vivié bajo la influencia del Makuna que es un indigena
del tipo Maku, Makuna, y este dato es importante a tener en cuenta
para el desarrollo del disefio de personaje de Chaquén en su infancia.

“Especificamente los personajes son de tipo indigena (maku) y
llanero (Edka)” Bogotd. Celso R. 2016.

Antes de llegar con el anciano Makuna, Chaquén era un bebé pro-
veniente de la nacién del tapir, hijo de Chacna, esposa del jefe de la
aldea, y sin saberlo hija del rey Edka mano de hierro. La nacién del tapir
estd ubicada cerca de Amacayacu, el rio de las hamacas que concuer-
da en el mapa de colombia, con el parque nacional natural Amacayacu
en el Amazonas, espacio también corroborado por Roman.

“Amacayacu es el Parque Nacional Natural de Colombia en el
Amazonas.” Bogota. Celso R. 2016.

Segun la pagina web de parques nacionales, “Los grupos humanos
presentes en el drea del Parque y su zona de influencia en su mayoria
pertenecen a la Etnia Tikuna, que es la cultura mas representativa del
Trapecio Amazonico”

De este modo Chaquén es un nifio de padres Tikuna, donde su madre
Chacna, una mujer fruto de un indigena de los llanos (Edka mano de
hierro, hermano de Kené el serpiente) y una indigena Tikuna, Filé, ser-
virdn como referencia para los rasgos fisicos a aprovechar en el disefio
de personajes.

A pesar de toda la indagacién anterior, Chaquén experimenta la épo-
ca mds importante de su vida como un indigena de la aldea de Ma-
ta-de-pantano, que como aclara el autor corresponde al territorio del
rio atrato, a su vez este caudal hace paso por el Parque Nacional Na-
tural de los Katios.

“Choromandé es el rio Atrato.” Celso R. 2016.

En esta reserva se encuentran diferentes grupos indigenas, entre ellos
un pequeno grupo Embera-Katio, en el libro no se concreta qué grupo
indigena vive en la aldea de mata-de- pantano, pero menciona que los
embera-Ratio se vieron obligados a dejar su territorio y migrar a nue-
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vas tierras, de bosque frondoso y hiimedo.

Por el occidente el estandarte habia arrasado los bosques costeros
de los pueblos del manglar, las naciones del manatiy del pelicano, de
quienes apenas sobrevivian los emberd y Ratio, reducidos a dispersos
grupos itinerantes en selvas eternamente lluviosas y cada vez mas
deterioradas. (El imperio de las 5 lunas Pg. 58)

De acuerdo con lo anterior se estudiard entonces el grupo indigena
Embera-katio para conocer sus rasgos morfolégicos, como comple-
mento a las caracteristicas aportadas por el libro sobre Chaquén, y
que se van a aplicar al disefio de personajes.

3.2.1.1 Indigenas Embera-Katio
Entre los rasgos del personaje de Chaquén/Viajero, se menciona que

es un joven pescador de la aldea de Mata-de- pantano, como muchos
mds, caracteristica que comparte con los indigenas embera- Ratio.

La economia de subsistencia se basaba en la recoleccién, caza y pesca,
en la actualidad la agricultura es la principal fuente de sostenimiento;
los productos que se cultivan en su mayoria, son el maiz y el platano.
Aligual que los chami, para el pueblo Embera Katio es muy importante
la conservacién del agua y los rios en su cultura. Los asentamientos
marcan la ubicacion de sus tambos en las riberas de los rios como en
el caso del Rio Sind y Rio Verde en Cérdoba. Para la construccion de
la represa Urra |, para la década de los 90, hubo una inundacién en
parte del territorio de los embera Ratio generando impactos negati-
vos, ya que desaparecieron varias de sus costumbres como la pesca,
la caza, y no pudieron continuar con la practica de la agricultura ni
con el cultivo de plantas medicinales, y con el fin de estas précticas
tradicionales del pueblo embera Ratio, se alterd su cultura, sus prac-
ticas rituales, sus formas de produccién y sostenimiento. (Ministerio
de Cultura. (2006))

DESCRIPCION
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DESCAIPCION

El tambo, denominacidn tradicio-
nal de la vivienda en los Embera
cuya cimentacion es a partir de un
armazén de madera de planta de
forma circular o rectangular, erigi-
do sobre pilotes a una altura de
dos o 1.50 metros sobre el nivel
del suelo, con techo coniforme
elaborado con hojas de palma.

Para entrar a la vivienda se sube a
través de un madero con hendidu-
ras a modo de peldafios. En su
mayoria los tambos no cuentan
con divisiones internas ni paredes
externas, el suelo se elabora con
estrellas de palma y se construye
el fogén sobre una base de tierra
donde entorno a él se desarrollan
las actividades cotidianas diurnas
y noctumas. Usualmente cada
vivienda se encuentra retirada.

(Ministerio de Cultura, (2006))

3.2.2 Yassuna, Edka, Kené el serpiente y
Monte-del-Rey (Monterrey Casanare)

En el libro de Jaguar de luz y dguila de fuego describen el lugar de ori-
gen de quien en libro El imperio de las 5 lunas serfa el Rey Edka mano
de hierro. Dicho lugar es descrito como:

“Maku habia nacido en la selva y Edka en la aldea en las sabanas
donde se crian venados, reses y caballos.” (Jaguar de luz y dguila
de fuego, p.25)

Mas tarde se revela que Edka es el hermano menor de Kené quien en
un futuro serfa el serpiente y uno de los antagonistas de El imperio de

las 5 lunas. En los hechos de Jaguar de luz y dguila de fuego se narra
cémo al alcanzar la adultez Edka toma como esposa a Filé, una de las
nifnas con las que crece en el reino bajo el agua, dominio de la reina
Payara quien pasara a ser guardian de los protagonistas. Filé, joven
proveniente del territorio que comprende el rio Amacayacd, sin poder
contactar a EdRa, da a luz a Chacna quien seria la madre de Chaquén,
heroe del imperio de las 5 lunas y pareja sentimental de Yassuna. De
este modo se puede comprender que Chaquén/Viajero es sobrino nie-
ta de Kené el Serpiente.

Al contactar con el autor de la obra, este aclara la ubicacién exacta
del territorio en el que vive actualmente Edka mano de hierro y su hija
adoptiva Yassuna a quien se encarga de formar desde los 10 hasta
los 20 afios, donde se supone que ella vivird como los indigenas que
habitan esa regién. El territorio que se describe en el libro comprende
la sabana, lugar que se tiene como nacimiento de Edka y su hermano
Kené y el autor lo confirma ast:

“Monte -del-Rey es Monterrey, Casanare” Celso R. 2016.

De este modo se investigd los asentamientos aborigenes en dicho te-
rritorio y se obtuvo que los indigenas que ocupan la mayoria de este
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territorio y a la vez son quienes méas destacan en el mismo, son los
Sikuani o Guahibos, también investigando sus origenes e historia, se
encontré ciertas similitudes con los hechos en los cuales se basa la
metéfora de la obra literaria.

3.2.2.1 Indigenas Sikuani o guahibo

El pueblo Sikuani, ubicado en gran parte de la regién Orinoquia y par-
te del occidente de Venezuela, es sin duda el pueblo indigena con
mayor presencia territorial, que abarca una poblacién aproximada de
15.000 sikuanis. Con una amplia visién ancestral, sus resguardos se
ubican a las llanuras de los rios en los bosques y sabanas tropicales, de
este modo son consideradas zonas sagradas.

Aunque se han debilitado culturalmente a causa de las diversas si-
tuaciones como misiones religiosas, la accién de grupos armados al
margen de la ley, los cultivos ilicitos, y la presencia de colonos en
sus territorios, han luchado fuertemente por mantener vivas sus tra-
diciones, y luchan por enfrentar las adversidades con fortaleza como
pueblo indigena. En Venezuela son conocidos como el pueblo Hiwi.

Las tierras de sus resguardos se ubican en las llanuras de los rios por
ello, se caracterizan por ser sabanas y bosques tropicales . Esta ca-
racteristica hace que las tierras sean de tipo aluvial aptas para la agri-
cultura de productos de pan coger basicamente. Los bosques gene-
ralmente son reservas forestales y son considerados sitios sagrados.

Los Sikuani fueron una etnia bastante esquiva al contacto con los
extranjeros que llegaron a la region desde el siglo XVII, su condicién
némada les permiti6 resistir a los intentos de reduccién por parte de
los misioneros. Sin embargo, padecieron incursiones de portugueses y
holandeses que buscaban esclavos para comerciar en las Guayanas o
en las plantaciones del Brasil. (Ministerio de Cultura. (2006))

La estructura social del pueblo Sikuani posee en la practica de la en-
dogamia un mecanismo de autorregulaciéon y mantenimiento de los

clanes, sin embargo, tltimamente se ha ido perdiendo esta tradicion.
Cada clan se asocia a un animal de la region como el newete (tigre),
jura (loro), papalot (mico), namo (zorro), metsaja (danta), entre otros.
Las caracteristicas fisicas de estos animales y sus habilidades particu-
lares son adjudicadas a las personas pertenecientes a cada clan. (Mi-
nisterio de Cultura. (2006))

MUJER GUAHIBA

Los lideres Sikuani se eligen principalmente por su voluntad manifiesta de defender al
pueblo pues ante el dificil contexto que enfrenta el pueblo, el acto de liderar se centra mas
en la defensa que en la administracién. De acuerdo a los sabedores Sikuani, el lider debe ser
calmado, reflexivo, tranquilo y debe tener el poder de transmitir. Generalmente ejerce su

-

papel de lider hasta que estd muy viejo o “pierde la energia”. (Ministerio de Cultura. (2006))
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2.2.3 Kurha y la Citurna
Sierra Nevada de Santa Marta

Celso Romén menciona en repetidas ocasiones “la citurna”, en espe-
cial para hablar del lugar de origen de la reina Kurha, pero durante
El imperio de las 5 lunas, la reina Kurha no reside en la citurna, en el
mapa ofrecido por norma, se puede evidenciar que ambas locaciones
se encuentran en territorios diferentes.

La fortaleza habia sida levantada en un escarpado risco en lo pro-
fundo del bosque y fue reconstruida en silencio sobre las ruinas
dejadas por las guerras del llamado primer imperio, antes de su
unificacién. [...] La deteriorada estructura original cubierta de hier-
bas, de enredaderas silvestres y de musgos y liquenes permanecié
oculta por la vegetacién mientras los sobrevivientes reconstruian
el interior durante la noche, hasta que estuvo en condiciones de
ser nuevamente habitada por la reina Kurha y sus dos pequenas hi-
jas [...] La torre cuadrada quedé escondida por el bosque en medio
de los perfumados eucaliptos que se balanceaban gigantes, chi-
rriantes contra el viento. La verdadera vida de la diminuta ciudadela
fue nocturna, pues durante el dia debian permanecer ocultos y en
silencio, sin encender hogueras ni fogones para evitar el humo que
delatara su presencia. asi pasaron desapercibidos muchos afos.
(Imperio de las 5 lunas, Pg 89)

Es gracias a la mencidn de los origenes de la reina Kurha, que se hacen
en el libro Jaguar de luz dguila de fuego, que se puede determinar la
ubicacion del territorio de procedencia de la mujer.

La jovencita venia de Citurna, y que continuaba usando los atuen-
dos que caracterizaban a los habitantes de su nacién: la tutusuma,
el gorro de algoddn tejido que representaba la cumbre nevada de la
montafia a la orilla del mar, el vestido blanco y largo como la falda
misma de la sierra, y las mochilas atravesadas de lado a lado en el
pecho. (Pg. 133)

Segun la aclaracién que brinda Celso roman respecto a la citurna: “Ci-

turna la Sierra Nevada de S. Marta.” Bogotd. Celso R.

a4
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“El panorama o paisaje de la Sierra
Nevada pudiera describirse asf: un anillo
inmenso de tierras planas, cubiertas de
exuberante vegetacién tropical, rodea y
tapiza con su alfombra de verdor la base
de la sierra. Dicha vegetacion intenta
escalar las cumbres, logrando en varios
lugares, subir hasta mas de mil metros.

Més alld de esta primera zona, se levan-
tan incontables grupos de lomas verdes y
azuladas que se van escalonando, hasta
casi los tres mil metros; y desde alli, se
empina airosamente, como cortandose
en el cielo azul, el grupo central, corona-
do con bella diadema de nieves perpe-
tuas.” (Jose de Vinalesa, 1952, p 13-14)

En las regiones del paramo, justo al pie de
los nevados, se aprecian un gran niimero
de lagunas en las cuales se refleja como
un espejo natural las cumbres blancas de
los picos nevados, en algunas otras lagu-
nas se reflejan lomas cubiertas de flores y
plantas multicolores.

Celso Roman también menciona que El imperio de las 5 lunas se mue-
ve en un espacio-tiempo entre el pasado y el presente, por lo tanto, se
tuvo en cuenta para el territorio de la sierra nevada de Santa Marta,
los aborigenes que en algiin momento habitaron el lugar, en este caso
los Tayrona.

