RICHARD WILLIAMS

DIRECTOR DE ANIMACION “:iQUIEN ENGANO A ROGER RABBIT?”

The Animator’s
Survival Kit

01

4

—

KIT DE SUPERVIVENCIA
DEL ANIMADOR

MANUAL DE METODOS, PRINCIPIOS Y FORMULAS

PARA ANIMADORES CLASICOS, COMPUTADORA, JUEGOS, STOP MOTION O INTERNET

]

Jaber and faber

LONDON-NEW YORK

d



Quiero que este libro sea el medio para compartir los que desde mi punto de vista son los mejores
métodos de trabajo, para que la tarea de animar se convierta en algo mejor y mas facil de hacer.

Existen aqui muchas formulas, principios, clichés y mecanismos de ayuda pero la cuestion
principal que quiero compartir es una manera de pensar en la animacion, a fin de liberar la mente
v hacer el mejor trabajo posible.

He aprendido de los mejores en el negocio y he tratado de condensarlo todo en un método de
trabajo sistematico y ordenado. Transformé mi manera de trabajar. Espero que les sea (til.
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iPor qué este libro?

Cuande tenia diez afios, consegui un libre en edicién de belsille lamads “Cdmoe hacer Dibujos
Animados” por Mat Falk, publicade en 1940, Ya hace tiempe que esta agotado, perc lo usé como
uria miwy Otil referencia para la animacién estile Hollyweod de los 40 cuando disefié 1os persohajes
v dirigi los segmentos de la animacién en "CQuién Engafid & Roger Rabbit?” (Whoe Framed Roger
Rabbit?;.

Sin embarge, lo mas imporante para mi fue que el libre era clare ¥ directe; la infermacién basica
de cémo las peliculas animadas se hacen, registrada en mi pequefic cerabro de diez afios, v luego
cuando tomé en seric este medio, éste informacicn basica adn estaba latente por alli,

Vivia v pinteba en Espafa, cuandoe empezarch a rondar en mi mente [as increibles posibilidades
de lo que la animacién podia hacer. Planifigué mi primera pelicula, tomé el diners que habia
ganade pintandoe retretes v me fui 8 Londres, Pase hambre por un tempo, hasta que finalmente
censegui rabaje animande comerciales para televisitn v me las arreglé para aute financiarme The
Little Isfand {La Pequefia Isla) un argumente filoséfice de media hora sin palabras, el cual gandg
varios premics intermacicnales,

fa Peguefia Isfa, 1958.

Tres afies mas \rde, cuande terming la pelicula, lentamente me di cuenta de le poce que sabia
scerca de céme se articula la animacién, es decir, de céme mover las cosas. Pare entrenarme,
copié la animacién que Ken Harris habia heche de una bruja en une de los Cartoorns de Bugs
Bunny (Broomstick Buniy, 19585, dirigida por Chuck Jones). Hacer esto stle confirmt que poco
entendia acerca del movimisnto,

Mientras hacia The Little Isfand vi un reestrenc de Bambi, perc ye gque me consideraba a mi
mismo un revolucicnaric en e campe de la animacén, rechacé la pelicula come convencional,
Perc cuande finalicé mi pelicula, veolvi & ver Bambi v casi salge arrastréndomie por el suelo de
redillas, "iCéme le hiciercn?” iHabia aprendide lo suficiente para darme cuerta de que en
teglidad, no tenia ni ideal



El maestro de animacién Ken Harris y ef aspirante, 1969.

Entonces, écdmo y ddnde adquirir el conocimiento experto? Yo trabajaba en Inglaterra como
independiente y no queria involucrarme en la maquina de hacer Cartoons de Hollywood. Lo queria
todo en ambos sentidos. Queria mi libertad artistica, pero también queria el conocimiento.

El libro de Preston Blair "How to Animate Cartoons Film" (Como Hacer Dibujos Animados) estaba
disponible, pero debido a que me habia apartado del estilo "Squashy-Stretchy” (Estirar-Aplastar)
de los Cartoons de los 40, me fue muy dificil entender los principlos que estaba buscando pese a
ser Preston Blair un gran animador de |la era dorada. Es irdnico pensar que cuarenta afios después
serfa mejor conocido por mi trabajo en {Quién engafié a Roger Rabbit? Animado precisamente en
el mismo estilo que tanta dificultad me did aprender de Preston.

Mucho después, pude trabajar con Ken Harris, el primer maestro animador "real" que conoci y
cuya bruja en "Broomstick Bunny” habia analizado. Es sabido que Ken Harris era EL animador
maestro en Warner Bros. Ciertamente, era el hombre clave del director Chuck Jones.

En 1967 pude traer a Ken a Inglaterra y mi verdadera educaciéon en expresiéon y actuacion en
animacidn comenzd al trabajar con é&l. Tenia casi cuarenta afios con un gran y exitoso estudio en
Londres. Habia estado animando dieciocho afios ganando mas de cien premios internacionales.

Después de trabajar con Ken por espacio de siete u ocho afios, me dijo: "Oye, Dick, estds
empezando a dibujar las cosas en el lugar correcto”.



"Si, estoy empezando a aprender de ti éno es asi?”, le dije.
Si, dijo él pensativamente, "sabes... podrias ser un animador’.

Después del shock inicial, me di cuenta de que él tenia razon. Ken Harris era un auténtico
animador, mientras yo hacia cantidades de dibujitos bonitos en variados estilos, que eran
funcionales pero no tenian los invisibles ingredientes "magicos" para hacerlos parecer realmente
vivos y con actuaciones convincentes.

Entonces redoblé mis esfuerzos (sobre todo en dominar los "acentos" en cabeza y manos) y al
afio siguiente Ken dijo: "Estad bien, eres un animador”.
Un par de afios después de aquello, un dia me dijo: "Hey Dick, podrias ser un buen animador”.

Cuando él tenia 82 afios, fui a su Rulot en Ohai, California, y juntos hicimos el Layout de las
escenas que él luego animaria. A menudo hacia siestas de media hora mientras yo seguia
trabajando.

Un dia la siesta fue de tres horas y, para cuando despertd, yo casi habia animado toda la
escena. "Lo sfento Dick”, me dijo, "ya sabes... estoy demasiado viejo". (Una larga pausa) "Ah...
veo que animaste la escena...”.

Si, le contesté, "No sabia qué mas hacer”.
"Bonitos dibujos,” dijo vy luego sefald. "Hey... iesto esta malf Has cometido un error”.
Desde luego, él estaba en lo correcto.

"Maldita sea, Ken", contesté, "He trabajado contigo durante trece afios y aun no he podido
dar con "la manera" que tu quieres. Me temo que morira contigo”.

Si... soltdé una risita y me dijo, "Bien, no te preocupes, ti tienes "eso" muy bien
establecido, a tu manera”. Luego, volvid a reirse.

Ken trabajaba muy rapido y yo siempre lo exprimia al maximo para sacarle mas y mas planos, e
incluso hacia que animara atun cuando el taxi estuviera en la puerta esperandolo para llevarlo a
tomar el avidén de regreso a su hogar, en Norteamérica.

Cuando Ken murido en 1982 a los 83 afios, senti verdadero arrepentimiento al no haber
sido capaz de poner un lapiz Blackwing en sus manos cuando su atald aln estaba abierto. Le
hubiese encantado.

Justo cuando empecé a trabajar con Ken, habiamos completado las secuencias de animacion para
el filme épico de Tony Richardson "La Carga de la Brigada Ligera" (The Charge of the Light
Brigade) y para entonces yo pensaba que era bastante bueno. Cuando Ken vié la pelicula en el
teatro me dijo: "Por Dios Dick, ¢Cémo pudieron hacer todo ese trabajo?" (Pausa) "Claro que no se
mueven muy bien...".

Pero aun ahora, no me siento avergonzado de nuestro trabajo en esa pelicula.

Después de aquello, fuimos a ver el largometraje animado "Ef Submarino Amarillo” (The Yellow
Submarine) de The Beatles. Aunque me gustd el estilo de disefio de Heinz Edelman, "fos
movimientos abruptos y marcados de los Start-Stop” (los pare-siga y siga-pare) en la mayor
parte de la animacion, hacia que después de media hora la mayoria de la audiencia prefiriera
salirse al corredor. Sin importar cuan estilizada, inventiva, convulsiva o espasmddica sea la
animacion, parece ser que sélo sera capaz de mantener a la audiencia atenta por espacio de tan
s6lo veinticinco minutos. Mientras que "El Submarino Amarillo" tenia un culto de seguidores
entusiastas desde las agencias de publicidad hasta las masas universitarias, €l publico en general
evitaba la pelicula. Esto aniquilé el mercado de los largometrajes No-Disney por afios.
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Mie seevenoas animadas de B pelowa Epica de Tony Richardson,
La Carga de la Arigada Ugera, 1968,



Un alto ejecutivo de la United Artists que distribuia "E/ Submarino Amarillo," me dijo: "Esto es The
Beatles en su momento de mayor popularidad, pero ain asi la gente se mantiene alejada de la
animacién que no sea Disney”. En aquellos tiempos los ejecutivos de peliculas siempre decian de
la animacion, "si no tienen el nombre de Disney en ellas, nadie ira a verfas". Pero la realidad es
gue no solo era el nombre de Disney... era la calidad de Disney lo que cautivaba a la audiencia y
los hacia quedarse en sus asientos por ochenta minutos.

Casi la misma semana en que Disney presentd su pelicula "E/ Libro de fa Selva" (The Jungfe
Book), fue un éxito inmediato. Tenia mis dudas cuando fui a verla, pensando (ya que aun me
consideraba un innovador) que aunque pudiera encontrar algo interesante, seria probablemente
mas de lo mismo.

Asi es como empezd, con lobos convencionales adoptando al lindo bebé con el "sello de
aprobacion de buen hogar". Me acuerdo del muchacho Mowgli montado sobre el lomo de una
pantera negra moviéndose y actuando con "clichés", hasta que se bajo. De repente, todo cambid.
El dibujo cambid. Las proporciones cambiaron. La accidén y las actuaciones cambiaron. La pantera
ayudo al muchacho a montarse en un arbol y todo se elevd a un grado supremo de
entretenimiento. La accidn, el dibujo, la actuacidn e incluso los colores, eran exquisitos. Entonces
apareci6 la serpiente intentando hipnotizar al muchacho y la audiencia entrdé en trance. Quedé
pasmado.

La pelicula continud a ese nivel, y cuando entrd el tigre pesando casi ochocientas libras y no sélo
era un tigre, sino el actor que hizo su voz (George Sanders), me di cuenta que ni siquiera sabia
como habia sido hecha, ni si alguna vez seria capaz de hacer yo mismo algo asi. Me fui para mi
estudio, en estado de shock, y durante toda la noche escribi una larga y agitada carta.

En aguellas escenas crei haber reconocido la mano del gran genio de Disney Mift Kahl, del cual
Ken Harris hablaba con delirio. El primer nombre en los créditos de Director de Animacion era Milt
Kahl, asi que asumi que el trabajo que me asombrara era suyo. Y resultd que asi era, excepto por
un plano realizado por Olflie Johnston. Johnston y Frank Thomas habian hecho otros trabajos
maravillosos en la pelicula.

Entonces le escribi a Milt, diciéndole que pensaba que "Ef Libro de la Sefva” era la cumbre de la
expresividad en animacion y pensaba gue seria imposible para cualguiera que no fuera de Disney
alcanzar ese nivel.

Resulté que para Milt la carta era la mejor que habian recibido y, adn mejor, que conocia algo de
mi trabajo y queria conocerme.

Una ambicién irreprimible me hizo cambiar de opinién acerca de que séfo eflos podian lograr tales
alturas; imaginé y pensé creo que correctamente, que teniendo el talento, la experiencia vy la
persistencia, ademas de la sabiduria de los expertos. éPor gue no a de ser todo posible?

Ya no podia soportarlo. Tenia que saber y dominar todos sus aspectos. Con mucha humildad, hice
visitas anuales a Milt Kahl, Frank Thomas, Ollie Jonhston y Ken Anderson, en Disney.

Una de las cosas mas importantes que Milt dijo fué: "Nuestra animacién difiere de la de cualquier
otro porque es creible. Las cosas tienen peso, los personajes tienen musculos y les damos la
ilusién de realidad”.
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Una "central” de sabiduria animada en animacion.
De izquierda a derecha, Ken Harris, Grim Natwick y Art Babbit, con los estudiantes Richard
Purdum y yo, en las afueras de mi estudio en el Soho, Londres, 1973.

Pero, écomo hacerlo creible? Yo no estaba alli para beber del grifo de Milt, ni para saber qué
desayunaba Frank Thomas. Yo les disparaba mi cuidadosa lista de preguntas y més tarde escribia
todo lo que me decian. Estos virtuosos maravillosos se convirtieron en mis amigos y fueron
increiblemente generosos con su ayuda. Como Milt decia: “si haces preguntas encontraras lo que
guieres saber, si eres lo bastante afortunado de preguntarselo a quien lo sepa”,

También tuve la fortuna de alistar al legendario v maravilloso Art Babbit, como colaborador Y
profesor. Babbit habia creado a Goofy y habia animado el baile de los hongos en “Fantasia”. El
vacio su Kit de conocimientos impartiendo varios seminarios mensuales, ademéas de trabajar
conmigo, en mis estudios de Londres vy Hollywood por varios afios.

En 1873 contraté al adn brillante Grim Natwick, de 83 afios, como tutor “en vivo” para mi estudio
de Londres. Grim se hizo un nombre disefiando a Betty Boop vy animando la mayor parte de las
escenas de Blanca Nieves en "Blanca Nieves y los Siete Enanitos”. También trabajé muy de cerca
con Emery Hawkins, a quien Ken harris veia como al mas imaginativo de los animadores. Emery
era extremadamente creativo y rotaba de estudio en estudio, También tuve la oportunidad de
trabajar por un corto periodo de tiempo con Abe Levitow, Gerry Chiniquy y Cliff Nordberg. Dick
Huemer, uno de los primeros animadores pioneros de Nueva York y luego director clave de
historias en Disney (Blanca Nieves vy los Siete Enanitos, Dumbo, Fantasia v todos los primeros
largometrajes de Disney) también me did una imagen muy clare de los primeros dias de la
animacion.

La mayoria de ellos ya se han ido, pero este libro esta repleto de su arte vy sus conocimientos.
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Hice este garabato de Milt mientras nos
daba una charla en mi estudio.

Milt estd diciendo:"No escuchen a Dick,
es demasiado técnico”,

Milt siempre estaba animéndome a que
hiciera mi trabajo més personal y no tan
convencional, como a él le gustaba, pero
YO0 queria aprender primero.

Dos genios a la vez sirven de tutores al
autor. Frank Thomas de pie y Milt Kahl
en la mesa, a principios de 1970,




_~Caray, Mister Arturo,
f &si lo hice bien me
- puedo ir a casa?

"La Leyenda Arturiana” fue un formidable profesor quien comparaba las habilidades
profesionales de un animador con aguellas de un concertista de piano.

Art en Accion: Su primer seminario de un mes de duracion en mi estudio de Londres
fue como agua en el desierto para nosotros.



En las clases maestras de tres dias que he estado dando ultimamente, algunos profesionales
experimentados al principio sienten gue estamos dandoles material con el que ya estan muy
familiarizados. Luego, a mitad del seminario se profundiza en los temas y en el Ultimo dia, de
repente, todo se enlaza y tiene sentido. Algunos, incluso, lo describen como un renacimiento.
Bien, seguramente lo fue para mi cuando finalmente logré "fa cosa”. Asi que, por favor, léanlo
todo.

La animacion es hacer muchas cosas simples, iuna a Ia vez!; muchas cosas realmente simples y
entrelazadas paso a paso, una por una en un orden sensato.

El actor de cine Scott Wilson estuvo presente en mi clase maestra de tres dias en San Francisco.
Para mi sorpresa, al final se me acercé y dijo: "Como te habras dado cuenta Dick, todo lo que
dijiste ha sido acerca de la actuacion”. Yo dije, "éQué?" y Scott me contestd: "Estos son
exactamente el equivalente a los métodos, efercicios y analisis que nosotros los actores hacemos
en nuestros talleres de actuacion”.

Es decir que, actuar es intrinsecamente parte del todo. Y si no puedes dibujar o articular
un movimiento, écomo vas a hacer la actuacion?

Una vez alguien le preguntd a Milt Kahl:

"¢Cémo planifica las reacciones que usé en ese personaje?”.

Milt exploté: "iEsa es la forma incorrecta de verio! iNo lo piense de esa maneral iYo sélo me
concentro en lograr una actuacion, eso es lo que importal ila representacion es lo gue cuenta,
terminara en un enredo si piensa en ello de forma técnical".

Desde luego, él tenia razdn. Si un musico conoce sus escalas, se puede concentrar en su
interpretacion y hacer que salgan las ideas inherentes a la musica. Pero si tiene gque estar
pensando constantemente en la mecanica de lo que esta haciendo, dificilmente podra tocar.

Por lo tanto, si conocemos y entendemos todo lo basico, entonces tendremos las herramientas
para crear. iSo6lo entonces podremos hacer la interpretacion!

Este libro es un curso de anatomia en animacién. Asi como un curso de anatomia de dibujo vivo le
muestra como las cosas se componen y como funcionan, este conocimiento lo libera para realizar
suU propia expresion.

Requiere tiempo. No me encontré con Ken Harris hasta que vo tenia casi 40 afios y él 69. Tuve
que contratar a la mayoria de mis profesores para poder aprender de ellos.

Contraté a Ken para de estar por debajo de él y ser su asistente, asi que a la vez, era su
director y su asistente. No sé si esto sera original, pero finalmente comprendi que para "entender"
tenia que situarme debajo de quien tuviera el conocimiento para poder atrapar lo gue "goteaba"
de su experiencia.

He aqui el cuento de un viejo y decrépito maestro Zen luchador. Un joven y brillante luchador, le
ruega a su viejo maestro que lo lleve consigo y le ensefie los noventa y nueve trucos que sabe.

El anciano le dice... "mirame, estoy viejo y decrépito y no estoy interesado”.

El joven sigue fastidiando al anciano, que le dice: "Mira hijo, ya soy fragil y para cuando te
ensefie los noventa y nueve trucos, me retaras, (siempre lo hacen) y sinceramente, me haras
picadiifo”.



La Carga de la Brigada Ligera, 1968.

"Por favor, maestro, por favor”, le implora el joven. "iPrometo que nunca lo retaré! Oh... por
favor, enséfieme los noventa y nueve trucos”,

A regainadientes, el anciano le enseiid hasta que el joven aprendio los noventa y nueve trucos. El
joven se convirtid en un luchador famoso, y un dia llevd a su maestro a un cuarto, cerro la puerta
y lo reto.

El anciano dijo: “Sabia que harias esto, es por eso gue al principio no queria ensefiarte”.
"Vamos anciano, aqui sélo estamos td y yo”, dijo el joven; "Veamos de qué estas hecho”.

Comenzaron, y de inmediato el anciano lanzd por la ventana al joven. El maltrecho muchacho,
lamentandose desde la calle alld abajo decia: "iTu no me ensefiaste ése!”,

Ese fue el nimero cien, le contestod el anciano.

Este libro son los noventa y nueve trucos... al truco nimero cien se le llama talento.

Me converti en el depositario de los conocimientos abandonados de la animacion y le he dado mi
propia interpretacion a todo este material. Aqui, la meta es saber a la perfeccion la mecanica a fin
de hacer nuevas cosas. Haga que la mecénica fluya por sus venas para hacerla que sea parte de
ti, y no tendras que pensar en ella y podras concentrarte en hacer una buena actuacion.

Recuerdo una vez haberle dicho a Emery Hawkins (un maravilloso y poco mencionado animador),
"Me temo que tengo el cerebro en las manos”.
Emery dijo: “éDdénde mas podria estar? Es el lenguaje del dibujo, no ef lenguaje de la lengua”.

Asi que todo lo que sé de animacion v que pueda decirse con palabras, garabatos y dibujos, esta
en este libro.
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Dibujando en el Tiempo

iPor gue animar? Todo el mundo sabe lo dificil gue es hacer todos esos dibujos v posiciones.
Entonces... écudl es el gancho? dPor qué hacerlo?

Respuesta: Muestro trabajo se lleva a cabo en el tiempo. Hemos tomado nuestros dibujos
estaticos {Stills) v los hemos hecho saltar a otra dimension.

Dibujos que andan: Yer una serie de imagenes a las gue les hemos dado vida ¥ que empiszan a
caminar por abi, yva de por si es fascinante.

Dibujos que caminan y hablan: Ver una serie de nuestros dibujos hablando es una experiencia
sobrecogedora.

Dibujos gue caminan, hablan vy piensan: Ver una serie de imagenes que hemos hecho ¥ que
realmente pasan por un proceso de pensamiento, v que de hecho parecen pensar, 25 un
verdadero afrodisiaco. Ademas de crear algo que es Onico, que nunca ha sido hecho antes, es de
una fascinacion interminable.

Siempre hemos tratado de hacer gue las imagenes se mueyan. La idea de la animacion es mucho
mads antigua gue las peliculas o la television. He agui una rapida historia:

Durante mas de 35.000 afios pintamos animales en las paredes de cuevas, algunas veces
dibujando cuatro pares de extremidades para mostrar 2l movimiento.
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En el afio 1600 A.C., el faradn egipcio Ramses II le construyd un templo a la diosa Isis que tenia
110 columnas. De manera ingeniosa, cada columna tenia pintada la figura de la diosa en
posiciones progresivas. Para los jinetes o para quienes iban en las carrozas... ilsis parecia
moverse!

Los antiguos griegos algunas veces decoraban las vasijas con figuras en posiciones sucesivas de
accidn. Al darle vueltas a la vasija, se creaba la ilusidn del movimiento.

Hasta donde sabemos, el primer intento de proyectar dibujos en una pared, se hizo hacia 1640
por Athonasius Kircher con su "Linterna Magica”.
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Kircher dibujaba cada figura por separade en pedazos de vidrio, 10s colocahba én su aparate y los
proyectaba en la pared. Luego, movia los vidrios desde arriba con cuerdas. Una de éstas,
mostraba la cabeza de un hombre durmiendo y un ratén. El hembre abria v cerraba la boca v,
cuando la boca estaha abierta, el ratén corria hacia adentro.

Aunque la fotografia se descubrié a principios de 1830, la mayoria de los mecanismos para crear
la ilusion de movimiento utilizaban dibujos, ¥ no fotos.

En 1824, Peter Mark Reget descubrié (o redescubrié, va que el concepto era conocido en los
tiempos clésicos) el principio vital de la "Persistencia de la Visién". Este principic esta basado en el
hecho de que nuestros cjos retienen temporalmente la imagen de cualquier cosa que se haya
acabadoe de ver. Si no fuera asi, nunca podriamos tener la ilusién de conexién que se realiza en
una serie de iméagenes separadas y ni las peliculas ni la animacién serian posibles. Mucha gente
no se da cuenta que en realidad las peliculas no se mueven, vy que se trata de una serie de
imagenes estéticas que parecen moverse cuando son proyectadas en serie.

El principio de Roget rapidamente le dio vida a varios artificios épticos:

El Taumndatropo: Un disco de cartén con los extremos atados a un par de cuerdas. Una jaula
dibujada en un lade y un pajaro en el otro. Cuando los extremos de las cuerdas son jalados, el
disco gira, las imagenes se mezclan y el pdjaro parece como si estuviera en la jaula.

El Fenaquitoscopio: Dos discos montados sobre un véastago, el disco que estd al frente tiene
ranuras en el borde v el disce en la parte posterior tiene una secuencia de dibujos. Alinee las
ranuras con los dibujos y mire a través de las aberturas, haga girar los discos y obtendra la
ilusién de movimiento.
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El Zootropo (o rueda de la vida): Aparecié en Norteamérica en 1867 vy se vendié como un juguete.
Largas tiras de papel con una secuencia de dibujos en ellas, se insertaban dentro de un cilindro
con ranuras. Se giraba el cilindro, se miraba a través de las ranuras y los dibujos parecian
moverse.

Espejos

El Praxinascopio: Inventado por el francés Emile Reynaud en 1877. El fue el primero en crear
secuencias cortas de accién dramatica dibujando en una tira de 30 pies de longitud de una
sustancia llamada "Cristaloide". Esto abri¢ el camino a los tremendos avances que vendrian.

El Flipper book o Flip book: En 1868 aparecié a nivel mundial un novedosc invento llamado el
"Flipper Book" que hasta ahora se mantiene como el mas simple y popular de estos inventos. Es
simplemente una libreta con dibujos en secuencia. Se sostiene con una mano y con la otra se
"abanican" ¢ "flipean" las paginas, y los dibujos en ellas parecen moverse. El resultado es
animacién, la ilusion de accién continua. Dibujos en el tiempo.
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Es lo mismo que hacen los chicos en el colegio cuande dibujan en la esquinas de sus libros de
matematicas, y después "abanican” las paginas.

Hey en dia, el animador clasico alun "flipea" o "abanica" sus dibujos de la misma manera que en
un flipper book antes de probarlos en una cdmara de cine o video. Pone sus dibujos en secuencia,
con los nimeros de menor a mayor en la parte inferior y "flipea" los dibujos desde la parte inferior
hacia arriba, para ver la accién.

El animador tiene que ser lo suficientemente buenc haciendo este para aproximarse al tiempo real
de pantalla, y para detectar errores y hacer alteraciones a los dibujos. Ahera gue tenemos las
camaras de video cen repreduccidn instantanea de los dibujos, ne teode el mundeo aprende a
"flipear".

En 1896 el caricaturista de prensa Neoyorguine James Stuart Blackton entrevisté al inventor
Thomas Edison, guien estaba experimentandoe con imagenes en movimiento. Blackton hizo
algunos bocetos de Edison, quien impresionado con la velocidad y habilidad de éste para dibujar,
le pidié gue le hiciera algunos dibujos en serie. Luego, Edison los fotografid; la primera
combinacion de dibujos y fotografia. En 1906 hicieron publica la pelicula animada "Fases
Humoristicas de Caras Divertidas”" (Humorous Phases of Funny Faces). Un hombre fuma un
cigarro v arroja anillos de humo a la cara de su novia, ella entorna los ojos, un perro salta el aro v
un malabarista hace su presentacién. Blackton utilizé cerca de trescientos "dibujos parpadeantes”
para hacer la primera pelicula animada, antecesora de los dibujos animados. Esta novedad trajo
risas y entretenimiente, v fue un éxito instantaneo.
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e Sy e T e L o

Un afio mas tarde, Emile Cohl hizo y mostré su primer filme animado en el Follies Bergéres de
Paris. Las figuras parecian hechas por un nifio, lineas blancas sobre fondo negro, pero la historia
era relativamente sofisticada: El cuento de una chica, el amante celoso vy un policia. El incluso le
dié inteligencia y movimiento a los postes de luz v las casas, con sus propias emociones y estados
de animo. El trabajo de Cohl llegaria a configurar unos de los mas conocidos preceptos de la
animacion:

"Wo hagas fo que una camara puede hacer. iHaz lo que una camara no puede hacer!".

Winsor McCay, el brillante creador de la popular tira cémica Ef Peguefio Nemo en ef Reino de los
Suefios (Little Nemo in Slumberfand), fue el primero en tratar de desarrollar la animacién como
una forma de arte. Inspirado por su joven hijo, que llevd algunos Flip Books a casa, hizo mas de
cuatro mil dibujos para la pelicula del "Pequefio Nemo". Fue un gran éxito cuando se presenté en
el teatro Hammerstein de Nueva York, en 1911.

Como otro experimento, dibujé una peliculita bastante extrafia, "Cdmo funciona un mosgquito”,
que también fue recibido de manera entusiasta.

Luego, en 1914, McCay dibujbé a Gertie el Dinosaurio {(Gertie, el Dinosaurio} en la que él mismo
actuaba delante de la proyeccién animada, sosteniendo una manzana frente a Gertie e invitandolo
a comérsela. Gertie bajé su largo cuello y tragd la fruta, asombrando a la audiencia. Esta fue la
primera animacion de "personalidad", es decir, el comienzo de la individualidad en las caricaturas
animadas. Era tan vivo, tan parecido a la realidad, gue la gente se identificd con Gertie. Fue una

sensacion.
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En palabras de McCay: "Me meti de lleno en el negodo, ¥ gaste miles de ddlares desarrollando
esta nueva forma de arte. Regquirid un tiempo considerable, paciencia ¥ una cuidadosa
planificacion, para cronomentrar v dibujar cada imagen. Este negocio de hacer peliculas animadas
es el trabajo mas fascinante que he hedho”.

McCay tambien hizo la primer animacion seria ¥ dramatica, & Hundimienio def fusitania, {(The
Sinfing of the Lusitamia), en 12318, Una pelicula de propaganda de guerra, que expresaba la
violencia de tal catastrofe. Fue un gran paso en el realismo ¥y el drama, hasta esa fecha el
animado mas largo. Se necesitaron dos afios de trabajo ¥ mas de 25,000 dibujos.

Yo mas adelante, el anciano McCay, quien era respetado por los mas jovenes en el negocio, los
fustigaba diciendo que la forma de arte que el habia desarrollado v les habia dado, |a convirtieron
en algo sin valor llevandolo @ un crudo negocio de hacer dinero con artistas alquilados.

Esto define bien la incomoda e interminable relacidn entre este artista pionero y la industria de la
animacidn, trabajando con farmulas comodas v predecibles.

Permmanece trangquila la fura de |a batalla...

En los afios 20 Felix el gato se volvid tan popular como Charlie Chaplin, Esos cortos animados de
Felix eran inventivos visualmente, haciendo lo gque la @mara no podia. Lo importante es que
surgid una verdadera personalidad del incdmodo silencio v de los dibujos en Blanco v negro de
Felix, conecténdose con las audiencias de todo el munda,

Las caricaturas animadas de Felix llevaron al surgimiento de Walt Disney v, en 1928, Mickey

Mouse hizo su apariciaon en Wilfie, ef Barco a Vapor {Sfeambaoat Willie), el primer dibujo animado
con sonido sincronizado,
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El brillante Ward Kimball, quien animd a Pepito Grille {(Jfminy Cricket) en Pinocho v a los cuervos
en Dumbo, me dijo una vez! "N te fmaginas ef impacto gue tuvo en {a audfencia en esa época of
que estos dibujos de repente hablaran e hicieran ruidos. La gente anfoquects con effos”,

A '\

[

Después de Steamboat Willie, Disney siguid con Ef Badle de fos Esqueletos {Skeleton Dance)}. Por
primera vez, la accidn estuvo sincronizada con una banda sonora propia. Esta fue la primera de
las llamadas Sinfonfas Tontas (SHfy Simphony). Ub Twerks fue el jefe de animacidn en ambas
peliculas ¥ mucha de la sofisticada accidn del Baffe de fos Fsquefetos, ain hoy se considera

sabrasaliente.

Disney dio el salto de nuevo en 1932 con Arboies v Hores (Flowers and Trees)
La primera animacién totalmente a color.
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Continuo un afno despueés con los Tres Cerditos (Three Littte Pigs}. Tuvo un gran impacto debido a
su completo desarrollo de la “personalidad” en la animacion de personajes, personalidades
claramente definidas v separadas actuando tan convincentemente, gue la audisncia podia
identificarse con ellas. Fue otra innovacion.

Sorprende que solo cuatro afios mas tarde, Disney lanzd Blancanieves y fos Siete Fnanitos {Snow
White and the Seven Dwarfs). El primer largometraje totalmente animado en el mundo, elevando
los dibujos animados al nivel de arte, manteniendo a la audiencia hechizada por espacio de 83
minutos. Una verdadera proeza, lograda en tan corto espacio de tiempo. {Se dice que muchos de
los artistas hacian reservas en los hospitales con anticipacion, para recuperarse del esfuerzo que
fus completar la pelicula).

El tremendo éxito financiero vy de critica de Blancanieves y fos Siete Enanitos se convirtio en la
base de las producciones subsiguientes, vy dio nacimiento a la gque se conoceria como la "Era
Dorada" de la animacion: Finocho, Dumbo, Bambi v Fantasia, al igual que las Sinfonias Tontas v
los cortos animados del Pato Donald v Mickey Mouse.
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Otros estudios se situaban alrededor del poderoso Disney: Max Fleisher con dos largometrajes,
Los Viajes de Gulliver (Gulliver’s Travels) y Ef Sefior Bicho va al Pueblo (Mr. Bug goes to Town) y
los cortos de Popeye; Los Looney Tunes y las Merrie Melodies de la Warner Bros’, con Bugs
Bunny, el Pato Lucas y Porky,; La MGM con Tom y Jerry v Droopy vy los cortos del anarquico Tex
Avery y Walter Lantz con Ef Pajarc Loco (Woody Woodpecker). Alimentados por el conocimiento y
la experiencia que emanaba del centro de entrenamiento de Disney, su humor desenfrenado a
menudo era resultado de la rebelion contra el "Realismo™ vy la "Credibilidad" de Disney.

Pero después de la Segunda Guerra Mundial, todo cambid.