2.2.3.1 Tayronas y Kogui

La poblacién Indigena que habitaba en la Sierra Nevada durante el
siglo XVI encontré la manera de aprovechar los recursos y de superar
las restricciones que esta tierra les presentaba como lo sefialan hoy
dia las ruinas de numerosos poblados con infraestructura de piedra,
caminos, terrazas de cultivos, canales y puentes. (Ministerio de Cul-
tura. (2006))

Inicialmente asentados en el litoral, se expandieron luego hacia las
zonas altas donde construyeron ciudades de piedra. Su historia pre-
hispanica comprende los periodos Nahuange y Tayrona. Actualmente
habitan alli los koguis, wiwas, ikas. Se trata de un grupo de filiacion
chibcha. Se presume que el nombre Tairona pueda estar relacionado
con los términos teyuna y teiruna, que se han encontrado en varias
lenguas de los pueblos indigenas que atn sobreviven en la sierra de
Santa Marta, todos ellos de filiacion arhudcica-magdalénica. Entre es-
tos pueblos se encuentran los Kogui, que presumiblemente puedan
ser descendientes de los Tairona. Sobre la lengua de los Kogui, se su-
giere que hay cierto parentesco con la antigua lengua de los Tairona.
(Ministerio de Cultura. (2006))

INDIGENA KDGI

Descripcion fisica: Los Kogui se caracterizan por su piel oscurecida debido al sol y al frio,
vestimenta blanca, mochila atravesada de forma diagonal y en los hombres el uso del gorro
de algodén tejido llamado Tutusuma que segtin Celso Roman representa la cumbre nevada.
Los hombres suelen llevar el cabello medianamente largo.
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MUJERES KOGUI

3.2.4 El anciano Makuna, Kani la reina araiia y
los Indigenas Makuna

Poca informacién ofrece el libro El imperio de las 5 lunas acerca de los
personajes Makuna y la Reina arafa, su lugar de origen o su pasado,
pero estos personajes hacen aparicién en un libro precuela de dicha
obra, y ese es Jaguar de Luz y dguila de fuego, del mismo autor, en
este libro se revela que el verdadero nombre de la Reina Arafia es Kani
y que en realidad es la hermana mayor de Makuna, quienes fueron se-
parados cuando este apenas era un nifio de 10 afios, y ella reclutada
para las filas del espiritu maligno de Huitaca que se empieza a levan-
tar como un imperio. En el libro también se hace mencién al lugar de
origen de ambos hermanos, claro, sin dar un nombre directo, pero si
describir el espacio.

A la misma hora habia nacido Makd, el nifio de los bosques. Después
del alumbramiento fue llevado a la maloka. Enorme construccién sa-
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grada, también techada con hojas de palma habilmente entretejidas
y orientada en el sentido indicado por las constelaciones para que en
ella se sintieran a gusto con los dioses. (Jaguar de luz dguila de fuego,
Pg 30)

En este libro, también se menciona que makuna toma como esposa a
Belé, una nina con la que habia terminado de crecer en el territorio de
la reina Payaray al lado de la que se hizo un hombre, con la que engen-
dra una hija, quien se llamara Tassuna, madre de Yassuna (Frankelin
de oriente). Con lo anterior se entiende que la reina Arafa, Kani, es la
tia abuela de Yassuna.

Con lo anterior, tomando en cuenta la descripcién del lugar, la men-
cién de la maloka (aunque estd no es inherente a los makuna hace
parte importante de su cultura), y el nombre que adoptard Maku en
el imperio de las 5 lunas, Makuna, se decidié tomar al grupo indigena
Makuna como la tribu que prestard sus caracteristicas morfoldgicas
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para hacer el disefio de personaje de los hermanos originarios del bos-
que, y parte de su descendiente Yassuna.

3.2.4.1 Los Makuna

Habitan las selvas del Vaupés, en la Amazonia colombiana. Desde
sus casas colectivas, las malokas, manejan un mundo desconocido
para muchos, que intriga y hace sofiar. (Samper, Escobar and A rhem,
2001).

INDIGENAS ARHUACOS 0 IKU

Mujer makuna del Vaupés. Foto Alberto Si

Su idioma es el Tukano oriental y que comparten una serie de carac-
teristicas culturales fundamentales. Los Maku son un pueblo semi-
némada que hasta hace poco vivia de la caza y de la recoleccién en
pequefios campamentos en la selva interfluvial, pero que como otros
grupos indigenas de la misma zona ha empezado a mostrar desde
hace algtin tiempo caracteristicas sedentarias, viven al borde de los
rios y subsisten gracias a la agricultura de tumba y quema, a la pesca,
ala cazay alarecoleccion de comida silvestre.

La base dietaria de los Makuna es la comida cultivada siendo la chagra
su principal fuente de provisidn. Los Makuna desarrollan la agricultura
itinerante a través de la tala y quema, el principal cultivo de su die-
ta es la yuca brava, son horticultores y cultivan plantas medicinales,

Los hombres Makuna se encargan
de la extraccién de madera, la ceste-
ria, la pesca, la cacerfa, tocar los ins-
trumentos en las ceremonias, la
recoleccién, son los Unicos que
pueden ser pensadores y tener con-
tacto con las fuerzas sobrenaturales
y los espiritus. Las mujeres Makuna
son quienes se encargan de labores
como el cuidado de los nifios, el
mantenimiento de la chagra, la alfa-
rerfa. Las mujeres son las principales
productoras de alimentos y las
[laman "madres de comida”, por
ende son las encargadas de la agri-
cultura. (Ministerio de Cultura.
(2006))

frutales y otros productos de la regién. También realizan actividades
de caza, pesca, recoleccion y artesanias. La produccién Makuna se
complementa con la produccién de productos para el trueque como
la farifia, pescado seco, caceria, cesteria, caucho, excedentes, aves,
carayurt y de comercializacién como las artesanias, chicha de yuca,
maiz, chontaduro y pifia, caucho, carne de monte y de pescado ahu-
mada. (Ministerio de Cultura. (2006))
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3.3 Animales tétem

Los animales son animales con caracteristicas divinas, pueden comuni-
carse con los humanos, pero sélo si ellos conocer del arte de la lengua
de la naturaleza, y ese lenguaje, sélo se aprende a través de los sabios
abuelos, que transmiten la sabiduria del tiempo vy las tradiciones que
para la época en la que transcurre el imperio de las 5 lunas, ya han
sido casi olvidadas, pero perduran en Chaquén que aprendié del ancia-
no Makuna antes de perder sus recuerdos, y Yassuna, quien también
aprendié de Makuna, y posteriormente con su padre adoptivo, el rey
Edka mano de hierro. En los sucesos de Jaguar de luz y dguila de fuego,
cuando el anciano Makuna y Edka eran unos nifios aun, cada recién
nacido de sus aldeas recibian la bendicién de la Pacha Mama, quien les
brindaba un espiritu acompafiante, un animal que seria su guardidn has-
ta el dltimo dia de sus vidas, el guardidn de Makuna era Panga el jaguar,
el de Edka era Kila el dguila, pero ambos animales perdieron la vida ya en
esa época, aun asi, su espiritu trascendio a otros planos, y regresan sélo
cuando es necesario. En el imperio de las 5 lunas, |a tradicion de tomar
un animal tétem se ha perdido, pero esta costumbre es real, un ejemplo
de esto es el pueblo indigena Sikuani.

3.3.1 Loti la nutria

1. Ojos grandes color café oscuro
2. Hocico redondeado

3. Manchas color claro amarillento patrén tnico
por cada individuo para identificarlos

4. Dedos de las manos y pies unidos por una
membrana

5. Cola aplanada hacia la punta

3.3.2 Atta el mono aullador

3.3.3 Lareina Payara

1. Ojos gris oscuro, de un tamafio mediano, con
un borde dorado alrededor de la pupila de color
negro.

2. Grandes y protuberantes colmillos que sobre-
salen al lado de sus ojos al cerrar la boca.

3. Cuerpo color platinado con destellos satina-
dos.

Se encuentran principalmente bosques hu-
medos de tierras bajas, bosques secos y bos-
ques de niebla, bosques de galerfa y mangla-
res. Son principalmente comedores de hojas,
para lo cual presentan adaptaciones en su
dentadura.

También comen frutos maduros cuando estén

disponibles, brotes, flores y semillas.

Viven en grupos entre 4 y 10 animales en pro-
medio. En cada grupo hay un macho domi-
nante (en ocasiones dos), otros juveniles o
sub adultos, junto con un harem de entre dos
y cinco hembras. Los machos adultos son a
menudo solitarios. (Salvat 1971)
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3.3.4 Ocho puntas el Ciervo 3.3.6 Okar el armadillo

El Venado de Cola Blanca

El pelaje del ciervo es un color marrén rojizo
en la primavera y el verano y se convierte en
un color gris-marrén durante el otofio y el
invierno. El ciervo se puede reconocer por la
parte inferior de color blanco caracteristico
de su cola. Su cola se elevard cuando estd
alarmado visando a los otros ciervos. Los es-
fuerzos de conservacién més fuertes han per-
mitido del ciervo de cola blanca que crecen
dentro de los confines de la estacion. La Cola
blanca de venado es horizontal, las pupilas
delgadas permiten una buena visién nocturna
y vision del color durante el dia. (Salvat 1971)

1. cuerpo duro, la apariencia de su textura es de
sequedad.

2. ojos diminutos.

3. orejas y patas largas y fornidas.

4. cola larga a diferencia de otras especies.

3.3.5 Kila el aguila 3.3.7 Panga el jaguar

-

-

1. plumaje marrén. 1. Figura esbelta y estilizada.

2. En las plumas se ve la salud del ave. 2. Orejas medianas.

3. fuertes garras. 3. Patas gruesas y pesadas.

4. Alas largas. 4. Pelaje de un amarillo brillante.

5. Expresién que aparenta ser malhumorada. 5. Ojos pequefios y delineados de negro.




CAPITULD 4

PROPUESTA DE ARQUETIPOS

El disefio de personajes del presente proyecto se basa en las caracteristicas fisicas y los rasgos de
personalidad proporcionados por el autor Celso Roméan en su obra El imperio de las 5 lunas, a su
vez se tomara como referencia cualquier otra informacién relevante para el desarrollo coherente
de los personajes —pueblos indigenas de referencia-. (Cémo se investigé en los antecedentes, en
este caso Ramirez Mufioz Diego F. (2007))



4.1 EL HEROE Y SUS ALIADOS

Se han tomado 6 personajes conformados
por el héroe y sus 5 aliados méas importantes.

4.1.1 Chaquén - Viajero

NOMBRE DEL PERSONAJE: Chaquén | Viajero

GRUPO INDIGENA: Nace como Tikuna, pero hasta los 10
afios vive como Makuna y de esta edad hasta los 20 se
desarrolla como Embera-Katio

GENERO: Masculino

EDAD: Bebé, Nifio de 10 afios y finalmente hombre de 20
afios que emprende la aventura.

PERSONALIDAD:  Es un joven respetuoso, alegre que
todas las noches cuenta una historia a sus padres adoptivos,
comprometido y valiente.

GUSTOS O PASATIEMPOS: Pescar, contar historias, hablar
con los animales de mata de pantano.

ODIOS: La guerra, la injusticia, la maldad.

CARACTERISTICAS FISICAS

““Envolvié a Chaquén, su pequefio hijo, en la fina tela con las
siluetas del tapir que revelarian a quien lo encontrara que se
trataba del hijo del jefe de la aldea.” (Pg. 23)

““Chaquén, con el nombre de Viajero, fue otro de los jévenes
pescadores de la aldea de mata-de- pantano”(Pg.51)

- “y pas6 -de ser un nifio delgado y enclenque-, a convertirse
en un muchacho fuerte, excelente nadador y conocedor del
lenguaje de las bestias de la ciénaga y los bosques del
pantano” (Pg.51)

- “Viajero vi6 su rostro diferente, con una luz més intensa en
sus ojos, mayor firmeza en la linea de su boca, el mentén
ahora marcado y los pémulos afilados, que daban a su rostro
un aspecto de 4guila.” (Pg.123)

“Tuvo conciencia del paso del tiempo. Ya no era el joven
desorientado indefenso, que saliera de Mata-de- pantano
hace 4 lunas.” (Pg. 212)

““Ahora las lineas de su frente, los dngulos de su mentén y
las esquinas de sus mandibulas perfilaban el rostro de un
hombre,” (Pg.212)

El imperio de las 5 Lunas

- “Al quitarle la himeda camisa burda de los peregrinos, le
encontré -pendiendo del cuello en un hilo de cuero- el
diamante liquido de payara, el pitén de asta del 8 puntas y
la lagrima de agua hecha de plata pura heredada del escriba-
no...” (Pg.243)

““escudo, la lanza y la cota de malla que habfan pertenecido
a Eukal” (Pg.244)

“Es mas hermoso que el Chaquén sofiado- pensé ella al
verlo acercarse vestido con el sencillo hébito de tela cruda
de los soldados de Monte-del-Rey, la tierra de los libres, la
delgadez de los padecimientos de la guerra los habia
embellecido” (Pg.307 )

HISTORIA: Es el hijo de una mujer llamada indigena llamada
Chacna, perteneciente a la tribu del tapir, gracias al espiritu
del arbol, su madre presiente el peligro y le deja en la
seguridad del follaje al pie de una ceiba de amacayacu, en
donde més tarde es rescatado del ejército imperial por Atta
el mono aullador quien fue enviado por el anciano Macuna
que conoce el futuro del bebé, finalmente Chaquén crece
bajo la tutela del anciano Makuna, Loti y Atta, a la vez que
entabla una hermosa amistad con la pequefia Yassuna, que
también fue rescatada. Al cumplir ambos nifios los 10 afios,
de nuevo son atacados por el ejército y una vez més son
rescatados por los animales, Atta se separa de Loti y termina
llevando a Chaquén lejos del lugar que les encomendé
Makuna antes de morir, el pequefio termina cerca de la
aldea Mata-de- pantano, lastimosamente Atta muere por el
gran esfuerzo a su avanzada edad, no sin antes delegar su
parte de los manuscritos al nifio que a su vez pierde las
memorias de su infancia, pero antes esconde en un lugar
seguro los manuscritos que el abuelo makuna le encomen-
dé también antes de morir, seguidamente una pareja que
nunca tuvo hijos le adopta como propio, y le otorgan el
nombre de “Viajero”, de ahi en adelante Chaquén crece
como un joven pescador comdn hasta los 20 afios, edad en
la que recupera sus memorias perdidas, encuentra de nuevo
los manuscritos que habia escondido y emprende el viaje
para reencontrarse con Yassuna, a quien ha visto en suefios
y ahora ama profundamente.

Durante su viaje, Chaquén enfrenta duras pruebas huyendo
de la crueldad del ejército imperial y siendo testigo de las
inmensas matanzas y destruccién que dejan a su paso, a la
vez que encara las 5 diferentes lunas, cada una representa-
da por un animal que le ensefia entre otras cosas, su origen,
la cautela, la sabiduria, la oscuridad de su propio ser y de la
misién que enfrenta, y finalmente el poder para combatir.