La llegada de la television y su voraz apetito por productos de produccion rapida demandé trabajo
mas crudo y mas simple. La estilizacion de los cincuenta dio lugar al nacimiento de los estudios
UPA (United Productions of America) en Hollywood, creadores de Mr. Magoo y Gerald Mc Boing
Boing. El estilo de la UPA era conocido por ser mas sofisticado graficamente que Disney, y sus
animaciones eran mas limitadas y mucho menos realistas. Para entonces habia una especie de
florecimiento mundial de peliculas animadas personales y experimentales hechas de muchas
maneras y en diferentes técnicas, y con contenidos muy distintos del producide en Hollywood.
Estilisticamente los animadores estaban reinventado la rueda, pero ignoraban el conocimiento
estructural desarrollado en la "Era Dorada" de Hollywood.

Este conocimiento, si bien residia en las manos de quienes lo originaron, fue generalmente
ignorado como un "viejo sombrero", o tal vez fue olvidado por los siguientes treinta afios.

Sin embargo, en estos Ultimos afios el renacimiento de la animacion como una forma de
entretenimiento masivo esta provocando un nuevo resurgimiento de los viejos conocimientos. Las
asombrosas y exitosas innovaciones en animacién con computadoras estan ayudando a
transformar la animacion y todo su espectro multifacético en una parte importante de la nueva
corriente del entretenimiento. Ademas de esto, esta la gran explosion de la industria de los juegos
de ordenador.

Si la animacion "clasica" dibujada es una extension del dibujo mismo, la animacion por
computadora puede ser vista como una extension de los titiriteros (puppetry) Marionetas de alta
tecnologia. Ambos comparten el mismo problema de como hacer una actuacién con movimiento,
peso, timing y empatia.

El viejo conocimiento se aplica a cualquier estilo o aproximacion al medio, sin importar qué
avanzada esté la tecnologia. La mayoria de los mecanismos y métodos de trabajo en este libro
fueron desarrollados y perfeccionados en los estudios de animacion de Hollywood entre 1930 vy
1940.

Aqui he conjugado lo que he aprendido de varios estilos y aproximaciones al tema y le he dado
forma basandome en mi propia experiencia con este medio, con las ilimitadas posibilidades de la
imaginacion.

Emery Hawkins me dijo: "La dnica limitacién en animacién es la persona que la hace. Por lo tanto,
no existen limites en lo que puedes hacer. Y ademas, équé te impide hacerfo?".
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Meticulosamente, pinte este poster para el festival de cine de Londres en 1981,
Todos dijeron: “Ah, no sabia gue hacias coflage”.
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HORA DE DIBUJAR

Esta seccion es en realidad para animadores clasicos. Pero como no me ha sorprendido comprobar
gue la mayoria de los principales animadores digitales dibujan bastante bien, creo gue podria
resultar interesante para ellos también.

Ciertamente es una gran ventaja poder expresar las propias ideas, aunque sea con figuritas de
palos. Para el animador tradicional, esto es crucial.

Dibujar debiera ser un instinto natural, de modo que el animador pueda concentrarse en las
acciones y el timing, y asi dar vida a la interpretacion.

Al hacer "cartoons” todo el tiempo, es muy facil caer en formulas para dibujar. Durante la
produccion de Who framed Roger Rabbit? encontré lo siguiente, pinchado en una de nuestras
pizarras:

Epitafio de un artista desafortunado

El encontrd
una formula
para dibujar conejitos.

Esta formula
para dibujar conejitos
le funciono.

Tanto es asi que al final
él no pudo cambiar

los malos héabitos

gue esta formula

para dibujar conejitos
le provoco.

- Robert Graves-

El dibujo del natural es el antidoto contra esto.

Al hacer dibujo con modelo estas completamente solo. Una de las razones principales que hace
gue los animadores (una vez que han llegado a ser animadores) no quieran pasarse la noche y su
tiempo libre dibujando del natural, es que no se trata de una operacion conjunta.

La animacién es por lo general un trabajo de grupo, y se cuenta con el estimulo de una
interaccion constante, ya sea competitiva o cooperativa, con el freno y el empujon, los altibajos,
las penas vy las glorias, todas las tensiones y ansiedades, las recompensas y la excitacion de la
produccién en grupo.
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Con el dibuje natural ne hay quien admire tus esfuerzos, mas bien lo contraric. Siempre
sorprende descabrir que une ne es tan avanzade o habil como creyt ser, v va que se trata de una
de las cosas mas dificiles de hacer v sin otra recompensa que &l propic hecho, no sorprende que
560 Unes pocos o practiqguen o se adhieran a él.

La mavoria de los animadores estédn exhaustos al final de un dia de trabajo, v tienen familias que
atender. Ademas, es necesario hacer muche dibujo de meodele vive pare llegar a elguna parte, no
S&le un peco agui v allg de vez en cuanda.

El heche es que ne hay sustitute para el ardue trabaje de dibajar 12 figura humana con solidez,
Heay una recompensa sustancial: 18 mejera gradual v fundamental de todoe nuestro trabaje.

winscr McCay dijo una vez: "Situviera que empezar de nueve, o primeare que haria serfa estudiar
exhaustivarnente el oficio de dibajar. Aprenderia perspectiva, luege la figura hurana tanto
desnuda como vestida, v rodeada de un entorns apropiado”,

¥ Milt Kahl expresé: "Me cres que ses posible ser un animader de primera lines sin ser an
dibujante excelente. Tienes que intentarle por enters, llegar a conccer la figure humana. Si
eoncces |3 figura (humana) lo bastante bien de mode que te puedas concentrar en la persong
{particular], en la diferencia, en el por qué esta perscna es distinta 8 los demas. La habilidad de
dibujar ¥ peder hacerle desde diversos angules v la habilidad, el concoimiente que te permite
caricaturizar vy exagerar en la direccién correcta enfatizande la diferencia entre las cosas, es o
que haces todoe el tiempe. Cada vez que estés logrande un dibuje potente de lo que sea, tu dibujo
serd potente porgue lo que estaras retratendo serd la particofaridad que hace que UNE co5a 58
distinga de las demas. Hace falta esa base de dibuje de la figura humana para poder profundizar.
iTedoe animador debiera tener esta base, pero dessfortunadamente no la tienen! Munca se sabe
"dermasiade”.

Si was a ridiculizar alge, primere tienes que entenderio tal cual es, ese te da un punte de partida.
Te da un contraste.. séle pueds decir: "hazle una, v otra... iy otra vezl",
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Art Babbit es aln mas directo: "Si no puedes dibujar, olvidalo.
Eres como un actor sin brazos ni piemas".

Pero podemos aprender a dibujar. Bxiste un mito gue dice que se nace dibujante o no... ifalso!
Obviamente, el talento natural es una gran ayuda, ¥ el desen es esencial, pero el dibujo se puede
ensefiar ¥ a dibujar se puede aprender. Es mejor haber hecho una tonelada de dibujos en la
gscuela de arte para adquinr una base temprana. Pero nunca es tarde, simplemente... hazlo.

Aqui van tres consgjos sobre dibujo que recibi una vez, ¥ que me quedaron grabados.

Cuando tenia quince afios ¥ sofiaba con convertirme en animador, hice un wviaje de cinco dias v
sus noches en autobis desde Toronto & Los Angeles, ¥ pase dias yendo v viniendo frente al cerco
del estudio Disney con la esperanza de poder entrar. Finalmente un publicista amigo de mi madre
vii mis dibujos vy telefoned al departamento de RRPP del estudio Disney. Asi fue gue me
recibieron en el estudio durante dos dias; fuesron muy amables conmigo ¥ hasta escribieron un
articulo de prensa sobre mi.

Fue entonces cuando recibi mi primer consejo importante. Richard Kelsey {disefiador, ilustrador y
artista de Sfory del estudio Disney), dijo: "Ante todo, debes aprender a dibujar. H trabajo de
animacidn siempre lo puedes encarar mas adelante".

¥o guera desesperadamente convertirme en animador, por eso le mostré mis bocetos de
personajes de Disney, que estaban mas o menos al nivel de los de Roger Rabbit, ya que era un
bastardito precoz. Dick Kelsey los mird v dijo: "Si, pero yo quiero decir aprender a dibujar de
verdad”.
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Richaid Kelzey junte al "eager beaver". Estudic Disney, 1948, fi trabajo comercial, edad 17,

Sermanas mas tarde, cuande estabe tomande el autebds para volver @ casa en Toronto, lamé por
teléfone & Cick v le pregunté nuevamente, "cQué crees que debiera hacer?”,
“iAprende a dibujar!”, dijo él.

Alge que en werdad lamentc es que cuarenta afies mas tarde, cuande ya era director de
animacién de Whe framed Roger Rabbit?, vi a Dick en la canting del estudie Disney como al
pasar, pere estaba tan sumergide en la pelitica de preduccién que no pude acercarme a &l para
agradecerle... Nunca tuve otra epertunidad.

Crespués de mi vigje decidi ir directamente a la escuela de arte, dende recibi mi sequnde consejo
de parte de un gran maestre ¥ soberbio dibujante, Eric Freifield, guien entonces ensefiaba en el
Ontaric Coflege of Art. Bl se fijé en mis dibujos de figura humana v dijo; “Bien, he aqui a un chico
liste que nunca ha vwiste nada®. Yo dije: "cQué debe hacer?”, a lo que & respendit: "Ve a la
biblicteca v imfg 8 Albrecht Ddrer durante dos afios”, Eso hice... v naturalmente, mi interés en la
animacién se desvaneciera durante afios.

Me pagué mi estudic en la escuela de arte dibujands, come churros, anuncics de comida para
perres a8l estile Digneyitiane, como el que se ve en la ilustracién de arriba, ¥ al misme tiempo
haciende "realismio secial”, come &sta litegrafia de una misa evangélica "Where the healing waters
flow" ("Donde fluyen fas aguas curativas"}, ilustracién pagine 27.

Crespués de aquelle, vivi en Espafiz elgunos afies, dende me dedigué a la pintura {ilustraciones
pagina 27, hasta gue inesperadamente el biche de la animacién velvié a picarme.

Cuarenta afics mas tarde, un alte ejecutive de Who framed Roger Rabbit? no dejaba de referirse
i eoe “artisticoide” o "pseadeartistice ... dofmo pude saberlo?

Cebid haterle clide, wva que no habia ni rastros de ese en mi anifmacién.
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E tercer consejo vino muchos afios mas tarde, a mis cincuenta, cuando ya me sentia bastante
realizado, v vino de un hombre bastante mas joven gue yo. Mi talento es primariamente "lineal”,
lo que hace facl dibujar cartoon. Sin embargo, como los animadores deben cerrar sus formas,
hay una tendencia a terminar dibujando meros contornos, como figuras de libros para colorear,
En otras palabras, los animadores no suelen dibujar de adentro hacia afuera, como los escultores,
La escultura habia sido mi punto debil, aungue habia hecho mucho dibujo de figura humana v
tenia una base de anatomia elemental.

John Watkins, por agquel entonces un joven autodidacta de veintitrés afios, bdllante dibujante v
anatomista, did sus propias clases de dibujo sobre figura humana en Londres {fue uno de los
principales disefiadores en Tarzan, del estudio Disney). Yo solia contratar a John de tanto en tanto
para hacer dibujos para presentaciones, ¥y nos llevabamos bien. Durante un tiempo fui a las dases
de modelo vivo de John cada tarde, ¥ un dia John, un honesto sin compasion, sefiald uno de mis
dibujos v dijo: "iEh, te perdiste una etapa!". Me senti como una mariposa pinchada a la pared,
itenia razon! Supe inmediatamente a que se refera, mi debilidad estaba en la construccidn desde
un punto de vista escultural... era demasiado lineal.

Afios mas tarde, cuando me retirg de la parte "industrial” de la animacidn, re-estudie mi anatomia
v trabaje mi dibujo desde a dentro hacia afuera. Avance "hacia atras" ¥ pude recuperar esa etapa
perdida,
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Mostré algunos de estos dibujos de figura humana a mi madre, una ilustradora ya retirada, en su
lecho de enferma poco antes de su muarte. "He estado trabajando ¥ reconstituyéndome, mama,
estuve haciendo todos estos dibujos”. Ella mird mis dibujos atentamente y luego dijo: "Muy
bonito, muy bonito... nada nuevo”. Consajos desde dentro de la propia familia, de algdn modo no
tichen el mismo impacto que desde afuera. Sin embargo, mi madre habia dicho una vez, "Cuando
vayas 3 la escuela de arte, vas a2 encontrar a todo el mundo sentado, practicando su propia
firma". Dicho ¥ hacho, ahi astaban algunos de ellos, haciendo justamentzs eso.

Ella también me did este consejo: "No trates de desarrollar un estilo... olvida el estilo.
Concéntrate solamente en el dibujo, ¥ el estilo vendra solo".

For supuesto que hay puntos de vista opuestos a esto, aquello de: "Tienes que aprender a
dibujar”,

El gran Tex Avery, maestro de la posibilidad de hacer lo imposible en animacion vy lograr que lo
irreal cobre vida dentro del campo de la animacidn, (¥ el primer director de Bugs Bunny ¥ Elmer
Fudd), dijo:

"Nunca fui un gran artista. Me di cuenta trabajando para Lantz que la mayoria de los tipos que
trabajaban alli me davan vueltas... pansé, harmano, ipor qué oponear resistencia? iNo lo voy a
lograr nunca! Mejor tomar el otro camino, ¥ mea alegro de habarlo hecho. iMi Dios, disfruté con
eso mucho mas de lo que hubiera podido gozar animando escenas toda mi vida!",
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Tex dejd de animar y se convirtid en un gran, original e innovador director. El biografo John
Canemaker dijo: "Mientras Disney durante los afios 30 estaba intentando convencer a la audiencia
de la "realidad" de los personajes en su mundo cinematografico, creando su "ilusion de vida", Tex
fue en direccidon opuesta, celebrando al cartoon como tal, explorando el potencial del medio para
el surrealismo”. El nunca dejo gue la audiencia olvidara que estaba viendo una pelicula animada.

Tex estuvo unos veinte afios seguidos llevando su forma salvajemente divertida de encarar al
medio, pero le resultd imposible sostenerse. "Estoy quemado”, decia. Su colega, el animador Mike
Lah dijo: "Ya no le quedaba mas espacio, lo habia agotado".

Amo los cartoons de Tex Avery, sus dibujos y su disefio de personajes. Su Droopy es mi
personaje de cartoon favorito. Una de las cosas mas agradables de hacer Who framed Roger
Rabbit? fue emular al humor de Tex Avery. "Aungue no tan brutal", fueron mis instrucciones.
Pero, como Milt Kahl dijera: "Hay que tratar de llegar a un todo".

Estoy convencido que si la base de dibujo de un animador es solida, entonces tendra la
versatilidad necesaria para ir en todas las posibles direcciones al alcance. Podra dibujar cualquier
cosa, desde los mas dificiles personajes realistas, hasta los mas salvajes y chiflados. Y es
improbable que termine por agotar sus recursos y sentirse "quemado".

Debido a su gran habilidad para el dibujo, Milt Kahl solia cargar con la animacion de "el principe" o
de los personajes mas realistas de Disney, guienes por supuesto, son los mas dificiles de animar.
Si alguien criticaba su trabajo, él respondia: "Muy bien, puedes hacerte cargo del principe", con lo
que el critico prontamente desaparecia.

Se corrid la voz entre los artistas mas carfooneros de que "Milt dibuja maravillosamente, pero
solo puede animar cosas realistas y no puede para nada manejar personajes estrafalarios".
Entonces, y entre largometrajes, Milt animoé la mayor parte de Tiger Troubfe, un corto de Goofy.
Todo el mundo cerrd el pico, v lo mantuvo bien cerrado. Su trabajo es un clasico de animacion
"completamente loca".

"Basta con que puedas dibujar cosas graciosas", es un mito en el mundo de la animacién que nos
ha acompafiado durante largo tiempo, y que aln parece persistir. Esto se debe a que algunos de
los primeros animadores carecian de habilidad grafica sofisticada, aunque a pesar de todo, eran
muy inventivos y excelentes cuando se trataba de atrapar la esencia del drama y la actuacion.

El mito era que sdlo necesitaban con un asistente habilidoso que hiciera los dibujos finales, y todo
estaria en orden. Pero a mediados de los afios treinta, cuando la nueva camada de animadores
jovenes con mejor base de dibujo entrd a escena y aprendio de los veteranos, pronto el campo
guedd cubierto de animadores desempleados, aquellos que sdlo podian manejar el estilo mas
crudo del cartoon... la nueva camada de buenos dibujantes los dejd sin empleo. Si la presente
expansion de este medio alguna vez se contrae, ciertamente seran los mejores artistas gquienes
sobrevivan.

Bill Tytla, famoso por su animacién de Stromboli en Pinocho, por su diablo en "Night on Bald
Mountain”, de Fantasia, y por Dumbo con su madre, una vez dijo: "Algunas veces te tocara
animar cosas con las que no puedes manejarte dulce y recatadamente. Esas son las veces en las
gque te hara falta saber algo de dibujo. Ya sea que se llame forma, fuerza o vitalidad, deberas
incluirla en tu trabajo, pues eso sera lo que sientas, y dibujar sera tu medio para expresarlo".
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Obviamente todo esto no se ajusta tanto a los animadores digitales, ya que la "estructura” de sus
personajes esta ya planteada dentro de la maquina, lista para ser manipulada. Pero ya que la
mayoria de los mejores animadores digitales dibujan bastante bien, muchos de ellos desarrollan
sus poses en pequefios bocetos, y por supuesto, los artistas y disefiadores graficos, layout y story
dibujan exactamente como sus equivalentes clasicos.

Tuve una experiencia desconcertante en Canada, cuando un amigo me pidié que diera una charla
de una hora para una reunién de animadores digitales, en una enorme escuela secundaria. Tenian
un costoso equipamiento de computadoras muy impresionante, pero por lo que pude ver en sus
trabajos, ninguno de ellos parecia tener la menor idea sobre dibujo. Durante mi exposicidn
enfaticé la importancia del dibujo, y la seria escasez de buenos dibujantes.

Un profesor de barba gris y actitud relajada me interrumpio para informarme, "éA qué se refiere?
Todos aqui dibujamos muy bien". No sabia que decir. Me faltaban las palabras.

Al final de la conferencia, les demostré como hacer una caminata basica, y como resultado los
chicos me asediaron a la salida, suplicandome desesperadamente porgque les ensefiara mas. Me
escapé, pero temo que ésa es la situacion general, la falta de cualquier ensefianza y de nadie que
se encargue de "traspasar el conocimiento".

Uno no sabe lo que no sabe.

Uno de los problemas mas extendidos hoy dia es que, hacia finales de los afios 60, el dibujo
realista paso a considerarse pasado de moda dentro del mundo del arte, y ya nadie se tomaba el
trabajo de aprender a hacerlo.

La Slade School, en Londres, solia ser famosa en el mundo por producir refinados exponentes del
dibujo britanico. Un distinguido pintor inglés que daba clases en la Slade, una vez me pregunto:
"¢Como aprendid usted a hacer animacion?". Le respondi que habia tenido la suerte de haber
hecho cantidad de dibujo de figura humana en la escuela de arte, lo que contribuyd a que sin
darme cuenta, desarrollara un sentido del peso, tan vital en animacion.

Luego agregué: "Pero... ipara qué le digo esto?. Usted ensefia en la Slade School, que es famosa
por sus clases de modelo vivo, y sus dibujantes”.

"Si los estudiantes quieren hacer eso", respondid, "Entonces deben juntarse y pagar a una modelo
entre todos, para hacerlo en sus propias casas". Al principio pensé gue estaba bromeando... ipero
no! El dibujo con modelo vivo habia sido descartado hacia afios, ni siquiera figuraba en el
curriculo.

Tuve un amigo de la infancia que llegd a ser una personalidad en los circulos de la educacién
artistica. Solia dirigir conferencias internacionales sobre arte. Hace aproximadamente dieciséis
afios, me invitd a Amsterdam a una conferencia de los decanos de las principales escuelas de
bellas artes en Estados Unidos. Me conocia lo suficiente como para saber que tiendo a decir cosas
controvertidas, por eso me invitd como su as en la manga.

Durante mi exposicion lamenté la falta de artistas talentosos y entrenados, y el modo en que ello
obstaculiza mi propio trabajo en el estudio, ya que no puedo encontrar dibujantes entrenados y
disciplinados para contratar. Las carpetas de los aspirantes vienen llenas de texturas, collages
abstractos, garabatos... a menudo hasta fotos de ellos mismos y sus amigos, desnudos. Nada de
dibujo real. No me di cuenta cuanto llegaba a afectarme esto, y mientras hablaba estuve al borde
del llanto.
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Mi disefio para fa campafia publicitaria de B Graduado, de Mike Nichols. Una base de dibujo con
modaln vivo fua invaluable a fa hora da dibujar esta simpla piarna para ef fogo de fa palicula,

e
Mo puedo dejar de enfatizar _'h": .
la importancia del dibujo e |
de la figura humana en animacion. )
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Reprendi a los decanos de escuelas de arte, por fallar en su deber de proveer del conocimiento
necesario a sus estudiantes. Sorprendentemente cuando terminé, los decanos llamaron a una
reunion de emergencia a la que me invitaron. "Vea, sefior Williams", dijeron, "Tiene razén, pero
tenemos dos problemas... primero, como hace afios el dibujo clasico se rechazaba, no tenemos
docentes que puedan dibujar o ensefiar dibujo convencional, porque eflos mismos nunca lo
aprendieron. Segundo, la mayoria de nuestros estudiantes son ricos, con ellos contamos para
conseguir fondos, y no guieren aprender a dibujar. Prefieren auto decorarse como obras de arte
viviente, y eso es exactamente lo que hacen".

Entonces dije, "Mire, sélo sé que no puedo encontrar gente para contratar o para formar; pero
por lo demas no sé qué puedan hacer ustedes”.
"Nosotros tampoco”, respondieron.

Ultimamente, las cosas han mejorado un tanto. El llamado dibujo clasico parece estar volviendo,
pero con un sentido fotografico hiper realista, pues los buenos artistas en ese campo son escasos.
Sombrear no es dibujar, y tampoco es realismo.

El buen dibujo no consiste en copiar la superficie, tiene gue ver con entendimiento y expresion.
No queremos aprender a dibujar sélo para terminar limitados a demostrar nuestro conocimiento
de articulaciones y musculos. Queremos conseguir la clase de realidad que una camara no puede
obtener. Queremos acentuar y suprimir aspectos del caracter del modelo para hacerlo mas vivido.
Y gueremos desarrollar la coordinacién para poder conducir nuestro cerebro hasta la punta de
nuestro lapiz.

Muchos caricaturistas y animadores dicen que la razén principal que los lleva a hacer cartoons es
el deseo de alejarse del realismo y el mundo real, para adentrarse en el reino libre de la
imaginacion. Tienen razon al sefialar que los animales del cartoon no tienen aspecto de animales
reales, son disefios, construcciones mentales. Mickey no es un ratén, Sylvester no es un gato... se
asemejan mas a payasos de circo, que animales. Frank Thomas siempre decia: "Si vieras a Lady
and the Tramp (La Dama y el Vagabundo) caminando por el sendero, no hay forma de
convencerte de que ésos dos son perros de verdad".

Pero para hacer que las cosas funcionen, los movimientos tienen gue ser creibles, lo que nos lleva
de vuelta al realismo y a las acciones reales, que nos devuelven al estudio de la figura humana o
animal para comprender su estructura y movimiento. Lo que queremos conseguir no es realismo,
es credibilidad.

Mientras que Tex Avery liberd al animador del acercamiento mas "lineal", para hacer lo imposible,
solo lo consiguié porgue su animacion fue hecha de una mayoria de ex empleados de Disney,
guienes va tenian "el conocimiento Disney" de articulacion, peso, etc. Asi, irdnicamente, su
rebelion, su "ir por el otro camino”, tuvo su base en un subyacente conocimiento del realismo.

Pero... ino confundir al dibujo con un mapa! Estamos animando masas, no lineas. Por eso,

debemos entender cémo la masa funciona en la realidad. Para alejarnos de la realidad, nuestro
trabajo debe estar basado en la realidad misma.
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Todo esta en el tiempo y en el espacio

Conod a Grim Natwick (bautizado como Myron Nordvieg) en un sotano de Hollywood, cuando &l
va tenia alrededor de ochenta afios, Grim es el mas vigjo de los grandes animadores, llegaba va a
los cuarenta cuando animd ochenta v tres esceras para Blanca Nigves en la pelicula de Disney
"Blarca Nieves y los Siete Emanos". Anteriormente, habia disedado a Betty Boop para Max
Fleischer, trabajo por el que no recibid nada, hecho que o tuve furiose hasta el dia de su muerte,
a los cien afos,

Nunca olvidaré |la imagen de este gran Noruego-Americano sentado en un dorade atardecer,
extendiendo sus largos brazos y sus manos de espatula diciendo. ..

"A-A-A-ANIMACION.... ESTA.. T-T-TODO
...EN EL TIEMPO... Y-Y-Y EN.... EL ESPACIO
(PAUSA LARGA ). ornenus

QUE RA-A-A-R-RO.... QUE HAYAN SIDO
LOS AMERICANOS.... LOS QUE LO

HAYAN DESCIFRADO"....

-_— =
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La pelota que bota o dice todo.

El wigjn rjpmple de a8 pelota que rebrda es tan frecoentemente otilizadoe porque muestra muchos
aspertns distintos de |3 animacion.

Una pelota rebota a o largo...

-

¥ cuands rebota (el "boink") Ase es al tismpo, oS impactes, dénde golpea la pelota el pise, dce

es el mgime de la accién, el rtmoe al gque |as ensas suceden, donde (oS "acentos”, "ritmios” o
"impactos" 58 sucedearn.

Y dste eg el espach (fos intervalos)...
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La pelota se Superpone 8 Siomisma en la parte mas lenta del arcoe, pere cuando cae rdpido, estd
mas espaciada. Ese es el espaciade. Bl espaciade astd en o cerca o lejos que estén (oS grupos.

Este 22 tordon.. &8 aimiple, pero es importante. El espaciade &5 (8 parte enganoesa, &l bugn sspacin
BM AMIMAGIHN 85 una rara comadidad,

JE



Asl Que tenemos:

Espacio

Tiempo

Les dos elementos basicos de |la animacion.

Para comprobar esto, tome una moneda v filmela con una camara de video por etapas.
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#g. Digames, 20 fotogramas <., 10 fiteq.. _ 5% 13foteg. g 10 foteg..

Primern planee el tiempoa, miando usted quiera que |la pelota rebote en el piso. Después, mueva la
moneda a la siguiente posicion, tomando una imagen por cada fotograma v observe Qué gueda
bien v gueé no. Inténtelo con distinto ftmeo e intervalos. Usted va estd animando, wva esta
manejando los fundamentos mas importantes v ni siguiera ha hecho un solo dibujo... esta
haciendo pure animacion, sin dibujos.
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Ezcendido en este simple ejercicic esta el peso de |a pelota, si parece ligera o pesada; de qué
material esta hecha... ies grande o pequefa, se mueve rapida o lenta? Todo esto surgira si hace
glguras pruebas, que llevaran un par de minutes, La impor@ncia del tempe ¥ el espacio se |e
hara chyvia.

Como usted hizo la animacién, un cierto grade de personalidad se mezclard en la acciGn, sila
pelocta es intencicnadaments, lenta, gallarda, erratica, precavida... incluso cptimiste o pesimista.

Y todo esto, antes de que usted haya siquiera hecho un dibujo, Esto revela o importantes v
predominantes que son el tiempt:- ¥ |los intervalos, Aunque las posiciches de |la pelota Tusran
dibujadas 8 detalle por Miguel Angel o Lecnarde da Vinci, & tiempoe v el espacio de |los dibujos
predominaria.

Otro modo interesante para experimentar de innediets |a diferencia entre tiempo ¥ espacdc es &l
siguiente:

Filmemos una meoneds, ¥ movamosla a tr"avérs de la pagina (o pantalla} en un segundo
(veinticuatre fetogramas en tiempeo de pantalla}. Este es nuestro tempo.

Cividiretnos las posiciches & intervalos regulares,. . &ste es nuestro espacio,

i . i i y ! i |
I-".lj z 5 4 F- & 7 a i |¢ '] I P =] i e 5 T |'T i Af Tl i 4-1-:,:1::2{
ko o e
Paro Mitad Cetener

Ahora, tomemes &l mismeo Hempo, de nueve, e cuesta un segunde & la moneds moverse 8 través
de la pagina. Pere cambigremos los intervalos empezande @ alejarnocs mas lentaments de |a
posicién ndmere 1 v acercéndonos también més lentements a |3 posicién ndmers 25,

- — —
— Areleracidn desde #1 Cesaceleracan hasta #25

b

S

Cetener

A la moneda |e sigue costandoe un segundo llegar hasta el otre lado, Tiere &l mismo tiempeo, pero
el movimiente cambia debidoe 8l espacic. Ambas empiezan juntas, ambas [legan juntas al medic...
pero la distribucién de los intervalos es distinto.

Por lo tanto, la accién es muy diferente,
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Se podria decir que la animacion es el arte del tiempo, pero lo mismo se podra decir acerca de las
peliculas filmadas.

Los maestros mas brillantes del tiempo fueron los comediantes del cine mudo, Charlie Chaplin,
Buster Keaton, Laurel y Hardy.

Si para un director de cine el tiempo es el hecho mas importante, para un animador es solo la
mitad de la batalla, ya que necesitamos también el espacio. Podemos tener un talento natural
para el tiempo, pero debemos aprender el espacio de las cosas.

Otra cosa: La pelota que bota es frecuentemente utilizada para mostrar el "aplastamiento vy
astiramiento” en la animacion, es decir, la pelota se alarga al caer, se aplasta en el impacto
contra el suelo v regresa a su forma original sobre el segmento mas lento de su arco.

B

S

~

Podra aplastarse y estirarse de esta manera si fuera una pelota muy blanda con poco aire, pero
lo que he comprobado es que se puede obtener un efecto bastante bueno con una moneada rigicda
{sfempre y cuando los intervalos sean los coirectos) asi que esta técnica no siempre es necesaria.
Ciertamente, una dura pelota de golf no se va a deformar por todos lados. En otras palabras, si
usa demasiado esta técnica la animacidn se ve descuidada, como si todo estuviera hecho de
goma. Las cosas en la vida real no son asi, al menos no en su mayoria. Continuaremos con este
tema mas adelante.

Bote de pelota de golf. 1951

Habiendo establecido esto, vayamos a la leccidon Namero Uno:
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Imagenes de "4 Christmas Carod”, 1972, de Chares Dickens. Empezabamos a mejorar, cuando
obtuve mi primer Oscar por este film de media hora, hecho originalmente para la TV, iNo
creerian que gran parte de esta pelicula fue dibujada por los animadores de Bugs Bunmy! Mo
hubieramos podido hacerla sin el trabajo de Ken Harris, quien se encargd de Scrooge. Ya para
terminar, Chuck Jones {Productor ejecutivo) nos prestd a Abe Levitow, un gran animador
desconocido de cualidades majestuosas. Tambien recibimos ayuda de los pupilos de Disney

George MWMicholas v Hal Ambro. Mis propios hombres fuertes fueron Richard Purdum, Sergio
Simonetty v Roy Naisbitt.

40



Laccidn Uno
iDESCOMECTESE!

iDesconectese, quitese los audiforcs! iApague la radie! iApague su CD, quite el casette! Cierre la
puerta...

Come muches artistas, tenda el habite de escuchar md sica clasica o jazz mientras trabajaba.
Erurd de mis primeras visitas a Milt Kahl pregurté inceentemente. ..

MILT, dUSTED NUNCA ESCUCHA MUOSICA
CLASICA MIENTRAS TRABAJAY

/

.1-—=-~.\

. T |
o .-'x’
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Como venia de un genio, me produjo una gran impresion... después de esto, aprendi a enfrentar
el silencio y a pensar antes de mover mi lapiz. Mi animacion mejord de inmediato.

Ha sucedido lo mismo con muchos artistas cuando les transmito esta sabiduria. Recientemente,
dos animadores infografistas previamente adictos al sonido, se asombraron al darse cuenta que
sus conectados colegas se burlaban de ellos por no tener cables saliendo de sus oidos... se
sorprendieron aln mas por la asombrosa mejoria de sus trabajos...

... fin de la leccion uno.

Retrato de un artista luego de la Leccion Uno
"Animacion es Concentracion”
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AVANZANDO HACIA ATRAS, HASTA 1940

Avancemos hacia atras, para hacernos una idea de ddnde se encontraban los animadores durante
la "Edad de Oma". Despues avanzaremos desde alli para poder hacer cosas nuevas.

Hay que comenzar con lo basico. ..

Todo el mundo quiere decorar su casa con piezas interesantes, antes de ocuparse de los cimientos
w pilares. Todo el mundo quiere llegar de un salto a la parte sofisticada, pulir ¥ dar brllo a los
vigjos cimientos,

Pero sdlo el entendimiento cabal de los conceptos basicos produce auténtica sofisticacion.

Como dijera Art Babbit:

"Bl conocimiento necesario para hacer que unos dibujitos cobren wida esta en el Disney de la
primera epoca. Madie nos ensefid a articular a estos personajes imaginarios. Tuwimos gque
descubrir la mecanica por nuestros propios medios, ¥ compartirla entre todos. Hay muchos
estilos, pero la mecanica de la vigja animacidn Disnegy adn perdura”.

¥a estaba todo resuelto hacia el ano 1940, mas o menos cuando 52 estrend Pinocho.

Era un sistema maravilloso, preciso y simple.

Primero lo tormaremos parte por parte, luego lo recompondremos.
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HISTORIA DEL GRAFICO DE ANIMACION Y EL INTERCALADO

Sucedio algo muy interesante cuando trabajaba con Grim Matwick. El era tan viejo, gue cada dia
tendia a retroceder a una etapa profesional diferente de su vida: un dia llegaba vy hacia animacion
circular, de goma {Rubber hose animation®}, al estilo de los afos 20, al dia siguiente pasaria por
una fase estilo Blancanieves de 1938, haciendo toneladas de dibujos de movimiento fluido, al dia
siguiente el estilo seria mas bien de su pericde Mr. Magoo {(U/PA, 1958}, llzno de acciones fisicas v
poses estaticas. Mds tarde limitaria la cantidad de dibujos al maximo, come si hubiese estado
animando un comercial de TV de los anos 60, v al dia siguiente volveria al estilo excesivo de

Fantasia.

*Animaddn de "Mangueras de Goma”. Haclfa referencia al comportamiento de fas extremidades,

que ondufaban sin articiiaciones.

Un dia me lo encontré dibujando al viejo estilo, algo asi...
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Mo solamente mostraba asi el arco de la accion, sino gue de este modeo tambign indicaba
diferentes intervalos entre sus dibujos.

De pronto cai en la cuenta de gque tal vez €se era el origen de los graficos gue los animadores

ponen al margen de sus dibujos.

Ejemplo Mano

5

Entonces le preguntg, "Eh, Grim...

Cabeza Cola
. | »
s SRR - = = ”
= © | .
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j_ 7 £

estas escalas se fueron alejando gradualmente de los dibujos

para tomar otra ubicacion en la hoja"?

Una mirada desde cierta lejania se pintd en su rostro, v respondio: "....si...."
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Durante los afios 20 los animadores hacian la mayor parte del trabajo. Dick Huemer era el
principal animador de New York, v trabajaba para Max y Dave Fleischer en su serie Mutt & Jeff.
Dick me contd que un dia le dijeron: "Tu trabajo es estupendo Dick, pero no es suficiente en
cantidad". Entonces Dick les respondid: "Dénme a alguien gue haga los dibujos intermedios, y
haré entre dos vy tres veces mas trabajo". Ese fue el nacimiento del Intercalador.

Dick dirfa mas tarde en una entrevista que el Intercalador habia sido idea de los Fleischer, y que
él solamente les siguid la corriente. Pero Dick en realidad me contd que él habia ideado al
Intercalado v el Intercalador, el ayudante o asistente.

Los dibujos principales, o posiciocnes extremas, pasaron a llamarse extremos, vy los dibujos entre
los extremos recibieron el nombre de intercalados.

EXTREMO INTERCALADOS EXTREMO

/ e N ¢

W S

Pondremos tres intercalaciones con igual espaciado entre los dos extremos.

El grafico muestra los intervalos.

El nimero 3 esta justo al medio entre 1 v 5. Luego ubicamos al ndmero 2, justo en el medio entre
1y 3, v el ndmero 4 en el medio entre 3 y 5. Asi, logramos espaciados idénticos entre los
intermedios.

INTERCALADOS
EXTREMO r—”“———ﬁ-\ EXTREMO

OOOQO
|

o ]

-4-—|_- L_(

EXTREMOS Y POSICIONES DE PASE (BREAKDOWNS)

Tomemos como ejemplo la oscilacidn de un péndulo: los extremos se encuentran donde hay un
cambio en la direccién, en los puntos en que la accidon cambia de direccién.

\./ L

EXTREMO EXTREMO
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Debide & que el braze del péndule mantiens su longitud al oscilar, |z posicion intermeadia geners
un arco en lg accién, Podemos apreciar cuan importante sera para nosctros esa posicion medis
entre los dos extremes.,

CBVIAMENTE

ERRCOMNEC
PUES EL BRAZ(}

SE HA ENCOGIDO

PO )NORO
o

ARCO (TRAYECTORIA) DE LA ACCION

Es cbviz |z importancia de esta posicién intermedia. Durante los afios 30 se solia llamar a esto
*quiebre” {(breskdown) o "posicién de paso”.

Agregaremes dos intermedios.

X

OOO0O00

BREAKDOWN
EXTREMO O POSICION EXTREMO
DE PASC
INTERGALAGION | INTERGALAGION
P 1
/ 2 3 4- 5

Algunos animadores subrayan el "Pase” (Breakdown) o posicién de paso por ser tan importante
para la accidn. Tengo el habito de hacer esto porque se trata de una posicidon crucial que nos
ayuda a inventar. Haremos un uso intensivo de esta pose media mas adelante. ..
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Si gueremnos gque nuestre péndule acelere y desacelere, desde y hacia las posiciches extremas,
precisaremcs un par de intermedics mas:

Ahora, huestra escala se werd asi.. ..

5 i TI\‘\'.
|
Ll 8o Ui
y DESACELERACION
ECELERACION 5 HACLA EL SEGLUNDO
DESDE EL FRIMER  EXTREMO
EXTREMO

Le que estames haciende es acelerar o desacelerar desde o hacia los extremes [(Slow n-Slow
out) "Acelerar hacia" (Slow in) y "Desacelerar desde” (Slow out) son la terminclogia cldsica para
definir este, aungue perschalmente prefiere los términes de los animadores digitales de hoy dia:
"Easy in" y "Easy cut".

Para hacet que la accitéh desacelere aln mas hacia cada extremo, agregquemos aln un par mas de
irtermedics. ..

Ahora, nuestra escala s werd asi.

-

7 L i __.'
"'a.,..-"f‘ e - el WSLLF P EO e | —H

S

Ken Hatris siempre llamé a este "Amottiguacién” [Cushioning). o que es una buena forma de
escribitle, El maestre animad or Eric Larseh, qUien Se cornirtiera eninstructor de los mas jovenes
ghifmad eres del estudie Disney, dice que |o que |a anitmacien debe tener es cambic de forma.

™ N EXTREMO
Ertonces, cambliemeos de una 5 #1
manc cerrada a un dedo apuntand c. e M
L ":'j EXTREMO
) #5

S0



Aceleramos desde el ndmero 1 como para apuntar o sefialar con el dedo en el ndmero 5.
La escala seria la siguiente:

-y
——— % P e —
| Sl . - ——

}_ LN 9
W Shste N g -
E 23 4 >
I

~—p
ACELERACION
DESDE #1

Alternativamente, si aceleramos bruscamente desde la mano cerrada y desaceleramos o
amortiguamos hacia el dedo que apunta, la escala se veria asi:

! -]
e x} i I N )
- 7
i 2 2 4 5
S

DESACELERACION o
HACIA #5 el

Para lograr una accion mas relajada, mas lenta, podriamos afiadir mas intermedios vy acelerar

desde la mano cerrada, incrementando la velocidad hacia el medio, v por Gltimo desacelerar hacia
la mano con el dedo que apunta.

T Es

.|' ” 3 l‘_-*‘_ "
" o
H—f—++
o |
ACELERANDO
DESDE # 1

|y
'

DESACELERANDO
O "AMORTIGUANDO"
{CUSHIOMING IN) HACIA
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El animador se puede sacar el peso de encima dibujando las dos posiciones extremas y haciendo
una escala, para que el asistente agregue todas las posiciones intermedias.

A mi me malcriaron los mejores y mas laboriosos animadores de Hollywood, que me ensefiaron lo
que sé&, y mas tarde me llevé mas de una sorpresa trabajando con algunos de los mortales menos
privilegiados.

He aqui cdmo un animador de Hollywood "del montdn” evitaria el trabajo:

Un personaje entra en escena por la izquierda... y sale por la derecha.

PANTALLA DE CINEMASCOPE
|
|[EXTREMO #1 EXTREMO #56
\
- P
<_ »
1 " 43 : ; ; %
2 g, % 26 4 5+, 6O 2 7. O )
r[ 5 ¥ 5 | K 1[8 21 f 7 %0 257 i :3 'rl':’ 61 75 Jgs;-.- 27 1‘{:‘&3
[ '1"r*l‘--'°'-"-‘LH—T+"“'".I-HT 4 +++rl--l e +{—~ . eeden -H-}-Jr?h{—-ﬂ-! | I

Caminar de un lado a otro de la pantalla va a llevar cuatro segundos {96 fotogramas). Entonces,
el animador hace el dibujo ndmero 1 y el dibujo ndmero 96, entregando la escala de arriba al
asistente para irse a jugar al tenis. Vuelve al dia siguiente, y echa la culpa al asistente por el
terrible resultado.

Puede parecer exagerado, sin embargo sucede.

Para continuar, sabemos que los extremos y los quiebros son cruciales para el resultado final,
pero los intermedios también son muy importantes.

El geniecillo dentro de la computadora crea intermedios perfectos, pero para gente que dibuja
consaguir intarmedios buenos puede raesultar un verdadero problema.

Grim MNatwick enfatizaba constantemente: "los malos intermedios pueden matar hasta la mas fina
de las animaciones”.

En 1934, cuando el novato Milt Kahl {recién ingresado al estudio Disney} conocid por primera vez

al grandioso Bill Tytla, le comentd que estaba trabajando en el departamento de intercalacion.
Tytla le ladrd: "Ah si...? ¥ cudntas escenas has arruinado Gltimamente?
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Como la mayoria de los principiantes, solla hacer todos mis intermedios. Mas tarde consegui mi
primer empleo "oficial”, trabajando para UPA en Londres. Me dieron un asistente sin experiencia,
guien sin embargo podia dibujar bien. Pero esto fue lo que sucedio:

Teniamos uno de esos personajes simples de aquellos tiempos, una nifia llamada Aurora que era
el personaje central de un comercial del jugo de naranjas Kia Ora. "éDonde estd el Kia Ora,
Aurora?"

Ellz tenia este aspecto:
Yo dibujé las poses 1, 3 y 5, mi asistente hizo los intermedios 2 y 4.

i, o e N o~
2D e —~
’fc :\\ /0,0 _\\‘ /. 00 j\-
"-/ v;'] "\ \.: H')
/ \ \Y
2 4-
‘__. }- : s ________l... ____.._H_;I-
| ;3_ e

El tenia ambiciones de disefador, no le gustaban los ojos ovales asi...

A\

.. le gustaban los circulares. C

Entonces, los intermedios quedaron asf...

IO AT
I B2 =
El resultado en pantalla, por supuesto, Q \{J}

es el siguiente:

Bamboleo, bamboleo, bamboleo,
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Como es comin en los apurones de produccion, se termina por contratar a cualguiera gue pase
por la calle v pueda sostener un lapiz... v esto es lo gue sucede:

Digamos gue un actor sostiene una taza de café, animada:

El intermediador que encontramos en la calle no entiende de perspectiva simple, por eso la boca
curva de la taza aparece recta en sus intermedios.

r 7T T
et | r |
/ Z =

Resultado: "Rumba flamenca”... @
bamboleo, bamboleo, ¥ mas bambaoleo.

Si el bamboleo yva se da con algo tan simple, tan sdlo imaginen sus dimensiones al trabajar con
dibujos complejos... todas las formas estaran afectadas por el mal de San Vito. En conclusion, el
trabajo de los asistentes o intercaladores es en realidad controlar los vollimenes.

Muchos asistentes se preocupan por la calidad de la linea, por igualar la calidad de linea del
animador. Siempre digo gue no hay gue preocuparse por la calidad de la linea, sino mas bien por
lograr volimenes correctos. iMantener la consistencia de formas v volimenes es igual a control
del volumen! Al ver en pantalla el dibujo coloreado son las formas lo que vemos, son las formas
guienes predominan.
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Cuando fuera que estuviéramos bajo presién y cortos de personal competente, descubrimos que

una relacién de tres a dos entre buenos dibujos extremos y malos intermedios nos permitia
consaguir un resultado aceptable.

BUENO BUENO BUENO

L,
/ - =2 4 5

Al tener solamente dos dibujos buenos con tres malos en los medio, los malos superaban a los
buenos vy el resultado era malo.

BUENO BUENO
| - 3 -

= 22 4 5
[ - o |
| I l T ]

MALO MALO
Si el quiebro o posicidn de paso estd mal, entonces todos los intemmedios también lo estaran.
BREAKDOWN
BUENO INEORBEGTA BUENO
P 3 3 - 5 & 1

B e A S

MALO MALO

MALDO MALO

Al no ser precisos, aqui vemos lo que sucede: el animador proporciona una escala y quiere
intermedios que se correspondan a ella. Esto es, que estén en la posicidn correcta.

2= 4 . ""‘\I :I_/ \
0 O \_/
/ 2 3 4 g

—_

Pero digamos que el asistente ubica el Breakdown o posicidn de paso en el lugar incorrecto...
— -

o O

O

/ ;5
| -
- !
EL ASISTENTE UBICA EL DIBUIO 4 AQUI...
iINCORRECTO!
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(DXCO NG

4 5
AR S
YA N_O
ESTA BIEN

LUEGO EL INTERMEDIADOR
UBICA EL #3 AQUI

MAS TARDE, ALGUIEN

FONE EL #2 AQUI ———
2 ..|'. f 'rl "I- ‘.-"“
Entonces: el nimero 4 estd mal. ak JewNa )
el 3 lo empeora. W, F_J
el 2 lo empeora aln Mmas. ("ﬁ P
A J
\ .
.1 I\ ]
Y en lugar de lograr acciones fluidas como ésta. .
g -~
"'"'J I\"J g T
} J
v VO
Jr-_ 1 C’ ku...-‘J b
./ N
... lograremos una especie de desparramo como éste: ) i
Algo que un animador nunca debiera hacer, / 2 3 /_';_
es dejar al asistente los "tercios”. ( '
i
Si nos resulta necesario dividir la escala en tercios... E ' J )

... entonces, &l animador deberia hacer uno de los intermedios por su cuenta.
! L J

EXTREMO EXTREMO  INTERMEDIO  EXTREMO

De ese modo se deja gue el asistente agregue la pose faltante en medio.
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Dejar tercios al asistente es cruel ¥ causa problemas, pero es razonable hacer una escala como
ésta, gue exige un intermedio muy proxime a un extremo.

’.’ 2
' g =
[ar (' A
¢ @

HACER UN INTERMEDIO MAS CERCA DE #3 HACER UM INTERMEDIO MAS CERCA DE #1

HACER UN INTERMEDIO HACER OTRO INTERMEDIO
MAS CERCA DE #1 MAS CERCA DE #4

CLAVES

¥ agui llegamos a la Gran Enfermedad Circular. Por alguna razon, los animadores aman los
circulos, nos fascina encerrar a los nimeros de nuestros dibujos en un circulo. Tal vez se deba a
gue, como decia Grim Matwick, "las curvas son hermosas a la vista”. O tal vez, sea algo
creativamente Iddico.

iUna vez, trabajé con un animador polaco gue marcaba con circulos cada uno de sus dibujos!

(DE)D@EEEID (@ (W) @) (WEE)

"iEs animacion, hombre! iCirculo, circulo, circulo!”
Habran notado gue hasta ahora no margué ningun extremo con un circulo. En este método de

trabajo claro v conciso, desarrollado en los afos 40, los extremos no llevan circulos, aungue las
claves si. Los dibujos cuyo nimero esta rodeado por un circulo son las "Claves” {Keys).

Pregunta: {Qué es una clave?
Respuesta: El dibujo que cuenta la historia, el o los dibujos gue describen gué sucede en el plano.
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Si un hombre ve ¢ escucha alge que lo hace feliz, necesitaremos tan sdéle dos posiciones para

contar la historia.

Estas son las claves, v las encerramos en un circulo.

-
) 1

e

\

i

¥
/

Estos son los primeros dibujos que hacemos. Cémo haremes que el proceso de ir de un dibujo a
otro sea interesante, es el tema que trata el resto del presente libro.

Tememos un ejemplo mas complejo... digamos que un hembre camina hacia una pizarra, levanta
del suelo un troze de tiza y con ella, escribe algo en la pizarra.
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Si fuese una tira cémica ¢ si quisiéramos mostrar lo que sucede en un Storyboard, precisariamoes
séle tres posiciones. Lo mantendremoes simple, usando figuras con palotes para no perderncs en
detalles. Estas tres posicicnes pasan a ser nuestras claves, y las encerramos en un circulo.

Las claves cuentan la historia, todos les demas dibujos que daran vida a la escena son los
extremos {sin circule): el pie "contacta”, los medios o Breakdowns, y los intermedios.
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> (30  (73)

4 SEGUNDOS 4

Si medimos esta accidon con un crondometro, podriamos llegar a ver que al comienzo nuestra
primera posicion clave serd el dibujo 1. Digamos que le lleva cuatro segundos caminar hasta la
tiza v tomar contacto con ella, entonces encerramos al segundo dibujo en un circulo con el
nimero 96. ¥ cuando nuevamente se enderece, se haya desplazado y escriba algo en la pizarra,
eso podria llevarle otros cuatro segundos. Entonces, nuestra tercera dave podria ser el Gltimo
dibujo en el plano, el 192. El plano completo necesitaria entonces ocho segundos.

Por supuesto que no necesitamos primero medirlo todo, pero antes de sumergirnos en
Animadorfandia con todo eso, debemos establecer daramente por medio de nuestras claves qué
es lo que vamos a hacer, y podemos probar nuestros tres dibujos en cine, video o computador.

Todavia no nos ocupamos de como se mueve el personaje, si es viejo 0 joven, gordo o flaco, alto
o bajo, preocupado o feliz, lindo o feo, rico o pobre, precavido o confiado, académico o sin
educacion, rapido o lento, reprimido o desinhibido, cojo o en forma, calmo o desesperado, vago o
energético, decrépito o temblando de parélisis, ebrio o asustado, si es un villano sin corazdn o
una persona simpatica. En otras palabras, toda la actuacion més todos sus adornos, ropa,
expresiones faciales, etc.

Clave Clave Clave
Key ) KEY | "/'/‘4"' I
| \f—\" | F\f- I} > - t KEY |
=\ . L] - ; ey T : \ &/
I*.\ '_/ Xl & y \’TF:-’#L"’ Fif ??r' XY S—r =N exT -~ A . X /
a—— - ¥ r g‘?l o ! T.ﬁ-' |
L i "[ : l b ol 1 A s i.-i 1 I Py | 1J.l | ll II“
AL L) | "[ LY LI ]I'II 'l!:-. | LAY LAET BARLI 1 d | i
. {
\—_________ s i — --—-,_.v . e e —— e = _____‘__,_.-"_

MAS BREAKDOWNS E INTERMEDIOS
Lo que hemos hecho es mostrar daramente lo que sucede en el plano, antes de comenzar.

Si hiciéramos un diagrama de la escena, se veria como en la escala de armriba.
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A los animadores importantes se los llama "Animadores Clave” (Key Animators), v se corrid la voz
de que sdlo dibujan las claves, gue todo lo que dibujan es una clave v que bay esclavos gue
meten el resto, de acuerdo a las escalitas que les proveen los Key Animators... falso. Un "key
animator” es simplemente como un ejecutivo, uno importante. Muchos buenos animadores llaman
"clave" a sus extremos, yo también lo hacia. Pero la vida se torna mas clara v simple si uno
separa las claves de los extremos. En verdad, nunca oi a Ken Harris llamar clave a un dibujo, pero
si lo escuché decir: "Dibuja primero eso, ése es un dibujo importante”. Y realmente, se trataba de
una clave.

Trabajé con todos los sistemas, buenos, malos v a medio hornear, vy la experiencia me ha
convencido gue es mejor {incluso crucial). separar las claves que cuentan la historia de los
extremos y de todo el resto {(por supuesto, en nuestro ejemplo anterior las tres claves también
funcionaran como extremos). Separar estos elementos ayuda a no enredarnos y perder 2l punto
de la escena, a medida que nos aventuramos entre un horizonte de dibujos y posiciones.

Puede haber varias claves en una escena, o quizas tan solo una o dos, depende de la accion vy su
duracion. Se trata de lo gue sea necesario poner, para que lo gue suceda en la escena sea
entendible. Se puede pasar un buen tiempo trabajando estas claves. Recuerdo una vez haber
visitado a Frank Thomas, gue en ese momento dibujaba un gato. "Maldicion”, dijo. "He estado
trabajando todo el dia en este maldito dibujo, tratando de darle la expresion correcta”.

(EL GATO ERA
ALGO ASI)

Me impresiond... itodo el santo dia, vaya! Era la primera vez que veia a alguien trabajar tanto
sobre un Unico dibujo. £Como lograria terminar el plano? Finalmente cai del cielo: "Por supuesto
estUpido, s su clave... ies lo mas importante del plano, tiene que lograr un buen dibujo!”

iMe did animos ver a un grande luchando por conseguir eso!
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3 MODOS DE ANIMAR

1. El modo natural, llamado HACIA ADELANTE

Se comienza a dibujar y se ve qué sucede, como un nifio dibujando en los angulos de las paginas
de un cuaderno escolar, agregando los nameros al final.

El Director y Animador del estudio Disney, Woolie Reitherman, dijo:
"Cuando no sabia qué estaba haciendo en una accidon, siempre iba hacia adelante. Comenzaba en

unos, la mitad del tiempo no tenia idea de lo que estaba haciendo. Para mi es divertido, puedo
encontrar algo en el camino que no encontraria trabajando de otro modo".

VENTAJAS

- SE CONSIGUE UNA FLUIDEZ NATURAL,
DE ACCION ESPONTANEA.

- TIENE LA VITALIDAD DE LA
IMPROVISACION.

- ES MUY "CREATIVO", UNO VA CON LA
CORRIENTE TOMANDO TODA LA
ACCION A MEDIDA QUE VA
SURGIENDOG.

-A MENUDO, EL INCONSCIENTE ENTRA
EN JUEGO, COMO A LOS AUTORES QUE
AFIRMAN QUE SUS PERSONAJES LES
DICEN QUE VA A SUCEDER.

- PUEDE PRODUCIR SORPRESAS...
"MAGIA".
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DESVENTAJAS
- LA ACCION SE TORNA ERRATICA.

- EL TIEMPO SE DILATA, Y EL PLANO
5E HACE CADA VEZ MAS LARGO.

- LOS PERSONAJES CRECEN Y SE
ENCOGEN.

- SE PUEDE TENDER A PERDER DE
VISTA EL PLANTEAMIENTO DEL
PLANGC, Y NO LLEGAR AL LUGAR
INDICADO A TIEMPO.

- EL DIRECTOR NOS ODIA, AL NO
PODER VER QUE SUCEDE EN EL
PLANO.

- EL Lio RESULTA ARDUO DE PASAR
A LIMPIC, Y DIFICIL DE ASISTIR.

- ES CARQO... EL PRODUCTOR NOS
ODIA.

- PUEDE SER MALC PARA LOS
NERVIOS.

- RIESGO DE LOCURA ARTISTICA Y
ATAQUES DE NERVIOS MIENTRAS
NOS DEBATIMOS EN EL VACIO.

- EN ESPECIAL, CUANDO LA FECHA
DE ENTREGA ES INMINENTE.



2. La forma planificada, llamada POSE A POSE

Primero decidimos cudles son los dibujos mas importantes, aquellos que cuentan la historia, las
claves, y los incluimos. Luego, decidimos cuales seran las posiciones siguientes en importancia
que deben ser parte de la escena. Estos son los extremos gue incluiremos, sumados a cualquier
otra pose importante. Luego, resolveremos como ir de una pose a otra, buscando la mejor
transicion entre dos poses. Estos son los quiebros {Breakdowns) o posiciones de paso. Entonces,
podremos componer clinicamente escalas claras de aceleracion y desaceleracion de una pose a
otra, y agregar cualquier toque final o indicaciones para el asistente.

Para ilustrar cuan efectivo es el método pose a pose, el Director de Disefio del estudio Disney,
Ken Anderson, me conté que cuando hacia dibujos para layout de personajes destinados a
animadores que trabajaban en Blancanieves y los Siete Enanitos, solia dibujar en cada plano
muchisimas poses clave para Grumpy. Los dibujos de Ken iban a parar a manos de alguno de los
animadores de Grumpy. Ken se percatd mas tarde de que el animador s6lo agregaba las escalas
en los dibujos, los entregaba a sus asistentes y se iba a almorzar, llevandose asi todo el crédito
por aquello que en realidad, era la fina labor de Ken.

VENTAJAS DESVENTAJAS

- CONSEGUIMGS CLARIDAD. - PERO, Y SE TRATA DE UN GRAN

- EL PUNTO CENTRAL DE LA ESCENA PERO, PERDEMOS LA NOCION DE

ES CLARO Y AGRADABLE. FLUIDEZ EN LA ACCION.

- LA ESCENA ESTA ESTRUCTURADA, - LA ACCION PUEDE RESULTAR
CALCULADA Y EXISTE LOGICA. ENTRECORTADA, POCO NATURAL.

- PODEMOS HACER DIBUJGS - SI CORREGIMGS ESO AGREGANDO
AGRADABLES Y POSICIONES CLARAS. CANTIDAD DE OVERLAPPING ACTION,
- TODO ESTA EN ORDEN: SUCEDE LO PODEMOS ACABAR LOGRANDO

QUE DEBE SUCEDER EN EL MOMENTO EXACTAMENTE LO CONTRARIQG,

Y LUGAR JUSTO Y DE ACUERDO AL TORNANDO LA ACCION GOMOSA Y
PIETAJE DISPONIBLE. BLANDA, IGUALMENTE ANTINATURAL.
- EL DIRECTOR NOS AMA. - PUEDE SER DEMASIADO LITERAL,

- ES FACIL DE ASISTIR. UN TANTO FRIA Y SIN SORPRESAS.

- ES UN MODO RAPIDO DE TRABAIJG, - ¢DONDE ESTA LA MAGIA?

Y NOS LIBERA PARA RENDIR MAS.

- EL PRODUCTOR NOS AMA.

- NOS MANTENEMOS SALUDABLES Y
SIN LOS PELOS DE PUNTA.

- GANAMOS MAS DINERQO, MIENTRAS
NOS CONSIDERAN GENTE
RESPONSABLE Y NO ARTISTAS LOCOS.
- LOS PRODUCTORES DEBEN ENTREGAR
A TIEMPO Y EN PRESUPUESTO, POR LO
QUE AL GENIO NO SE LO RECOMPENSA
TANTO COMO AL CONFIABLE. HABLO
POR EXPERIENCIA DESDE AMBOS
LADQOS DE LA CALLE, NO NOS PAGAN
POR "MAGIA".
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Por consiguiente, es bastante obvio que la mejor forma es...
3 LA COMBINACION ENTRE EL "HACIA ADELANTE" Y EL "POSE A POSE"

Primero planeamos lo que vamos a hacer en pequefios bocetos {es una buena idea hacer esto
también en los demas métodos)

Luego hacemos los dibujos a tamafo normal, aquellos dibujos que cuentan nuestra historia.
Entonces, agregamos cualquier otro dibujo importante que deba ser parte de nuestra escena, ya
sean anticipaciones o puntos en que manos o pies entren en contacto con objetos -extremos-. Ya
tenemos la estructura, del mismo modo que con el método pose a pose.

Pero ahora, usaremos esas importantes claves y extremos a modo de guia, para cosas y lugares
hacia los cuales nos movemos. Luego de hacer este esquema general, reviselo haciendo una cosa
por vez. Trabajaremos hacia adelante sobre estos dibujos guia, improvisando libremente a medida
gue avancemos.

Haremos wvarios pases "hacia adelante" sobre diferentes partes, tomando primero lo mas
importante. Tal vez tengamos que cambiar y revisar parte de las claves y extremos al avanzar,
borrando y reemplazandolas.

Entonces... hacemos un repaso "hacia adelante", ocupandonos de lo primario.
Luego, nos ocupamos de lo secundario, trabajando también "hacia adelante".

Mas tarde haremos un repaso "hacia adelante" de los demas elementos, luego otro y asi
sucesivamente.

Luego, v en ultimo término, agregamos el cabello, rabo, ropaje, o bien las partes gque ondean
acompafiando la trayectoria del movimiento en el personaje.

VENTAJAS DESVENTAJAS

- TRABAJAR DE ESTE MODO COMBINA - NINGUNA QUE ME CONSTE...
LA PLANIFICACION ESTRUCTURADA DEL
TRABAJO POSE A POSE CON LA FLUIDEZ
NATURAL DEL ENFOQUE "HACIA
ADELANTE".

- ES UN EQUILIBRIO ENTRE
PLANIFICACION Y ESPONTANEIDAD.

- ES UN EQUILIBRIO ENTRE SANGRE
FRIA Y PASION.
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YWamns a retnrmar 3 nuestro hombre de la pizarra.

L arg primere?
Respuesta: Las claves, [os dibujos que coentan la historia o las posiciones que deben estar all’
para mostrar lo que esta pasando. Ponlo donde se pueda ver., y fger /g accidn.
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Respuesta: Coglquier otro dibujo fque deta estar en |a toma. Obvigmente, nuestro hombre deberg
dar unos pasos hasta llegar a la tiza, entonces dibujaremos las posiciones de gouel los pasos en
fque [os pies estan justo en el suels.

Son todavia dibujos sin peso, el taldn solo estd ligeramente apoyado al igual que os dedos,
rozandn ligeramente |a tiza v adn sin cerrarse,

Si mealizamos esta accion, podremos @zonar gque toma unos cinco pasos llegar a la tiza v
anacharse hastz el sueln, Me doy cuenta que, de probarlo yvo mismo, automaticamente se alza la
perfera iznuierda de mi pantaldn para luego apoyvar la mane sobre la mdilla, antes que mi otra
rmann toque |a tiza. ¥o barfa un diboio del punto coando la mane toca la pierna, justo antes de
nue asciends el pantaldn.

Estos serdn nuestros extremos. Estamos trabajandn lo principal, baciendn bBocetos muoy basicos,
aunnue probablemente hagarmos dibojos bastante mas descriptivos para las claves (oo lo hice
anqui, porgue trato de mostrarlo en foma simple).



Contacto Contacto Contacto Contacto @

Seguidamente, podemos realizar la accién nuevamente y tomar nota del Himing de los pasos para
numerar los extremos {Breakdowns), aungue también podemos dejarlo para mas tarde.
Probablemente, yo lo haria en este momento para asl visualizarlo y ver como funciona el "tempo"
a medida que estrechamos los pasos, e ir realizando correcciones.

éQué mas?

Bueno, pues vayamos desmenuzando aun més la accién en nuevas posiciones intermedias o
Breakdowns. Todavla no lo vamos a hacer bonito, eso llegaré mas tarde en el libro. Por ahora, tan
s6lo plasmaremos la cabeza y el movimiento del cuerpo a través de los pasos, tal como serfa un
paseo o andar normal.

Posicién de pase
0 Breakdowns EDWN BDWA BPWH EowN BDWN

EpN B
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A esta altura, probablemente ya esternos nurmerando nuestros dibujos ¥ téngamos unos 3 o 4 por
sequndo. Ahora, es el momento de ir visualizando |a animacion para observar cémo va de tiempa,
e ir afadiendo las modificaciones necesarias. Y si el Director desea ver nuestro trabajo, que al
MEnds aparezca como animadao.

Ahora, seguiremos adelante en nuestro trabajo con la guia de extremos o Breakdowns que hemos

determinado. Ya sea por enters o una parte, o tomaremos une a uno para llevarle a un desarrollo
Mmas cormplets,

Separar la marcha de la cabeza

Separar e = -
e ' N A e Separar la
la marcha 44 {f P ﬁ&ﬁ&(@fm’ T marcha en
de los - oA 7 f [ il _
brazos ¥ AL, "."""‘.5'-:'-:’.-“{‘*' N ] la escritura
e . cadily L =2
; ¢ "‘ .'ﬁ ‘{}"? i‘ﬁill-‘ili‘l.l‘?"q_. {‘ e,
/ KA S Lol AR N e
/. / ' V8 '*;’i ﬂ"u‘l‘ﬂﬁf'-,--!‘:_« L
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Separar la marcha de los pies

Sea que el personaje hable, masculle o 8o murmure, o bien tambalee |a cabeza ligeramente, sea
lo que sea lo tomaremos como a un nuevo trabajo v 1o desarrollaremos.

Harermos lo mismo con manos ¥ brazos, Tanto si osclan en tormo al cuerpo, como si casi no se
rmueven. Puede que tire de los pantalones a medida que se mueve, retuérza o estire sus dedos
nerviosamente, o los nudilles. Ya en este punto, tenemos toda la libertad de borrar el brazo
entero y rehacedo a la medida de |a accidn que queremos reflejar, ralentizar el movimiente de la
cabeza o alzarla antes para mirar a la pizarra.

Podernos hacer rmuchas cosas intéresantes con las piernas y los pies, pero por ahora sdlo
QUErEMmos gque se rMmuevan suavermente.... estoy esquivando el problema del peso en esta etapa,
porque el movimiento ascendente vy descendente de la cabeza que tenemos de momento ya es
adecuado ahora, y al menos |la figura no flota por la escena como un fantasma...

El momento de escribir en la pizarra también o trataremos aparte. 5i tiene cabello largoe, coro o
lleva coleta también o trabajarermos, asi cormo su ropa, panaldn, ete,

ala)



Muestro todo esto en distintos colores para ser lo mas claro posible. En mi propio trabajo utilizo a
veces esta tecnica para separar, luego lo junto todo pasandolo finalmente a negro. Me complacia
descubrir que el gran Bill Tytla a menudo hacia lo mismao.