Chaquén nunca enfrenta directamente a los antagonistas
de la historia, la reina arafia y el serpiente, estos finalmente
caen por una serie de sucesos que se desencadenan con la
sola existencia de los jévenes héroes, Yassuna y Chaquén, y
que finalmente explota ante la posibilidad de la traicién.

Chaquén solo se enfrenta al ejército residual del imperio al
cual derrotan con facilidad gracias a que a esas alturas, sus
lideres han perecido maténdose el uno al otro, lejos de la
batalla.

MISION: Su misién es derrotar la maldad del imperio de la
arafiay la serpiente, emprendiendo un viaje a través del cual
crece como ser humano, y tras el cual se reencuentra con su
amiga de infancia y amor eterno Yassuna.

PARENTESCOS: Madre: Chacna

Padre: Jefe de la tribu tapir

Abuelo: Rey Edka mano de hierro

Abuela: Filé (fallecida antes de los hechos que narra el libro)
Tio abuelo: El serpiente

Pareja: Yassuna

Amigos de infancia: Atta y Loti

ENEMIGOS  Kani, Kené, soldados imperiales.

ALIADOS  Makd, Loti, Atta, Yassuna, Edka mano de
hierro, Reina Kurha, Animales de las 5 lunas, ejército de
Edka.

HABILIDADES A través de su viaje, y la influencia de
cada animal que representa una luna, Chaquén adquiere:

Conocimiento de su origen (Payara)
La cautela (8 puntas)

La sabidurfa (Kila el guila)

El valor (Okar el armadillo)

El poder para combatir (Panga)

DIFICULTADES PARA EL DESARROLLO DEL PERSONAJE:
El autor no define un grupo indigena para la tribu Tapir, pero
en cambio por la ubicacién geogréfica que proporciona el
autor, se entiende que los hechos que envuelven a la madre
de Chaquén se dan cerca de amacayacu -Parque Nacional
Natural Amacayacu-, por eso se puede inferir que la madre
es una joven
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4.1.2 Yassuna - Frankelin de Oriente
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NOMBRE DEL PERSONAJE: Yassuna - Frankelin de Oriente

GRUPO INDIGENA: Nace como Tikuna, pero hasta los 10
afios vive como Makuna y de esta edad hasta los 20 se
desarrolla como Sikuani (guahibo).

GENERO: Femenino

EDAD: Bebé, Nifia de 10 afios y finalmente mujer de 20 afios
que ayuda indirectamente al héroe.

PERSONALIDAD: Joven delicada y femenina, amable, pero
fuerte y llena de coraje, fiel a su familia, alegre y dulce.

GUSTOS O PASATIEMPOS: Desconocidos
ODIOS:  La guerra, la injusticia, la maldad.
CARACTERISTICAS FISICAS

La primera aparicién de Yassuna se da en el libro El imperio
de las 5 lunas, descendiente de los personajes del primer
libro y una de las heroinas del segundo libro. Su desarrollo
fisico se da en 3 etapas, la primera infancia, donde apenas
era un bebé, la edad de 10 afios y finalmente ya toda una
mujer a la edad de 20 afios.

“Yassuna, la hija de la nutria. En los suefios, a medida que
transcurrian los afios, ella crecia tornédndose de infante agil y
larguirucha, en hermosa joven de cabellos negros.” (Pg.52)

“La joven entonces se le acercé y él pudo sentir la frescura de
su cabello, el perfume de flores que la rodeaba y la redondez
de su cuerpo.” (Pg.52)

“Se acercé una joven de largos cabellos y amplia falda que
cubrfa las sandalias que se asomaron ligeramente cuando
pas6 al lado del anciano y se dirigié con una sonrisa hacia
viajero; sus movimientos eran suaves, como los de una
palmera al viento envuelta en la mdsica del agua.”(Pg 118)

“Una mujer de ojos muy negros y mirada transparente, de
cabellos recogidos bajo la caperuza de una capa color luz de
luna descendié con agilidad del animal.” (Pg.129)

“Bajo la amplia capa que ondulaba como una catarata de
“tela y perfumaba el pasillo con hélito de bosques, llevaba,

como una paloma, como un hada de los més frescos
collados, ocultas y recogidas unas alas.” (Pg. 130)

“Ella atraves6 la diagonal de la plaza anterior de la torre con
un paso melodioso, acompasado por el encanto de las
rodelas de sus espuelas de plata. Sin saber cémo ni cudndo-
a pesar de que todos estaban viendo- el aire se llené de
pétalos que jugaban con la fresca brisa mafianera, como si
hubiera caido una lluvia de flores en medio del estio. Ella
miré a la gente con una sonrisa tan dulce que todos
creyeron lo mismo.” (Pg. 131)

“Frankelin hizo a un lado su capa color de luna.”(Pg. 132)

“Ella se eché hacia atrds su capa de luz de luna y desplegé
un par de bellisimas alas radiantes. Con un suave aleteo
pareci6 subir las invisibles escaleras del aire y se alejé en
medio en de la permanente llovizna de pétalos.”(Pg. 133)

“La preocupacion al leer los fragmentos que hablaban de la
crueldad de las batallas, movieron al rey a ensefiar a
Frankelin las artes de la guerra ”(Pg. 271)

“Ella despert6 dentro del suefio, desplegé sus alas color de
luna y sobrevol6 rauda el amanecer”. (Pg. 271)

HISTORIA:

El espiritu del agua dice en suefios a Tassuna que su peque-
fia corre peligro, répidamente esta abandona su aldea y se
dirige a amacayacu, donde deja a su pequefia en medio de
las hojas de victoria regia, donde serfa mas tarde rescatada
por Loti la nutria gigante quien la llevarfa a salvo del ejército
del imperio, con el anciano makuna quien conociendo el
futuro de los nifios, envié a los dos animales en su biisque-
da. El anciano Makuna, Loti y Atta criarian como familia a
Yassuna y a otro nifio también rescatado llamado Chaquén,
juntos crecen hasta los 10 afios, pero el ejército imperial
ataca una vez mds, y antes de morir, Makuna encomienda a
los dos animales, los manuscritos que contienen el destino
de ambos nifios, y los envia a partir lejos para salvar sus
vidas, pero en medio del escape, los nifios se separan, Loti
termina llevando a Yassuna al pie de monte, donde el
anciano makuna encomendé que fueran dejados ambos
nifios, pero Lotti pierde la vida por el gran esfuerzo del viaje,
delegando su parte de los manuscritos a la nifia, quien poco
después pierde las memorias de su infancia, pero es
encontrada por el rey Edka mano de hierro, soberano del
piedemonte, quien la adopta como su hija y le otorga el
nombre de Frankelin de oriente, Edka oculta bien los manus-
critos hasta que sea el tiempo necesario.

Al cumplir los 20 afios, Yassuna ya es una joven sabia y
preparada para enfrentar su destino, al contrario de
Chaquén, ella tiene el conocimiento necesario para
entender su destino y asf ayudarle al joven héroe a enfrentar
al propio.

Pocas veces se conocen las acciones que realiza Yassuna, ya
que la historia se centra mas en Chaquén y su viaje, pero
siempre que la joven se presenta, es para contribuir a que el
destino de ambos se desarrolle favorablemente, es decir,
participa en los momentos cruciales.

MISION: Guiar al héroe en los momentos més dificiles, para
que el destino que salve su mundo se dé.

PARENTESCOS:  Madre: Tassuna.

Padre: Jefe de la tribu pecari.

Abuelo: Maki (Anciano Makuna).

Abuela: Belé.

Pareja: Chaquén.

Amigos de infancia: Loti la nutria gigante y Atta el mono
aullador.

ENEMIGOS: Kani, Kené, soldados imperiales.
ALIADOS: Makd, Loti, Atta, Chaquén, Edka mano de hierro,
Reina Kurha, Animales de las 5 lunas, ejército de Edka.

HABILIDADES: Su abuela Belé era descendiente de las
Hadas, y en su espalda tenia 2 botones como de flores, que
parecia que en cualquier momento desplegar sus alas.

-Puede volar.
-Compartir sus suefios con otros (Chaquén).

DIFICULTADES PARA EL DESARROLLO DEL PERSONAJE:
El autor no define un grupo indigena para la tribu Tapir, pero
en cambio por la ubicacién geogréfica que proporciona el
autor, se entiende que los hechos que envuelven a la madre
de Chaquén se dan cerca de amacayacu -Parque Nacional
Natural Amacayacu-, por eso se puede inferir que la madre
€s una jovern.
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4.1.3 Maku, el anciano Makuna.

El imperio de las 5 Lunas

NOMBRE DEL PERSONAJE: Makii - Anciano makuna
GRUPO INDIGENA: Macuna

GENERO: Masculino

EDAD: Desconocida

PERSONALIDAD:  Sabio y amable, pero en ocasiones
hurafio, comprometido en plasmar en plasmar en los manus-
critos sagrados, las visiones que otorga la pared de piedra
mégica en su cueva secreta. En sus afios de juventud llegé a
ser parte de los guerreros que hicieron frente al primer
ejército del imperio con quienes firmé un tratado de paz.

GUSTOS O PASATIEMPOS: Durante El imperio de las 5
lunas se le ve dedicado a la escritura y pintura detallada de
los manuscritos, se insinda que es un amante de la lectura y
dvido maestro de la pluma.

ODIOS: La guerra, la injusticia, la maldad.

CARACTERISTICAS FISICAS

Makuna hace su primera aparicién en la trilogia de este
universo en el libro Jaguar de luz y 4guila de fuego, y para
entender un poco mejor al personaje se tomé una caracteris-
tica de su personalidad, mencionada en ese libro.

“Makdi atin mantiene parte de su temperamento reservado y
silencioso, escondido tras una timidez que a veces le hacia
parecer hurafio, pero que era propia de la gente de la
selva.”129-130

En el segundo libro El imperio de las 5 lunas es limitada y su
edad extremadamente avanzada, de este modo, se tomara
como referente, sélo las caracteristicas expresadas en dicho
libro.

“Con un profundo pesar que parecia afiadirle afios mientras
dibujaba.” (Pg. 15)

“Makuna, muy viejo y casi del tamafio del mono rojo, se dejé
llevar hasta la hamaca.” (Pg. 17)

“A partir de ese momento parecié como si los afios se le
hubieran venido encima y su temperamento cambié, tornan-

dose hosco y malgeniado.” (Pg. 32)

“Aqui quiero seguir viviendo - dijo con tranquilidad y una
clara sonrisa.” (Pg. 34)

HISTORIA:

Jaguar de luz y Aguila de fuego: Este libro inicia narrando el
escape de dos nifios y la pérdida de sus animales tétem en
el plano fisico, después se explica el origen de Makd, narran-
do que nacié en una poblacién indigena de los bosques
densos, al cual se le otorgé como animal totem a Panga el
Jjaguar y que su hermana mayor era Kani quien més adelante
serfa conocida como la reina arafia. Los espiritus de la
maldad han despertado, Huitaca seduce a la pequefia Kani'y
la lleva a su lado en medio de una invasién del ejército de
bestias oscuras, para esta época Maku ya era un nifio de
casi 10 afios, quien logra escapar del asedio gracias a la
ayuda de su abuelo, pero finalmente pierde a su animal
tétem, Panga en jaguar a manos del enemigo, Makd termina
de crecer en los dominios acuiticos de la reina Payara, que
les ensefia la tradicién de amor, paz y respeto por los
espiritus, alli Maku conoce a Edka y kurha de los cuales se
hace amigo y a Belé quien con el pasar de los afios entablara
una relacién amorosa, después de varios afios, ya en la
adultez tomara como esposa. Makd se enlista en la guerra
contra Idacansés e Huitaca, en la cual descubre que en la
cabeza del ejército enemigo se encuentra su hermana quien
se habia perdido hace afios, después de varios enfrenta-
mientos ambos bandos firman un tratado de paz aparente,
pero Kani se encarga de separar a Makdi de su esposa Belé y
aislarlo en el bosque de niebla, de este modo nunca se
entera de que fue padre de una joven llamada Tassuna .

~ Imperio de las 5 Lunas: Han pasado largos afios desde la
historia anterior y Maku ya es un sabio anciano, que en una
cueva en las profundidades del bosque de niebla, transcribe
la profecia que va entregando una pared de piedra ubicada
en esa misma cueva, Mak se encarga de crear los manuscri-
tos sagrados que hablan de la profecia del levantamiento
del mal y la salvacién gracias al amor de dos jévenes, dicha
profecia es conocida por el ejército maligno de la reina
arafiay el serpiente, pero desconocen los detalles concretos
de la misma, de modo que deciden engafiar a dos aldeas
indigenas de pueblos hermanos, para que se destruyan el
uno al otro, ya que aparentemente los nifios de la profecia
son procedentes de dichas aldeas, pero Maki de antemano
nota el ataque y envia a sus fieles amigos Loti y Atta al

rescate de los nifios, lamentablemente las madres de ambos
nifios -una de estas hija de Maki- mueren cuando el
verdadero ejercito del imperio las ataca para rematar a los
sobrevivientes de ambas aldeas, pero ambos nifios ya estén
a salvo y viven al lado de Makii hasta los 10 afios, donde de
nuevo el imperio ataca y ya Maku en su vejez decide descan-
sar eternamente pidiendo a Atta, que ponga sobre su tumba
una semilla.

MISION: Escribir y dibujar los manuscritos sagrados que
revelan el destino de los dos héroes de la historia narrada en
el imperio de las 5 lunas.

PARENTESCOS:
Esposa: Belé.
Hija: Tassuna.
Nieta: Yassuna - Frankelin de oriente.

Yerno: Chaquén.

Amigos de infancia: Panga el jaguar, Rey Edka mano de
hierro, Reina Kurha.

Otros amigos: Atta, Loti. Conocidos: Reina Payara.

Hermana: Kani - Reina arafia.

ENEMIGOS: Kani, Kené, soldados imperiales.

ALIADOS: Loti, Atta, Chaquén, Yassuna, Edka mano de
hierro, Reina Kurha, Animales de las 5 lunas, ejército de
Edka.

HABILIDADES: -Versado en la lectura y escritura de
documentos sagrados.

~Capaz de ver las profecias que se dibujan en la pared de
piedra mégica en la cueva de bosque de niebla.

~Capaz de leer los mensajes de amor en la piel de los
animales.

-—Capaz de entender el idioma de los espiritus de la naturale-
za y alos animales.

DIFICULTADES PARA EL DESARROLLO DEL PERSONAJE:
El autor no define un grupo indigena para la tribu Tapir, pero
en cambio por la ubicacién geogréfica que proporciona el
autor, se entiende que los hechos que envuelven a la madre
de Chaquén se dan cerca de amacayacu -Parque Nacional
Natural Amacayacu-, por eso se puede inferir que la madre
es una joven tikuna, ya que esta poblacién indigena es la
que ocupa mayor parte de este territorio.
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4.1.4 Rey Edka mano de hierro.

El imperio de las 5 Lunas

NOMBRE DEL PERSONAJE: Rey Edka mano de hierro
GRUPO INDIGENA: Sikuani o Guahibo

GENERO: Masculino

EDAD: Desconocida

PERSONALIDAD:  No se menciona mucho de su adultez
en El imperio de las 5 lunas, pero en Jaguar de fuego y 4guila
de luz se menciona su cardcter alegre y de liderazgo.

GUSTOS O PASATIEMPOS: Se insintia que parte de sus
pasatiempos era el de la lectura, ya que posefa una inmensa
biblioteca que compartié con su hija adoptiva.
ODIOS:  Laviolencia, la injusticia y la maldad.

CARACTERISTICAS FiSICAS

Edka hace su primera aparicién en el primer libro de la
trilogia, Jaguar de luz y dguila de fuego, y aunque el disefio
de personajes a realizar, sera del segundo libro, por las pocas
caracteristicas que se resefian alli del personaje, se debié
recurrir a la precuela para obtener méas detalles.

“El siempre alegre y sonriente Edka, a veces un poco pasado
de bullicioso, algo malgeniado y en ocasiones hasta intempe-
rante por su caracter orgulloso y su naturaleza de lider que
querfa imponer sus criterios cuando los consideraba justos”
(Pg. 131-132)

Edka también hace una aparicién no muy marcada en el
segundo libro de la trilogia, en donde ya se ha convertido en
rey del territorio que su abuelo protegié y por el que
finalmente pierde la vida en medio de la guerra buscando la
proteccién de su gente y la paz. Pocas son las descripciones
que se hacen en El imperio de las 5 lunas:

--El rey Edka-mano-de-hierro era de una voluntad a toda
prueba, que le habian hecho ganar ese apelativo.

~Edka a su vez habia aprendido en su juventud con los
guerreros de malabar, pueblo que mantuvo un intercambio
comercial y cultural intenso con su nacién hasta el cierre de
los caminos.(Pg. 271)

HISTORIA:

Jaguar de luz y Aguila de fuego: Este libro inicia narrando el
escape de dos nifios y la pérdida de sus animales tétem en
el plano fisico, después se explica el origen de Edka, narran-
do que nacié en los llanos, al cual se le otorgé como animal
tétem a Kila el dguila y que su hermano mayor era Kené
quien mds adelante serfa conocido como el serpiente. Los
espiritus de la maldad han despertado, Idacansés seduce al
pequeria Kené y lo lleva a su lado en medio de una invasién
del ejército de bestias oscuras, para esta época Edka ya era
un nifio de casi 10 afios, quien logra escapar del asedio
gracias a la ayuda de su abuelo, pero finalmente pierde a su
animal tétem, Kila el dguila a manos del enemigo, Edka
termina de crecer en los dominios acuéticos de la reina
Payara, que le ensefia junto a otros nifios la tradicién de
amor, paz y respeto por los espiritus, alli Edka conoce a
Maku y kurha de los cuales se hace amigo y a Filé quien con
el pasar de los afios entablara una relacién amorosa,
después de varios afios, y a quien en la adultez tomara
como esposa. Edka se enlista en la guerra contra Idacansas
e Huitaca, en la cual descubre que en la cabeza del ejército
enemigo se encuentra su hermano quien se habia perdido
hace afios, después de varios enfrentamientos ambos
bandos firman un tratado de paz aparente, pero Kené se
encarga de separar a Edka de su esposa Filé y aislarlo en el
bosque de niebla, de este modo nunca se entera de que fue
padre de una joven llamada Tassuna .

Imperio de las 5 Lunas: Han pasado largos afios desde la
historia anterior y Edka se ha convertido en un Rey de mano
firme, soberano del monte de Rey, nacién que se formé
gracias al abuelo de Edka y del cual este dltimo toma las
riendas. En cierto momento Maku encomienda a Edka a los
nifios que acabardn con el ciclo de maldad, pero por ciertas
cuestiones, sélo la nifia llega a sus cuidados, adopténdola
como hija propia y déndole el nombre de Franklin de oriente
ya que la pequefia habia perdido la memoria, 10 afios méas
pasan y empieza a ser necesario prepararse para una inevita-
ble guerra que algunos afios después estalla y en la que
Edka pierde la vida, pero cuyo esfuerzo aporta para
conseguir la paz y la caida del imperio de maldad.

MISION: Edka protegid e instruy6 a Yassuna a la vez que fue
un formidable mandatario para su reino que escapé del
poder del imperio gracias a los esfuerzos del monarca.

PARENTESCOS:
Esposa: Filé.

Hermana: Kené - El serpiente

Hija: Chacna

Nieto: Chaquén - Viajero.

Hija adoptiva: Yassuna. Nuera: Yassuna

Amigos de infancia: Kila el 4guila, Makuna, Reina Kurha.

ENEMIGOS: Kani, Kené, soldados imperiales.
ALIADOS: Makd, Loti, Atta, Chaquén, Reina Kurha, Anima-
les de las 5 lunas, ejército de Edka.

HABILIDADES: Dominio de la espada.

DIFICULTADES PARA EL DESARROLLO DEL PERSONAJE:
El autor no define un grupo indigena para la tribu Tapir, pero
en cambio por la ubicacién geogréfica que proporciona el
autor, se entiende que los hechos que envuelven a la madre
de Chaquén se dan cerca de amacayacu -Parque Nacional
Natural Amacayacu-, por eso se puede inferir que la madre
es una joven
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4.1.5 Reina Kurha

El imperio de las 5 Lunas

NOMBRE DEL PERSONAJE: Reina Kurha
GRUPO INDIGENA: Kogui

GENERO: Femenino

EDAD: Desconocida

PERSONALIDAD:  Dulce, serena y amable como el agua
seg(in se narra en la obra literaria.

GUSTOS O PASATIEMPOS: Leer el pasado, presente y
futuro en las aguas del cdliz de la reina Payara.
ODIOS:  Probablemente contra el imperio de La reina arafia

y su consorte el serpiente.

CARACTERISTICAS FISICAS

Kurha hace su primera aparicién el en primer libro de la
trilogfa Jaguar de Luz y aguila de fuego, en donde de nifia
entabla amistad con Edka y Maku. Se le menciona como una
Jjoven de la citurna, pais de la montafia sagrada del lejano
norte y protegida de la reina payara. (Pg. 108)

“La jovencita venia de Citurna, y que continuaba usando los
atuendos que caracterizaban a los habitantes de su nacién:
la tutusuma, el gorro de algodén tejido que representaba la
cumbre nevada de la montafia a la orilla del mar, el vestido
blanco y largo como la falda misma de la sierra, y las
mochilas atravesadas de lado a lado en el pecho.” (Pg. 133)

Kurha, la consentida de la reina payara era, como el agua,
pensativa y transparente, de dulzura tan extraordinaria que
todos se enamoraban de ella (Pg. 134)

En el imperio de las 5 lunas, este personaje ya es un adulto y
adquiere nuevas caracteristicas ademds de tomar el lideraz-
go de su pueblo como reina.

“Era una mujer recia, pero a la vez tierna a pesar de haber
sido moldeada por los duros golpes de la vida.” ( Pg.83)

“Tenta el cabello negro, mas bien corto, labios pequefios y
ojos brillantes, reflejo de un alma que dominaba los secretos
del agua y de la luz.”( Pg.83)

“Siempre la rodeaba un perfume de duraznos y flores, como
pasa con quienes guardan enigmas de amor.” ( Pg.83)

“Pero en su frente se grabé una linea vertical, recta y profun-
da, como si fuera hecha con el filo de un pufial y que ella
ocultaba con una joya.” ( Pg.92)

“Sacerdotisa del agua.” (Pg.140)
“Hermosa mujer madura” ( Pg.140)

“Ese tiempo la habia dulcificado llendndola de sabidurfa,
imprimiéndole en el rostro la placidez de quienes se encuen-
tran a si mismos” ( Pg.140)

HISTORIA:

En jaguar de luz y dguila de fuego, Kurha es una nifia hija del
rey en una aldea de la citurna, que llega a los dominios de la
Reina payara, para aprender de su pasado y conservar los
conacimientos del pasado de amor y respeto por la natura-
leza, alli entabla amistad con los nifios Makuna y Edka y
pasados los afios se enamora profundamente del hombre
que serd su primer esposo, pero al desatarse la guerra con el
primer imperio de Idacansés e Huitaca, este muere en medio
de la guerra.

Ya en el libro de El imperio de las 5 lunas, Kurha ha recibido
la corona de su padre el Rey Eukal y la responsabilidad de
proteger el cdliz sagrado de payara, aquel en el que se
puede leer el pasado, presente y futuro, por lo tanto
también se le considera una sacerdotisa. Kurha lleva afios de
gobernar en soledad, en el libro narran que afios atras tomé
un segundo esposo a quien llegé a amar, pero quién fue el
culpable de la muerte de su padre, y quien para expiar
culpas muere en batalla para proteger el reino de su esposa
y a las hijas que tuvo con esta, las princesas Sol y Luna.

Después de visitar a Payara y recibir la misién de obtener el
Céliz sagrado, Chaquén emprende el viaje a la torre cuadra-
da, hogar de la reina kurha, que alcanza después de muchos
inconvenientes, alli la reina le ensefia a usar el céliz al héroe
y su belleza es tan enorme que Chaquén siente deseos de
quedarse a su lado y no irse jamds, pero recuerda su misién
y el amor de su Yassuna y emprende de nuevo el viaje.

MISION: La de entregar el Cliz de la reina payara a
Chaquén y ensefiarle a usarlo

PARENTESCOS:  Hija del rey Eukal y Madre de las
princesas Sol y Luna

ENEMIGOS: El imperio de la reina Arafia y el serpiente
ALIADOS: Chaquén, Yassuna, Maku, Edka, reina Payara.

HABILIDADES: La de leer el pasado, el presente y el futuro
en el cdliz de agua que pertenecid a la reina Payara




4.1.6 El guerrero Malabar

El imperio de las 5 Lunas

NOMBRE DEL PERSONAJE: Guerrero Malabar
GRUPO INDIGENA: Desconocido

GENERO: Masculino

EDAD: Desconocida

PERSONALIDAD:  Un hombre de pocas palabras, de
aspecto hostil pero de corazén justo, en cierto punto de la
historia se dedica a entrenar a chaquén.

GUSTOS O PASATIEMPOS: No se especifica que guste del
calor de la batalla, pero es un hombre originario de un pueblo
guerrero.

ODIOS: La maldad, el imperio de la arafia y el serpiente.

CARACTERISTICAS FiSICAS

Completamente cubierto con un yelmo que ocultaba sus
facciones y una coraza descuidada, abollada y manchada por
la sangre de mil combates. (Pg. 215)

Movimientos elegantes (Pg. 215)

El guerrero malabar era mudo, la reina Payaraa le habfa
cortado la lengua. (Pg. 216)

Los guerreros de esa estirpe eran combatientes estoicos y
recios, dirfase que eran maquinas especializadas en el arte de
matar (Pg 216-217)

Su rostro severo y térax poderoso. (Pg. 219)

Tenia el cabello ensortijado, negrisimo y profundos ojos
oscuros como carbones, insondables y con la capacidad de
mirar fijamente y sin parpadear, como miran los tigres. (Pg.
219)

Cuando llegé el momento de la despedida, el aspecto de

sanguinario mortifero habia desaparecido de su rostro y su
boca sabia esbozar una sonrisa (Pg. 120)

HISTORIA:

El guerrero Malabar es el Gltimo de su estirpe que fue
exterminada en una de las incursiones del ejército de la

reina arafia y del serpiente, ya que dicho pueblo se opuso
a su poder. Siendo el tinico superviviente de su pueblo y
capaz de ensefiarle las artes del guerrero al joven destina-
do a destruir el imperio, la reina Arafia le corta la lengua,
para impedirle la comunicacién, pero lo deja con vida
para que sus soldados aprendan el arte del guerrero al
verlo pelear como esclavo de un coliseo estilo romano
ubicado en la ciudad donde lotienen preso. A pesar delos
esfuerzos de la reina Arafa, Chaquén consigue conocer al
guerrero Malabar y aprender de este las artes de |a batalla
y la guerra, algunos afios después ambos personajes
separan caminos, Chaquén deja atras a un guerrero
malabar de expresién suave y con capacidad de sonreir.
Para darle ventaja a Chaquén en su viaje, el guerrero
malabar se sacrifica atrayendo la atencién del imperio y
luchando por un extenso tiempo con su ejército quien le
corta toda posibilidad de recibir alimentos, agua, le
contamina el aire y este finalmente muere de hambre.

MISION: La tinica misién que lo mantiene con vida es la de
transmitir sus artes guerreras al héroe de la historia,
Chaquén.

PARENTESCOS:  Desconocido.

ENEMIGOS: El imperio de la reina Arafia y el serpiente
ALIADOS: Chaquén, Yassuna, Edka.

HABILIDADES: Habilidades de guerrero y espadachin
DIFICULTADES PARA EL DESARROLLO DEL PERSONAJE:

el disefio de la armadura se basa en un guerrero griego y en
el pez hoplias malabaricus.




4.2 VILLANOS Y VASALLOS

Para este grupo, se tomaron 4 personajes del
lado de los antagonistas, la reina Araria, el Ser-
piente, el Mago de la corte y el Pintor de la
corte.

4.2.1 Kani, la reina Araiia

El imperio de las 5 Lunas

NOMBRE DEL PERSONAJE: Kani - Reina arafia
GRUPO INDIGENA: Macuna

GENERO: Femenino

EDAD: Desconocida

PERSONALIDAD:  Una mujer amargada, devorada por su
propio veneno, sin corazén, cruel, manipuladora y hostil.