Recapitulando:

Habiendo establecido las claves {Keys), pasamos & los extremos ¥ luego & los puntos de pasco
{Breakdowns). Luego de tener lo principal seguiremos con lo demas, elemento por elementao.

Primero, lo mas impartante.
Luego lo segundo.
Despues, lo tercero.

tuego... fo cuarto, eic.
Despues se afiaden los detalles... ropa, cabello, peso, pecho, coletas, etc.

El principio general es:
Se plasma la accion principal, para ir afiadiendo lo complermentario. Haz una Unica cosa a la vez
fconviene ir verficando el efecto a medida que avanzas). Luego, juntalo todo v pule los detalles.

Deja muy en clarc las instrucciones para tus asistentes, o hazlo td mismo,

Es algo asi:

STORYEOQARD
O LAYOUTS
{PEQUEFIDS; BOCETOS)
(CLAVES)
7/ AN\ N &
Skr, F | i o
v e
REMOS " ExtRemos  EXT®
F i ,
D1 . psC
(o) ‘ ?
® 0 posgs DE
A P~ L q
R0 ’ *
: 0o
S . &IMDS ?P‘?" vy
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Obviamente, puedes trabajar como quieras... no hay reglas, sélo métodos. Puedes ignorar todo
esto y disponerte a trabajar directamente en cada plano. O bien puedes empezar de una forma,
para luego cambiar... épor qué no?

Pero... épor qué reinventar la rueda? Mucha gente ya esta ocupada trabajando en eso una y otra
vez. Por otro lado... épor qué preocuparnos de eso?

Este método de trabajo fue desarrollado por verdaderos genios, luego de mucho trabajo vy
tropiezos a prueba y error, representando una base maravillosa sobre la que empezar. Después
de probar todos los métodos posibles, incluido el antisistema, creo que éste es el mejor de lejos.
Deja que te invada, y te liberara... iusa ésta técnica para olvidarte de la técnica!

Milt Kahl trabajé en esta forma. Casi al final de sus dias, una vez le dije... "Ahora que estuve
trabajando con tu sistema me doy cuenta que, aparte de tu talento, cerebro y habilidad, el
cincuenta por ciento de tu excelencia en el trabajo proviene de tu método de trabajo: la forma en
que lo enfocas y la forma en que lo abordas”.

"Bueno...", contestd pensativo, "Es cierto... hey, ite has vuelto inteligente!". Milt me decia a
menudo gue para el momento en que habia dibujado todo en esta forma, ya habia conseguido
mucho de una bonita animacion, incluida la sincronizacion labial. Luego, finalizaba asignando
nameros a los dibujos, afiadiendo cuatro cosas mas y dibujando pequefias notas casi clinicas para
su asistente. Proclamaba gue nunca habia tenido que animar nada, porgue terminada la fase de
dibujo de todo lo importante, ya estaba animado. El trabajo estaba hecho.

Les confio mi caso.

PROBANDO, PROBANDO, PROBANDO

Siempre utilizo el video para probar mi material en cada etapa, incluyendo los mas primitivos,
verifico el tempo y los movimientos. En los afios 70 y 80, Art Babbitt solia volverme loco con eso:
"iDios Santo, estas usando el video como si fuese una muletal™. "Si", le respondi... "¢Pero no es
verdad gue Disney instituyd las pruebas de lapiz, y eso fue lo que cambid y desarrolld la
animacion? {Y no estas tu siempre diciendo que las pruebas son nuestros verdaderos ensayos?".

Grufiido afirmativo.

".Y cual es la diferencia entre pedir una prueba al camarégrafo al final de la jornada, cuando esta
deseando irse a su casa, esperar al dia siguiente a que el laboratorio envie el film, y a media
mafiana interrumpir al editor, que estara ocupado seguramente en otras cosas, y finalmente
visualizar la prueba, cuando hoy dia podemos usar el video y prepararlo todo en diez minutos?".

Art se did media vuelta... "No soy un Luddista". {Obreros de las manifestaciones anti-industriales
del siglo XIX).
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Cuando Ken Harris tenia que animar un personaje andando, lo primero que hacia era esbozar un
ciclo rapido para probar y pasar los dibujos al negativo, revelarlo y atin himedo, armar un foop
para pasarlo en la moviola.

"He hecho centenares de personajes andando", decia Ken, "de todas clases, pero aun guiero
hacer la prueba del movimiento basico, antes de empezar a construirlo™.

Bill Tytla decia, "Si haces una pieza de animacion y la visualizas una y otra vez el tiempo
suficiente, debieras ser capaz de ver lo que falla en ella”.

Yo, de hecho, opino que el video y el ordenador han salvado a la animacion.

Muy probablemente, el éxito de "éQuién engafié a Roger Rabbit?" contribuyd substancialmente al
renacimiento de la animacion, y el hecho de tener video fue un avance crucial para nosotros.
Disponiamos de gente con mucho talento, pero joven e inexperta, y con un pufiado de Jefes de
Animacion les deciamos, "Quita ese plano, cambia este otro, y afiade alguno mas aqui”, etc. Esto
nos permitia seguir mejorando todo a medida que avanzabamaos, y dar en el blanco de forma
colectiva.

Milt decia que nunca se molestd en mirar sus pruebas. "Demonios, sé lo que voy a ver... ilo he
hecho yo!". El aguardaba por ver varias de ellas juntas en secuencia, y sdlo para apreciar €l
aspecto global.

Pero ésa era su particular manera... nunca alcancé tal nivel, ni es probable que lo alcance. Yo lo
pruebo todo a medida que avanzo, y a mi me resulta de ayuda. Estamos construyendo toda una
gran actuacién plano a plano, asi que... {por gué no ir probando estructura, fundamento y
decorados a medida que los hacemos? Y ya que éste método nos revela los errores (los errores
son muy importantes, porque aprendemos de ellos}) podemos ir ya aplicando las necesarias
correcciones y mejoras.

Evidentemente, a este nivel no tendria problemas en realizar mi trabajo sin hacer pruebas, pero...
éPor qué iba a hacerlo?

El video v el ordenador estan ahi, utilicémoslos.
Un interesante fenomeno que he detectado es que, a medida que un animador se hace mayor, su
percepcion del tiempo se alarga. Se mueve mas lento y tiende a animar, en consecuencia, mas

lentamente. Los jovenes, van gue vuelan. Asi que el video sirve para corregirnos a los viejos 0s0s,
y también a los jovencitos cuando lo hacen demasiado rapido.
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Antes de que profundicemos en paseos y en todo el asunto de la articulacion, debemos saber que
existen técnicas de camara también importantes.

La hoja de exposicién

En la pagina siguiente tenemos una "cldsica” hoja de exposicion llamada "Hoja-X" o "Dope sheet”,
cuya vista alejaria del negocio a cualquier principiante. Cuando era nifio y vi por primera vez una
hoja de éstas, pensé... "iOh, no... no quiero ser nunca mas ser animador! Haré los disefios, y que
otra gente haga que se muevan".

De hecho, es muy sencilla cuando puedes hacer amigos con ella.

La hoja de exposicidon es para los animadores una simple y eficiente forma de escribir la accién y
el diadlogo (o tiempos musicales) de una toma, mas la informacién requerida para filmarla.

Cada linea horizontal representa un fotograma de la pelicula.

D _ONE FRAME

Las columnas 1 a 5 muestran cinco celdas con diferentes niveles de animacién (normalmente,
s6lo usaremos una o dos).

ACTION DIAL 5 4 3 2 1 BG CAMERA
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- Planearemos la accion en la
columna "ACCION".

- Ken Harris siempre decia, "iVamos,
va disfrutaran luego con los dibujos,
asi que hagan lo importante
primero... midanle los tiempos a
todo".

- Saliamos usar un metrénomo o un
crondmetro para ensayar varias
veces |a escena, y anotabamos esos
tiempos en la hoja .

- Tomemaos a nuestro hambre
dirigiéndose a la tiza:

- Tenemos al hombre a unocs cinco
pasos de tomar la tiza.

- Cuando ensayamos, vemos que los
dos primeros pasos scn de
aproximadamente 16 fotogramas
(2/3 de segundo).

- Durante el tercer paso ve la tiza, v
sSu paso se acelera ligeramente, a 14
fotogramas.

- Su cuarto paso es aln mas rapido,
12 fotogramas.

- En el paso cinco se frena algo, 14
fotograma, v empieza a inclinarse
hacia abajo, lo cual se extendera
unos 2 pies hasta que llegue a tocar
la tiza.

- Lo tengo ahora alzando la pernera
del pantaldn por encima de la rodilla
mientras desciende, que tomara 8 o
10 fotogramas.

- Por supuesto, podemos cambiar
todo lo dicho a medida que
trabajamos, pero esta hoja contiene
los puntos a tener en cuenta en €l
trabajo, y deviene en nuestra guia a
medida que avancemos.

- Ahora, podemos apuntar los
nimeros de los dibujos, tal como lo
hice aqui.

- Ocasionalmente, aunque los
nimeros 1 v 96 son claves y les
hemaos agregado un circulo, no los
destacaremos en la Hoja de
exposiciones.
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Las cinco celdas numeradas disponibles en la hoja sirven para tratar elementos o personajes de
forma separada.

¢Por qué cinco niveles? éPor que no anotar todo en uno?

Respuesta: Se puede hacer, pero... équé pasa si quieres cambiar el tiempo de una o dos partes

de la accidn, y dejar las demads igual? AUn asi, y por razones de simplicidad, es una buena idea
tratar de mantenerse sélo a uno o dos niveles.

Si vamos a utilizar los cinco niveles, empezaremos por la accién principal en el nivel uno.
Supongamos que un hombre camina desde un lado de la pantalla, y un gato lo hace desde el otro
extremo. Animaremos a nuestro hombre actor en la columna 1 vy al gato en la 2, afadiendo una

"G" después: 1-G, 2-G, 3-G, etc, para no confundirnos con el hombre. Este, como actor-accion
principal, no necesita letra para identificarlo.

Si una mujer pasa por delante de ellos, la pondremos en el nivel 3, anadiendo "M" después de sus
nimeros.

Si un camidn se para enfrente, usaremos el nivel 4, y afadiremos una "C".
Y si resulta que ademas esta lloviendo, afiadiremeos la lluvia en el 5, con una "L" detras.

La Hoja de exposicién se pareceria a algo asi:

Lluvia Camién Mujer Gato Hombre

ACTION DIAL 5 4 3 2 1 BG CAMERA INSTRUCTIONS

j~R =T |I-W| /(=€ =T

2 |2 | = = Z \ 2

i z 12 1ls 2 2 | | |s

4 il4 | |4 4 E e

g g |5 & 5 s

TRUCK X 6 | |le-Tle & | A [ e
STOPS i 3 7 7
B | g8 1 [ 8 i 2 8

ete | efe et i afel ete ]

Este sistema, evidentemente, permite al camara ajustar la escena correctamente (trabajando

desde lo principal al detalle) y fotografiar un fotograma con todos los niveles ajustados al nimero
de didlogo de su camara.

Hay un punto importante aqui:

( £TU eres miembro de K.I.S.§%? )

*Keep It Simple, Stupid! (Hazlo simple, estupidol)
iUsa secuencias numeéricas simples!

La animacién es lo bastante complicada como para hacerla aun peor.
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Mic afns en Inglaterra me ensefaron gque [os ingleses aman la complejidad. Un oamigo muoy
brillante, fque es o matematicn de pdrmera fila en Oxford, me llamo v me dijo; "Vamos a ir a
penetrar tu principado”. Le dije... "Quieres decir que vendras a visitarnos?', "Efectivarm ente”,

"Wow", le respondi. Usaste noeve silabas pam decir 1o que un amedcano dida en tres... wi-si-
tal”,

Sequramente  nosotros  usgbamos  pe-ne-trar-nues-tro-prin-ci-pa-do con noestras Hojas  de
Exposician (Exposure Shests), hasta nque Ken Harmis se onid al grupo,

Estas se vejan algo asi

OVERLAY CRIA CAMION
F‘ARABRISF}S OE A ¥ CEBRA
Lk MTDMDQ I’A"%DRRIENDD |
ACTION DIAL g | 4 a 2 i 8G | CAMERA INSTRUCTIONS
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éPueden irmaninarse tratar de hacer algdn cambio o mejora, coando resoltas abromado por
ndrm erns cormo astos? Seria cormo renomerar la Enciclopedia Britdnica.

Mo solo puestros pdrmerns eran complicados, ademés noestras acciones iban desde |os 2
fotogramas hasta 3 fotogramas, luege a 4 fotograrmas, se mantenia saltando para volver luego &
2 fotngramas, etr,, dando cormo resultade on tiroren de arrangque y frenado 8 ns movimientns,

Cuandno salo teniames un dnico nivel de aceion (digamos un tigre) todos nomeraban s dibujos
Ti-1 w TL-2 % T1-3, ete. Un dia pregunté; "{Por qué [o hacermos asi?'. La respoesta del jefe del
departarmento fue, "Asi sabremos gque e5 on tigre”. "iPero podemos ver que es un tgrel éPor que
simplemente no [os nomeramos 1, 2 v 39", Respuests; "Eso eonfundida al departarmento de
pintura”.

Y no solo Ios ingleses pueden ser eomplicados! Una wez wi la hoja de trabajo de on animador
arrericann que escribio dos libros sobre el terna, v sus ndmems se veian asi:
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Llega la claridad...

¥ ertonces, el primer arimador maestre legh a trabajar
coh hosotres. En sy primer dia Kern Harns escribid
claramerte ndmeros simples a lo large de la pagina ek
"dopses", asl, dos exposiciches por cada dibuje. Esa fue la
primera vez gue yo habia wiste a alguien que fuera a
través de la paging en doses.

Ken usualmente planifica sus acclohes eh doses! doce
dibujcs pot sequnde, fotografiand o cada dibuje dos veces,
en wez de trabajar en "unos", Una eXposIciGh pot cada
dibujc, lo gue significa 24 dibues por segqunde. .. el doble
de trabajc.

Ken venia de Warmer Srothers, acostumbrados a
presupuestos apretad os: [os animadores teniah gue
preducir un total de 30 pies (20 sequndos) #h Uha

i

1]

ok
I

Sehana, o etah despedidos. 15
: [ia
Dade que las acclohes Mas hotrmales se ven bien en l,f"-- =
doses, los animadores de Warner trataban de evitar —— __ﬁ_ —
poher acciohes en Unos. o
2
Cuand o &l recestaba Ir &h URDS para acciohes rapidas =
[carreras, etc.) las numeraba eh uncs. g";_
7 Tl
Luege, &l volvia a doses. ez .;.i T
, )
Ok, Ken... pere, équé haces cuande has a? 5
trabajadc tode eh doses, pero descubres =5 — >
gue tieres gue agregar alguncs mas T SR B RN N -
para lograr una mayet fluidez? £ :_3-*}_____ 3
] ol -
Respuesta: “Agregas dibujos "A". E_—> == T I
= e i
Genlal, entohces ahora tod as estas ] T
cosas del THL-1 v PP-2 3/4 quedan — L k£
fuera. ¥a ho somes abrumades por 1 =2 29
toda esa techologia sin mgnrl’madg B =
Se vuelve simple para trabajar, facoil
pata hacer cambics ¥ mejoras y ] 21
COMEenZamos a cohsequir mejoras. = 72
iPero aln hay UR sISTEma mejor y N - — St
mas simplel E =2 EL
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EL MEIOR SISTEMA DE NUMERACION s am i
N - S
— s ——
Milt kahl lo llama su sistema, pero sospecho gque todos [os buenos g
muchachos de Disney |lo descubrieron al mismo tiempo, s algo e ——
logico. 3
NE
Se trata de usar los nimeros de registro de la camara para los ol -
dibujos. Marcar a Io largo de la pagina en doses, pero usando B
nimeros impares. / — 119 1
T | 2
Entonces, si necesitamos agilizar algo o acelerar alguna accion, 1'—,,1” ;f’
s0lo agregamos los unos. =
Milt me dijo, "Cada wez que wveo mis dibujos con ndmeros impares % =
en ellos, 58 que estoy en doses, ¥ olando veo NOmerns pares, se T
Il ET
Qque estoy en unos’. £
Le pregunté... "éQué haces ouando quieres hacer un congelada, :'g.z: .
s0lo indicas que congelas ese dibujo con una linea® ¥ cuando sales, r o
écomienzas de nuevo con el ndmero del registro?” 1,?"-'
; : . o
Respuesta: "5i, regreso al ndmero del registro”. —
Estn no sa6lo Io hace facil para el fotografiado, ademas es mas — 5
simple cuando necesitas diferentes niveles de amcion. shora, 27
tenemnos horizontalmente [os mismos ndmeros de registro a EY:]
traves de |los cuadros del film.
5 s | a | a 1 NUMERDS |
L]
| = / | — r | / 4 DE REGI}STRD i
L= Z =1 ~~  DE LA CAMARA 4
1 1 F i i ey
= i - = | — [
| o ] _ = - L - -
i 4-C |l 4 | A e
= | = J 1 = | oy . 5]
3 _ | 7 | —- ] E e Y R
Il , i {; | ‘ —E5
- | | = I = - il
7/ LIl T=-C Ll L1 J _
“ |g _.Ija__
IF
Asivas alo largo de la pagina con ndmeros impares (en doses) vy saltas a unos ]
cuando los necesitas.
Es mas simple, ¥ te libera para concentrarte en tu trabajo. — L
iMuchacho... mejora mi cantidad v calidad! = K3 —
Hay un par de cosas mas para Mendonar antes de que empecemos con la gran S I - i —
discusion de unos contra doses. N . S
_._a-.:_l_
P .
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Hay una cosa importante que aprendi de Ken Harris.

Se gue puede sonar loco (pero si tienes una sere de dibujos "B"), =
no pongas la "B" delante del ndmero. -5
=2
npn : . - {- | -3
Coloca |z "B" detras del ndmerno. ! 7 |

Queremos pensar lo mas simple que podamos. Ken dijo, "Mira, t0 no me llamas Safor Ken...
coloca la letra detras del ndmern, asi 50lo0 pensaras en |os ndmeros." Coloca cualguier formalidad,
0 |0 gque sea, detras. Puede parecer insano, pero te ayuda a trabajar mas... inténtalo. Todo o que
realmente estamos hadendo es pensar una serie de ndmeros del 1 al 10. Cualguier cosa para
mantenerlo simple. Madie podia explicar como este hombre viejo v enfermo podia producir tanto
trabaijo, v de tan alta calidad. El mantenia las oisas tan simples como podian ser.

1 BG
Dns cosas mas: |
¥
El (nico momento en gue debes marcar un circulo en la Hoja de | -*‘
Exposicion (X-Sheet] es cuando un ciclo de accign reinida, | S
cuando estamos repitiendo el mismo conjunto de dibujos. |
Hacemos un cirmlo en el dibujo (1) para a@visar al camaraografo | E
gue se s5ale de secuenda con los ndmernos nomales del registro . .___J.\1 &
de la céamara. L 7 5 |
s --l i i
=
Luego hacemos un cirmlo en el dibujo en el nldmero correcto del —5
registro cuando se regresa = la sewencia normal. e
= - SiS—
e -
T “~ F |
e o
N L
Mi regla es: la Onica vez que se pone una letra delante de un ™ ™. | Z
nimero es mando tienes un acetato sobrepuesto de algo N 2
enfrente de los personajes. “‘n:\_ .0
- =
Entonces colocas O-1 (para el acetato sohrepuesto) (Overlay-1) o R . _'
para un acetato congelado (el pie guieto de alguien, por ejemplo) L.-,_*._-_-? o
v lo llamas H-1 (Held-1) LIy /7 L9 £
:I_-I
PIE
MESA COMGELADO . o
SOBREPUESTA \\ ACCION — 1 -
[ T=T— T Z5 |
= = TG L SRR
| O=| |H-1 | 7 =1
| s | il
L =1 i | I
—r 1 | .- T [
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La Gran Batalla de Unos y Doses

Algunas personas siempre complican la numeracion lamando a los unos v doses, "simples” v
"dobles". De hecho "simples" es un témina de los 40 para los intermedios, cuando el animador
hacia los dibujos 1, 3 v 5, hacia una tabla uniforme v le decia al asistente "te he dejado los

sSmples".
/ 2 e
)_’__I_—f— _]_
2 4
AL

Pero... écuandao usar unos ¥ cuando usar doses?
La regla es usar doses para acciones normales, ¥ UN0Os pare acciones rapidas. Por ejermplo, las
carreras siempre deben ser en unos, la "actuacion" natural en doses.

Sirmples entre medios.

Las caminatas funcionan bien en doses, pero 58 VEran mejor en Unos.

Chviamente, la vida es en unos (o a cualquier velocidad gue filmernos), pem doses funciona bien
para la mayorza de las acciones v, por supuesto, representa la mitad de trabajo gue Si lo
hiciéramos en unos... iy es la mitad de costoso! Trabajar en unos es duplicar el trabajo v sus
costos a lo largo de toda |a linea de produccian.

Aparentermente, a principios de los 30 v a medida gue los animadores de Disney e hacian cada
vez mejores, o5 costos se dispareban hasta las nubes, ¥ como los doses funcionaban para la
mavoria de las cosas, ellos intentaron mantenerse en doses cada ver que podian.

YVarios grandes animadores han dicho gque los doses son realmente mejores gue [os unos, gue los
unos dan resultados blandos, acciones rapidas en doses "brillan” v agregando unos disminuye esa
vitalidad. Bueno... si, esto es cierto silos unos 500 s4lo tontos intemnedios mecanicos.

Mi ewxperencia es diferente. He descubierto gue si planifcas para unos, el resultado es
generalmente superior que en doses.

Pienso que doses e5 la respuesta econdmica a una pregunta artistica. Siendo doses |a mitad del
trabajo, todo el mundo regresa @ su casa a tiempo, ¥... égué caso tiene hacerlo en unos?
Cernonios, wo era propietaro de un estudio...

Cuando estaba re-aprendiendo todas estas cosas, esperé hasta que mi animacidn en unos fuera
entintada v coloreada, entonces la fotografié en unos cormo estaba planeada v luego quité cada
dos acetatos v fotoarafié el resto en doses para ver si "brillaba" v era mejor.

En todos los casos, excepto uno, en unos funcionaba mejor. La vez que los doses funcionaron

mejor fue cuandao tenia una vieja sefiora sacando el estetoscopio de un doctor de su baolsillo. Las
unos producian un movimiento muy suave.

7g
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Funricraba muy bien, perc ertonces quité cada intermedic pirtade y los fotegrafié en doces...
iera mejor en doses! Mo puede explicar el porqué, era simplemente mejor

Az gue elles estdn parcialmerte en lo correcte, crec. Pere yo me cerverti en un adicte de osar
uncs cada vezr que puede, uncs parece kecho para servisto v esc es o pretendemc s,

Art Babbkitt accstumbraba melestamme per vzar uncs. "iEsc es muoy realista, une de las eccas
sehre [@ amimacicn es que o 25 como la vida™. Perc usualmente, vo le agregaba uncs al trakajo
de Art cuarndc él ne estaba mirande, v resultaba mejoer... y @ él le gustaka mas.

Les arimadores por computadera tiemen tode en uncs (con intermedics perfectos) v oesc no
dicminuye lo atractive de su trabaje, tode lo contraric. ¥ doses cansa al oje después de uncs
minutes. 5S¢ que unes es el dekle del trabaje, perc el esultade es tres veces mejor. Hay que
verde, es facil de cheervar.

Crec que mi ec-animador MNeil Beyle 1o dije mejor:
"Dos funcicna, pere en Unesvoela®.

¥ Ker Harrig, que pasé la mayer parte de cu wvida trakajarde ern doses, me dije cuande yo
agreque uncs en su trabaje, "Oh, siempre ez mejoren uncs".

Hay urd tosa que siempre me enlequecié. Couande tieres on perscnaje animade en deses v la
camara estd parearde con @l en unes chtiernes un pampades rervicse. iEntonces, panea con gl en
doses (me es lo idealy, o agrega simples imtermedics para que ne parpadee’

Algurcs de les grardes tipes hacer este, es un misteric par@ mi... ipor Qué noe agregan simples
intermedics para que no parpadee? Quizas sea debide @ que um mortén de cosas ne aparecen en
laz pruekas de ldpiz. Excoarde las cosas estan celoreadas que pedemes ver estos saltos.

CONCLUSION:

Ezura cembiracitn de doses y unos Ne stle, sing también.

Acciernes nermales en deses, que de tedes medes es el mayer velomen de roestre trabaje.
Artipres rapidas oomuy SUgves Bn unes.

FParecs nemnales en doses, panens ExXtERSCS BN Uncs.

=



LA BATALLA DE LGS REGISTROS SUPERIORES E INFERIORES

Ertre loz animadores clazices ewiste or debate sin fin acerca de registrar los dibujos con
perferacicmes supericres o pecferacicres infedceres. En la actualidad, el peforade infedor parece
cer el gamader; la maycra de la gente parece estar animande con el registre en la parte infedcr
para sosterer sus dibojos.

Frark Thiomas dijo "Dejar de vzar el perforad o supedcr y trakajar com el infeder ka keche avanzar
el arte de la animacién perque puedes pasar los dibujes miertras trabajas vy ver gque estd
pasande, = |3 criatura estd haciende |e que quieres". ¥ esc tiene ura tremerda influencia. (Tedos
ez animadores de Disrey trabajan con perferacicres infericres)

Altermativamente, Ken Harmis trabajé teda su vida con perferacicres supedcres y podia Spar sus
dibujos  ver que pasaba, i la criatura estaba haciendo lo que €l queda. (Todes los animaderes
de Wamertrabkajabar con perforacicnes supericres ).

PLACA
DE WIDRIO

# ;ll:_}:- =
EE‘."-'Q-_“__ .- a
= N MALDITO
EmpeT 0 CAMARDGRAFO
FEREZOSO

Alguras wveres, Kern enfurecia vy ewplotaba, "iSabes gquigrn empezd con tode este de las
perforavicres inferdcres? iln maldite camartgrafe perezose que no queria melestarse er subir
hasta el tope la placa de vidrc presurizada para celecar los acetatos en la parte superncd iEl e el
culpakle de haber empezade con las pefferacienes infericresr".

ED



Es algo asi:

Si zdlo tienes cuatro dedos, puedes
pasar cuatro hojas a la vez,
ademds al dibujo infaricr nos da
cineo imdgenes.,

Ken solia colocar una bandita
eldstica alrededor de su registro
para hacer el flipec mas facil
mientras dibujaba, sin tener que

sacar los dibujos del registro.
Cuando Ken e calmaba, usaba este ejemplo:

DIGAMOS QUE TE OFREZCD UN CIGARRD DE UNA CAJA, TE GUSTARIA QUE TE LDS PRESENTE,

= dE ESTA MANERA? L0 E ESTA MAMNERATY
; r:. @

7z 2
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¢ cual es |la manera mas facil de dibujar?

ensis (0 ASi?

Agreguen a esto el hecho de que |la mayoda de Ins discos que |os animadores usan estan hechos
de metales pesados con registros de paneo insertados con tornillos para ajustarios v aflojarlos. Es
bastante incomodo con todas estas cosas sobresaliendo, v nosotros tenemos inconsdentemente
gue esguivar |os registros mientras dibujamos.

QucH! QUCH! QUCH!

El ingeniero que fabricd la mayoria del equipamiento para mi estudio de Inglaterra colocaba los
registros de paneo diferentes cada wez. Tuve que despedir una vez a un tipo, v su amigo (Que era
bastante talentosn) renuncid con &él. Para desquitarse conmigo ellos ordenaron un disco especial
(para |la empresa) con tres registros de paneo para diferentes tamafinos de campo, Superiores e
inferiores, seis en total! Cuando los montabas en sus tornillos seveian algo asi;

COMO PUEDES DIBUIAR EM ALGO Asi?
PODRIAS TERMIMAR EM TERAPIA INTEMSIVA.

g2



Pero... équé tan a menudo utilizamos [os registros de paneo? Mo demasiado, en mi expefencia.

Un dia, hace guince afios atras encontré al artista de layout v disefiador Roy Maisbitt, trabajando
sobre una garan pieza de plastico blanco Perspex (Plexiglass), con un registro pegado encima con
cinta adhesiva.

>
&‘;:_\. T L1
Wy -
|
!
3
e
- F
\n:"h- =
""'\-\-._\_":‘-\\_—_ _L;_:;_,..-"'J

iQué salucian!

Pegas el registro donde guieras, amiba o abajo. También, guardo al lado del tablero un disco
pesado de metal con registros de paneo para cuando muy ocasionalmente debo hacer un paneo
mecanico.

También te pemnite pegar un registro de pemos mas altos pare colocar mas dibujos, si trabajas
con perforaciones superiores. Los registros con pernos cortos estadn bien para perforaciones
inferiores, pero los dibujos suelen caerse al suelo. Otra vez, |la bandita elastica ayuda.

Estoy encantado sabiendo que la solucian de Roy se ha despamanado a través de la industria, he
visto a muchos animadores caminando por Hollvwood con sus discos de Perspex v sus registros
pegados con cinta adhesiva bajo sus brazos.

Funciona ruy bien. Yo animé el primer plano inicial de ¢ Quign engado 8 Roger Fanhit? en el Hotel
Welsh, con un disco de Perspex en mis rodillas... iv el registro amribal

Yo trabajo de las dos maneras. De nueva, no salo, sino también. Perforaciones superiores es
bueno para dibujar v perforaciones inferiores para pasar los dibujos... escoge tu opcion.

Obviamente, los animadores por computadora estan liberados de todo este sinsentido tactil, pero
gestoy seguro que tendran alguna otra cosa equivalente contra le que arreglarselas. Jim
Richardson, quien se inicid como dibujante anirmador v ahora es un anirmador por computadaora,
me dijo gque la primera vez gue se cambid al ordenador, sintid gue estaba "animando con un
rmicroondas”.

g3
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MAS SOBRE ESPACIADO (SPACING)

Alguien dijo alguna wvez, que un animador g5 algo entre artista ¥ mecanico. Aqul hay mas tuercas

¥ tomillos que en un garaje... pero muy interesantes, ¥ ayuda el conocerlas.

Ken Harris me mostrd esto:

p——
-

Suporgarmos gue tenermos un poste telefdnico en un rdpido movimiento de perspectiva.
LDonde ponddarmos la posicidn intermedia?

-
-

11

La pondrias por agqui, écierto?
84



Error... incluso luego de cincuenta afins de experiencia, me eqguivoco. ¥ al comienzo, todo
profesional al que se lo he planteado, se equivoca.

& " -
Esta es la posicion media;

p— =
e

Traza las lineas de esta forma, ¥ el punto de interseccion nos mostrara el sitio, al menos
técnimmente. Solo mantenlo en esta farmula:;

=
——

1: - '
|

] __T}'--,
- i |

Esto funcionz bien en movimientos @pidos. 5in embargo, en la mayoria de los movimientos
normales es mejor usar un truco; dividicr la diferencia, ¥ volver @ medio camino en donde |o
habiamuos supuesto en un principio. Complétalo todo en esta forma v tendras un mejor resultado.

——
—

TEcniEmente
Correcto

Todos sabemos por A proposito, el polvo se queda
ExpEriencia como | = en &l mismo lugar, no viaja
] P con aquello que o provoca.

funciona esta 2
posicion media. | Selevanta, no sale.

I,



Lo mismo, aplicado
desde la wista frontal |
de alguien o algo, N1 =)
acercandose P
rapidamente
hacia nosotros.

¥ hazlo con una misma dase de ohjeto;
Toma cuatro posicionas de una pelota,
nirando alrededor de un punto central.

Vista ‘\_ - :\_,,J' "

Lateral i ¥

( | o

Vista :
desde arriba

{mirando ~ |

hacia abajn) - ' Fy

Afiade las pmximas posicion s
intermedias, ¥ las mas lejanas
casi taparan a las pelotas extremas.

%
1.7 ey - LA
e e ' T
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Wl | \l \ ,‘II_)
\‘T".'-' e b PP L
| | & It
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& | P,
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o

fadal

Pomgamos un |
disco girando
hacia nosotros.

L) Posician
= media
Ahora, afade |la posician

intermedia ¥ mira qué tan cerca
estan de |los extremos del arco.

-~ P :
i | — 1 €
{ | } [
. o LI S /'l"""ll
L . L J!

El punto es que-E gspaciado entre

Ios intercalados, 5e agrupen
en |os ejes del giro.

o

o

r 5
5 - F — _'..'
_'-: T

= (,"'-._ % B
1 | P g
Y LW ML,‘-—")
P — i
L @ s
s St
Podemos inaementar |z pespectiva,

pero siempre agrupando
en Ios gjes del arco.
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Asi, coarde varmes a girar una cabera se tratard del mismo asurtc

- =
.-""- Ir:-"-"I .r—'-
.'/r- N & 5 -\-H'\.
Art Babbit ros —1 ) f == ﬁl
Muestra esto: . | J
F, I, 1 i
/ LT
-\&____’,.-' \3_ /
g 3 , R
5i stle intercalaramos, pareceria i =
ceme siles rasgos se deslizaran . L) ]J
por el restri, mientras la cabeza '.,r; Nl
se martierne estatica. o

Por lo que desplazaremcs
la pesicién irtermedia,
para hacerle: corvincente.