GUSTOS O PASATIEMPOS: Controlar con sus hilos de araria
a su pueblo, espiarlos e impedirles mostrarse afecto.
ODIOS: La felicidad, el amor, la esperanza, la bondad y

sobre todo a los enemigos que amenazan su poderio.

CARACTERISTICAS FiSICAS

En el libro Jaguar de luz y dguila de fuego la describen ast:
“Su cuerpo de guerrera se adelgaz6 por la reciedumbre de la
vida militar, de manera que précticamente perdi6 sus caracte-

risticas femeninas.” (Pg. 204)

“Se volvié una mujer alta y delgada, con don de mando”.(Pg.
204)

“Se propuso no amar jamds.” (Pg. 204)

“Adquiri6 la capacidad de transformarse en la terrible viuda
negra, y también ella decidi6 vestir siempre de negro.” (Pg.
219)

En el libro El imperio de las 5 lunas adquiere nuevas caracterfs-
ticas ademds de que su edad aumenta:

“Su simbolo es la arafia negra con la calavera en el abdomen.”

(Pg. 19)

“Porta el simbolo del imperio en su pecho “como delicada
joya hecha en filigrana de plata pura” (Pg. 62)

“Sélo la reina de largas manos huesudas, se atrevia a
tocarlo.” (Pg. 95)

“La reina arafia no era una mujer que al pasar dejara un
fresco perfume, como corresponde a las bendecidas por el
amor. Quedaba mds bien un hdlito de sangres viejas, un
aleteo de moscas atrapadas, una angustia de polillas contra
el vidrio.” (Pg. 95)

“Ella tenia el poder de transmutarse en una arafia venenosa,
de ponzofiosos queliceros y ancho rabo tejedor, con la
calavera de la muerte impresa en su abdomen.” (Pg. 95-96)

“Ha dado a su ama y sefiora un espejo magico donde ella
puede borrarse los afios del rostro y detener el tiempo” (Pg.
106)

HISTORIA:

Jaguar de luz y Aguila de fuego: Este libro se narra
inicialmente c6mo Kené y Kani cada uno en su aldea respec-
tiva, son secuestrados por el ejército del primer imperio, el
de Idacansés e Huitaca, siendo el segundo o a quien con los
afios Kani rendird devocion y servird hasta llegar a la adultez
donde ya ha perdido todo rastro de humanidad y finalmente
se entrega a la maldad en un ritual donde devora a la arafia
donde se habia encarnado Huitaca, justo después de haber
visto en la reunién de tratado de paz a su hermano Makuna,
a quien no reconacid, pero dicha reunién le ayudo a separar
a Makuna de su amada Belé, ya que al compartir vinculo de
sangre, Kani supo cémo interceptar los mensajes que
intentaban intercambiar su hermano y amada, y asi, con el
tiempo, el uno no llegé a saber del otro, Makuna nunca supo
que habia llegado a ser padre.

Imperio de las 5 Lunas: Han pasado largos afios desde la
historia anterior y Kani ahora es conocida como la reina
Arafia y su consorte es Kené hermano de Edka quien ahora
es conocido como el Serpiente. Kani ahora es una mujer
consumida por su propio odio, odia el amor y quienes lo
profesan, también tiene la capacidad de transformarse en
una viuda negra, con una calavera en su abdomen, también
siente asco por su consorte, pero lo usa para no ser traicio-
nada y mantenerlo a su favor, juntos la pareja ha consolida-
do un imperio de maldad y planean la dominacién total, sin
importar a quién o qué deban destruir, pero su poderio se ve

amenazado por una profecia que dicta, que el amor de dos
j6venes destruird el reinado de maldad, y para prevenir que
su poder sea robado, ambos antagonistas emprenden su
incesante ataque contra la pareja de héroes de dicha
profecia, desde que son unos infantes en brazos de sus
madres, hasta que son unos adultos en busca el uno del
otro por amor. Finalmente no son los héroes quien causan
directamente la caida del imperio del mal de Kené y Kani,
sino un par de sus sirvientes quienes le traicionan y les
cuesta la vida.

MISION: Expandir el imperio, causar terror y acumular
poder.

PARENTESCOS: Hermano: Maku

Esposo (consorte): Kené - El serpiente

Sobrina nieta: Yassuna - Frankelin de oriente

Vasallos: Mago de la corte, pintor de la corte, soldados del
imperio.

ENEMIGOS: El rey Edka, Makuna, Yassuna, Chaquén, La
reina Kurha, y todo aquel que les preste ayuda y se oponga
a su reinado

ALIADOS: El serpiente, sus vasallos y sus soldados imperia-
les.

HABILIDADES: Transformarse en una gigantesca viuda
negra de amplio abdomen y con la marca de una calavera
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4.2.2 Kené - El serpiente

El imperio de las 5 Lunas

NOMBRE DEL PERSONAJE: Kené - El serpiente
GRUPO INDIGENA: Sikuani o Guahibo
GENERO: Masculino

EDAD: Desconocida

PERSONALIDAD:  De personalidad fria y envidiosa, que lo
llevara a matar a los inocentes sin razones aparentes,
también es rencoroso y algo re recuerda las ensefianzas que
recibié antes de entregarse al mal, se encargara de destruir-
lo, disfruta del sufrimiento de otros.

GUSTOS O PASATIEMPOS: Su pasatiempo es espiar a los
enamorados.
ODIOS: La felicidad, el amor, la esperanza, la bondad y

sobre todo a los enemigos que amenazan su poderio.

CARACTERISTICAS FiSICAS

Debido a las pocas caracteristicas ofrecidas en el libro el
imperio de las 5 lunas acerca de este personaje, se recurrié a
la informacién que ofrece el libro Jaguar de luz y 4guila de
fuego:

“Se convirtié en un hombre que vivia sélo con un fogén igual
de sanguinario a él y que era como su sombra, y en su
prontuario acumulo una lita infinita de asesinatos, desapari-
ciones y violaciones” (Pg. 204)

“También sacé de su corazén toda posibilidad de amar”(Pg.
204)

“Su corazén se lleno de ponzofa cuando asesiné a la
serpiente en la cual se habfa encarnado Idacansés y asi
adquiri6 la capacidad de transformarse en serpiente veneno-
sa: la terrible mapanare.”(Pg. 218-219)

Se apropié de los poderes y el mando, desde entonces
decidi6 vestir capa oscura y cota de malla hecha de escamas
de vibora.” (Pg. 219)

En el imperio de las 5 lunas se brinda mds caracteristicas
teniendo en cuenta que personaje ha avanzado de edad:

“Un tiranuelo semejante a ella, pero proveniente de las
naciones del lejano sur.” (Pg. 30)

“El tirano se distinguié por su capacidad para eliminar a sus
enemigos envenendndolos con mordedura de serpien-

te.”(Pg. 93)

“el soberano en secreto se transformaba en culebra
mapand. Con inusitada frecuencia en los tltimos tiempos lo
encontraban durmiendo su hartazgo en cualquiera de los
aposentos en su ala del castillo. No ocultaba su condicién;
miraba fijamente con ojillos escrutadores, de un oscuro
color indefinido, con halos rojos de sangrezuela inyectada a
los lados. De pronto abria la boca y su tufo helaba el aire de
los aposentos.”(Pg. 94)

“Seguro de su poder el serpiente se transformaba en
enorme bestia y se arrastraba por los oscuros pasillos,
pelechaba en los corredores, se abrazaba en las columnas
con dos, con tres, con seis vueltas.” (Pg. 95)

“Enfundado en su capa negra, oculto por la caperuza que lo
protegfa del helaje paramuno.” (Pg. 281)

“Caperuza de soldado raso.”

HISTORIA:

Jaguar de luz y Aguila de fuego: Este libro se narra
inicialmente como Kené y Kani cada uno en su aldea
respectiva, son secuestrados por el ejército del primer
imperio, el de Idacansas e Huitaca, siendo el primero a
quien con los afios Kené rendira devocidn y servira hasta
llegar a la adultez donde ya ha perdido todo rastro de
humanidad y finalmente se entrega a la maldad en un
ritual donde devora a la serpiente donde se habia
encarnado Idacansas, justo después de haber visto en la
reunion de tratado de paz a su hermano Edka, a quien no
reconocid, pero dicha reunion le ayudo a separar a Edka
de su amada Filé, ya que al compartir vinculo de sangre,
Kené supo como interceptar los mensajes que intentaban
intercambiar su hermano y amada, y asi, con el tiempo, el
uno no llegd a saber del otro, Edka nunca supo que habia
llegado a ser padre.

Imperio de las 5 Lunas: Han pasado largos afios desde la
historia anterior y Kené ahora es el consorte de la Reina
arafia o Kani hermana de Makuna, un hombre consumido
por su propio veneno que odia a todos y sélo desea

poder, también adquirio la habilidad de transformarse en
una serpiente Mapana, junto a la reina Arafia ha consoli-
dado un imperio de maldad y planean la dominacién
total, sin importar a quién o qué deban destruir, pero su
poderio se ve amenazado por una profecia que dicta, que
el amor de dos jovenes destruira el reinado de maldad, y
para prevenir que su poder sea robado, ambos antagonis-
tas emprenden su incesante ataque contra la pareja de
héroes de dicha profecia, desde que son unos infantes en
brazos de sus madres, hasta que son unos adultos en
busca el uno del otro por amor. Finalmente no son los
héroes quien causan directamente la caida del imperio
del mal de Kené y Kani, sino un par de sus sirvientes
quienes le traicionan y les cuesta la vida.

MISION: Expandir el imperio, causar terror y acumular
poder.

PARENTESCOS:  Hermano: Rey Edka mano de hierro
Esposa: Kani - Reina arafia

Sobrino nieto: Chaquén - Viajero

Vasallos: Mago de la corte, pintor de la corte, soldados del
imperio.

ENEMIGOS: El rey Edka, Makuna, Yassuna, Chaquén, La
reina Kurha, y todo aquel que les preste ayuda y se oponga
a su reinado

ALIADOS: La reina arafia, sus vasallos y sus soldados
imperiales.

HABILIDADES: Transformarse en una gigantesca serpiente
Mapanaré.

i




4.2.3 El mago de la corte.

El imperio de las 5 Lunas

NOMBRE DEL PERSONAJE: Mago de la corte
GRUPO INDIGENA: Desconocida

GENERO: Masculino

EDAD: Desconocida

PERSONALIDAD:
ingenio increible.

GUSTOS O PASATIEMPOS: Se dedica a crear diversos

Silencioso y nervioso pero de un

artilugios para la reina Arafia y complacerla, todo su tiempo

lo dedica a la creacién de nuevos

objetos y a la observacién de los astros, en especial de la
luna.

ODIOS:  Es un personaje que no parece odiar a nadie, pero
es facilmente influenciable, no le importa hacer maldad, no

piensa en ello.

ARACTERISTICAS FISICAS

El mago del imperio hace su aparici6n en el segundo libro de
la trilogfa, El imperio de las 5 lunas y es de alli de donde se
tomardn las caracteristicas fisicas retratadas.

El mago habfa perfeccionado el aparato de analizar la retina
de las dguilas cuaresmeras. Asi mismo espiaba los ojos de los
patos que remontaban el lejano norte deslizandose sobre el
desierto que estallaba de luz [...] gracias a un artilugio que le
permitia descifrar la luz impresa en las retinas [...] mediante
un enrevesado sistema de lentes, hacia que el pintor pudiera
verlas directamente para luego dibujarlas con gran
exactitud. (Pg. 59)

Personaje indefinido, sus ojos se ocultan como animalitos
asustados en los socavones de las cuencas, ddndole una
mirada profunda a su cara huesuda.(Pg.105)

Igunas recuerdan haberle visto silencioso y apocado(Pg.
105)

Blancos cabellos acomulados sobre temporalis.(Pg. 105)

Los huesos donde se marca el tiempo revelan el paso de los
afios, que lo han encorvado debajo de la tinica bordad con
serpientes doradas y arafias de plata, simbolo de los escogi-
dos del imperio. (Pg. 105)

HISTORIA:

Fue el principal “Mago” que llegé al palacio imperial de la
Reina Arafia y el Serpiente, pero gracias a sus grandes
logros, consiguié una buena posicién frente a los monarcas,
trabajando para ellos inventando objetos que ayudaban en
la bdsqueda de los enemigos del imperio, entre estos, lentes
que permitian examinar las retinas de las aves migratorias, y
pintando escenas de los triunfos del imperio (la mayoria
mentiras).

Cuando La reina Arafia y el Serpiente salen para dirigir su
ejército en una batalla final contra los héroes, el Mago es
convencido por el pintor de la corte, de escapar con todos
los tesoros imperiales, incluyendo el corazén y el veneno de
los monarcas, con la idea de usarlo como chantaje si
llegasen a ser atrapados, pero el corazén de la reina arafia
estd conectado a esta misma, y aunque no lo tiene en el
interior de su pecho, puede sentir si alguien lo toca, y es asf
como mientras los dos pillos proceden a robar los tesoros, y
sin buscarlo mueven el recipiente del corazén, la reina se
entera de que alguien puso sus manos en tan preciado
secreto y en medio del terror y la desconfianza abandona el
campo de batalla junto al Serpiente, a quien también le han
robado su veneno. en el momento en que los monarcas
llegan al palacio imperial ya el mago y pintor de la corte han
escapado con el motin habiendo engafiado a los guardias
para que les dejaran salir, ya con una gran ventaja en el
camino, se ocultan en unas cuevas en donde poco a poco
van eliminando a las personas que acompafiaban en la
caravana que contenfa el tesoro, hasta quedar solo ellos
dos, sin poder dormir en la noche por desconfiar el uno del
otro, pero finalmente son alcanzados por los monarcas
enfurecidos, quienes toman su forma monstruosa y los
asesinan sin piedad.

MISION: Inventar artefactos que permiten la bisqueda de
informacién de las retinas de las aves y con esto asediar a
los enemigos del imperio.

Finalmente, junto al Pintor principal de la corte, provocan la
muerte de la reina arafia y del serpiente.

PARENTESCOS:  Hermano: Rey Edka mano de hierro

Esposa: Kani - Reina arafia

Sobrino nieto: Chaquén - Viajero

Vasallos: Mago de la corte, pintor de la corte, soldados del
imperio.

ENEMIGOS: Chaquén, Yassuna, Reina Kurha [Posteriormen-
te La reina arafia y el serpiente.

ALIADOS: Inicialmente vasallo de la Reina arafia y El
serpiente/ después de traicionar a los anteriores se hace
aliado del pintor de la corte pero por el que guarda una
profunda desconfianza.

HABILIDADES: Es un gran inventor y cientifico que produce
artefactos algo rudimentarios pero efectivos que parecen
funcionar por arte de magia, de ahi que se le llame mago.
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4.3 ANIMALES

Varios animales interceden en la historia, pero
para este grupo sélo se van a tomar los mas rele-
vantes para el progreso de los personajes princi-
pales, y estos son: Loti la nutria gigante, Atta el
mono aullador rojo, la reina Payara, 8 puntas el
venado, Kila el dguila, Panga el jaguar.

4.3.1 Lotila nutria gigante

El imperio de las 5 Lunas

NOMBRE DEL PERSONAJE: Loti la nutria gigante
GENERO: Femenino

EDAD: Desconocida

PERSONALIDAD:  Juguetona y alegre

CARACTERISTICAS FiSICAS

Loti la nutria hace su primera aparicién en el segundo libro de
la trilogia, El imperio de las 5 lunas, pero su intervencién es
breve, a si mismo su descripcién es reducida.

Loti, la nutria de brillante pelo que emitié un pequefio
grufiido (Pg. 14)

Nutria gigante (Pg. 17)

Entre la paciencia del mono y la alegria juguetona de la
nutria. (Pg. 27)

“Loti, la nutria inteligente, inquieta y bella como el espiritu
mismo de la mujer.”305

HISTORIA:

Loti al igual que Atta, son un par de animales que viven con
el anciano makuna, cierto dia makuna les pide ir al rescate de
dos infantes. Loti moviéndose velozmente por las aguas del
rio que se dirige a Amacayacu logra salvar a la pequefia
Yassuna que es apenas una bebé, y logra escapar del ejército
imperial que las persiguen, una vez a salvo, Loti, Atta y

Makuna, se convierten en la nueva familia de los dos nifios,
hasta que estos cumplen 10 afios y de nuevo son atacados
por el ejército imperial, previendo el ataque y su propia
muerte, Makuna entrega los escritos en los que habia
estado trabajando, una mitad a cada uno de los animales y
pide una vez mds a ambos poner a salvo a los nifios con su
amigo el Rey Edka mano de hierro en las lejanas tierras de
Monte-de-rey, pero el camino es largo y peligroso, finalmen-
te sélo Loti consigue dejar a Yassuna cerca del piedemonte,
y después de despedirse perece ante una Yassuna que ha
perdido la memoria, pero guarda parte de los escritos que
encomend6 Makuna.

MISION: Rescatar y cuidar de los nifios de la profecfa.

PARENTESCOS:  Se le llegé a considerar como madre
adoptiva de Chaquén y Yassuna en especial de esta tiltima a
quien rescaté cuando era una bebé, y después puso a salvo
en manos del rey Edka cuando era una nifia

ENEMIGOS:
ejército imperial.
ALIADOS: Makuna, Atta, Chaquén y Yassuna

El imperio de la arafia y el serpiente, el

HABILIDADES Agilidad para nadar por las aguas

.3.2 Atta el mono aullador

NOMBRE DEL PERSONAJE: Atta el mono aullador
GENERO: Masculino

EDAD: Desconocida

PERSONALIDAD:  Paciente y amable, muy espiritual.

CARACTERISTICAS FiSICAS

Atta el mono aullador hace su primera aparicién en el
segundo libro de la trilogia, El imperio de las 5 lunas, pero su

intervencién es breve, a si mismo su descripcién es reducida.

Atta el mono aullador de rojisimo y sedoso pelo le alcanzé.
(Pg. 14)

Como una saeta en el viento volaba por el follaje el agil
mono rojo. (Pg 25)

Entre la paciencia del mono y la alegria juguetona de la
nutria. (Pg. 27)

HISTORIA:

Atta al igual que Loti, son un par de animales que viven con
el anciano makuna, cierto dia makuna les pide ir al rescate
de dos infantes. Atta moviéndose velozmente entre las
ramas de los arboles se dirige a Amacayacu y logra salvar al
pequefio Chaquén que es apenas un bebé, y logra escapar
del ejército imperial que los persiguen, una vez a salvo, Loti,
Atta y Makuna, se convierten en la nueva familia de los dos
nifios, hasta que estos cumplen 10 afios y de nuevo son
atacados por el ejército imperial, previendo el ataque y su
propia muerte, Makuna entrega los escritos en los que habia
estado trabajando, una mitad a cada uno de los animales y
pide una vez mds a

ambos poner a salvo a los nifios con su amigo el Rey Edka
mano de hierro en las lejanas tierras de Monte-de-rey, pero
el camino es largo y peligroso, Atta se ve obligado a desviar-
se del camino y termina llevando a Chaquén del lado
opuesto al lugar donde habian encomendado dejarle, pero
consigue dejar a salvo a Chaquén en una aldea, y despedirse
después de hacer entrega de los escritos al nifio e indicarle
que los esconda para después encomendarle que siembre
una semilla en su tumba, pierde la vida por el esfuerzo que
representé el viaje, y Chaquén hace como su amiga ha
pedido, antes de perder la memoria, y encaminarse a la
aldea donde es adoptado por una pareja de ancianos.

MISION: Rescatar y cuidar de los nifios de la profecfa.

PARENTESCOS:  Se le llegé a considerar como padre
adoptivo de Yassuna y Chaquén en especial de este tiltimo a
quien rescaté cuando era un bebé, y después puso a salvo
en la aldea de Mata-de-pantano cuando era un nifio.

ENEMIGOS: El imperio de la arafia y el serpiente, el ejército
imperial.
ALIADOS: Makuna, Loti, Chaquén y Yassuna

HABILIDADES Agilidad para moverse por los arboles.
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4.3.3 Lareina Payara

El imperio de las 5 Lunas

NOMBRE DEL PERSONAJE: Reina Payara

GENERO: Femenino

EDAD: Desconocida

PERSONALIDAD: En Jaguar de luz y 4guila de fuego, payara
se describe con una personalidad similar a la de Kurha,
serena y amable, pero después de los repetidos abusos del
imperio durante El imperio de las 5 lunas, parece haberse
endurecido y guardar un odio profundo que se refleja en
como acaba con sus enemigos y aun asi es amable con el
héroe (Chaquén).

ODIOS: De entre todos los animales tétem y los 5
animales de las lunas es quien sufri6 los dafios mas
marcados en su reino de las aguas, por lo tanto, podria
considerarse que es quien mds guarda rencor al imperio

primero y segundo.

CARACTERISTICAS FiSICAS

La Reina Payara hace su primera aparicién en el primer libro
de la trilogfa, Jaguar de luz y 4guila de fuego.

“Cuando Payara salia de sus dominios, adoptaba la forma de
un enorme pez de escamas plateadas y enormes
colmillos”(Pg. 98)

En su forma humana, algunos rasgos de personalidad:

“Recibi6 a los nifios con un abrazo que les hizo sentir que ella
estaba dentro de cada uno y ellos en ella.”(Pg. 98)

“Con una sonrisa de dulzura les revelé les revel6 el secreto
de la presencia del céliz sagrado.” (Pg. 99)

En el segundo libro de la trilogfa, El Imperio de las 5 lunas se
describe poco, y estas son algunas de sus caracteristicas:

“La Payara es uno de los peces mds hermosos de aquellos
rios...”(Pg.72)

“Payara, de inmediato ella, el pez de pavorosos colmillos, lo

tomé con cuidado entre su cuerpo y sus aletas.”(Pg.76)

“Payara empezé a crecer dentro de las agitadas
aguas.”(Pg.76)

“Surgié la Payara inmensa, que rugia con un grito estridente
que llenaba de pavor y helaba la sangre.” (P.g 76-77)

“La gran bestia de las profundidades empezé a devorar
metédicamente a los guardias, ensartandolos primero en los
enormes colmillos de su mandibula inferior, luego lanzéndo-
los al aire y finalmente triturdndolos entre sus fauces como
si fueran gusanos.” (Pg.77)

“Payara creci6 y se estiré con furia hasta volverse la mitica
serpiente de espinosas aletas que azotaban el aire llendndo-
lo con el hielo de la muerte sobre las aguas turbias expresan-
do la furia de sus corrientes desmadradas” (Pg.77)

HISTORIA:

En el libro de Jaguar de luz y 4guila de fuego, Payara puede
adoptar forma humana ya que sus dominios estaban
intactos y asi mismo su poder, en dicho libro es maestra y
guia en los conocimientos del universo, del amor y el respeto
por la vida, para Maku, Edka, Kurha y las parejas de estos,
pero con el despertar de la maldad del primer imperio el de
Idacansds e Huitaca, su reino empieza a caer en decadencia
por los continuos ataques.

En el segundo libro, El imperio de las 5 lunas, Payara es uno
de los 5 animales tétem que aparece en los manuscritos que
el anciano makuna profetizé y que serfan determinantes

para destruir la maldad del imperio de la Arafia y el Serpiente.

Payara reina de las aguas, al igual que los otros animales
Tétem interviene poco en el Imperio de las 5 Lunas y sélo
aparece en su respectivo capitulo para entregar el conoci-
miento sobre su pasado a Chaquén el héroe del libro, y para
hacer esto, lo salva de sus perseguidores que estdn a punto
de atraparlo, ataca sin piedad a los soldados del imperio en
un acto algo salvaje, muestra del profundo rencor que
guarda al imperio por la destruccién de su reino en las aguas,
antes de que empiece los hechos del libro.

MISION: Rescatar y cuidar de los nifios de la profecfa.
PARENTESCOS:  No es claro si la reina payara era el

animal tétem de la reina Kurha en su juventud o si sélamente
era su protegida.

ENEMICOS: Idacansds e Huitaca, El imperio de la arafia y el
serpiente

ALIADOS: Otros animales tétem, Chaquén, Yassuna,
Makuna, Edka.

HABILIDADES La habilidad de controlar las aguas de
su territorio a gusto y en tiempos pasados, cuando estaba
en todo su esplendor, el de tomar forma humana.
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4.3.4 Ocho puntas, el venado

El imperio de las 5 Lunas

NOMBRE DEL PERSONAJE: El 8 puntas, el venado
GENERO: Masculino

EDAD: Desconocida

PERSONALIDAD: Se muestra como un animal
décil, sabio, de edad incalculable, bello y elegante,
pero sobre todo prudente.

ODIOS: Desconocidos.

CARACTERISTICAS FISICAS

“Al acercarse al espejo de agua vio su cara reflejada
y a sus espaldas un hermoso venado de imponente
cornamenta.” (Pg. 100)

“-Ahi dice que soy 8 puntas, el prudente sefior de la
llanura- dijo con célida y cautelosa voz el venado,
que sin que viajero supiera cémo, habia vuelto a
aparecer.”(Pg. 100)

“-Asi es, y te estaba esperando para instruirte en la
cautela y la discrecién-.” (Pg. 100)

“Te enseriaré a mirar en la distancia, a permanecer
enun

“lugar dominando la curiosidad y el deseo de
intervenir.” (Pg. 100)

“Susurré el venado sefaldndole con su orgullosa
caramera la silueta de los rboles que se insinuaban
al frente.” (102)

“8 puntas ensefi6 al viajero a mirar con precaucién
las esquinas de los cuarteles, a escuchar con caute-
la la letra de edictos imperiales y a caminar sin ser
visto por entre las alambradas, los retenes y las
barricadas con el que el imperio aislaba el mundo
para capturar a ese hombre que tenfa tanto por

aprender.” (Pg. 103)

“Viajero se despidié de su amigo, abrazé la piel
recia del fuerte cuello del venado.” (Pg. 114)

“De la selva sagrada no quedaba otra cosa que el
cauce seco de la antigua quebrada torrentosa
donde alguna vez abrevaran el majestuoso abuelo
de 8 puntas, ciervo de gran caramera.” (Pg. 114)

CARACTERISTICAS FiSICAS

Makuna hace su primera aparicién en la trilogia de
este universo en el libro Jaguar de luz y dguila de
fuego, y para entender un poco mejor al personaje
se tomé una caracteristica de su personalidad,
mencionada en ese libro.

“Makd adin mantiene parte de su temperamento
reservado y silencioso, escondido tras una timidez
que a veces le hacfa parecer hurafio, pero que era
propia de la gente de la selva.”129-130

En el segundo libro El imperio de las 5 lunas es
limitada y su edad extremadamente avanzada, de
este modo, se tomard como referente, sélo las
caracteristicas expresadas en dicho libro.

“Con un profundo pesar que parecia afiadirle afios
mientras dibujaba.” (Pg. 15)

“Makuna, muy viejo y casi del tamafio del mono
rojo, se dejé llevar hasta la hamaca.” (Pg. 17)

“A partir de ese momento parecié como si los afios
se le hubieran venido encima y su temperamento
cambid, torndndose hosco y malgeniado.” (Pg. 32)

“Aqui quiero seguir viviendo - dijo con tranquilidad
y una clara sonrisa.”(Pg. 34)

HISTORIA:

8 puntas hace su primera aparicién en el libro El
imperio de las 5 lunas, es el segundo animal que
Chaquén/Viajero encuentra en su camino y quien le
ensena el siguilo/cautela al héroe, a su vez le
ensena la ciudad actual y explica que puede ser un
lugar maravilloso, como un infierno si llega a
triunfar el mal.

MISION: Ensefiar acerca del sigilo y la prudencia a
Chaquén. Entregarle un pitén de asta, capaz de
advertir a Chaquén del peligro.

ENEMIGOS: Idacansés e Huitaca, El imperio de la
arafa y el serpiente

ALIADOS: Otros animales tétem, Chaquén,
Yassuna, Makuna, Edka.