[Separadas
También tendemes para wverlas
a bajar nuestra MEjer)

cabera en el girc.

Hazle bl mismo, ¢ pon 3 aljuien levartande des dedes Prmere mira uno, reldjate, entorces
vuelve la cabeza hacia el ctro dedo. Durante el gire de la cakeza, alge interesarte sucede..

. el
oje, intermumpierde el feee de on lade al otre, parpadeard en la treyectona (@ mencs que esté
aterrade, entonces oS ojos permareceran abiertos).

il S =
"-.H___..-'.-

[ |
\'\_‘____ :-"' ! -'\_
Az ez que, prcbabklemente,

M
r :

el .-____."
parpadeemcs durante el gire.

ErF



(ERRORES CLASICOS DE INTERCALADO )

T
™
Un mazo golpea un clavo que 2
se dobla, y queremos un ; /
o

intercalado justo al medio. T,

! = ( I_ .
| i i
- i =)
* * i 7z
Pt
Nuestro ayudante, que / \\\}
estd enchufado a un CD, v /\\
telefoneando o lo que sea, ‘“\_\_gf\\:\__ .
hace exactamente lo que N / f
se espera ¥ lo pone ,:‘f P _
justo al medio. S e S
| =
#
T \ .
"Bueno, yo segul tu b
grafica...” =
; J
71 ’\- |
Luego, la misma U ... ¥ la pone, Obviamente, el
persona enchufada nuevamente, % cambio s6lo
sitlla una gota de justo al medio. L ocurre en el
agua entre esas o ;\ contacto.
dos posiciones... L
f F "1-(4",_}"‘
o {"1 f"l Es por
] £ D L-:gf_: ! sentido
2 S e —TYTET comun.
Va y va: T Iy
y ;ﬁii \ /' ‘1\
| | \ j Desde
,,/ L RN luego,

Pelota de goma =

cayendo... ~ <n
)

deberia
ser...
£—

b
. /

R

2z



A menudo, cuando ( ! ' {

EnCArarmos Ccon un - 4 il A o
Ereakdown a medio ~ - e AN \
camino... . )
.-"..-
- # 1 . & "Bueno, lo puse
... conseguimos esto: [ .':f _J ) justoc en medio, tal
el oy N, i Jr— como dijiste”
b~ LN .\:}

Esto es ddiculs, pero algo
equivalente sucede con
intercalados mas com plejos.

Cada dibujo es importante, no podermos tener dibujos estipidos solo para unir cosas. En un
gentide alli no hay intercalades, todos los dibujos estardn en pantalla l@ misma cantidad de

tiempo.

Ignorando nuestro principio
del poste telefénico. ..

||

' — B T
"Pero lo puse bien, Mo son lineas...
justo al certro. " ipiensa en masas!
Cuando se
golpea una e
dura bola (gl ;
de golf .. 1..-. ' 4 :'
S I_.-" - a s ’ 4
... pero debemos
En el momento del violverla a su
impacto, podemos forma, en muy
deformara... pocos fotogramas.

g9



Idealmente, &l intercalader debiers entender v ser capez de completar acciones excéntricas,

\ \‘ ™~ r\‘ | sine \ =S f'-f"l
| Ne sélo un N\ / .I % algo N\ \/ ir.
| lintercalade | ] " come % '
4 lireal. .. ™ N / ' esto.. . 7, J_,/
jI--\_ .'lI 7 ] F v~ - : ‘j-'\— .:". | J.,"l-
LN ) — ) =i
¥ no como esto.. . ... BiNg como esto,
J__,,,f Dy P e,
L\ BN ﬁi‘f */:{:5 4 ¢J O
-—\.'I "- —-q._H___.--—-—"I —— —'\—\.-..l T e . $

( VIGILA TUS ARCDS )

La mayoria de las acciches siguen arcos, generalments Una acciéh es Un arceo.
Casi tode el tiempe, la guia de la accifn es Un arco en forma de ola o en forma de ocho:

Sin arco
L T e i o A ) it Erm una corta
." = o - distancia,
| va recto,
[
e Ehminde. saammmece

prolorgadas,

' - En distancias
Arco
‘ f sigue un areo.

10



El arco de la accion nos
da un flujo continuo.

En este movimiento
del brazo, la muieca
forma el arco vy
arrastra a la mano.

Desde luego, los huesos
no se encogen o estiran,

mantienen 5U longitud.

Obviamente

Erroneo, -
caorrecto.

obviamente.

F p P
@ ™ ™ o
=
o e ; ©
3 P> ; 3 \
e L] - ® o’ L L e e 2
7 i -
7 7
< ] .
F 4 L L ’
5 5 5
e Lcama esta?

]

Las uniremos cama esto. ..
Obtendremos un resultado completamente distinto, asi que montemos los dibujos para hojearos,

y asegurarnos de gue esté el arco o guia de accion.
I
A menude, conseguimes esto:
Y
Normalmente, tenemos esto:

Ni una cosa, ni la otra. ..

g1



i ke estUviese eh el arce o enla guia de la accién, la animacith no tendria fluidez. Censigamos la
fluidez usard o arcos, a MEnDSs QUE S FEQUIETE UR movimiente rectilines.

El tera de éstas paginas parece tan terriblemente simple come este... "Oh, ya lo sabia® Pero tan
prohte come entramos en imagenes y acciones sofisticadas, tode tiende a irse al garete.

Recientemerte escuché alge sobre un asistente en Hollyweod, un hakil dibujante que estaba
trabajarde en caballes realistas (alge de le mas dure gque hay en animacién). El hizo sus dibuijcs
bellarnerite, pere ke cohsiguié manterer las cosas en los arces correctes. James Baxter, su
director de animacith, sugiric fina Imente que tomara un 13piz azul, para trazar séle la posicich de
lps ojos del caballe en forma separada, ¥ cbservar le gue sucedia en el fluje... (Eurekat

< <
Antes DespLUés

welvames a la vieja pelota, botande de nueve.

Estas cosas bdsicas son impoertantes.. la mayotia de los anifmaderes dirian con desdén: "Oh...
clare, la peleta betand e, tede el munde le sabe". Pere... édo saben?

Quierc decit gue ho
podrias tener una bola Fa

I'\-_. de billar desacelerando I'x. ) P
-\ .-"’ : al caer, ccierto? — | ~':
Tomemos una ~ S
pesada bola de = [ _/}
bullar... s& acelerara .‘f \ L =
al caer, éverdad? L )' J ﬁ\.
- =
- .
.’f | b |
s Pern eso es exactamente? e

I gue estd publicade &f Un
clasico libre d e Instruc clohes
para animadores.

De nueve... itode estd en el Timing ¥ en el Espaciado?

( CONSIGUIEND O MAS MOVIMIENTO DENTRO DE LA MASA )

Ahora, pedemes empezar a cohnseguir mayer sofisticacién. Wames a buscar medos de chbtener
towvimierte dertre del meovimiento, acciéh dentre de la accitéh, conseguir mas cambio.

g



ken Harris me moaostrd como exagerar un golpe.
Pongamos a una criatura disparada a traves de

aire, hasta dar contra un acantilado.

2 = e —— !

Precisariamos unos cinco dibujos, incluso espaciando en la cabeza, hasta dar en el
acantilado. Las figuras se sobreponen ligeramente para ayudar al ojo, en unos,
desde luego, porque ge trata de una accidn rapida... sin intercalar entre el By el &.

Para conseguir mayor impacto, mas poder en el golpe, afiade otro dibujo donde
toca el acantilado, justo en el contacto antes de "plancharse" en el siguiente
fotagrama. Esto otorgara un mayor "cambic”, mas accidn dentro de la accidn.

=i

Ahora, para dar adn mas impacto, gquitamos el dibujo § ¥ estiramos el dibujo en
el que tocaba el acantilado... ahora, sera nuestro ndmero B

Muestra accion hace un salto del hueco de un fotograma. Mo lo weremos, pero
gera percibido ¥ dara mas fuerza al golpe.

Hay algo interesante aqui, que trataremos nuevamente con la pelota botando.

En 1970, mostré a Ken una edicion temprana del libro de animacidn de Preston Blair, cuando me
cuestionaka si precisabka esa cantidad de estiramiento v encogimiento de las cosas, puedes
entender par ahora gue no ers demasiado cido en el estiramiento "pato de goma", aunque
veinticinco afios después, eso erg o gue precizaria en "iQuién engafid a Roger Rabbkit?", un
cartoon acerca de un cartoon. Moté que Ken, aungque era famoso como animador de accidn, usaka

egtiramientos v encogimientos muy escasamente. ..
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o tenia la paging akierta en la pelota betante. .. era alge asi, que realmente funcicnaba bien.
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kKen dijo... "Si, desde luege, perc espera un minrute... nuncd clvides este. Podemes hacedos mucho
mejor, recesitameos establecer un contacte antes del estrechamiento”.
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"Per ur contacte juste derde la pelota teea el svele, ¥ entonces estréchala. Eso le dard mas
vida". Muewve el dibuje precedente un poce, para ajustade.

“iv¥ hage lo mizgme cuarde 22 despeque de nueve?'. Respoesta... "Mo en este caso, eéle cuando
centacte. Consiques asi el cambie. lego ciermale de nueve".

El racime de animacién fluye come urn reldmpage: “iSabias que Ken Hamiz en Lendres ha
eomregide |a pelota boyante de Plester Blair?". La siguiente edicidn de Preston calic asi:

Perfecto. =



Este ni se hize como una falta de mespete a un calificade animadoer como Presten Blair, quien fue
el pimer animader cldsice ern hacer que fueran accesibles los concrimientos de la animacicén. Ken
gile mostrd un importante recurse, para conSequir Mas accién en el movimieste.

Ken continud mostrande |a mizma idea, con una rana.
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"Perla en contacte contra el suele antes de encogeda. Loego, mantén el contacte de sus pies
cuarde lo abandoerne, esc dard mayer cambic a la accién".

Ahcra, una figura zaltarndi.
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"Peroal mencs un pie que centacte con el suele antes de encogerse, ¥ mantén al mencs una
pierna adn en contacte, cuande abandere la supedicie".

Ecte es Otil pormque conseguimes mas "cambic, mayor contracte, lineas rectas coertra lineas
turvas. Lo hacemes tante con huoescs comc con masas. Podemcs usar lineas rectas, ¥ adn
consequir ur recultade flexible. Incistiremes sobre este mas tarde, ne recesitamos atascarnes en
fermas gomesas para chterer movimientes suaves. Este nes likera del deber de wsar un estile
presedte pormue "estd adaptade a la animacién”, o sea "animable".

He vzade dibujes simples agui, pare que tode fuese clare come el eristal. Séle querda mostrar la
estructura, ¥ que no ce perdiera en uma cerie de detalles atractivios.
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( LOS INTERCALADOS ALARGADEIS)

Er los afins 30 cuando Ios animadores cormenzaron @ estodiar las peliculas de accidn real
fotograma a fotograma, se asustaron por la cantidad de agpectos bomosos (Transparent Blurs) de
las imangenes en wivo. Parg Rhacer g sus movirmientos mas convincentes, comenzarmn a usar

intercalaciones "estiradas". Ken los llamaba "Lovighesded Inbetweens” (intercal aciones de cabeza
alargada)l.

Para una vuelta rdpida, en unos, aunque también funciona para dos fotogramas:
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He imanenes.
<
-
I - '_-wl"l e Cualquiera, o;

- | o -~ - ——

f
e

Tormemos estos dibujos de una mano golpeando una puerta. Graba , £
el intermedin 2 en 0% unos. Bste es uno de [og Moy pocos casns s =
donde puedes grabar |a secoencia al revés. Esto trabajard en Ios 2 =

uriog (o simplemente con log intermedios en unos y log extremos), = —
voon Ly 3, en log dos, -
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A finales de los 30, cuando trazar y pintar los dibujos en acetatos era una labor hecha a mano,
muchos pintores se volvieron adeptos a la técnica del "Dy Brushing” (brocha en seco}, con la gue
lograban el borroso efecto de acdon en wivo deseadn. Los animadores indicaban el desenfoque
sobre el lapiz del dibujo, v los Dy Brushers mezclarian los colores entre =i para simular la
transparencia en el desanfogus.
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Después de la huelga de animadores de 1941 y de la Segunda Guerra Mundial, los presupuestos
se redujeron, asi como el uso de pintores expertos de reserva. Pero muchos anirmadores siguieron
indicando Bfurs y e acordd que en los dibujos animados se trazaran con gruesas lineas negras,
ignorando el hecho de que los artistas de brocha en seco ya hacia mucho que habian
desaparecido.

-\""-\._.ur"‘.'_l
Ahora ze ha convertido en un diché de la animacdian.
Una caricatura de una caricatura. ..

iZIP!

Con los personajes apenas desapareciendo de la pantalla, Ken me dijo:
"Tenemos a esta bruja volando y riendose, ¥ ella se esfuma. En lugar de hacer un desenfogue,
nosotros dejamaos pequefias horguillas en donde ella estaba'.

"Aprendimos eso de los animadores de Disney, en un dibujo de peces. Tienen estos pequefios
peces nadando, cuando de pronto algo los asusta ¥ =2 wan... eso es todo, con apenas algunas
burbujas que marcaban la trayectoria gue tomaron'.
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En los primeros dias, las lineas de velodidad eran una costurmbre heredada de los cdmics que
aparecian en los periddicos:

Después, fueron utilizadas en animacidén para ayudar a llevar al ojo. Pero aldn se pueden
encontrar, cuande realmente no las necesitarmos. N siquiera es necesano que se rmuestre |3
flecha entrando, no tenermos nada y entonces aparece justo alli... quizd con la parte posterior

vibrando,

| Simplemente,
NADA o . muestra el
./} resultado:

—_
™ 7
-

Tampoco necesitamos chispas,

| a—
T e Sila animacidn tiene energia,
G, / d 11 ' no hay necesidad de trazar
X b / BEas pequenas lineas a su
\\ y' ¢ .\. e | alrededor, para darle fuerza,
N '-'

De cualquier manera, considers que el estiramientos de |a imagen, o la imagen alargada

intermedia {Long-headed inbetween) es rmuy Obil, no sdlo para el efecto vigoroso de las
historietas, sino tarmbién para cuando querermos dibujar acciones reales veloces.
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Una wvez mas, regresamos al propadsito ariginal... imitar la transparencia ¥ la escasa definicidn de
aguellos amplios movimientos en vivo., Esto es espedalmente conveniente con los dibujos de
bordes suaves, donde los contornos no =on tan agudos como en los dibujos de los libros para
colorear,

(EL ERROR MAS FRECUENTE EN LOS PRINCIPIANTES )

Hacer excesivas acdones en un espacio demasiado corto del tiempo, por gjemplo el brazo v la
piema se mueven al correr. El remedio... ir dos veces mas lento. Agrega dibujos para bajar la
velocidad, y quitalos para aceleraro.

Ken Harris me contd gue cuando Ben Washam estaba empezando en Wamer, @l se hizo famoso
en la industria por "El Bostezo en Doce Cuadros de Benny'. Ben dibujd e hizo doce elaborados
dibujos de alguien que pa=aba por las diversas posidones de un bostezo, algo como esto:
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Despues, el lo corrid en unos. iZip...!, destellaba a traves de medio segundo.
Posteriormente, lo corrid en dos. iZip...!, se desarrolld en un segundo.

Mas tarde, lo intercald {ahora, a wveinticuatro dibujos} v lo tird en dos... iZzzz...! La acdon se
desarrolld en dos segundos, casi lo comrecto.

Entonces, Ken le mostrd como agregar algunos dibujos gue servian como amortiguadores al
principio ¥y al final... iBingo! Ben estaba en camino de convertirse en un buen animador,

(EL ACERCAMIENTO AL "RUFF” {BOCETOS) )

Algunos animadores desean ahorrarse mucho trabajo, por lo que dibujan bocetos... Ruff, ni
siquiera =e torman el tiempo para llamarlos Fough... tiene demasiadas |etras para perder nuestro
valioso tiempo. Y asi, dejan mucho trabajo para los asistentes.

Munca entendi porque algunas personas en animacion estan tan desesperadas por ahorrarse

trabajo. 5i lo que guieren es trabajar menos... ique demonios hacen en animacdon?
E= dermnasiado trabajo...
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En los primeros dias, en los estudios Disney y cuando la animacion era transformada desde su
crudo inicio hacia una forma sofisticada del arte, solian decir... toma al menos un dia para pensar
qué vas a hacer, luego hazlo.

Uno de los viejos animadores, escribiendo sobre el tema cuarenta afios después, aconseja que
pasemos dias pensando en ello. Leyd sobre Freud, Jung y el inconsciente mental, y describe como
debes rumiar hasta el Gltimo minuto, para después estallar en un frenesi de creatividad que fluya.

Me dijo que en una semana de trabajo, él pasaba lunes, martes, miércoles y jueves pensando en
ello y planificandolo mentalmente, ya para el viernes lo hacia. El Unico problema es gue entonces
se necesita unas tres semanas para que alguien mas lo entienda.

Yo lo conocia bastante bien, y lo hizo sonar tan creativamente atractivo que, pese a que yo
sintiera que eso era demasiado artistico, pensé gque lo mejor seria intentarlo. Me las arreglé para
rumiar, guisar y adobar mis jugos por un dia y medio... después no pude soportarlo mas. Estallé
en un frenesi creativo de un dia, dibujando toda la noche como un loco. El resultado fue bastante
interesante, pero realmente necesité tres semanas después para componerlo todo. Y no creo gue
haya sido mejor que si hubiese trabajado normalmente... tal vez sélo un poco distinto.

Pienso que Milt Kahl tiene un acercamiento correcto. "Lo hago muy seguido, pienso en ello todo el
tiempo, y lo hago todo el tiempo".

Ken Harris trabajaba intensamente desde las 7:30 hasta el medio dia, se relajaba a la hora de la
comida, estaba dando vueltas un rato, se iba a casa a mirar televisidon (o a jugar tenis cuando era
mas joven), y pensaba sobre lo que haria al dia siguiente. Entonces llegaba temprano, evitaba el
contacto social y lo hacia.

Trabajo cuidadosamente y pensé mucho en sus cosas. Dijo que se sorprendio cuando vio algunos
de los dibujos de Ward Kimball porque eran exactamente iguales a sus dibujos, hechos muy
cuidadosamente, generalmente algo en cada dibujo de la toma.

Cuando vi por primera vez el trabajo de Milt sobre su escritorio, me espanté por todo el trabajo
que habia hecho. Sus dibujos estaban realmente terminados. No habia Pasado a Limpio,
solamente Retoque, y completar detalles e intermedios o parte de ellos, al igual que Frank
Thomas, Ollie Jonson y Art Babbitt. Las dos unicas excepciones eran Cliff Nordberg, un
maravilloso animador de accion que trabajd conmigo por un tiempo, y Grim Natwick. Cliff
trabajaba mucho con bocetos, por eso dependia tanto de tener un buen asistente, y eso siempre
le provocd muchas preocupaciones... ¥y Grim era sincero con él mismo.

Existe un mito en la animacion acerca de que los asistentes siempre deben poder dibujar mejor
gue el animador, aungue nunca conoci a uno gue lo hiciera. El mito es gue el animador crea la
accion, y que el Fine Draft Person mejora la vista de todo, uniéndolo. Bien, pues no existen tantos
Fine Draft People, vy si fueran lo bastante buenos como para unir todos los detalles y dibujar bien,
ellos debieran estar animando... y probablemente lo estén haciendo. Una excepcion es el
Asistente Estilista en los comerciales, donde la imagen de la cosa es la “raison détre”... hay unos
cuantos excelentes por ahi.

Los bocetos tienen mucha vitalidad, falta de definicion, presion en la linea, etc. Pero cuando se
pulen y organizan, generalmente te das cuenta de gue no habia tanto con que comenzar.
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Conforme vayamos avanzando con el libro, nos iremos dando cuenta de cuanto trabajo
tendremos que hacer para obtener un buen resultado. No importa lo talentoso que seas, los
mejores siempre son los que trabajan mas... Pero enganchate al trabajo, es el resultado Unico lo
gue estamos persiguiendo. Siempre que hacemos una escena, estamos haciendo algo Unico...
algo que nunca nadie ha hecho. Es propiamente un arte.

(&CUANTO HAY QUE DEJARLE AL ASISTENTE? )

Milt Kahl responde: "Hago lo bastante como para tener el suficiente control sobre la escena"”.
Ken Harris responde: "Dibujo cualquier cosa gue no sea un simple intermedio”.

Milt otra vez: "No le dejo mucho a los asistentes. {Cuanto puedo conseguir si le dejo el control de
la escena? Si es una accion rapida, yo hago todos los dibujos”.

El propdsito del asistente es liberar al animador para que pueda hacer mas trabajo mientras se
encarga de asuntos menos importantes, pero en realidad, el o ella no pueden dedicarse a dibujar
sin pensar. La computadora produce intermedios perfectos, pero obviamente debe estar
programada para poner en la escena secuencias que le den vida.

Este es mi consejo para ahorrar trabajo, mi regla de oro:

CTOMA EL CAMINO LARGO )

El camino largo resulta ser el corto.

Porque: algo normalmente va mal con cualquier idea genial como atajo, y resulta que es un
camino aun mas largo para tratar de arreglar aquello que salié mal.

He visto que es mas rapido simplemente hacer el trabajo, y ciertamente se disfruta mas porgue
pisamos sobre tierra firme, sin depender de algun chico listo que probablemente no tenga un
esquema completo de las cosas. Y nuevamente, si tl no quieres trabajar mucho... iqué estas
haciendo en animacion?

Una de las cosas que mas me gustan de la animacion es que debes ser especifico. Si los dibujos
estan fuera de lugar, esta mal, claramente mal, al contrario que en el arte, o el Arte Moderno,
donde todo en estos dias es amorfo y subjetivo.

Para nosotros es obvio si nuestra animacion funciona o no, si las cosas tienen peso o se sacuden
con fuerza, o flotan bamboleandose alrededor, amorfas.

No podemos escudarnos en hechos del inconsciente. Claro que podemos disfrazarlo y actuar como

divas temperamentales, pero no podemos engafiar a nadie con el trabajo. Es obvio si es bueno o
es malo.

iY no hay nada mas satisfactorio que conseguir hacerlo bien!
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CAMINATAS

Consgjo de Ken Harris;
YEl andar a5 la primer cosa por aprender. Aprendan
casi aquells mas dificil de hacer bien”.
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PASO

ALCANCE

carminatas de todas clases, porgue el andar es

Existe una tendencia
ala incinacidn en
una carminata.

Cuanto mas lenta
resulta, mayor sera
su punto de equilibrio.

Y cuanto mas rapida,
gquedara mas lejos
de dicho punto.

NdT: “Catch” es tomar, altrapar o alcanzar, Refiere a que ef cuerpo cae justo en e punto de fa

pisada, atajandose de la caida. Lo dejo a criterio de quien corrija.

Caminar s un proceso de caerse, atrapandose a si mismo justo a tiempo. Tratamos de evitar
caer cuando nos movemnos hacia adelante. De no apoyar el pig, nos cagriamos de boca al piso.
Vamos desplazdndonos a través de una serie de caidas "controladas”.

MNos inclinamos hacia adelante con la parte superior del cuerpo, v alargamos una pigrma hacia
adelante, justo a tiempo para atraparnos. Paso, atrapa. Paso, atrapa. Paso, atrapa.
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Nermalments, elevamos el pie sobre el pise s6lo un mMinimo, Por esc, es tan facil para nosctros
despegar los dedos de los pies ¥ avanzar. Una pequefia grieta en la vereda podria hacernos
trepezar.

Indgtd, aungue nteresante informacién cientifica scbre las caminatas:
éSabia usted que ponemos cada dia una media de cuatrocientos cincuenta kilogramos |
de peso sobre nuestros pies?

-

i MECTAND YTENDD ARRIBA ARRIBA BAJANDD
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1- MEDIANO: Cada brazo se mueve en coordinacién con la pierna opuesta, dando
equilibrio e impulso,

2- YENDO ABAJO: Cuando descendemos, aceleramos descargando energia, aungue la
gravedad hace parte del trabajo. Los brazos estdn en su punto de mavyor abertura,

3- YENDO ARRIBA: Estamos a menos de un centimetro de arrancar del piso nuestro dedo
gordo del pie, cada wez que damos un paso. Caminar es conservar la energia
naturalmente, levantando nuestro pie lo menos posible.

4- ARRIBA: Mientras nos elevamos, vamos mas despacio, almacenando energia potencial .
5- MEDIANO: Nuestro pie desliza primero el @lén, para lograr un apoyo suave.

6- BAJANDO DE NUEVO: L3 pantorrilla produce un caballo de fuerza cada wez que
empujamos hacia delante. El masculo de la pantorrilla produce hasta un caballe de fuerzaj

(760 Watts}.
A : i - =

— —

MWeo avuda muche cuande se te pide animar la caminata de un hombre Triste o feliz... io 57

Ferc... Tedas las caminatas son diferentes,
Mo hey dos perscnas en el mundo que caminen igual,

Los sctores intentan captar al perschaje imeginando céme él, ella o ello se desplazan. Trata de
contar toda |a historia en una caminata.
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iPor gué es que reconocemos a nueastro tio Carlos, aungue no lo hemos visto durante diez afios,
caminando, de espaldas, borroso v a lo lejos? Porque el modo de caminar es tan individual v
distintivo como lo es su rostro, ¥ un pequefio detalle cambiara todo. Hay una masiva cantidad de
infarmacidn en el andar, ¥ lo registramos instantadneameante.

Art Babbitt nos ensefid a observar gente caminando por la calle, desde atras.
Siguelo y pregintate:

iSon viejos?

- £Jovenes?

- éCual es su posicién econdmica?
- £5u estado de salud?

- {Son estrictos?

- iPermisivos?

- éDeprimidos?

- éEsperanzados?

- éTristes?

- éAlcohdlicos?

Luego, ve junto a ellos para verlos de frente, y verificalo.
Entonces... égqué buscamos?
LCOmMo se me abrieron los ojos? Sucedid asi...

{Desafortunadamente, el ejemplo resulta politicamente incorrecto, pero es muy bueno, asi que
ahi val.

Cabeza de
- un hombre.

N % 3 Calle muy

é\l ,I l_tiansitada Jﬁ..b“-‘:‘ (r_-.
g “ y fk

Estaba estacionado en mi auto, dandole arrangue, cuando fuera de mi visidn periférica v casi en
forma inconsciente percihl |a cabeza de un hombre detrds de una parad...




Se cruzo por mi mente gue &l era gav... tenia un modo de andar aferminado. Ahora bien, soy
bastante corto de wista, mis ojos enfocaban la llave de encendido del auto, v era una calle
transitada por muchos autos ¥ gente... v &l estaba casi a cincuenta vardas de distanda.

Ch... éoarmo lo supe? Es una locura... itodo lo gue i fue su cabeza desenfocada, moviéndose a lo
largo v por detras de una pared por una fraccion de segundo!

Ermmpezaba a alejarme con el coche, cuando me detuve. Un momento... 52 supone que sov buenao
en esto, s supone gue 58 de estas cos@s.. iTengo gue saber el por gué! Recordé aguel consejo
de Art Babbit, volvi @ estacionar, bajé w cord una cuadra ¥ media pare alcanzar al sujeto.
Por cierto, era un caminar afeminado el suyo... Entonces, o entendi... estaba como caminanda
sobre una cuerda tensa, ¥ deslizandose sobre ella.
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Ahora... écomo pude haber registrado eso, con sdlo un vistazo de reojo v desenfocado, a cuarenta
Y cinco metros... sin siquiera ver su cuerpo? En verdad es simple... 0o Aabi3 ningiona aooidn de
ascensd Yy descens0 en su c3beza. Prueba & camingr imaginariamente sobre una cuerda tensa, v
tu cabeza se mantendra a nivel... no hay ascensos ni descensos.

£ L& . | - :-‘J':- £ )
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B - Y — = 454 |

HABIA VISTOD ESTD EN UN [_DEELIZAHIENTB S5IN PESD
. PASD CONVENCIDNAL | SE LEVANTA A LA PDSICION
| OEL CUERPD OE PASE

Cesde entonces, siempre obseryo primmera cuanta accidn de subir v bajar hay en la cabeza.
iEsa cantidad de ascensos ¥y descensos es |la clavel

La mujeres a menudo dan pasos cortos ¥ en linea recta.
Piernas juntas = El cuerpo ascende v desciende poca.

°, e, ., "

Ern confrasia gon Mr. Macho:

o® °o° & P
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Las mLujeres mayermente caminat coh SUS pigrhas moy juntas, protegiende la entrepierna,
resultande escasa la acciéh de ascensc y descenso scbre la cabeza y el cuerpe. El use de faldas
tarmbién Festring & SUS movimigntes.

Sin emmbarge, Mr. Macho, debide a su equipamiento, lleva sus piernas |o bastante abiertas, 3 hay
menhtehes de ascensesy descenses schre la cabeza v el cuerpe eh cada una de sus Zancadas.
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| “_%a p 7 Pc-clemt:-s cotwertir un
J ’ 9 anhdar muy masculing

eh uho afeminade,
eritrecruzand o la accién
Bh SUS ples.

Obtenlends 2l Pess
Me chtenemes pese pot un ligere movimiente de hivel.

Cuande trazamos e forma directa una accién de caminar real (el términe de fantasia es
rotoscopiade), me suele funcienar demasiade bien. Obwviamente funcicha en acciéh real, pero
cuando la trazas coh exactitud, flota... nadie sabe en verdad por qué. Asi Bs QUe iRCFEMERtAMDSs
lps ascensesy descensoes (acentuande o exagerdndelos) y asi funciorard.

Es la pose de ascense y descense de las masas la que transmite sensaciéh de pese.

Sentimes el pesc

A e e . especialmente

cuatdo le khace |

gg!;tt'l;i?: sobre Un puUnte i ...y chtendremos
[ egoy el "cambic".
de cortacto. l s
--:-;; Dende fie e ) =4 2 REs=Ra
= ;’ "» haga, he habrdd ""._“m.\ ¥ ;f_fl
PES . Lt A,
e N M, Pl S
_\ "'., _,-’ = \
=LY/ S .-'": | '
.k'-i..ﬁl - f 3
£ onta cto

Es en la pose de descensc cuando las pierras soh doebladas, y en gue la masa del cuerpe queda
pet debaje, dande la sensaciéh de pesc.
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Antes de empeZar a cehstruir e imventar caminatas, este es lo que sucede eh e que llamames una
catminata "hormal":

. "
f \

Frimerc, haremos
las dos poses r

de contacte. / /\

T
Loantacto sontacto

En un andar corwvencichal,

los brazos estan siempre

Bh cpoICiGn 3 las plernas,
para dar equilibric & impulsc.

Pose Meadla
(apenas mas alta
que sU punto medic)

Q)

Lueqe Intercalaremos
la pose de pase. Al estarla plerna recta
ehla Pose Media,

se elevaran la pehs,
el cuerpo v la cabeza

ligeramente.

Pose Medla o Qulebre
Fase Intermedla

¥ sile para complicarnesla vida,
Baja et Un andar hermal & balances
del braze dereche da su puntoc
: de mayot amplitud en la pose
} de descenso.

(Mo eh la pose de contacto,
coto hubiérames preferido).

DespUés, WiEne |3 Pose lir." II
de Descense, donde I
la pierna flexichada 5_",’.-’

toma el pesc.

Podriamos ignorar el kecho
mientras continUamoes,
pete también podriamos

comprender dicha nhorma,

artes de empezar a hacer lic...
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= r - \H f’. } .P-. LY
)OX A5
- 4 1" ~ El pie que empuia lleva
, ,l/f . \ Irl \ la pelvis, el cuerpo v
Luego, ubicamos { . ' i la cabeza a su posicion
la pose ascendente Il 1/ [ | \ mas alta.
fempuje). - Yy " 'll‘. ' \

Lueno, la pierna se estirg
pard ubicarnog en la Poge
de Contactn, parda evitar
QUE NODE caigamos
de boca al piso.

contacto

fUE Sed mas clarm...

7 \ ¥
/. |II f 7 |I | ! .
Vamos a extenderlo / AN '\\
v exagerarlo un / A
poeo mas, para o v ! | _ 1 J
\ \_I | R
\

! -
contacto contacto

Asi, en oun andar convencional realista...

El peso queda arriba... | Sube) T

El peso se ubica debajo.... [B_E!j.a Justo después del contacto
posicidn Juste después de la Pose de Pase

de pase la subida
contacte la bajada (va bajandno) - contacto
~ mediana - ) 1-_) ~— mediana
Anui estd e ~ ,- ! }-—r
de fuevn, } N- ' La pierna -'
aunnue ﬂEb{IEIr'IEI ,__ ;
EXEIQE,FEIdEI absclrbmndu' _"
-" la fuerza del
movirnient
,a la bajada
f=Ja 5o bida. ._‘.

Lo



( Fijar el 'I'iempu_)

Lo prirmert a hacer en una caminata es fijar un ritrmo o compas.