HABILIDADES: Hacerse invisible gracias al sigilo y
la prudencia.
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4.3.5 Kila el aguila

El imperio de las 5 Lunas

NOMBRE DEL PERSONAJE: Kila el dguila

GENERO: No se especifica el género de dicho animal, pero
por esta razén se le asignard como femenino.

EDAD: Desconocida

PERSONALIDAD: En Jaguar de luz y &guila de fuego se
menciona que Kila fue elegida por Pacha Mama como el
animal Totem de Edka cuando este naci6, y desde entonces
se hicieron amigos, casi hermanos inseparables que
comprendian todo del otro, incluso, gracias a los conoci-
mientos trasmitidos por su abuelo, Edka podia leer en las
plumas de Kila, los arabescos que hablaban del futuro, pero
cuando Edka tiene 10 afios el naciente primer imperio de
Idacansas e Huitaca ataca su aldea y obliga a Edka a escapar
junto conKila que pierde la vida intentando protegerle de los
soldados de la maldad. A la muerte de Kila, pareciera que
esta trasciende a un plano superior, ya que més tarde en El
imperio de las 5 lunas hace una breve aparicién en un
espacio entre este mundo y el otro, para ayudar a Chaquén
durante el transcurso de la luna del 4guila, con la que
aprende de la sabidurfa.

0DIOS: Desconocidos.

CARACTERISTICAS FISICAS

Este personaje hace su primera aparicién en el primer libro de
la trilogfa, Jaguar de luz y dguila de fuego, donde mencionan
un poco su aspecto y ayuda a complementar el aspecto del

que poco se habla en el siguiente libro.

“a Kila, el dguila que reinaba las grandes llanuras, ella lo
protegera para que pueda cumplir la misién que le encomen-
daré.”(Pg. 27)

“Ha llegado Kila, el aguilucho, que serd su compaiiero en la
vida- dijo el chaman.” (Pg. 27)

En el imperio de las 5 lunas hace una breve aparicién donde
se describe muy poco.

“Un grito agudo, estridente, que surcaba las estrellas. Era
Kila el dguila, que venia a prestarles su vuelo magnifico.”

(Pg. 126)

“Afirmé el ave de ojos penetrantes, poderosas garras y
afilado pico.”(Pg. 126)

HISTORIA:

En el imperio de las 5 lunas la existencia de Kila el dguila no
es muy clara, da la impresién de que se encuentra en un
plano entre este mundo y otro, donde al hacer aparicién la
luna con su silueta, Kila hace presencia frente a Chaquén
para otorgarle una nueva habilidad para enfrentar al
enemigo, después de esto, se desconoce su paradero.

MISION: Mientras la luna muestra la marca de Kila el dguila,
y Chaquén aprende sobre la sabiduria, su misi6n es la de
ayudarle a abandonar la brecha entre este mundo y el otro,
devolviendolo a la realidad, mientras su luna esta presente.

PARENTESCOS:
hierro en su juventud
ENEMIGOS: Idacansés e Huitaca, El imperio de la arafia y el
serpiente-

Animal tétem del Rey Edka mano de

ALIADOS: Otros animales tétem, Chaquén, Yassuna,
Makuna, Edka.

HABILIDADES: La de habitar y sobrevolar entre este mundo
y el otro.

4.3.6 Okar el armadillo

NOMBRE DEL PERSONAJE: Okar el armadillo gigante
GENERO: Masculino

EDAD: Desconocida

PERSONALIDAD: A pesar de vivir en un mundo de
oscuridad y de terrores, se muestra como un personaje
sereno, analitico (nota con una sola mirada que el maestro

de escritura de Chaquén no sélo duerme, ha muerto).

CARACTERISTICAS FiSICAS

Este personaje hace su primera aparicién en el segundo libro
de latrilogfa, El imperio de las 5 lunas, pero las descripciones
son muy limitadas.

“El rayo de sol se descolgé por entre la grieta y durante unos
segundos alumbré la maciza silueta de Okar, el armadillo,
sefior de las profundidades.”(Pg.170)

“Okar, que podia abrir tineles con sélo mirar la pared de
roca.”(Pg.170)

“Viajero se despidié de su amigo, abrazé la piel recia del
fuerte cuello del venado.” (Pg. 114)

“De la selva sagrada no quedaba otra cosa que el cauce seco
de la antigua quebrada torrentosa donde alguna vez abreva-
ran el majestuoso abuelo de 8 puntas, ciervo de gran
caramera.” (Pg. 114)

HISTORIA:

Okar el armadillo hace su primera aparicién en El imperio de
las 5 lunas y es el animal de la 4 luna, es el sefior de las
profundidades de la tierra y de cierto modo del inframundo,
en este mundo lleno de oscuridad aterradora, y durante el
transcurso de su luna, el héroe aprende a descifrar los
simbolos de sus manuscritos y a ver la esperanza en los
momentos de desesperacién, una vez terminado su
aprendizaje, Okar ensefia a Chaquén la salida de sus tineles
subterrdneos para que este pueda seguir con su viaje.

MISION: Su misién se cumple indirectamente, ya que al




atravesar Chaquén los territorios de Okar, el héroe aprende-
rd a mantener la esperanza en momentos de desesperacién
y terror, a ver la luz en la oscuridad.

ENEMIGOS: Idacansés e Huitaca, El imperio de la arafia y el
serpiente

ALIADOS: Otros animales tétem, Chaquén, Yassuna,
Makuna, Edka.

HABILIDADES: Mover con sélo la mirada, la tierra para abrir
tineles.
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4.3.7 Panga el jaguar

NOMBRE DEL PERSONAJE: Panga el jaguar

GENERO: Masculino

EDAD: Desconocida

PERSONALIDAD: En ambas ocasiones donde hace su
aparicién, Panga parece un animal muy sereno, también
aparenta tener suefio o pereza, por cuanto esta bostezando
o desperezandose.

ODIOS:  Desconocidos.

CARACTERISTICAS FiSICAS

El personaje hace su primera aparicion en el primer libro
de la trilogia, Jaguar de luz y Aguila de fuego:

“A su vez seria su maestro en el arte del sigilo, la cautela y
la agilidad en el acecho” (Pg. 31-32)

“En el umbral de la puerta, tranquilo como un gato casero
y contenido, ya estaba echado el jaguar enviado por
Pacha Mama." (Pg. 32)

“la fiera se incorporo desperezandose con lentitud y miré
fijamente al bebé con sus ojos amarillos!(Pg. 32)

En el imperio de las 5 Lunas se hacen algunas menciones.

“Dejo ver la silueta moteada del enorme jaguar” (Pg. 255)

“El jaguar se estiré desperezandose como un enorme

gato” (Pg.256)

“Bostezo dejando ver los blanquisimos enormes colmillos
que enmarcaron la rosada lengua”

*Se lamio las manos formidables y miré fijamente con sus
ojos amarillos al guerrero”(Pg.256)

“Ronroneando como un gato, mirando el mundo con los
ojos entrecerrados.” (Pg. 305)

HISTORIA:

Es el animal Totem que Pacha Mama asigna a Maku en su
nacimiento, y se hacen amigos/hermanos mientras Maki
crece, pero el ejército del llamado primer imperio, el de
Huitaca ataca la aldea de Maku, cuando este tiene
aproximadamente 10 afios, y se ve obligado a huir junto con
su amigo panga quien tras ayudarlo a escapar, aparente-
mente pierde la vida, pero en el libro esto es un poco
ambiguo ya que pareciera que el animal asciende a otro
plano, ya no se le nombra més en el libro, pero hace una
aparicién en el libro que sigue El imperio de las 5 lunas,
donde acompaiiado de la luz del Rayo, llega para acompariar
a Chaquén mientras este duerme y unificar sus almas y
llegar a un entendimiento mutuo, donde Panga le ensefia el
poder interno que tiene todo ser vivo de amar la vida y
sobreponerse a todo, el poder de la vida.

MISION: Ensefiar a Chaquén a usar el “poder” que se
esconde en el interior de todos, el poder de la vida, el poder
de seguir viviendo.

PARENTESCOS:
su juventud

Animal tétem del anciano Makuna en
ENEMIGOS: Idacansés e Huitaca, El imperio de la arafia y el
serpiente-

ALIADOS: Otros animales tétem, Chaquén, Yassuna,
Makuna, Edka.

HABILIDADES: Su habilidad es el “poder”
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En este capitulo se dard muestra del desarrollo realizado para la creacién de uno de los personajes del imperio de las 5 lunas, este mismo proceso
ha sido realizado para la elaboracion de los otros 18 personajes. Cabe mencionar que son 16 personajes, pero la reina Arafia y el Serpiente pueden
transformarse en animales, por lo cual se consideré realizar un disefio de personaje individual para representar este aspecto de los dos antagonistas.

a.1 DISNEY Y MOANA - EL ESTILO DE DIBUJO.

Se opt6 por esta pelicula animada ya que comparte con el presente proyecto, cierto nivel de complejidad a la hora de representar visualmente el
disefio de personajes, en el caso concreto de moana, la representacion de una tribu aborigen de la polinesia. En el proceso de desarrollo visual de
los personajes de Moana se aprecia que a pesar de que el producto final es una pelicula animada 3D, en el disefio de personajes (model sheets) se
observa en el bocetaje tiene una clara inclinacién al dibujo 2D pero que recurre a las sombras para otorgarle cierta volumetria y es que en términos
de disefio de personaje los bocetos oscilan entre el dibujo 2D y el 3D.
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POSES

INCURSION AL COLOR INDUMENTARIA

oy ain.

Aunque algunos personajes de Moana, como
Maui no guarden un nivel de antropometria
de una alta iconicidad, si evidencia un mayor
mimesis con la antropometria humana, pero
a nivel de volimenes y movimiento y eso se
puede comprobar en otros personajes, claro
estd, conservando un estilo cartoon.
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INCURSION AL COLOR INDUMENTARIA

INDUMENTARIA

5. Los detalles fisicos, indu-
mentaria, accesorios, y objetos
de los personajes humanos
basados en el punto anterior.

1. Disefio contempordneo

6. Rasgos de epopeya: El imperio de
las 5 lunas es una obra literaria que
posee varias caracteristicas de epo-
peya, un héroe, un viaje, evolucién
del personaje principal, conflictos,
presencia de seres sobrenaturales
ylo divinos, todo lo anterior lo com-
parte con Moana.

2. La presencia de seres
espirituales, mitos y divini-
dades.

S

5. 7. Certificada PG para

3. Caracterfsticas antropomar- CERTIFICATE=

Woara G016
RATING PG
ﬁCGS en algunos animales. Rated PG for peril, some scary images audlenma americana COﬂ:]O se
ASON and brief thematic elements. demuestra en http://filmra-
_ — tings.com sitio al que dirige la

ST
11—
||

pagina web de MPAA.

4. Acercamiento a una tribu
indigena de la polinesia.
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5.2 PROCESO TEGRICO DE CREACION DE PERSONAJE
OBTENIDO TRAS LA EXPLORACION

Después del estudio minucioso de la Obra original, se realiza un pro-
ceso de adaptacién, que dependiendo de las necesidades del proyecto
puede implicar la traduccién de la obra en diferentes niveles no sélo de
los contenidos semanticos sino de las categorias temporales, las instan-
cias enunciativas, los procesos estilisticos, en el caso de éste proyecto,
la traduccion se redujo a la representacion visual de ciertos personajes
de la obra literaria, el proyecto se acota de esta manera a partir de la
informacion proporcionada por el libro y por el autor, esto se hizo con

.

Referente visual

Fuente de inspiracion
(Libro, pelicula, comic. etc)

personal, una obra

Representacion visual Traduccion la, video juego

Diseflo de

. Adaptacion
personajes

Proyecto

Se determinan los ejes de investi-
gacién y se investigan las variables:

Adaptacién, disefio de persona
(conceptart), y el referente (fuente

de inspiracién. de la historia.

Se procede a analizar
el referente, yaseaa
partir de un proyecto

v literaria, comic, pelicu-

Se aclara define el
estilo y nivel de iconi-
cidad basados en el
formato y el piblico,
o en la intencién/tono

la misién de conservar cierto nivel de mimesis respecto a la obra origi-
nal, ya que muchos de los grupos indigenas que intervienen en la obra
no pudieron ser identificados. Una vez obtenidas las caracteristicas ne-
cesarias para empezar el disefio de personaje, se procede a bocetar y
finalmente a realizar los personajes representados en las model sheets.

Después de realizada la explotacién que contempla todo el proceso
de creacidn, se produjo la siguiente tabla, donde se resume el proceso
tedrico realizado, a su vez anexo al presente documento se adjunta el
proceso practico realizado para obtener el disefio de personajes, donde
se consigna el paso a paso de la etapa creativa, esto es bocetos-model

] {. .

Se aclara define el
estilo y nivel de iconi-
cidad basados en el
formato y el publico,
o en laintencién/tono
de la historia.

De acuerdo a las
caracteristicas  del
proyecto, se realiza
un proceso de adap-
tacion.

® Se debe tener claro el
publico.

® El formato

e La intencién con la
que se va a realizar
dicho proyecto

I. g

Se crea la ficha de
personajes de acuer-
do a la informacién
obtenida del antece-
dente;

Obra literaria, comic,
pelicula, video juego,
Etc | obra personal.

Se procede a bocetar
de acuerdo a las
tablas o fichas de
personaje y finalmen-
te a pasar a crear las

Se investigan las téc-
nicas necesarias
para la creacién de
persongijes.

model sheet.
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sheets-color.

5.3 Investigacion del personaje y perfil.

Durante la indagacion del proceso de adaptacion se obtuvo de Lépez
(2012) un mecanismo para producir adaptacién y con esto hacer la
seleccion de elementos a “traducir” en este proyecto que sélo plantea
representar visualmente el disefio de personajes del libro El imperio de
las 5 lunas, independientemente del contenido narrativo (poético) de la
obra literaria de origen, para abordar este punto se realizé una lectura
minuciosa de la obra literaria y de su precuela.