Por lo general, la gente camina en un tiempo de marcha en Doces [(Doceawvos).
[Medio segundo por paso, dos pasos por segundo)

Pero a los perezosos animadores no les gusta hacerdo en Doces porgue resulta dificil para dividir.
Tienes que usar "Tercios", pensar pardalmente en tercios.

f ‘..;' ra 8] |5 @ / - s _i'lr_ ¢ Y | 2
(2D : 1 '
.-._.,.!._ e |0 | R | 8 |

|
5 i R e
Contactn  Baja  FO58  Sube Contacto Contactn . Fose ¥ 7 Contacto
I Media * Media Aquiv, .
! | |! Aq”'?ﬂ.quﬁ‘ A uir
o . - '::' ' - g =
5] ‘L . /] .-'“'r = S 8]
| | I
|! f '
; ? Il ;. f
- | i
oy \ 41 7
2 \I ( \‘ - (4
Los intermmedios seran en tercios. . iddnde ponemos shora el abajo o el arriba?

HE';.I', gsto se pone dificil... especialmente cuando
llegarnos a los brazos v a la cabeza.
éHabrd un modo mas facil?

Si hay una manera mas fadl: hacerlo caminar en 16°s 0 en &'s.

Mucho mas facl caminar en 165 (facil de dividir), o mismo sucede en 8%,
[cada paso = dos tercios de segundo, tres pasos por segqunda)

1 13 17 3 7 /
5 T NG o sl T il S A -'
R ] I | | ’
fntacts  Bzgia  [OS8  Suke Contactn Contactn  Baja POSE  gSybe Contacts
. Media [ | Media
- 1 | ) - ' -: G
o O \ --_* ; e
|| .I [ ¥ ¥ II ' | Ill
| " II ) o)
4 ' 4 'd
[- i (3 /
'\._:'-._ " / _.r". 2 /_.-:f x
Y, el /(R \, ( r’) (L £
Eso hace la vida mas fadil... (Ahora son divisiones, va gQue sucede en un
Accidn de ascenso v descenso reducida. tiempo mas cortol.

Esta es la razdn por la que las caminatas son
generalmente animadas en Odtavos.
Bomp, bomp, bomp... tres pasos por segundo.
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Asi gue fijamos un compas:

4 Fotogramas = Una carrera muy rapida (seis pasos por segundo).
6 Fotogramas = Una carrera o caminata muy rapida (cuatro pasos por segundo).
8 Fotogramas = Carrera lenta o caminar "cartoon” (tres pasos por segundo).
12 Fotogramas = Caminata enérgica-natural (dos pasos por segundo).
16 Fotogramas = Caminata de paseo-placentera (dos tercios de segundo por paso).
20 Fotogramas = Persona mayor o cansada (casi un segundo por paso).
24 Fotogramas = Paso lento (un paso por segundo).
32 Fotogramas = "Muéstrame el camino... a casa™.
La mejor forma de darle el timing a una caminata (o a cualquier cosa) es actuarlo y tomarse el
tiempo a uno mismo, con un crondémetro. También, actuarlo con un metrénomo resulta de gran
ayuda.
Naturalmente, yo pienso en segundos... "One Mississipi" 0 "One Little Monkey" o "A Thousand and
One", etc.

N. del T. Estas son frases en inglés que tardan un segundoc en pronunciarse.

Ken Harris* pensaba en pies (un pie = 18 fotogramas),

probablemente porgue debia producir treinta pies de

i animacién por semana. El golpeaba el extremo de su lapiz

3 exactamente cada dos tercios de segundo, como nosotros lo
— actuariamos.

_ Milt Kahl me dijo que en su primer semana en Disney comprd
P o un cronémetro, y fue hacdia el centro en el horario del
; almuerzo para tomar el tiempo al caminar de la gente
J (caminatas normales, gente yendo hacia algin lado). Dijo que

& invariablemente estaban en doce exposiciones, como tiempo
Ak de marcha.

Como consecuencia, solia marcar doce exposiciones como punto de referencia. Cualquier cosa gue
midiera era tanto mas o tanto menos gue esas doce exposiciones. Decia gue solia pensar...
"Bueno, son casi octavos". Decia que eso le facilitaba la labor en alguna forma.

Chuck Jones comentaba que los cortos del Correcaminos tenian un tempo musical incorporado. El
tomaba el tiempo de toda la pelicula, golpeando cosas en un compas fijo para que tuvieran una
integridad musical y ritmica ya incorporada. Luego los musicos podian seguir el ritmo, ignorarlo o
pasar |la musica por sobre £l.

Chuck me dijo que solian tener hojas de exposicidon con una linea de color impresa a través de la
misma cada dieciséis cuadros, y otra marcada cada doce cuadros. Las llamaba "Hojas 16" u
"Hojas 12". Supongo que las hojas normales serian las "Hojas 8".

Una vez mencioné a Art Babbitt que me gustaba el timing de los Tom y Jerry. "Ch, si..." dijo
despectivamente... "Todo en octavos".

Esa clase de timing sincronizado en forma ajustada a la musica, es raro hoy en dia. Lo llaman
"Mickey Mousing" donde se acentua todo {es un término actualmente peyorativo, considerado
melodramatico) pero puede ser extremadamente efectivo.

N def T: Ken Harris, vendedor de autos devenido animador, ingresé a Warner luego de dar prueba

en Disney, donde no ingresé por su particular modo de animar en base a puntas extremas y un
gran sentido del timing, contando lo justo con pocos dibujos.
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Al probar las caminatas, es mejer manterer la figura simple. Es rdpide de hacer, v facil para
cormedir o efectuar cambics.

Al hacer estas caminatas, también es buene temar uncs pascs o través de la paging o pantalla.

———

Metratarde kaceruon cicle de caminata en el sitic, cen los pies deslizdndose hacia atras, ete.

Todo ese resulta demasiade téenice, queremos ruestra mente libre para concertrarse en lograr
unra camirata interesante ¥ yende hacia delante.

Pedrermcs hacer de la camirgta un cicle mas tarde, quizds séle para los pies y el coempe, pem
luege de temer loe brazes v la cabeza artuande por separade. Los cicles resultan mecdnicos y

lucen eome loque son... cicles.

Chuck Jeres contaba que su pequefa nieta de tres afocs preguetaba... “Aboele, ipor qué la
misma cla continda gelpearndo en la isla?™.

Incidertalmente, i estd vzarde coleres al igual que ye agoi, funcicra moy bien cuarde =e filma.
A menude tenge muches coleres al prncipic, ¥ adn asi e percike la accién con claddad.

Ahora, vamos a empezar a zacar las egsas de lo nemal. ..

(La pesicion de Pase o Quiebre )

Hay ura ferma oy sencilla de censtruir una caminata. Empieza sélo con tres dibujes.

o l.-'
hFln-irmzrc:-r \J L_}
ACEMmns . b
las dos | ‘) /"fi:

poses de
contacte.
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Luego, Insertamos
la Pooe Media.

Estameos haciendo la pose
mas elevada: ASCERSD.

La Pose Media f i (Hemos octmitde la plerna
o Quiebre, | flewichada tomande el pesc,
/ I ¥ huestros contactos como

descensc)

i ) (:HI
C.

Cuande Uhimos 8 éstes con dibujes que conectan, la caminata adn terdrd la sensacich de peso
pot lzs ascenses y descenses. Pedemes hacer un tremende use de estes tres simples dibujes.

FPere miren lo que sucede si descendemes eh la pose de pase...

Fose Media
I.I-. q‘" I.i_"
Lrgramos Uha camihata II || es el descensc v los
muy difererte. .. | cortactos actdan como

Una camihata de cartion. ascenscs, dandc ALk

clerta  semnsaciéh de
e S,

II_.—'_\
'k') Ah I d
| ' ora, la pose de pase
F /. II l Plap P
\

El punte crucial es esta Pose Media, y dénde la colocamos...
Fose Media

: Prse o
"',:-j Media {:_;.l [ ;"‘-—-""\ O
caplastar o N f \ i
LG U | f_,\,_,.rl f A\ |
dohlez? / _j £Jué [ |
| | tal | |
ECBmD \ \ gste?

s R ;
kN

AR\ Y/

,

==

& \f
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Estes Centactes soh tedes iguales, pere la Pese Media cambia en ferma radical la caminata.
@ =
A J

[(Obwiamente, precisaremcs el tiempo En un pasc lento, pod riamos 1Irtak
para acctmodar movimientos amplics, le1os come esto, casl un resbalén,

con &stos).
E(JUE pasaria siles pies se balancearan hacia los lades, en las Poses de Pase?

|
.I"‘“ : I,-'. :
0¥ 0% O
. X /( l: § £V tal vez
/ ernderezar el

J , cuetpo ehlas
[ Poses de Pase?

... 5In contar o
que podemos
hacer coh la
La C[av& cabeza, las
es donde mancs, brazos
0 UErEemos Y ples.
ubicar la Pose
Irtermedia.

Las warlaciohes
sof Infikta s, ..
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£V pof QUE hes vames a limitar a una misma forma?

Digamos que es
ur hombre mas
pesado. ..

efJUE pasaria, sl ek
ver de elevar el
CUEFpL pot enterc
et la Pose de Pase,
o estirames? Le da
Flexibilidad.

Mirvel de la Pelwis

0 er oposiciin,

e aplastamos. ..

leda Flexibiid ad
al andar.

Martererdoe el

hivel de la pelvis
cohstante.

A M parecet, crec que Art Babbit pude haber side el primere eh apartarse del andar nhermal, o el
cliché de las camiratas de propias del cartoon Por supueste, @l fue un gran expenente de la
catminata "invertada". Se hize famese por las caminatas excértricas que dié a Goofy, ¥ que
corwittiereh a Goofy en una estrella... ihasta pusc los pies hacia atrdst La hize parecer
petfectamerte aceptable, v la gente ne se daba cuenta de gue iban hacia atras.

Tede el crede de At era: "iInventart Cada regla en animacith existe para remperse, si tienes la
irventiva y curicsidad por wer mas alla de lo gue existe. En otras palabras, "Comprendan [@s
reglas, ¥ despUes aprendan chime rempetlas”

Esto abric teda una Caja de Pand ora irvertiva.

Art siempre dije... "El medie de la animacién es muy inusual. Pedemes concretar acciches que
mingdn humane pedria realizar... iy al hacerle, parecer convincentet"

Esta excéritrica idea de la Pose de Pase es un artilugic maravillesamente Otil. Lo pedetnes usar gn

cualquier parte, y dende o pengames tiene un ehorine efecte sobre la accibn. &Y gquién dice que
he le pedames pehet dehde se hes ccurra? Mada nes detiehe. ..
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Para ese tema, podemos seguir quebrando las cosas en lugares inusuales, suponiendo que
tenamos suficiente tiempo de pantalla para acomodar el movimiento,

Pose Media Pose Media
« 0
Tomemos Q O Podemos descender W’ (‘ O Bastante
ésta, por  * (r\ : para tomar el peso, \ extrafio...
ejemplo... [ \ \ e ir todavia mas | <{pero por qué
X N alto en el avance. 3 no probarlo?

Las personas
SE muUeyven
raro en al
mundo real.

Fose
Media
Intermedio

Esto seria 4
excéntrico... ponear
por debajo lo que
normalmentsa iria

hacia arriba, ¥

flexionar la pierna.

Abajo

—

, Donde estaba
. la pose
U O descendente

ubica un
\'rﬂ intermedio, pero

/ demorando la
pierna {para el
equilibrio).

Demora
el pie

De todas maneras, regresemos a lo normal...

(Dns formas de planificar una caminata j Ascenso
Descenso 1‘-

Pose Meadia

e L0
— 1(" " ~\

" L Luago,
Cor_ltacto ¢ insertamos
haEgnn“:oe;ﬁas # las Poses de
Poses de ASCEnso y
Contacto, Descenso,
para luego
insertar

las Poses
Medias
{normal)

~
Contacto Contacto
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Noté que este Método de Contacto es el que te conduce, te lleva a casa, Es especialmente
conveniente para acciones naturales, que es |0 que generalmente debernos hacer. Descubr que
es la mejor manera de hacer la mayor parte de las cosas,

Milt Kahl trabajaba de esta manema: "En una caminata ¢ cualquier cosa, hago las Poses de
Contacto primers, donde el pie hace contacto con el suelo, adn sin ningdn peso sobre &l Es
aprodmadaments una Pose Media para |a cabeza v el cuerpo (N un ascenss ni un descenss. Yo
s& donde estdn los altos y bajos, v luego los quiebro. Ctra razdn por la que hago esto es porgue
hace a una escena facil de planificar”.

"Siermpre ermpiezo con ese contacte porque es algo dindrmico, que se rmueve. Y es mucho mejor
que empezar con el peso ya en el pie, que seria una pose muy estatica!"*

*s fo gque frace exactamernte ef segqundo sisfema.

Esta es la forma en que Art Babbit planificaba nomalmente una caminata, ¥ tiene algo rmuy
astuts. ..

Abajo Abajo

Ermpezar con las dos
poses descendentes
{a falta de un término
mas adecuada, o
larmaremos Métado de
la Pose Descendente).

Ahora, insertermos
la Pose de Pase, por
ahora, justo al medio.

Una de nuestras préximas
Poses Medias serdn los
Contactos. ..

Ahora, tenermos a ambos
{ascenso v descensa)
cubiertos en sdlo tres

dibujos.

CAaungue es complicado
obtener buenas Poses de
Contacto de esta forma.



La inteligencia de esta técnica es que va nos hemos ccupado del ascensc y descensc en los
primercs tres dibujos. Por supueste, podemos ubicar la Pose de Pase arriba, abajo o a los lados,
en cuglquier parte gue queramos. Ferc tener los descenscs ya resuelics nos ayuda a inventar,
nos otorga una cuadricula simple scbre la cual complicarse, si queremos hacerlo.

Sabemos que ya tendra pese, v asi somos libres de improvisar e inventar accicnes excéntricas, o
sucesos que ne podrizn acontecer en el mundo real.

De nusvo, no estamos limitades 2 un métedo U otro... dpor qué no tener los dos? No sdlo eso,
sinc ademas...

Yo recomiende mucho la Técnica de Contacte para uso general, pero empezar con la Pose de
Descenso aes muy Gtil para las invencionas noe convencicnalas,

Desde ahora en adelante, usareamoes ambas técnicas.

Es un pooo académico, pero si tomames ambos métodos. .

Pose
Media Fose
Contacto Arriba Media

JORRE™™ 00 00e

Y juntarlos ajustadamente... | --'3";_ <f'————~|
|+

Métode de Contacte  Método de Pose Descendente

3!
QQDQf@QOOé,-

flﬂﬂ

¥

Tenemcs todas las fases de Ascenso ¥ Descensc en un andar normal.
Es lo mismo, s6lo estamos empezando uns fase antes o una fase después,
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( El Doble Rebote )

Esta caminata de Dcoble Rebote exhibe optimismo v energia

hacerlo”

, |z actitud americana del "puadc
. Ellos usaron esta clase de caminatz como locos a principics de los afies 30, donde

muchos personajes (come bichos y esas cosas) s& movian ejecutando lamatives doble rebote,

La idea es dos rebotes por paso, asi rebotas dos veces,

Desciendes {o asciendes), en vez de una, dos veces por paso.

Wamos & establecer un pase de 16 fotogramas (en Unos, porque seran muchos),
Empezaremos cen lz pierna flexicnada haciz abajo, v separemos las piernas para aportar mayor

claridad.
Pose Media

Ubicar la Pose de Pase
en el medic, perc
también hacia abajo.

Adicicnar el pie
que da el pasc.

Arriba Arriba

Pose de

Pose Media

£s Abajo @Descens?; Ahﬂ]“

(')

\\

V>

Técnica de

empezando

1? J?) ¢

K
1

Pose Media

\./"‘“\\xﬂ
e T“
. i

Esteblecer lzs priximas dos posas

Arriba
/0) Ahaj

i

Los contactos v las Poses Medias son los altos, v las
posas meadias son los bajos.

ascendentes medias, como puntcs altos.

La tabla es asi...
|T = 9 g

T r#—‘-H-{—H—r-J

Pose de
Descenso Arriba
3] -_:;-;\ Abajo D

WTd: Eso ditimo Ao encontré como expresarfo correctamente...



[ribuje este andar de doble rebote combinando ambas técnicas.
Asi, estableci primeramente los puntos de contacto de la pierna extendida, aungue tambign hice
los descensos.

#)2 Abajo, # | Abajo

Este esta en Pose
Unos, tomando Descend ente
un paso del ! ‘[‘ . "
andar en B o
doceavos.

Abajo Arriba Arriba Abajo
/ 4 L 10 |3

Loy p g d

23 's58 'g§g'in

—&\ Desafortunadamente,
estos intermedios
son tercios...

\

Contacto Contacto

"Z Pose
Descendente

Cunt‘;.lctn
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(—)Solténdolo Cuanc}o el brazo Cuando =l brazo

se impulsa cae hacia atras,
hacia delante, el hombro

el hombro ,\ - lo acompanha.
lo acompana. »\ \_)

oy g

Empezaremos con este

simple cliché de caminata...
nada genial adn.

MNelT: Agur podermos establecer
algo semerante 4 la discusitn
gue fevd a Moybidge a
vl Crars e e U8 Apuesta...
ef texte dice "Cuande el pie
va atrds", Entierddt gue se
reffere 4 la posicion respecto
al gfe del cuerpo, porgue el
pie ey urt andar normal ro

Los brazos se mueven
naturalmente en forma
opuesta a las piernas, pero
simplemente estableciendo

! Cuando el S

; Cuande & retrocede. .. hace contacto,
hombros opuestos respecto / pie queda [ pie va hacia \ para J'Lregﬂ fexionar e
a las piernas, lograremos / detras, la delante, |a y 3 impulsarse facia delante,
mayor sensacian de vida. 1 articulacion articulacitn i .f’
de la raders

de |a cadera

| acompana. |n acorm pan a.

—. { Pose

{Vista frontal, s/ Media O
separandclo para M

mavyor claridad). : R, /
| La lirea |
Ahora, inclinemos los 4 dela | .
hombms para dotar de dera | |
vitalidad al movimiento e el \
b bro _
| SR DpONE i
Estamos retomando” urla a %{]
nuestro esquema otra. |
o d En la Pose
asico, agregando l de pase (o
algunos elementos [ carmbin] las
para armar el sistema... caderas v
! Ins hoermbros
BstAn MAs
I [MErn s
Pose i

derechas.

Ahora, hagamos algo

- II .
con la cabeza, para hacer \ { r
a esta simple farmula ' ”
de caminata mas : J 8) A\

interesantes.

Inclinemos su cabeza:
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Pose Media Pose Media

-ll
&Y qué sucede asi? @
Cremoramos &

inclinacién de la 7 %
cabeza en la Posa J
de Cambig. P

Pose Media

Hagarmos algo mas
con la cabeza,
Saguernos |a

cabeza hacia fugra
gn la pose de

carmbia {le da un
ligere "efecto
palarma”y.

Un peguerio detalle
gque sea distinto,
dard un aire
diferente a la
farmula.

Vista Trasera

0..)
/

La cabeza se

La cabeza va inclina &
hacia delante  medida que \
en formma sale haciaﬂ :
continua, fuera, N
hasta el final
del paso.



Cada pegquefio detalle logra alterar una caminata.
Mover |la cabeza hacia arriba o hacia abajo,
inclinarla de lado a lado, mowverda de atras hacia
delante o la combinadon de cualquiera de ellos.

Se puedes
pensar en la
cabeza como

un cubo,

La cabeza del egdlatma.

Esto se observa mucho
en polticos, actores ¥ personan
gue imaginan a una camara
=obre ellos todo el tiempo.

hacia
tras un

Algunos comediantes [o hacen
cuando obtienen gran respuesta
del pablico.

NdT: Reffere 3 13 reverencia,
como reconocinyento
a quienes fo aplauden.

En Hollywood, hasta he visto
al cartero haciendo esto...

Suave ascenso

Suave descenso

Ir flotando. ..
Enamorado de si mismo "es en
verdad maravilloso ser
maravilloso". Funcionara muy hien
con un ligero ascenso ¥ descenso,

Ahora, conozoo
el porqué. ..

" estan moviendo

tmasas todo el
tiempo.

Cuando nifin, siempre T
e preguntaba por /T\\
qué los animadores =i |
dibujaban cabezas | £ D

asl, con lineas de e j
Construccion por

encima.
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In consegjo de Ken Harris:

Para las caminatas no hagan ciclos de accidn del
cuerpo ¥ |la cabeza en forma circular o en octavos,
Si lo hacen asi, parecera el caminar de un pajaro
o una paloma {a menos que quieran lograr eso).

No hacer No hacgr - .;;E. I{"—"\. .
TN e © S
VA (% _ &)

Por seguridad, sostengan
la masa mas derecha
arriba ¥ abajo.

Manteniendo esto en mente, debemos adn ser valientes ¥ probar cosas. ..

Construyendo sobre nuestro esquema basico, wa hemos agregado mas accion en la cabeza,
hombros, brazos, caderas vy pies:

Pose Media

Ahora, flexionemos
el cuerpo en sus
extremos.

/.

Mantents firme en
esta Pose Media

Ahora, wvamos a hacer cosas en piernas ¥y brazos que pareceran extrafias. ..
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Wamos a "quebrar” la piema.
Yamos a doblarda, aln si pueda hacerse o na.

| Por supuesta, sus
1 huesos quedan del
Tk\%q misma tamafio.
La Unica vez que
Iﬂ cambian €5 cuando se
=

acartan al frente, por
la perspectiva.

Hemos tomado
un martilla, para
"ramper’ la
articulacian,

#*
.--li-I
Vo~ /7%
Estamos haciendo’, """‘_J
lo que Art Babbit ,}J_. \
lama "Romper" } \ / )
la articulacian. | doblandala

en un sentidao
'equivacado”.

.. @5l gue podemos
tomamos libertades
increibles con la
estructura subyacente
{si asi lo queremos) ¥
guedara perfectamente
aceptable, especialmente
en mavimienta!

Wamos &
tener mucho
mas de esto

luega...
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éPor que estamos haciendo esto?
Todo lo que estamos haciendo es acentuar el cambio, mas vida dentro de la accian.
Desentumecer las cosas. Dotarlas de mas vida.

*Gnm Matwick dijo:

NT: Animador Nontego que infegri of sfaff de "Blancanieves®. Forma parte def staff def estudio de
fos hermanos Fleischer, creando afff @ Betty Boop. 5e o consideraba un especialista en fa
animacitn de personajes femeninos.

Soliamos apostar diez dalares contra diez centavos a que podias tomar cualguier personaje para
hacerlo caminar a traves del saldn, v refrmos de &l.

Soliamos tener alrededor de weinticuatro formas distintas de @minar. Haciamos ciertos
movimientos del cuerpo, un cierto movimiento de |la cabeza, una cierta forma de @minar, un gran
paso o el estilo Goofr que desarrollo Art Babbit,

"Migntras un brazo se mueve naturalmente junto @ su pierna opuesta, rompiamos las reglas en
ocho o diez formas diferentes, para hacedo caminar en forma mas interesante”.

Wamos a tomar ahora nuestro plan basico, ¥ agregarle cosas sobre el esguema de construccian.

Digamos gue tenemos cierto caminar enojado, normalmente harfamos esto:

% Arriba en la
| ! Pose Media

Ubicarlo por debajo
en la pose de pase,
haciendo su espalda
convexa (hacer esto

con el brazo \{\ -J:,, N 3 ba!ancear
"a

3 e
guebrandose "-"q QE' Mas r répn:iﬂ
en el codo).

\\5/’ f__ =
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Llevemos este andar ofuscado mas lejos...

Esto es lo que Art Babbit hizo toda su vida, hacer que movimientos imposibles lucieran
convincentes y creibles. El solia decir: "Intenten ser poco verdaderos”.

Asi no parece sdlo un paso que se repite. Cambiamos ligeramente la silueta en el segundo
contacto {#15) para que las contraposiciones del brazo sean distintas al contacto #1.

En los puntos de contacto, la piema retrasada se "quiebra®, y el pie rotado hacia atrés. Agui esta
en medios, cada paso insume catorce cuadros.

Pose
Extremo 1 Codo _ Media Extremo

s Pose Volver al 7
7 #2) Media Extremo

(’Q.,J "quebrado” "~ ="
/»«-\‘\ iy M /
Pierna @[\#}/ /4 O B7 ]
trasera rierna (B _
"quebrada” g » Y retrasada /@ &
S "quebrada&‘.{
Pig ( / ) / (
rotadoe o ie hacia )
P \yzeontaso [/ avss 2 it A A 7 JContacts

Arco trasero al reverso, Posicion del brazo distinta Parte posterior del El pie hacia atrds, ¥ |la
al contacto anterior. arco nuevamente parte posterior del arco
- Arco trasero el reverso, revertida. Se revierte una vez mas.

Rompiendo el primer paso aln mas:
] = 5

El brazno L@ nalga estd en lo mas eontarctar el suelo, el

{50lo un Se "guiebra" Se "quiebra” o }
intermedio} la mano. el brazo, _ConHnua ailto. o arclo pDStF”gr' cuerpo se "tuerce” en
flighrador: ALEEVErSEy 18 SHeE  LEl direccién contraria a
zapato =e orienta lgjos nosotros. El pie mas
nuestro, ambas piernas cerrano queda detras
i ’ se enderezan. :
Ahora el paso contrario: Pase Media .
2l 25 25 7 Extremo /

El balanceo del brazo NO se quiebra.  El pie gira hacia atras, antes.  El resto del modelo NG se quiebra, es el mismao,
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Dicho sea de paso, en una caminata de perfil ayuda tener un pie algo adelantado, y en un angulo
ligeramente hacia fuera {estuve manteniendo los elementos muy esquematicos hasta ahora).

Hacer que el ascenso suceda primero.

L . ¥, .

5 L5
Sigamos manteniendo las cosas fuera de lo normal... épor qué no hacer una
simple reversion del ascenso y descenso de una caminata normal?

Mivel
aproximado Extandido:
de la Pose ’
Hacer que e Media Arriba
~

ascenso suceda  apai.~
primero. k ;

/s

Yolviendo a nuestras tres poses principales.

Pose Media Pose Media

Asi que
tratemos de
hacer girar la
rodilla hacia
adentro, en la
Pose de Pase.

Esta bien, pero
as algo comun.
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(Prufundizandu mas en las caminatas )

Agui hay una especie de "pavanesa”.

Flexionemos ¢l cuerpo hacia fuera en los extrermos {(cabeza, hombros, caderas de lado).
Ubiquernas la pose media debajo, v balanceemos la piema hacia adentro, quebrando la pierna de
apovo {como un golpe articulado). Esto dard un resultado interesante.

Poseg Media

Break the
&k‘ support leg

Ahora, tomemos los mismos extremnos v pongamos la pose de pase amriba, enderezando la
pierma de apoyo para levantardo v balanceando la piema que pasa hacia adentro, como antes,
Pera hagamos el proxime guiebre debajo {como resulta 18gico} con la pierma en angulo hacia

fuera, v el otro quiebre impulsado hacdia delante (el cuerpo sdlo se intermedia, con excepcion de
la piema).

Pose
Media

Intermedia

Da un
resultado
muy distinto.
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Podemos continuar asi por siempre, alterando partes ¥ conectando elementos sobre nuestro
esguema basico de tres dibujos.

iQue tal esto? Mantener los dos extremos del inicio, pero usando la posicion de piernas
flexionadas. La posicidn de pase la ubicamuos por encima.

Pose Media

Tratemos de
insertar algao
derechao aqul.

; I.f;_
-

/

£ Articulacid
quebrada

Mucha accidn en la piema de apoyo.

&Que tal uno como este?
Empecermos que las rodillas, que se golpean {piemas con articulacian quebrada).

Frse Media
Ascendente

Lo que intentamos exponer aqui, s una forma de pensadao...
una cuadricula simple, sobre la cual construiremos caminatas bastante naormales, o
absolutamente excentricas, ¥ todo lo que se encuentre en medio.
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Afui tenemos certa case de andar femening, schrala misma figura basica,

Pose Media

O o
]

Los hombros
no se oponen
a las mderas.

Las variaciones Ladear hombros ¥ cabeza Imaginemeos lo que podemos
son infinitas. .. en la Pose Media. lograr, cuando dejemos de tratar

gl cuerpo como un blogue v
empecemos 8 "torcer” elementos.

Aln si la accién fuera imposible de realizar {articulaciones quebradas, etc.} es una buena idea
hacerlo todo para ver si encaja en el tiempo previsto, Descarten toda modestia, ¥ hdganlo..,

Cuando consulté a Milt Kahl sobre una maravillosa caminata fermenina que habia animado, me
dijo "Cerré |la puerta, pero si me hubieras visto haciéndola, me hubieras querido besar”,
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Arriba

Separados
Probemos éste.. | ) I 17
d' i Agregar un dibujé\,g
modifique #5 como f

intermedio, pero
hacer al dibujo
#13 mas alto,
manteniendo
el pie aplastado

la pierna
izquisrda, asi..

Dibuje la Posed"
de Pase, pero

{Obtendriamos
algo asi... = ~ Musvamente,
4./ f‘>_) todo estd en
! el Timing v el
espaciado...
...y las
variaciones
son infinitas.

Mantener el Demorar
pie aplastado el pie
Simplemente, cambiemos la inclinacion del cusrpo en la posicion de pass
{en Octavos).
Fero mantener

el nivel de la
JO cabeza

i,

Arriba Arriba

L
mo 1)

1 &/
T {Co
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No deberfamos temer tomarnos libertades para distorsionar las cosas, especialmente en acciones
rapidas. (En unos)

La pelota
~ bota fuera

/ de los bordes
de la pantalla.
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Estoy incluyendo a este jugador de Basguet que animé sdlo para demostrar gué tan lgjos se puede llegar
(si trabajan bien)
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Congclusion:
Podemos tomarnos grandes
libertades en acciones rapidas,
incluso con figuras realisticas.

Es obvio que para acciones
realmente rapidas tienes que

hacer cada dibujo.

Un Asistente podria ser de
ayuda para las sombras en los
musculos o las bandas, pero no

para mucho mas. Milt Kahl

decia... isi es una accidn
rapida, yo hago cada dibujo!
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( No hay nada como probar )

Existen innumerables posibilidades.

Mo estamos copiando la vida, estamos sdlo comentandola. Si cometiéramos un error... ca quién le
importa? Solo es una prueba, haz las comecciones e inténtalo nuevamente. La mitad del tiempo
chocaremos de frente, pero la otra mitad del tiempo Funcionarag, y serd algo nuevo.

Aqui rompemos una norma:

| _'|_" f:‘r ! L3 _c.l‘ Lg 8§

Y no hemos hecho nada con la cabeza o los brazos. Tal vez por el movimiento en sus pies,
debiéramos anteponer los brazos y la cabeza en forma muy conservadora... tal vez, tal vez no.
Esto funcionara en Medios, pero quedara mejor con algin agregado por la amplitud del espaciado.
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De vuelta a la normalidad, por un rato...

( El Talon )

El Talén es la parte principal.

El Pie es secundario, y sigue el curse. i
El Talon lidera el movimiento, un pie real es arrastradoq\

de atras hacia delante, pero el talén lo controla.

i r J
Para Caminatas y Carreras S,
Ajuste el talon aplastado contra el piso para dar mayor sensacién de peso.
Mantenga el pie atras, hasta el Ultimo movimiento que |le sea posible.

Con desgano,
deja el suelo.

Demora - Mantener

LE!S ropas ancymtly
siempre
Ahora, llega la
llegan tarde.
botamanga...
Demora - Mantenar .. eso le da

apoyado un toque de

vida adicional.

( Accion del Pie ) Pelvis Pose Media  Pelvis )
M|tad_ de  apajo  ligeramente Arriba Mitad de

Repasemos la pierna ©@mind  (Bajo) arriba (Alto) Camino
pasante en una i z | S| L2 g ;
caminata normal, L_ | r | [ Este es el modelo
1 \

empezando por los
contactos en forma
separada {digamos
que es en Octavos)

ey 5

C ' L } de un paso normal,

partiendo de la

\\ / posicién de

A contacto eso hace
r’..r—/:’f, / el trabajo en la

J) : / mayor parte.
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Pelvis Medio Pose Media Medio Pelvis
Pero, empecemos

; : Ahora, no
con #2 debajo... AFEJD Arr}):ra tenemos que

pensar en &l
... pero con la —, 'I Ascenso vy
Pose Media [rescenso,
arniba, nos I pudiendo
hemos ocupado concentrarnos
de nuestros

en hacer cosas

Ascensos y con los pies...

Descensos.

Juntemaoslos

.. luego,

a todos al agregar
coma "ﬁ intermedios,
seEfm A CONSEgUiremos

dar un un enfogue
paso patetico de

normal. .. una caminata.
ey T
¥ Pero
alteremos
il los dos
proximos
Ahora, quiebres,
EMPECETIDG #3y #7
exactamente = mayar
iqual, débil, cambio, mas
aburrido... vitalidad

Demorar |la Elevar este
. . punta del pie pie mas alto,
! =4 9 I{-. 75 9 al dejar el con un angulo

distinto.
Agregar intermedios
{tengan en mente que
el taldn dirige v el pie

; . Es obvic
sigue), cuidando los gue ahora,
e tenemos
mas vida.

Cemorar el pie...
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Ahora, hagamoslo mas
lleno de vida. ..
Hagamos el #3 recto,
empJiando hacia atras...
oy el #7 recto,
cuando hace contacto
con el suelo,

De todas formas,
agreguemos
intermedios. ..