1. Traslado de elementos manteniendo una equivalencia con la obra
precedente. (Caracteristicas fisicas, de personalidad, ropa, acceso-
rios y objetos de los personajes que se mencionen dentro de la obra)
2. Anadido de elementos nuevos que no estaban en la obra prece-
dente. (Caracteristicas raciales, indumentaria)
3. Supresién de elementos de la obra precedente que no aparecen
en el disefio de personajes. (Eliminacién de los personajes de los que
no se pudo obtener suficientes caracteristicas desde el libro ni deta-
lles del autor)
4. Cambios de elementos de la obra precedente.
—Modificaciones de elementos: A los animales tétem se plantea
agregar ciertos elementos a sus caracteristicas fisicas, que no se
mencionan en el libro, (por ejemplo, en la reina Payara una pequeiia
corona con la forma de una victoria regia)

Un importante criterio de seleccion para obtener los personajes que
finalmente se van a retratar, fue la intervencién del autor Celso Roman
quien aporta la ubicacién exacta —respecto a Colombia- de algunos de
los territorios presentes en la obra, de este modo, sélo se seleccionaron
aquellos personajes de los cuales se obtuvo suficientes rasgos fisicos y
de personalidad del libro, en paralelo a las caracteristicas de los grupos
aborigenes que se encontraron después de conocer la ubicacién de las
areas mencionadas en la obra.

Una vez seleccionados los personajes a disefiar, se procedié a ubicar
pasajes de la obra en donde se referenciara rasgos importantes de su
apariencia/comportamiento, se asigné un color a cada personaje que
por medio de adhesivos sirvié para sefialar y tomar nota de las paginas
en las que se mencionan dichos personajes.

El imperio de
las cinco lunas
Celso Romén

Jaguar de luz
¥ gUIla de fuego
C———
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5.4 BOCETACION Y MODEL SHEETS

Para ejemplificar el proceso que se realizé durante el proyecto, se dard
muestra de uno de los 18 personajes elaborados (aparte del anexo),
desde la etapa de bocetaje, hasta la muestra en limpio y la seleccién
de color. Se realizaron varias pruebas de boceto rapido y finalmente se
llegé a un estilo concreto de dibujo y a partir de este, el desarrollo de el
siguiente personajes.

T

Estos fueron los primeros bocetos realizados para el proyecto, pero en
este punto alin no se habia iniciado ninguna investigacién y la base
para crear fue la interpretacion del investigador, que no conocia ningu-
no de los grupos indigenas del libro y usé la imagen de un aborigen
que primero llegé a su mente.

Inicialmente se busco obtener el “feeling” de los personajes y por me-
dio de este proceso se disefiaron varios rostros como punto inicial para
buscar un estilo puntual y aplicarlo posteriormente a los personajes
restantes, los 3 primeros personajes con los que se realiza esta explo-
racion en busca del estilo son; el anciano Makuna, Chaquén y Yassuna
de quien observaremos el proceso realizado hasta obtener su disefio de
personaje.

Circulo como base del estio

El anciano Makuna fue el principal personaje que se utilizé para encon-
trar un estilo apropiado, dada su complejidad como adulto mayor, final-
mente probando diferentes estilos tomando como base el circulo para

realizar los dibujos, se obtiene una linea grafica en la cual al momento
de dibujar a Yassuna y Chaquén se perfecciona y se obtiene el “look”
homogéneo del disefio de personajes.
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Una vez obtenida una idea del look a desarrollar se pasa a desarrollar
Con Yassuna tambien se intent6 alcanzar un estilo, pero resulté mas varios dibujos de Yassuna, para lograr una familiaridad con el estilo de
sencillo alcanzar el estilo y Look con el anciano Makuna. dibujo de esta forma se va puliendo el dibujo a la vez que se explora el
personaje en otras edades (10 afios).
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a.4.1 EXPRESIONES

Mujer Tikuna
o

%

Durante la exploracién de estilo
se define el tipo de linea a usar,
robusta en el rostro y fina en el

cabello y cuerpo j

Para el disefio de personaje no sélo se tuvieron en cuenta las caracteristicas brindadas por el autor en su obra, también fue necesario investigar los
grupos indigenas a los que pertenecié y pertenece Yassuna, ya que nace como Tikuna y sus caracteristicas fisicas son la de un Tikuna, pero se desa-
rrolla el resto de su vida como una Guahibo, esto es de los 10 a los 20 afios.



Inicialmente se pensé que el grupo indigena de Yassuna se rasuraba las cejas, por esto en los primeros bocetos no se muestran
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9.4.2 VESTUARID

Capa y caperusa color de

Chaleco Tikuna luna

Falda larga que llega hasta
las sandalias, pero con
detalles reales de indumen-
tara guahibo

Como se menciond antes, el grupo indigena en el que Yassuna alcanza su adultez es el Guahibo, de modo que se investigé los atuendos de este
pueblo, pero dicho grupo aborigen ha perdido parte de su cultura y actualmente viste muchas veces ropa del comun, atin asi realizan festivales en
donde usan trajes ceremoniales, de este modo se obtiene un acercamiento a los trajes tradicionales de dicho pueblo. También para realizar el chale-
co de Yassuna, se tuvo en cuenta la ropa Tikuna.
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0.4.3 CUERPD

En el libro se describe a Yassuna como una mujer de figura redonda, de este modo se busca realizar un cuerpo con caderas amplias, inicialmente la cintura
se realiza delgada pero posteriormente se modifica para alcanzar una mayor redondez en sus curvas y figura.
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a.4.4 PRUEBA DE COLOR

Inicialmente el proyecto se planted para ser explorado en su mayoria de forma andloga, de ahi que se realizaron algunas pruebas de color
con acrilico y acuarelalecoline, pero se pudo apreciar que la ejecucién de ambas técnicas tomaba mds tiempo que de ser realizado de forma
digital, pero al realizar este ejercicio se pudo comprender mejor la paleta de colores necesaria para aplicar al personaje.
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a.4.9 TURNAROUND

En la ejecucién del Turnaround se busca obtener las formas geométricas bases del cuerpo entero, anteriormente el rostro de todos los personajes se habia
trabajado con circulos y ovalos, este mismo proceso se aplica a los cuerpos de los personajes, una vez obtenida la base geométrica se dispone a pulir el
cuerpo, sacar las lineas necesarias de la geometria y empezar a mejorar el disefio de vestuario aprovechando los angulos que ofrece el Turnaround.
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9.4.6 POSE Y PALETA DE COLOR

CARACTERISTICAS APORTADAS POR EL LIBRD

Si bien en la obra literaria hablan del color del
atuendo de Yassuna, no hablan de su posible
estética, ni la influencia del pueblo en el que vive la
heroina, es por eso que se ha tomado la informa-
cién que aportan ambas fuentes (libro y-realidad)
para disefiar el atuendo de Yassuna. De las anterio-
res imdgenes se toma la forma y largo de las faldas - #d4bea7

y las marcas en las mismas.

#ededed

Por otro lado las caracteristicas fisicas de Yassuna
las aporta el pueblo Tikuna:

-Piel dorada no muy oscura.

-Ojos rasgados

-Ausencia de cejas (las poseen pero son poco
pobladas)

-Rostro redondo

-Leve ausencia de parpados en algunas ocasiones.
-Pomulos redondos.

-Cabellera sin fleco

-Estatura baja

-Labios gruesos.

-Labios un poco alejados de las fosas nasales.
Nariz chata y horizontalmente amplia.

Finalmente al obtener las Model sheets (Expresiones, turn around), se procede a realizar una pose con paleta de color, en este punto
del proceso el investigador ya estd completamente familiarizado con el estilo y esto se refleja en el dibujo.
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o.7  CONCLUSIONES

A través de la exploracion realizada en este trabajo de grado se pudo
no sélo evidenciar el proceso necesario para realizar un disefio de per-
sonajes, que parte desde el conocimiento tedrico del disefio de perso-
najes, la investigacién del contexto de la obra y cémo esta puede ser
representada, sino también una serie de dificultades que pueden surgir
durante el proceso de creacion, y que finalmente es el disefiador quien
debe encontrar una forma de resolver, de este modo se puede concluir
lo siguiente:

1. La investigacién del contexto de la obra que se elija para realizar
un disefio de personajes es de vital importancia por cuanto apor-
ta informacién que debe ser atendida con especial cuidado, en este
caso el disefio de personajes se consigue en base a diversas etnias in-
digenas, pero este mismo proceso de investigacion debe ser emplea-
do para crear un personaje, independientemente del origen, raza o
etnia ya que cada grupo humano posee sus propias caracteristicas,
cultura, costumbres y creencias, elementos que forman la base no
s6lo del aspecto fisico del personaje (apariencia e indumentaria),
también de su comportamiento y personalidad.

2. El tipo de adaptacion es clave importante para dirigir el proyecto
ya que proporciona los elementos que se van a representar (en este
caso los personajes) y su criterio de seleccion, en este caso la adap-
tacién podria haberse abordado en base a la visidn/interpretacién
del investigador, pero se realiza en base a la visidn/interpretacion
del autor, ya que se plantea realizar un disefio de personajes fiel a
la obra literaria. Algo que llevé a realizar este tipo de adaptacion fue
cierta anécdota que se dio al momento de contactar al autor, habia
cierta duda personal sobre un animal que se menciona dentro de
la obra, el Caballo moro lunado de la estipe del guatarato, e la in-
terpretacién del investigador/adaptador, y en su propia experiencia,
un caballo como lo sugiere su nombre (por que no se proporcionan
caracteristicas fisicas mas que en su nombre) , moro lunado, seria
un caballo negro con marcas en forma de media luna en su cuerpo,

pero de acuerdo a la respuesta del auto un caballo moro lunado de
la estirpe del guatarato es:

“Un caballo “moro pataconeado” es un caballo “gris” con crines ne-
gras y manchas oscuras en forma de “patacén” en las ancas. La es-
tirpe del Guarataro es simplemente el nombre de la finca en el llano,
donde los criaban, y Guarataro es el nombre del drbol por el cual
bautizaron la finca, que era de un tio mio en Aguazul, Casanare.”
Celso Roman.

De modo que de haber atendido a la interpretacién del investigador
respecto a la obra, habria significado perder elementos como este,
que le dan sentido a la historia y sélo podian se obtenidos del autor,
este caso aplica para cada personaje de la obra.

3. Apesar de la seleccidn los personajes a disefiar gracias a la adapta-
cién, se llegd a topar con ciertas dificultades a la hora de representar
la indumentaria, ya que el autor habla de cierta vestimenta que no
concuerda con la indumentaria propia de ciertas etnias indigenas,
como en el caso de Yassuna, quien crece como indigena Guahibo (a
pesar de ser originaria de una etnia Tikuna), quienes actualmente a
pesar de haber perdido gran porcién de su identidad aborigen, aun
emplean en sus festividades atuendos similares a los que usaban en
otras épocas y dichas vestimentas no concuerdan con las descrip-
ciones de la indumentaria de Yassuna, la cual se describe vestida de
falda larga que casi oculta sus sandalias, dicha falda es del color de
la luna (plateada), cuando en el contexto real, las mujeres guahibo
parecen usar faldas cortas de color paja, pero ya que se planted rea-
lizar una adaptacién fiel a la obra original, no se podia contradecir las
descripciones exactas que proporciond el autor en la obra, por eso
en este caso se buscé equilibrar o realizar un cruce de informacion,
manteniendo las caracteristicas entregadas por el autor, pero apli-
cando parte de la informacién obtenida de la indumentaria real del
pueblo indigena, esto es los simbolos dibujados en sus faldas. Otro
ejemplo es el caso del héroe Chaquén, en donde si bien se propor-
cionan rasgos fisicos, no se habla de su vestimenta, en ese caso el
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investigador se dio la libertad de aplicar la indumentaria proporcio-
nada por el pueblo indigena embera-katio.

4. Una vez mas la verosimilitud es de vital importancia, el autor in-
troduce en su historia algunos elementos que no corresponden al
entorno indigena, por ejemplo la aparicion de hadas y en la indu-
mentaria de los antagonistas el uso de la cota de malla. Los pueblos
indigenas en el territorio colombiano no alcanzaron un dominio del
metal al nivel de ciertas culturas europeas de la misma época, es de-
cir, no era posible que desarrollaran una armadura de metal como la
que se plantea en la obra de Celso Roman, pero a su vez, uno de los
antagonistas “El serpiente” pertenecid a la etnia Guahibo ubicada
en los llanos orientales que se destacan por su dominio del cuero,
de este modo las armaduras de los antagonistas no se plantean de
metal, pero si de cuero.

5. Conocer la teoria de creacién de disefio de personaje no es sufi-
ciente, aplicar los métodos y técnicas de forma préctica es necesa-
rio, documentar el proceso ayuda a comprender la importancia de la
teoria y la investigacion de la historia/contexto de los personajes a
retratar, obtener un paso a paso del desarrollo de la creacién puede
proporcionar una guia o ser aplicado por quien busca realizar un pro-
yecto de caracteristicas similares.

6. Contar con el apoyo de un especialista en el drea a investigar es
importante, en este caso un experto en las culturas indigenas, por
ejemplo para el desarrollo de los personajes animales se encontrd
con una posibilidad de representacién y a la vez una dificultad, si
bien el autor menciona que en la piel de los animales se podian leer
ciertos mensajes, esta informacién sélo podia ser entendida por al-
gunos pocos personajes dentro de la obra, el investigador pretendié
entonces representar dichas marcas por medio de tatuajes tribales,
pero dado a que los animales no pertenecian a ningtin grupo indige-
na en particular, aplicar dichas marcas podria haber significado un
desatino, ya que muchos de estos tatuajes son exclusivos de ciertos
miembros de un grupo indigena y varian de etnia en etnia, pero de

9l

haber contado con la intervencién de un experto, probablemente se
habria alcanzado una mejor representacién de este aspecto de los
animales y también de la indumentaria de los personajes humanos.
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La luna de la Payara te mostrara tu origen,
La luna del Venado te ensefiara la cautela,
La luna del Aquila te llevard a la sabiduria,
la luna del Armadillo te dejara ver la luz en la os-
curidad y la luna del Jaguar te permitira despertar
el poder dentro de ti.
Cuando hayas conocido tu comienzo y seas pru-
dente, ilustrado, humilde y fuerte.
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