Excepto mantener la
planta del pie chata
en el #2, ¥ hacer el
pie chato en el #8,
como esta en el #9.

s
Demora en #2...

Ahora, encontraremos un
método en la locura...
Esto es lo que Art Babbit
podria hacer.
Empecemos por las
mismas tres poses
basicas...

... pero ubigquemos el pie del #1
hacia atrés,

Dejemos la Pose de
Pase como esta, pero
demorando el pie en
el namero 3, ¥ hacer
el pie en 7 hacia atras
nusvamente,

Ahora, tenemos algunos
cambios. ..

Doblado a derecho...
o Doblar
o Estirar
o Doblar

{Aungue hasta ahora,
esto no es en verdad
muy distinto de como
hubigramos terminado,
de haber empezado con
hueastro Método de
Contacto},

Tenemos cambio
v vitalidad.

La pierna y el pie
pasan rapido hacia
el medio, ¥ se juntan
al principio v al final
del paso.

" Demorar el pie

F .
Pie Chato en #8...

/IIF-

Pie hacia atras
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Ahora, insertemos
#2, #4, #5 vy #8,
El 2 v el 8 tambien
son eExcentricos...

Hacer el #8

derechao... iel
Hacer el #2 taldn hace
derecho... iy — " contacto!

no mowver el pie!

#6 es5 un intermedio,
El #4 es sdlo un pero el taldn
intermedio. dirige el arco.

Esta forma de trabajar ¥ de pensar es la base de las cosas gue Art hacia en las caminatas de
Goofy, que ejercieron una terrble influencia sobre los animadores,

Art siempre dijo: "Cuando tenemos |la oportunidad de inventar, cieftamente estamos en &l
medio cormrecto para hacerlo. Eso es lo gue nos separa de la accion en vivo, gue podemos
inventar",

Mommalmente,
un pie se eleva

despacio. g 4
* I
Luego, se mueve
hada el medio b \ I.I 4 / |
rapidamente. /) / ;
¥ desciende velozls H_(/"Hf { (4 {Qﬁ ' 5/{/ f: / |2
e \ NANN (|
v | il | l\
4 < \ \{ g N\

2 8 . \t—:ﬁ.;_a,a
2 4 =
éPor que no | = f a5

revertirlo?

Hacer que el pie se
levante rapido

f#1a#5)
Fasar por el medio .,
nommalmente
{#5 a #11)

\\

¥ bajarlo lentamente
(#11a #15), /
£ dn

{a\

b

=

:

Esto, es exactamente lo que hace la mimice de la accion real en las proximas dos paginas.
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Ahora en unos, ahora
Anticipa la caminata {trazada en medios}. levanta el pie rapido.

Y despacio, pone el pie sobreél.cc————

Uy 7

{5u paso de arranque toma 12 cuadros, el siguiente paso insume 16 cuadros).
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Pose de Pase:
El Ascenso

Balancea el pie hacia delante:

Y pone el peso sobre él... Pose de Pase hacia arriba

Y si puede hacer todo eso "en vivo"... icuanto mas lejos podriamos llegar en la animacion!
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( Espaciado de andar normal )

Mo hernos rmostrado adn totalmente el espaciamiento v amortiguacion de un andar formal. He
anqui una farmula de espaciado para el pasen "convencional” en doce pasos. (Despliegue aparta).,

Completamente

Posicion de pasn arriba
Cantacto Abajo harcia arriba Contacto

Tomamnos velocid ad
) )

) mediante el contacto
Yy digminuimog
v amortiguamos hacia
dentro de la posicion
de descanso abajo
#4 de la bajada v
tormarn oz welocidad
mediante |3 posicion
de pasn 27
Yy disminuimos
Y amortiguamnos hacia
. A =B 7 7 g oD F |2 adentrn v afuera
' R i 1 de la posicion alta 10,

\

_ Amortigua

Parece un
paCO rarn
desplegar
asi pern
funciona
oy bien |
ruandn -
condensa
OO SErid.

I pasen de ocho
cuadros utiliza
exgetarmente los
rmisrmos dibujos, Jf
ton &0l 4
intercalados
anicos.



Vuelta a la Invencion

iQue sucede si

: ' Despiece
CoMmenzaramaos g I 35 :
con el aparte J 93 — 27 19 . O bien: tal vez,
- 9 | if 2z
descenso { f Woa ' s 4/ como Groucho,
, el - = 5 . ! .'. e
pero ubicandolo . f - |z Pose de Paso

aun mas abajo?

L nunca se
endereza.

Bwx a3 ZamsiT o % e a7 Of 3 3PS 8 e
| 4 o T g % 3% E ) 28 f o ||
"N =ttt l'\ld_l_i:ﬂ e m f\kj_%:.:}—.L—d—Hf
Terceros Terceros Terceros
El trasero se
Errpecermas retuerce haca
ahara & afuera. -
retroceder B
las cosas, -1_;‘}

. i 2 4= .
Ermpigza con el pie El pie El pie aterriza
ur pocy corma al Fota. en la direcsidn

reEves, gguivacada,

Variacidn sabre o ."\{_ ( b
gl mismo  tipo f ] s
p 1::!1*-‘,\1\,

de cosas. -

[Mtercaladao
& Mmayor
primer plana.

Alcanza el
suelo de esta
Manera.
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Sigamos haciende el tonte con el cémo va hacie abajo el pie.

Abajo

La redilla se
vuelve del revés

La redilla se
vuelve del revés

" Elpie de apoyo rote

Mingdn ser humane pedria hacer este, pere resulta convincente,
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De nueyn, podemos inventar [0 que no tiene lugar en el mundo real.

Art babbit dijo... "Una buera, bailanins inverita”, WNo Bs natural para una persona saltar por el aire,
hacer una tijera* con sus pies ¥ luegn aterrizar sobre sus dedos. Podemos hacer cualquier cosa
Que gqueramos, mientras |la hagamos funcionar, hacerla parecer crejble,

YWamos a hacer andar a una bailarina "sobre &l sitin", en doses.

5 5 Pose Media
‘] 2 i Iz

’ L
rodilla ':
‘\d Irlg'E i 'l

2d

La rodilla hace un cireulo, .
lg pierna la sigue Pozse Media
A5 : :

Pose Media
0f

(*] M. del t; 538 refiere a saltar desde una
posicion con [os pies sruzados en el sueln, al
modo de laz bailadnas clazicas.
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( Desplazamiento del peso )

El peso se desplaza de un pie al otro en una zancada normal. Cada vez que levantamos un pie,
éste empuja el peso del cuerpo hacia adelante v hacia el lado scbre el otro pie.

Contacto Abajo Fose Media__‘Arriba Contactc  Arriba  Pose Media Abajo Contacto

*Nd‘:" Esto ¥ I

\ / '} i \ |'1 "'. SE repite "i_) ""llrf
i f ]
{\]/ B | Al | es Husio 15 Planta el
h { 14 : ? :
&LJ {.; é M b OEUGE pie. *
Planta £ lleva E.I Se endereza, perc Flanta Tellowa E.I Se endereza, pero
e pesuhatd la pierna que pasa el pie BRaphdsid la pierna que pasa
el pie...
P el lado, _sobre por delante estirada el lado, _sobre por delante estirada
ese pie. ese pie.
provoca que el peso provoca que el peso
caiga sobre su lado. caiga sobre su lado.

Contacto Pose Media Contacto Fose Media Contacto

| r h
[ B

He aqui una
exagerada
formula de
desplazamiento
de peso.

Peso sobre su Peso socbre su

(Mo desplazar pierna izquierda pierna derecha

tanto en la
carrera)
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( La linea del cinturén )

Incling la linea del

cinturdn hacia stras

vy adelante, a favor
de la piema gue
esté mas baja.

Normalmente, la linea del cinturdn desciende con el pie gue esta por debajo,
y asciende con el pie gque estd por encima.

Marmalmente,
los hombros se
oponen & la pelvis
{perc podemos
hacer lo gue nos
guste),
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( Movimientos del brazo )

Mientras el hembro asciende en la Pose Media,

la manc estz en la parte mas baja del arco.

Pose Media

La mufiecs /’ _.r
sostiene -~ /

el arco.){.}
} = Arco

|
-, e
\‘:'-._‘:I .‘

Come se balancean para equilibrar el
empuje de la marcha, lcs brazos
tienden a estar en un movimiento
de péndule, de un lade a otro,

Ceon la pierna,
el talén sostiens
el arco,

La mavyoria de las
accionas siguen
|arcos, generalmente
una accién asta
circunscripta
8 Un arco.

La mayoria dal
tiempeo, la trayactoria
de Iz accidén es un arco
o bien algo parecido a
la Figura &, aunque a

veces s2a angular o
recto.

¥ s6lo por complicarnes la vida, deberiamos recordar que normalmente, gobierna en un andar
convencional que el balanceo del brazo esta en su maxima amplitud en la pose de descenso, no

en la pose de contacto.
Abajo Pose Media Arriba

" Qdema ypurto ce () e ()

,ﬁ% ? i\ 5 f
: \ <4 | /
_ \, A % (& &
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Las movimientos del

brazo pueden ser

armplios o practicamente

inexistentes.

Despega los pies de
la paralela, tuerce
los pies v tuerce
las manos,

En perfil, no.

dGué tal los brazos

ardba? Como agqui,
grn una pose de
paso elevada,

Para obtener mas ¥ & esta

flexibilidad, lleva en ) mang, tado
circule a esta mano el r?mrm}ia
hacia atras.

todo el recorrido,

.

"-‘r ¥
/O bien Quizas,
—— s0o de
agui a aqui.
Mo muevas q q s
muche las Pl

rman s,

AEI"CE \j:uﬁr‘tﬁ

C lo mismo,
COMN Una pose
de paso baja.

_..- =,
i)

Y hacia abajo,
en los
extrarmos.
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éJué tal tener los brazos
completamente arriba en
los extremcs, v los brazes
completameante abajo
en la posicién de paso?
{la cual también es baja).

He aqui un andar airosc haciendo sélo esc, v un montén de cosas de las gque hemos estado
hzblande: linea del cinturdn, los hombros se pponen a las caderas, se incling v se retrasa g
cabeza, se tuercen los pies, invertimes el cuerpe.

Fd

r.-h‘a
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Para obtener un poco de flexibilidad en un balanceo de brazos, debiéramos arrastrar la mano

,a’('*._- {La mufeca
_f/ ' sostiene el arco)
f' L

y% g I".\"._ e
ll'. e f:”’/_.:"
' - A

Yendo de esta forma...

.. ¥ volviendo atras. =

Esto nos dara un bonito

aungue pequelo
solapamiento de las manos, .
Podemos conseguir .
Deja caer el

en cada final del halanceo. algo mas de =
flexibilidad en &, {OJ" Q hﬁoﬁgrﬁ:dri‘f
/// dejando caer el / C’I \ :
hombro en la pose de . | q LR
{'“Q paso haciendo un arco i)/ I 2
7’ F \ \ mas profundo. % 1\ “-.\1
Y7 R S (O~ AW
W = 5 \ Y - 1 \ L
1N g £ [ =
— = /
=% P 2 || | ,'."'~—~—.J,,_
‘h = \) ,-’ \J
\ |/ Vg ol .
1./’/ —_—
Pero, aqui esta Cuando vayamos hacia CUHH?D volvamos hacia
el secreto... delante, guebraremos atras lo quebraremos
O O {doblandola) la articulacion (doblandola) de nuevo,
N del codo, tanto como nos _aunque yendo de esta
\ parezca correcto o erroneo, ( y manera luce bastante
/ y tanto como si pudiera // \\normal un *quiebre”
& | { doblarse de esa manera, o doblez natural.
como si no lo pudiera.
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Por lo tanto, para mayor flexibilidad. ..

- .,
[l
| .' | II
| .'
P
/__,*“' {1
; \
N N
- ... al forzar la articulacion

podemos ocbtener mayor gracia vy soltura de

movimienta a partir de lineas rectas, v no

tendremos gue dibujar perscnajes como si
fuesen de goma para ser mas agiles,

Hagamoslo realmente sencillo, va gue nos lo vamos a encontrar muy a menudo,

P 3
'

—

/ H,\ Pose Media

Mejor aln,
solapa las
manos.,

Perc... énc guedard raro? En la pantalla, no. En el intercalade va a permanacer
probablamente, durante cuatro fotngramas, o asi, 1/6 de segundo. Demasiado rapido para
"percibirla”, pero lo "sentiremos”. Sentiremos el cambio v el aumento de flexibilidad.

Alguien le preguntd a Fred Astaire como podia bailar v ) {Yolo veo
moverse de esa manera, como nadie en la Tierra®, y &l " como 'la
respondid: "Ch, sdlo empiezo por poner ambos pigs en el - . I \dohle Xy
aire”. Pero si analizas a Fred Astaire cuadro a cuadro, N\ \ )
veras gue esta forzando las articulaciones todo el tiempo, \\_\x‘ e x,‘"\ _ ',.
v por todas partes. , 25 EE— "-_\ L
En este sentido, lo llamaban perspicazmente "Ef Mickey T -"'-JI'-_-‘K:;/_ \H'_'\{:
Mouse humano’, A N =
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Aqui tenemos la adaptacién de un vistoso balanceo de brazo esplendidamente animado forzando
las articulaciones como loco.

Pose Media - Contacto

{Como el {Como el La mano hace

e . B una curva al final —=(1)
Desde el lado: del balanceo. Em\ 3 A
'y | }

Forzar las articulaciones {o
como quieras llamarlo} es un
habito muy arraigado, segun
los expertos.

"Oh... itienes gque hacer esof
Todo ef mundo fo sabe”.
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Cafirse a los monigotes

Pienso gue una vez gue los dibujos resultan siguiera remotamente interesantes, es dificil
encontrar después algin encante o estilo propio, ¥ ver con claridad la estructura de sus
mavirniaentos subyacentes. Incluso, el mere hecho de afadir un glabo acular parece formar a un
personaje v librar a uno de la bisgqueda de su estructura. De la estructura es de lo que estamos
detrds aqui; la actuacian, los dibujos v disefios bonitos pueden venir mas tarde.

Podemos alterar el timing (la medicidn del tiempo) del balances del brazo, digamos para hacer
fue los brazos se balanceen mas despacdio que los pigs...

Animarmos el pases en B s, Io que tomard cuatro pasos {despiece por separado).

Posa Madia

—

_Cu ¥

@
!

A

b, b=

v
b

Ahora, afiadiremos los brazos, pero poniéndolos en 167 s.

Asit, con los pigs en 8's v los brazos en 167s, ¢l balances del brazo serd el doble de largo que
gl de los pigs.

Los brazos estan de acuerdo con los pies en sus extremos, pero en el #17, los brazos se
"ampargjan” de forma antinatural con los del mismeo lado.

iEste tipo de cosas son muy efectivas para utilizadas en una carreral
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Tendremos los brazos bombeando hada afuera el doble de répide que las piemas, haremos el
paseo en 16°s v el movimiento de brazos en 8's. Abarca un paso (se despliega muy separado
para mayor cdaridad) vy necesitaremos intercalar més dibujos para mostrarlo.

Extremo

(1)

Pose extrema Pose de paso Pose extrema Pose de paso Pose extrema
del brazo. del brazo. del brazo. tel brazo. del brazo.

—

(1

Esto mecesita intercalados dnicos: deben ser en unos a causa de la abundandia de accidn de los
brazos en tan corto espacio de tiempo {este no funcionaria en una carrera, por la misma razaén).
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( Acciones Opuestas)

Una accidn opuesta exagerada, como cuando camina un hambre gordo.

La masa del estamago La masa del estornago B El estamago
se mueve hada arriba, - se mueve haua ' sube, mientras
rmientras la masa del y abajo, mlentras j/J el cuerpo baja.(f" ™
CUEIPa Se mueve .'k la masa del
hacia abajo. \ ::uerpc: se )

I E

_ ; |
arriba. 111

hl|
=t b
[ Regla :, == W — e

Cuando el personaje va hacia arriba, la ropa, ¢l cabello o las peguefias cosas blandas v suaves
van hacia abajo.

De nueva v exagerands, las nalgas, pechos v el cabella s oponen al cuerpo

en las ascensos vy descensos. e) Arnba

\ = ! <

| “(m . / 'fU I!hll'l Ar\n ”
\ e U
\ oS 7

\ Pero restninge estas accmnesw
dando sélo algo de movimiento.

— ;

1
)l S Arriba

S = | Abajo
) g

~J/~
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Como nos acercamos al fin de estos paseos, vamos a echar un vistazo a lo que se hace al final

Toma el paseo de una mujer:

estarian centradas en la

Mormalmente, las nalgas ]\—\1 "/_FJ
FPose Media, pero retrésalas, L(__

Las nalgas s& muaven
en la direccidn del pie
mas adelantado.

\
3 U N\ £\ El movimiento de la
) ' |;& 4 ropa se oponeg
L \ ;JJ [ momentaneamente a
] [ ) las caderas.
{Despiece) / % Cuando éstas se
!I - | ] i mueven, la ropa se
N Retraso | \ ' % desplaza hacia el
| A f ) ) lado contrario,
La falda, | -, .1 1=
despliega | ) ) | J
su r:gselo J . '- Haz el cabello
. o luego, alo
; /ﬁf{l dltimo.
7T ' {
[:/ ) s Enl12's
l 4 T 1oz @ 102 %

I/,T(r .\[\}s o ,|.| i [r-r ||'| I |I—1r by ]--H-F f |
QO

De nuevo, estamos mostrando esto de forma exagerada.
Todo va en funcion del gusto por la forma mas o menos sutil

¥ recordando gue las mujeres  en gue deseemos usar estos trucos...

tienden a andar sobre una
linea recta, algo asi como un

"andar en fa cuerda floja”.
L | \ L . ,."II
A mayor % i / a/ \ Comolo\, |/ s
cruce del . N ) hacen las® e
pie = @ HT““_I” | Ql\ 1‘_/ t\ &k /| "strippers” \\ bailarinas...
Forma de £ E | VAT Cruce recto V7 Ka
E orma | : e | -,
sndar mas " no - extendido de /7 /
: normal". || ' )
femenina & \ J‘ las modelos [ .-_‘ )
un "andar. § {}( de moda. r H‘ % \‘w
enfa . N, “ i e, a
cuerds g AR ' 1 \ o, >
floja”. $/ _;f) .l,/ éﬂé




Agul tenemos una frmula para un paseo saltarin o de rebote: en 8 s,

La pose mas
alta en &l
contacto.

Debajo an la
Pose Meadia.

Yendo hacia
abajo

Se mantieng
debajo.

—,

l.f
-

Bl resto son intercalados rectos.

En los cincuenta, cuando se produjo un desplazamianto desde el "naturalismo”,

La pose mas
glevada en &l

contacto.

se inventaran

algunas formas de andar encantadoras, especialmente en nifios. A menudo hacdan esto: el
personaje daria un paso, para entonces aparecer repentinamente en el aire durante unos
cuatro a sais fotogramas, luego volvia de golpe hacia abajo otra vez, para dar otro paso.

Conta cto

_._-a__-:

-._/'D
Semantiene
durante
4 fotegramas

Pose Media... repS:rI‘|ttci}no
ni arriba, ni abajo. Contacto
c _ I 1 \\ _LL
— =21, == 1 =)o ( \
7 /,f. (77 4 V7% 7‘5\
(777 \rimys 77mN \ 7D ™~
(o % .:','.l"\ \\‘ A v i lrb.l "‘ ’
!\‘?‘h—-jb \I‘\‘-—-:ﬁ | > - "!IJ — [ 'b.-—-l
J [} LY
2 Ll A Y b
2 fotoegramas 2 fotegramas 2 fotogramas  Se mantiene Se mantiens
durante dura e
5 4 fetegramas 4 fotegramas
Salto repentine ? 4
Contacto il Pose Media
2 A M =/
T \ u} o s A "
£ APy - v ]."\ i N (7 ”'—\.;\.
F L W\ | (o) F\ ;’ul : \ #I\I ;
N e

I*v

Hacia
abajo de

golpe

24
A
‘.r i ‘F_'_\

T

k2

4T

2 fotegramas 2 fotegramas

Contacto y
; Ademas,
;B%’_l:-) luege pedrian
/}\. . mantenerlo
LR £\ andando

'n._h___r_f.if) durante clcasfo
| \'| tres pasos mas,
Z—ﬁ_ para ILuego
hacerlc saltar
bruscamente
otra vez,
al azar.

El encanto de esto es su "estilizada rigidez”. Pero, aungue la inventiva esta en ello, es complicado
prolongar este enfogue. Sino forzamos, solapamos v retrasamos las partes, éstas sélo pareceran
un trozo de papel o cartdn recortade, moviéndose dadlicamente.
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He aqui la forma de andar de un boxeador con el nivel de flotacién de la cabeza, el trasero v la
pelvis moviédndose activamente de arriba hacia abajo, v de un lade & otro come principal
caracteristica. La accién del traserc nos da el peso. Pero, ¥ solo para complicar las cosas, hemos
heche los extremos con lo que normalmente seria nuestra pose de paso (el "contacte” es ahora la
pose de pasc). De acuerdo a que no hay reglas, pedemoes construirle desde cualquier punte.

Extremo Fose Media Extremo

El traserc
algo mas
alto.
i 3
! El pie se planta
Gl schre los
— Qﬁ = _d.e':l_DS'
Ahora vamos a hacer otro Luego hacemos otro extremo aqui,
extremo con el traserc en con el traserc en su posicidon mas bajz
su posicién mas alta, v los brazos a su maxima amplitud.

El traserc
mas bajo

El traserc
mazs alto

Ahora que tenemos los ascensos v descensos, lo juntamos todoe vy obtenemos el resultado
eficiente que queremos.
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Aqui tenemos una ayuda técnica para planificar un pasec en perspectiva (si gueremos ser
técnicos en allo),

T i o Punto de
| T——__ desaparicion
Horizohie oo Horizonte
— =i o
| o
; e Dibuja dos lingas: uns
| = = a lo largo ¥ por encima
= de los postes; la cotra,

L] S a lo large de la base.
Luegc dibuja entre ellas ctra Ambas se encuentran an el
linea {zzul) por la mitad. puntc de dessparicién,

\"‘-.,\_ s
\.\\‘R‘
. . V.P
i Sl _ shora, dibujz una linea
L_______.--f*”" desde Io alto dal primer
e poste que vaya a través del
J.ff“"f centre del segundo poste

hzcia la linea de abajo.
Ahora sabemos dénde poner el tercer poste,
y tedes los siguientes,

Pose Pose
Media i
Izq MEdlaDer

OO O

1

Derecha

Afade nuestra figure haciendo todas las
posicicnas de contacte del pie derecho. Luego,
pon las del pie izquierde. Y después pon las
poses de paso, etc., Is rutina habitual. ...
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A través de |a construccidn de estas paseas, farmulas, ete, terminamoas con el asurta prindcipal ...
munca das persarajes andan de |a misma farma. Lo mas que padermas hacer, &5 generalizar:

Una rmujer flaca v ligera
anda cormo ésta.

ey 3, =
"‘{;-“M? Y ura mujer

f vigja, quiza
{ | % cormo ésta,
'\__:lll ;

r /PL\ I._I : é\.’m) %
SN (]
/AN ( r

;; 11"\."-. (1

Un borracho

Si estd Un harmbre gordo A causa de |a
ermbarazada, se inclina y apoya Ao 2
cormo ésta, con atras de forma similar, ST
argullo de deslizénd ose tiene gue
madre ¥ mucha . delicadamente, rhantenerias
cuidada... ¢ separadas.

1

L _:/J/i »f}

O U bailar@g{e ~

N

Las piernas
ligeramente

| 1R
-~
1{ separadas.
_

=

Ella balancea el peso, tanta como él. El pesa

Wl

- tiene que balancear, excepta en el breve instante
8" | PRI S en ug nas paramas en?unces cae
tiene un ol MmUY errética. 4 P P ¥ :
e,

BEROTEOE Rara f’-‘; { Igi:rpzrt;if;i Una forma de andar enfadado

TRnLEnet 8l == ke siempre fanza ef pie rdpidamente

equilibric: |a g vida par su 0\ £ : Bain*

cabeza estd cuenta y \i | 4 Lraves y aogpn

- 3 H

nermalmente tienden A \ g,j)\ N.T: *No se enliende...
ectacichada 7| .

£SO TFELE 48 o T La forma de andar

R b forrma -4 :

cnnvencernosch,_ . dient 4 de un marinera e
de que no estEel RN HEEDETLIETE, hace rmecer el cuerpo

borracho. Iy pues han grtera de un
Fere nunca ! perdida el _ lado & atra

contral central / Acentuar abajo, :

PEFTENE e _ ; _ _ E d

quieta, v i con vialencia. {Es estupenda

i ; 1 t\,.:é -~ retrasar la cabeza).
Slempre sa - | _.J X k:\

mueve un & 2= |

poe,

Furrma de andar de los nifios:

La accidn del pie es muy exagerada,
estira la pierna mas alto que los adultos.

Los bebés estan
constantermentes
fuera de equilibria.

#
#_ﬁ'—fﬂ Los pies se
extienden
separados.




e

El tiempo es importante en las caminatas Ken
Harris dijo (como lo hizo Milt Kahl} "Las
caminatas en 12 's, y a partir de esto son
mucho mas rapidas o mucho mas lentas que en
12 's",

Yendo escaleras arriba, el
pie golpea plano y el pie
retrasado se mantiene

doblado.

Yendo escaleras abajo,
se aplasta mas que en
un paso normal.

-"’“"*",;\ Tipos de mirada
\ sexual hacia mi.

7\ La pelvis se
oI empuja
ligeramente
hacia adelante,

¥y la parte

superior del
cuerpo rota
como un pato
sobre su cadera,
andando como
un pato de lado
a lado,
balanceando la
pelvis hacia

delante.
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De nuevo, no es como lo ven...
ées como la persona se siente?

Triste.
Solitario.
Contento.
Pensativo.
Borracho.
Enérgico.
Vigjo.
Joven.
Confuso.
Sorprendido.
Optimista.
Seguro de si mismo.
Enérgico.
Crgulloso.
Nervioso.
Enfermo.
Enfadado.
Débil.
Cohibido.
Militarista.
Deprimido.
Alegre.
Timido.

Tomemos un borracho como
ejemplo, hay muchos estilos
diferentes...

El borracho tonto.

El borracho lascivo.

El borracho que se da lastima.
El borracho alegre, distendido.
El borracho atlético fuera de
control.

El borracho exageradamente
amable y atento.

El borracho muy solemne.

El parroco (vi a un parroco
caminar por un muro).

El borracho luchador.

El sentimentalista.

El borracho por primera vez,
etc, etc.



‘ Para resumir:

Formas de dar vitalidad a una caminata.

La receta

1. Inclinar ¢l cuerpo.

2. Wlizar las piemas estiradas en los contactos v al dgjar las pasicioneas
{Ir desde lo recta al dablez, o del doblez a lo recto)

3. Doblar el cuerpo. Inclinar los hombros v las caderas teniendo las
harmbras opuestas a las caderas al girar |as mismas.

4. Dejar caer la rodilla hacia adentro o hacia fuera.

5. Inclimar la linea de la cintura favareciendo la pierna gque estd mas
abiajo.

B, Dejar caer el pie.

7. Retrasar el pie v el deda en el suela, hasta el ditima instante,
8. Inclinar v echar hacia atras |a cabeza continuarmente,

9. Retrasar las partes, no hagas todo el trabajo a la vez.

10. Contrarrestar gordura, nalgas, pechos. Retrasa la ropa, pantalones,
cabello, etc,

11. Rormpe las unianegs,
12. Muchas subidas y bajadas {por el peso)
13, Usar Emirtg distinta en las piernas, brazos, cabeza, cuamo, étc,

14, Dablar el pig, mantenerlo fuera de la paralela.

15. Si tenermos una pose de acodm narmal v altérarmas una pequena
Qarte, abtenernos algo diferente.
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Quierc cerrar las caminatas con un ejemple de pavenec "estile Milt Kahl".

En su carrera, &l animd a muchos stper optimistas, v endrgicas formas de caminar.

Yo he adaptade vy combinade algunas de ellas en una sola compesicién {usande una figura
genérica, no un personaja). Es una maqueta para moestrar el procese de trabajo de un maestro.
Desde luego, no proporciono otra férmula, perc avuda a entender cémo un maestro trabaja v
piensa. El cimo empieza desde una simple base con los contactes v los carga de prefundidad e
interés, de la forma en que los construye.

¥ aste as todo el material del que hemes hablado.

Primerc, &l hace los
contactos (tomaremos

C fy H |
dos pasos en 12 's). ; W ' ’V%
?.r"

A la derecha vy
hacia afuera, hay
mucha vitalidad
en las posicicnes

de contactc.

Extiéndelo hacia
afuera, queda
simpatico v claro.

Cabeza ' Cabeza
Cabeza ligerameanta ligeramente
de Perfil. i hacia la 3 hacia la s
it Hombros  izquierda. '~ deracha. =
I./H'} yopuestos L-"r Yo / 5
% k1 3
j D @ Ias‘ Brazo \\L L prazo k_d
AR caderas. retrasado Ve
; bajo. adelantadc ]
alto.

La linea de la
cintura sz dobla &2
hacia abajo, con la

pierna corta. ¥ wuslve

El cuerpo gira a >
atras.

los lades v gira
g = on hacia atras.

Los pies giran
v astan fuera

~de la paralela. /

e e B TR
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El 2ngulo del

Las poses de pase, a continuacién,
hcmbro se

_Cabeza El dnguln El &ngulo del PD;? incrementa y
Pose inclinada  del hombro hombro se Media gira
o I:Ih?l:la gira v se incrementa [ :
— adelante. i
] —~ in cremenia. ¥ EIIFEI: I_,..—;_\i 25
C " La unidns S LT La unidng
s : i

51

Observa e

La mano seﬂ

arrastra. rapido La r;eano
balancec del— 5
brazo por el Sttt

{Esto haria ya una gran caminata, sin siquiera afadir mas ascenses o descensos)

Ahora afadiremos en los descenses, Las posiciches de abajo.

A
T Descenso C

?

Retrasar
gl brazo v =
arrastrar
la mano.

4 =T
|
{ ]
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Ahera, colecaremos las poses de ascensc.

El
8SCenso.

El

o

Lyckesferbeal

;3 <6l g

Afadiremoes los intermedios El

{en tres partes). Ascenso 24 Centactoe

Puedes zpostar a que van a ser . : BN
intermedios pensados, no ; ; : g
mMecanicos.
Ejemplc:

Con los dltimoes dos intermedios,

lz pierna derecha no esta La planta
_ del pie gira
exactamente en el medic, s

el resto si lo esta.

Ahora, la situacidn esta envuelta
de vitalidad y "cambic".

afuera,
lejos de
nosotros.

"Sofisticado uso de lzs bases".

166



( Hurtadillas )

Hay tres categorias determinadas de hurtadillas:

6 Lz hurtadilla tradicicnal. C“’ Lz hurtadilla hacia atras. (:’ Lz hurtadilla de puntillas.

~ f
(o e S —F N\ ’I.-*\. Tipo de
i.._‘h D “\-'..ﬁﬁ‘ Y !r %

% L Y ;\] ptuse_d
‘ e — ./ contenida
§ \b PN ( El cuerpo hacia "/"\’;rJ'{\a / )/\'f vienen Ii\"j' /)

N ] - (\ delante tanto 7 \l\f % bajandc Y7/

El cuerpo los
como aguantan ;
el peso los pies. ~ \\\IDS sigue.  dedos. ! J:l;.

¥ &
W1

N
El cuerpe hacia El cuerpo hacm adelante, Sobre los dedos v
atras tanto como tantc como los pies Ilegan juguetdn, seguros de

alcanzan los pies. haciz atras. s mismo,

Una media de 24 cuadros por version para Expresa miedo o malicia, 10 cuadms. 12.13.14

cada paso, la wersidn rapida de 16 cuadros MMas o menos opuesta a la cuadros Eodors Ic;s

por paso, la versidn lenta de 32 cuadros hurtadilla hada delante. que qtjeramos

por paso. Realmente rapido en
3's047s.

La hurtadilla tradicicnal tiene una construccién muy interasante.
Los aspectos principales son:

A El cuerpe va de aca para zlla.
" El cuerpc ve hacia atras cuando el pie sa
levanta, los brazos se usan para balancearse,

Cuando los pies alcanzan v tocan el suelo, ef
cuerpc esta todevia atras v la cabeza se
mantiena atras, retrasads un poco.

KC: Después que los pies tocan el suelo el cuerpo
los sigue yendo hacia delante tantc como el pie
aguanta el pesc. Continuandc el cuerpo ird Contacte
hacia atras {como en A) tante come el otro " g Pose Media
pig hacia delante. {

|.JI|L

O

i e
|  Como en una caminata hay

tres dibujos importantes, |

dos contactos ¥ una I

interesente posicién '

| de pasc. |
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Ken Harris nos muestra su fanmula para una hurtadilla lenta.

Tiene 2 pasos = 32 cuadros = 11/3 de segundo por cada paso
En dos... pero por supuesto, podra ser incluso mejor afadiendo intermedios a los primeros.

Contacto Contacto Pose Media
J 33 17

Cabeza indinada
hacia arriba
. ligeramente.

S S,

T

Los brazos no se
gponen a las \ N -
piermas, s& / o
F %‘__ 4 L i b}
balancean. / / ~: h\

L

— -\-‘-\-\. . . E - 3
Generalmente, ‘f:_'m Y e — b “7\\

&5 Un pequefio %
movimiento en
brazos y manas.

Anirmar los pies
con espacios

uniformaes. \

f - g 3
Cuerpo y ’ ool Uy a3 3 3 52
cabeza .
£ U S A ' M
2 s g =)
; o F i W 15 15 I'T7T R B 2 T Ty = a5
Pies = = i P 2l 2R 25 2T W [ PO

unifornes L} 4 |l| S ST I A |__..,_._|_1 !

Es un buen gjemplo de como contramestaro.
Migntras &l se mueve a lo largo, |a cabeza va hacia delante y |as manos hacia atras.

Esto es lo basico, se trabajaria mejor intermediando tres posiciones como ésta, v sin afiadir
caprichosas partes de accian interiar.
For supuesto gue podemos afiadic o que gueramos

dentro, pero esto hace la funcion con tres dibujos y los
= =—~  cuadros.

_'—‘-ix‘_" ——
\\ e y
10\ &\“‘t— j\"*}"&“ Podemos usar arcos o directamente intermedios
3 3 £ ' r '
W \\‘“-L;: mecanicos, funcionara bien.

Si las manos estan abiertas,
pareceria asustado.
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Pero por supuesto, podemos retrasar partes.

La cabeza va hacia atras, v
mira hacia abajo.

~

La cabeza estd ain _» La cabaza
yendo hacia atras, b\f’ continda hacia
en la pose de inicio. % delante.

&

Podra permanecer completamente en los dedos todo el tiempo para aumentar la sensacion de
cautela.

En la vista en tres cuartos nos
encontramos con problermnas
de dibujo, perspectiva,
volimenes, ete,

Por eso, muchos animadores

lo hacen de perfil.

cQué pasa con
una vista en
tres cuartos?

Inténtale en la wvista frontal,
lo que muestra es lo que esta
goumiando.

(Es una buena

. idea planificarlo

primerg de
perfil}
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Agui una adaptacion de una hurtadilla de Bill Tytla.
Hay cuatro dibujos de planificacian, ¥ esta en 36 fotogramas — 1 2 segundos por paso.

Civertido, tan pronto como le echamos
un vistazo, de alguna manera crea
personalidad, llega a ser entretenido o
atractivo, centramos nuestra atencidn
en la "anatomia" de lo que estd
pasanda,

Chades Chaplin dice: "La personalicad
transcfande sobre todas fas cosas”.

El siguiente
72 guiebre o
Pasicion de
Posicion de *1 RAER: z;, Extremo
Apartado de . Pt ﬂ :

la extensidn:

{Como en una_<]
caminata,
los brazos-alas..

contrarrestan 5 \

'L, |
verdaderamente ;af \:\\ o
N N
-, N

a los pies / A
aqui) S

LS

NS
g 7 4 It & f8
Estos son los +1 - Il -
nimeros que M+t
tenia en Ir:_rs Coma Ken,
cuatro dibujos, los pies podrian
por eso estoy — ser tratados

adivinanf:io lo % uniformemente.
gue habia en :

sus cuadros.

i Pero mira qué inteligente es
este hombre, obhserva sus
cambios de forma, la cantidad
de cambios! Esto es lo que en
verdad hace.

Va de una curva a su opuesto, la recta, vuelve a la curva, a su opuesta, etc.
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Después de acabar su primer mes de intensivo entrenamiento en mi estudio en Londres, cuatro
de nosotros nos sentamos toda la noche y animamos una pequefa sdtira para uno de sus

Seminarios.

Hice esta hurtadilla de caballo como un ejercicio de "sobre animacidn™ que quedd algo graciosa,

muestra lo lejos que podemos llegar asentandonos sobre las bases {en dos)
Hurtadilla en 12 ‘s y 14 s

Agui estan los extremos,
los quiebres y las posiciones
medias, redondeé los
extremos para clarificarlo. — ﬁ
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Agui vernos una hurtadilla més moderada en 24 pasos, un sequndo por cada paso. {(Ken Harris
hizo ésta}. Es tipico de Ken, no es mucho el matenial pero hace su trabajo perfectarmente,

Pose Media

Y las extensiones aparte:

#3 cabezavy
cuerpa igual
a#l

13

PosérMedia

Observa el balanceo de los | e

7 AT - iz 1T i 21 2g
pies rapido por el medio, v PECTE LS -+ v Lur.,q_;_,u...i_.t__-r.;r___...|
bajalos con pies de plomo. E: . ' 5 . 3

i P p Mas Y mas

H gran movirniento en el medio indica gue deberia tener intermedios simples v hechos en uno.

El cuerpo va hacia
( Hurtadilla hacia atras ) atras tanta como el
3 pie aguanta el peso. Entonces. el
) = . A !
= ey B (E) 4~ cuerpo va
A & €¥ Koh T G0 Y hacia delante
Aproximadamente el mismo g . otra vez tanto
patron gque la hurtadilla l \ | como el pie
hacia delante, pero hacia b = . A llega hacia
atras. - atras.
Los brazos se oponen a las e N
pigmas, como en una R\
caminata. \ e
'.'.'I", %

H cuerpo va hacia
delante tanto cormo el
cuerpo llega hacia atras.
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( La hurtadilla de puntillas )

E= algo entre una caminata, una carrera ¥ una hurtadilla.

Los pies arriba y abajo
como embolos, tienen que —
sar sobre uno,

Puede ser rapido an
4's = seis pasos por
segundo o en
65,875,110 :,12"5,14 "5,
cualquiera, pero es
as conveniente en
un Htmo rapido.

Mo ez demasiado
problermna con un bajo
0 Con una crhiatura
de piemas cortas,

AgQui esta el buen
conocimiento de la formula
para las criaturas de
piemas cortas{en 4 s},

#9 {como

EXEreMO potormedio FDS_E Contacto  EXEEMO roremnedio FDS_E Contacto E}:tremn::
ASCEnso Media ASCEnsn Media ASCEnsn

Perv con una figura de taller
con piernas largas tenemos el i
familiar problema de Lﬂ;rl

demasiado movimiento an un |
corto espacio de tiempo. @ﬁ‘_\%\
El pie tiende a "parpadear”
por debain, con |a pierna

arriba que deja la impresign 3>
de estar colgando.

Fodemos cambiar las
siluetas ligeramente

en todas las fases de
cada paso, subirla

Por eso para arreglar esto rodilla, etc.

tomaremos un poco mas de
tiempo para la accion:
Podemns girar |3 pelvis.
Podemns wariar |as posicinones
del cicla.
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Agui unc que funciona {En 55 = cinco pasos por segundo)
El esta arriba en el aire en un dibujo.

Extension hacia fuera:

Extremo Pose Media Extremo

Pose Media cae

™
s s "y

Otra version que funciocna {en & "s = cuatro pasos por segundo)
Esta arriba en el aire en dos dibujos.

Extremo Pose
Descenso Media,, ASCENsO
v & 5 "F: Extremo
= . Descenso

Extremo @
I
Descenso

L)f'.t

.Fjr

7 Extremo
= Descenso

Contacto Pierna recta
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Pocdemos contrarrastar alge en una hurtadilla rapida (esto es exagerado)

El Ascenso

Contacto Pose Media Contacto

El Descenso

Mantener
un perfil
ligeramente
Eetrasar diferente
barriga a (&)
e F ®
Y el paso contrario: El asiamss
Pose Media Contacto

Contacto

El Descenso

Retra::ar ligeramente
barriga 4 d 'feé'g rj::E
.
= G H Volver a (E;\
Ambos pasos:
i ey Pose Media Extremo

H  “olver a @,}

De todas manaras esto s una idea, que podemoes aplicar de manera reducida para una accdén
cartoon.
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CARRERAS, BRINCOS Y SALTOS

Siernpre en el pasea, un pie se mantiene en tierra.
Sdlo un pie abandana el suela en un mamenta.

Er algdn momenta de una camrera, ninguno de los pies tendra contacto con el suelo
er la posicidn #1, #2, 0 #3.

i - T 5 y

, Extrermo  Baja © Pose Media  ouDe® € i
Tomé un paseo .x - (J ; ~
répido en 6°s si 2 { \/ L
un pie gstd en

O
f % T -'/'-
el suelo toda el // /7 |
tigmpa, na 2 /\ u’f\j 7
tenamas una { }= i"\

L Y
¢ 3 {
, {
carrera, \\
tendrermas un W "

pasen muy

réapido {Cuatro
pasus por
segundo).

tameé el #6

S B
Pern 7 '
simplemente,f‘-— /

&
para que .
quede en el fL /
aire, o \ _
ul:btendre?r;ms Altera el pie
una carrera. en el #7.

Mo tigne que ser asi, paro ésa sera la caracterstica distintiva entre ura carrera ¥ un paseo,
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Agui sucede |la misma situacion con algo mas de vitalidad, mas delgado, el ala de los brezos es
maks grande, pero aln permanece con los pies en el suelo, para que un fotograma "nomal" oorra
en B°s (un paso por segundo’.

Pose Media Sube

e

-

f a 7
Contacto Bajz e ST Contacto

0
- -'_I}:'\‘H{s
/

it

};F-—I'

L

Podriamos tomar la misma cosa, v bajar |a posidon en #3 v el derecho al lado del #4.

Pose
Sube s media

nga

Anui es similar a las pmoporciones de un "dibujo animado".

Una camera de dibujo animado en B's, pem con los pies en el aire en dos posiciones, mas &l
violento balanceo del brazo. :
Intermedio Alto,

b :  PEM Mo 4 P
/ Baja, pero o T Media
E:Funtactn PR mucho e -

Pies mas altos

5

Intermedio Contactn

s

.

Los brazos estan mas
gxtendidos.
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Otra carrera en 6's.

Agur, la versidn "real” de lo mismo.

Noten la accidn del brazo reducida, con apenas algin movimiento arriba v abajo del cuerpo,
aungue ambos pies estd en el aire por dos fotogramas.

Extremo Baja e ibe i Extremo
() (>

ey,

_‘_a__. .-r—-f:‘\.'

Ly bl

o ::'LJ\E

()
W

LT
| }J/ A /
I 2
... L oo A "I.L | W L, ==
Pig en Casi contacto Avanzando/Empuje
. ™

Con las carreras padermos hacer tado lo que hemos hecho con las caminatas.

La cabeza puede subir ¥ bajar, ir de lada a lado, hacia atras y hacia adelante.

El cuerpo puade dablar v torcerse en direcciones opuestas, los pies entran v
salan, ate.

Pero nosotros no podemos hacer tantos cambios, porque no tenemos tantas
posiciones para hacerlo, debido a que la carrera es mas rapida {un corredor en
12's podria correr en 6's).

N i

Reglas en una
carrera. Cuando
levantamos el
cuerpo, el aumento
de posicién de la
cabeza es de sdlo
media cabeza o un
tercio de cabeza,
rurca ura cabeza
entera... eso seria
mucho.
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Por supuesto, las carreras tiznen gue ser en Como en lag caminatas, podemos encorvar

Unos, debido a la cantidad de accién que el cuerpo, hacia un lado u otro segin que

existe en Un espacio tan corto de tiempo. pie ecte levantado ¥y mantenerio recto en la
posicién de paso.

CoHncavo

La cabeza se mueve ligeramente arriba
en la posicién del paseo

O podemos torcer el cuerpo indiractamente Q como en un paseo, lo podemos variar
en los extramos, para lograr un efecto teniendo el cuerpo baje en la posicidn
comico. intarmedia, pero todavia podemos tratar a

los pies de la misma manera,

\ il ¥ los hombros \\ / A7 \\
A\ J se opohen a \Y L : \ ¥ W

— | |'.-12 ¥
.?'"" las caderas. Fii { 4 ” [T\ \
L \ II'l i I'. IK’:" i | lI'1
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Tarmernos una carrera de dibujos animados tradicional {extienda separadamente)

. =
Padria estar en 47s = 4—En 4%
gen 8% en los ( )
interrmedios.

“}:;J N

Para un paseo d—Fn 87
con mas vitalidad
Y rmas accidn,
extiends una
pierna hasta que
gquede recta, i

Y empuja tarmbién
con la piema recta

) Extrerno
Ba?a Contacta

Y ermpuje hadia
delante, can la
pierna recta.

Podernos planear
una carrera en
cualguier posicidn,

Ermpiece con las
contactas carma

extrarmos,
e Extrerma

Extrerma :
Pose Media Bajando

)
£

O ermpiece abajo,
en las posiciones
corma extremas.

Contacta
Extrermo Arriba Extrermo
Subiendo Pose Media Bajandn

¢

O empiece con la
pusicion de los
pies separados,
BM Argas como

los extremoas

{0 empiece con un

avance adelante).

—
D)

/' Contacto
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En una carrera rapida (digamos, 4's) el dibujo #5 no debe En una carrera rapida, las
ser exactamente la misma silueta. Cambie el #1 de algdn pecsicicnes deben sclaparse,
modo, haciéndole mas arriba © mas bajo, para ayudar a llevar &l cjo,

{Extension fuera) {Se solapan asi)

En una carrera "normal”; los brazos {como en una caminata) Podemos tener alglin  pis
s& cponen. desprendidc en una carrera
rapida, pero no en un pase.

Aqui tenemos un oiche, Ferc para variarlo, dtenemos las piernas
{una piernz delante de |z otra). precisamente cpuastas a la carrara nocrmal.

/'; ( . C'-'f\

Q o @ 0 1

Dejand l:l

| Wﬁ ﬁ )i
oY DINASY)

SN

r—-.

,—-*-

Aqui tenemos custro dibujos en una posicién, ¥ en la pose del medio, la cabeza
cerriende en forma nermal. La Pose Media es y el cuerpo mas adelante (pero
empleada abajo, incluyendco los brazos. no demasiado).
Pcse Media

Arriba

e un

| | astiramiento
- a la Pose

Media.

Abajo
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Puede habear un gran apoyo
hacia delante.

En realidad,

l2 figura corre mas rapido.

El se apoya mas adelante, y no tiene ’
gque estar en equilibrio todo el tiempo. j ;

Obviamente,
podemos llevar las cosas mucho mas alla.

Agui es una carrera en 6's,

{planificada desde la extensidon de la posicion de los pies).

r A

AI:_najo

Pose Media

Debido a que las piernas son muy largas, necesitan por lo menos seis posicionas para que
funcioneg, hay que mantener el taldn en un arco. El taldn guia, los dedos del pie siguen al
taldn.

| & % 4 45 & 7
Coma se acerca aste Uno :
. S I~ [———
a un Seis en un dibujo de Solo cuerpo Solo cuerpo
una carrera.
Abajo _ Breakdown Arfiba—___ Breakdown Abajo

Oy S

! e A :.:
Aproximadamente ——

iguala la pierna recta,

Aproximadamente
iguala la pierna recta.

’f

Interesante...

Art Babbitt sentia que el fotograma seis realmente era una mejor carrera que un dibujo de
carrera en cuatro o cinco, ¥ Ken Harris, el maximo exponente de la accidn rapida en Warner,
siempre prefirid hacer las carreras en 6's y 8's.
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Sobre los brazaos? £Fllos se mueven de un lado a otro, giran violentamente?
<5Se balancean en el aire con languidez? 4El balance en gué lado
esta? LApenas se mueven?

En un cfiché o una carrera estandar, Todavia podemos probar un movimiento de brazo
los brazos {como en una caminata) restringido. El brazo se opone a la pierna, pero el
estan opuesto a la pierna. movimiento se restringe.

Sefalamos
gue tienen
gue girar los
brazos.
D
=
Con el brazo doblado en los codos... Festringido en la carrera de una mujer.
Muy restringido.

En una carrera muy rapida, s iViste
corremos el riesgo de mover demasiado los brazos. ﬁ'-dj esto?
_— . )
Fuede ser demasiado rapido v confundirnos. Fas
La accion de la pierna debe predominar. i 3= hine
_\.l_ et
\ =T
1
o
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Que tal columpiar los brazos de lado a lado y forzar la perspectiva.

Ambos pies ¥ ambos pies
orientados hacia se orientaron
adelante. alejdndose.

Esta s una camrera enfadada en 8's {tres pasos por segundo) las necesidades de tiempo para
acomodar el brazo salvaje v la accion de la pierna.
Igual

£ f iz

=

Pose Media
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{Cadmo variar cada paso a otra posicién para que progrese la carrera la carrera?
Tenga en cuenta la otra pesicién al bajar el paso, aunque armbos pies estan pegados a tierra.

Pose Media Pose Media
Pase Media Arriba Pose Media Arriba
\_' .. /;. \—/ o L i | k__.i s M::
e e i - 'I'_'Z' Tl I: "
Jr.f 3 ~\ \ \}I‘\\L 1 ;‘1 II;\"'I "’/' \l\

O cuande hidimos un paseo, tenemaos los brazos que se mueven de arriba hacia abajo dos veces,
tan rapido como los pies.

Eosotros Pose Media

acemos una M&s alta

carrera en 8's  Contacto R Contacto

ponga los (1) 7 \=) ) (@)
extremos del > ‘ 3

brazo en #1 v d_ 4 |

en la posicién a4 =

#5 v o #9 i ( 7 b b A iy .

okt X Pose Media Pose Media El arco del
brazo coincidirdn  Contacto Contacto , Contacto arE Rl
con las piernas (5) : : g

en #9 y #13, brazo tendra que ser

restringido desde
que estd moviéndose
de arriba a abajo
cada cuatro
fotegramas (seis
veces por segundao).

perc regresaran '
normalmente para -4l
contraponerse

las piernas //’\(
en los préxinfos
extremos #9 v #17.

Podriamos hacer una
carrera en Doses, y
ubicar la accidn del
brazo en 6's (cuatro
movimientos arriba v
abajo en un
segundo), serfa
muy eficaz.
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Paraddjicamente podriamos hacer una carrera, vy hace que los brazos, fueran el doble de lento
que los pies.

Podriamos Pose Media del brazo Pose Media del brazo
hacer la i 2o i Podemos girar
carrera en 85 N ' .A} los brazos
y tener los :n ( en un gran
brazos que £l = J " arco, porque
giran en 16°. 1\ tenemos el
1— tiempo para
,:f': hacerlo en
También favor del
pcdemos , [N,f tming del
apoyar ellcue_jrpo L T— brazo
hacia atras sin balance, NO contrapone delantero, para
como un segmento, y girar al pie en #17 el balance.

los brazos para el equilibrio.

Aqui una carrera de cinco dibujos.
Mostrando come podemeos variar las siluetas en una carrera rapida.

De nuevo, para que el ojo no lo lea simplemente como la misma pierna
v un brazo vendo alrededor.

Extremo Pose Media Extremo
cabeza A'lﬂ_rjba

My
ninguna de Tlas posmmn&{s ‘simetricas”] tienen la Tsilueta ’I‘Extremo
W

¥ J misma
o

|
Extrer‘h W igual a

)
(9)

P /t:f’) ’a'?‘

Culo
v Fie bajo,
etorc:ldo

Fig
retorddo

f\retor‘cldo
Contacto

También la espalda va de céncava a convexa, los pies se retuercen y el brazo vy la pierna son
bastante diferentes.
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Agui una carrera al trote, en 6's.

Debido a que esta carrera es ligeramente mdas lenta gue la anterior. Mas salvaje en 5's porgue la
longitud de los pasos largos estd muy reducida {ambos pies estdn en el aire simplemente un
fotograma). Las siluetas convexas pueden ser mds semejantes (todavia es diferente).

Los pies se tuercen v los brazos se mueven arriba v abajo alrededor de un circulo pegqueiio.
La cabaza apenas va de amriba abaijo.

Una muchacha joven podria correr en 8's. Accion reducida, con sdlo un dibujo teniéndola en el
aire.
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Tome a un hombre gordo que corra en &'s.

Alli la partida de arriba a abajo es con mucho peso. Porgue &l es tan pesado qgue al bajar la
posicion, inmediatamente sigue la posicidn arriba. Entonces él tiene que alzarse por encima de los
proximos cinco fotogramas, para caar de nuevo. Entonces su cabeza se apova hacia adelante para
ayudar a empujar amriba.

CJ) & 2 + 5 A C?/J
o fy
i 4
g
4

Parque es pesado ¥ apenas
se despega del piso.

Una cosa importante, cuando un corredor ronda una esquina, se apoya hacia el centro.
En la direccion del giro.

Los pies pusden
cruzar, pueden — e
patinar o Los pies pueden
deslizarse. tomar todas clases
de libertades, pero
el ojo seguira al
Como una motocicleta, se apoyan en el giro {dependiendo de la velocidad). cuerpo.
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Alguien dijo gue la persecucion s una iNvendon gue es orgdnica en las peliculas. Hay miles de
persecuciones en los dibujos animados que producen interminables e inventivas variaciones en

las carreras.

Puede estar en
d's pero
generalmente
{en 5's, en 6's,
en 7's, enB's

{en 3's en 4's}

Las carreras rapidas son mas convenientes Y el mas largo necesita mas tiempo
para figuras peguefias gue necesitan menos para funcionar, uno 0 Mmas posidones
posiciones para funcionar por menos tiempo para ayudar al ojo.

debido a la sobre posicion.

( La formula de 4 dibujos para correr )

Eficaz para figuras cortas y de pies largos.
Este es muy rapido {6 pasos por segundo} no hay bastante tiempo para girar los brazos
violentamente alrededor, lo mejor es estirar los brazos hacia delante. La accion de la piema

trabaja bajo v detras del cuerpo {$K para que resbalen los pies).

Muy pequerio de arriba a abajo en la cabeza v cuerpo.

Y de nuevo, nosotros debemos vanar Importante conseguir
las siluetas ligeramente para ayudar un contacto recto de e
al ojo a leer ambas piemas. la pierma aqui. =
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Los dibujos de las variaciongs de 4 carreras. Este uno es planeado del aire, todavia posiciona
el mismo modelo basico como la formula precedente.

El cuerpo va de convexo a concavo.
f:: &

Aqui los unos son salvajes, con los Planeando adelante las posiciones, pero todavia se
balances del brazo. basd en la farmula del modelo.
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Yo hice este ciclo de correr en 4°s, esta planeado avanzar de #1y 5.

Podria tener que efectuar con un pedazo mas arriba y abajo y podria estirar el cuerpo pero la
acadn de la pierna lo lleva.

Es un ciclo que he vuelto a dibujar el brazo con la cola de la cometa y animaré la perspectiva del
suelo después.
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A propésite de los ciclos.

Los ciclos largos son grandicsos. Los cicles cortos cbviamente se leen también come ciclos.
Farc si tomamoes varios pasos larges con las varacionas an los extremos y |1as posicicnes de paso,

etc. Entonces conactamos atrds a #1, deteniendo o retrasandoe la lectura del ojo, 52 leen come un
ciclo.

( Los 3 dibujos de carreras )

= § pascs por sagundo! Nosotros no podemos hacerlos mas rapidos gue esto porgque:

\\—JK/;E \ >J ,_'E‘I- ’ ?( » /

Fara hacer una rueda o un rayo parscen corrar en un
circulo, necasitamos un minimo de 3 posicicnas de dibujos.

(Y (D)
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Hay innumerables variaciones en esto. Basicamente se consigue que los 3
dibujos vayan alrededor,
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Agui esta la versign estandar para la accidn extendida de la pierna en una carrera de 4 dibujos.

¥ para la figura mas grande.

(”i)’g\

iY cudl A

detenemos como
quiebre?

Tengoe 4 dibujos
para un paso.

Y tengo 3 dibujo
para el otro.

Neo hay realmente una posicién de paso aqui,
era los favoritos en cada extremo.
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¥ nosotros podemcs ir alin mas rapido.

MNoscotros podemos usar 3 posiciones para el primer paso largo v sdlo dos para el proximo.
Agui estan las primeras 3 posiciones, con dos posiciones intermedias #2 v #3.

Permite hacer
este extremo
superior que #1.

Extremo Abajo Extremo
e S s
e 7 [ =2 :‘. 4- I,J
A hm 7 . o b
£ e s ',_/{". [
Jt//‘\,
Contacto Contacto
Entonces tome el extremo #4 v sdlo haga unc entre &l v el extremo #1. (v hace el
rmas alto)
Yuelta
Extremo Mas alto_ Extrermno al (.
- F = ,.l‘.
(4 B R ,‘_..w-‘MFJJ—-F

<o s _L:’ }} b
\I - k / Esto nos da
{ \ | virtualmente 10 pasos
\\2’) )/ . en un segundo.

s — {4 realmente)

Contacto Contacto muy répido.
Mosotros conseguimos:
Vuelta
al @)

o @

L_x“ I p .‘ J”
Confacto Contacto Contacto

¥ podemos cambiar de un lado al otro el pasoc mas corto o el mas largo.

La carrera mas rapida posible:

( Los 2 dibujos de Carrera {(Por lo menocs con una pelicula que corra a 24
fotogramas por segundo) = 12 pascs por segundo.

En los 40's el director Tex Avery pusoc los limites,

desafiando la gravedad inventivamente, partidas rapidas

v mas rapidas para separar sus segundos en gags v

buscaron ir 2 dibujos de carreras en los que trabajaron.
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Con una 2 dibujos de carreras.
El problema con la accidn de la pierna va flickear vy parecera gque son sélo 2 dibujos mostrandose
mas o mencs enseguida.

f Una imagen
1 }{2/ = £ doble en Ia
N A e oy

Ve Iy . pantalla.

FPerc todavia quisiercn conseguir la velocidad humanamente imposible.

Una solucidn es no poner la posicidn de paso de las piernas en el medio, pero a favor de que las
dos piernas se cierren alternadas...
Para que el ojo lea los dos dibujos v salte el gran vacio.

Y el peso, los pies productivos también son juntos bonitos.

Muy diestrol
Y es la misma cosa vista de atras o vista de frente.
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La misma idea trabaja bastante bien en una vista 34,

Perp para una vista lateral con las piernas mas largas es mejor revertir a

una carrera de 3 dibujos.

Pere de fremte o de atrds el segundo dispositive de dibujo trabaja
increiblemente bien. iNo es posible, pero creible... 12 pasos en un segundo!

Asi gue, la posicion de paso real se omite {implicite} por el segundo cierres
fue dibuja juntos a cada fin. Y el ojo salta al espacio dénde la posicidn del
paso seria normal.
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La misma cosa puede ayudar a lo
largo solapando formas contrarias.

Otra manera de hacer 2 dibujos comiendo es seguir variando las silustas cuando
avanzamos, entonces el ojo lo lee como una clase de lucha convincente,

Otra tactica es revolcar los brazos frenédticamente
alrededor, progresando el cuerpo y la cabeza
adelante cuando ella va, o al revés desviar el ojo y
tomar la maldicion de 2 dibujos flickeandolos
{parpadeando) en al accion del pie.

La cabeza podria entrar un circulo firme que usa
un minimo de un dibujo para hacerlo, y esa
accion del circulo también podria progresar
adelante o atras.
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A propasito agui una sugerencia de un modelo para un brazo gue se revuelca durante una
carrera. {Si es una carrera en doses, los brazos se agitarian el doble tan lento como la carrera).

iy
]
\

! b

4

W (— _--I-"\'. 5
Iy /‘3':\.\1 A = f i % ) .-'F_hl“ i g [ 9y / =
D/ ~ wd Vi e = : : 7=/ AN =
f\x / Jk_ J\?ﬂ/ ’( Y \ \‘k__;/ e A
? UNVAW AN \ A k> t
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\ A N\ Las uniones\ \Las uniones \ b

./ se rompen. .__Jserompen. y 4 / ;
/ ¥ A Y v

Fara una dltima variacion en una carrera de dos dibujos.
La posible carrera mas rapida podemos entrar en difuminados.

/ /-{’";/_
4 Y
o i
Y -gf’

Fodemos tener simplemente dos dibujos {(en unos).
Pero sl es bastante eficaz filmar estos dos fotogramas difumados 5
para gue los dibujos estén en Doses para dos fotogramas

cada uno, pero suavizados por el difuminado. Disuelva

al dibujo.
N T — =T 7= Y disuelva
el segundo dibujo en...

//};{/ _?,_f;;__'.f' f " . Elresultado es gue cada
¢ /’« 7" 4 fotograrna es un 50/50
e exposicion de la imagen

7 doble.

Fotograma 1 esta enfocado
Fotograma 2 esta 50/50%
Fotograma 3 esta enfocado SR
Fotograma 4 esta 50/50%
Fotograma & esta enfocado

Etc, etc,
= da un efecto de suavizado blando.

Mosotros podemos agregar mas posiciones Bfur {difuminado).

Encontré gue dos fotogramas difuminados pueden usarse en toda clase de acciones, para suavizar
las cosas.

Sobre todo cuando la accidn es cerrada a la vez, actila como una susrte de barniz.
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RESUMIENDO LAS CARRERAS:

(’

(- La Receta )

. —

1. La carrera siempre es en unos {(salvo el segundo fotograma, que disuelve
el dispositivo que es salo un truco.

2. Podemos hacer todo los paseos excepto reducido, aproximadamente por la
mitad.
3. ila cabeza esta moviéndose de arriba hacia abajo?

il esta o=dlando de ladeo a lado?

4. ilas piernas estan moviendose de arriba hacia abajo?
i estan avanzando ampliamente hacia adelante?

5. iEstan los brazos a ser confinados?
iEsta el cuerpo de abajo tieso?
il 52 estan azotando alrededor, en una extensa accion?

&. Qué hace la linea del cinturdan?

7. Debhemos gastar mas tiempo en el aire?
i1 gastamos mas tiempo en la tierma?

&. iDebemos ser inventivos, mientras nos atrevermos a realizar cambios!

9, iClaro entonces, quién esta corriendo?

iun gordo? iUn gangster?

dUn wvigjo? iéln cojo?

iUna persona delgada? ilUn obispo?

ilUn jowen? iln empre=sario?

cUn atleta? LUn ladron?

iUn descoordinadao? idUn nifio?

iUna solterona? idUn ebrio?

ila reina del glamour? idUn hippie?

iUn policia® ila reina de Inglaterra?

10, iClaro, qué ellos estan correndo? ¥ con qué propasito. .
Tendra un efecto dramatico en la carrera.

N
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Agui una extension {la carrera, salto, salto, y salto) en las praximas seis paginas {todo en Unos).
Esta viela sefiora se parece al trozo de mapa de un caming animado, pero su accdn se siente
correcta con los elementos esenciales todo lo que tenemos que hacer es hablar sobre.

Primero construimaos su carrera de arranque, en 4's, empezando con los contactos #1, 5, ¥ 9.

La salida de la carrera de una persona vieja muy contenida, COmo un ex-atleta. Su cabeza va
de arriba abajo y alrededor de en un circulo firme (N~ {la punta de nariz)
y su accidn de la mano, el extremos #4 vy 8 { pica adelante) - &

como un boxeador.

Habiendso funcionado el cuerpo, cabeza, piema y accidn del brazo, agregamos la coleta

mencando ¥ accidn de la barbilla y pechos viejos agitandose como de costumbre, haciendo
una cosa en un momento.
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Ella va mas de arriba abajo cuando toma los pasos mas grandes.
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Y ella va mas bajo cuando ella prepara saltar...

T Dicho sea de paso. g
Una regla simple:
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Mecesitamos cinco dibujos
para sacar una figura
fuera de la pantalla,

o meterla en la pantalla,

o atravesar la pantalla.

g 2 83 8+ a5
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Esta anciana se parece un poco a una
figura para una leccion de caminata
anatdémica. Pero ella es una fBrmula para
un pato/fraton/congjo/gato.

Ella es el estandar de la forma de pera de f
los afios 40 en Hollywood, pero con rodillasﬁgﬂ'ﬁr—%-“
v codos, ¥y con el pelo sobresaliente, etc.'f 2
Existe un contraste entre las partes blandas Z

v duras.

Aqui hay un patrén de su salto fermeningo.

Corre y salta con su pie izquierdo y aterriza con el mismo pie izquierdo. 2 cuadros
después su pie derecho aterriza y salta con él y aterriza con el mismo pie derecho.
Inmediatamente apoya el pie izquierdo y salta con él, aterriza con el mismo pie
izquierdo, luego lo mismao con el deracho, etc.

{5u cuerpo se mantiene girando sobre si mismo).

[
L

I\

’/ RU\Q;\
_"-Cglfmtar:to -“C‘Dntac;to r Ccmtac;to
e L - T% & P &, =, L
ST g -av &5 — am® ="
= 7 &2

*Contacto t‘o ntacttﬂ‘lt Contacto
- b -
= L P 'F o —
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SALTOS Un salte a3 dos rebotes en un pie.

Hay muchos tipos de saltos pero el basico es:

; Pasa-salts, paso-salts, paso-salto, paso-salto, et
L Cuando caminamos, nuastro pie patina un poguito.
L]
¥ |
'
L
4
4
]
L
! Paso Salto Paso
Patinada

Darmos un paso vy saltamos en un pig.

Luaga cambiamos v saltamos con el otro pis.

Generalments, nos toma &l dable de tiempo en el pase gue en el
salto.

Y Ty

O podemos saltar ampliamente como el salto de la anciana {Saltando en 16 s, en unos).

Bajas an Y saltas atermizando Luega bajas con X saltas aternzando
un pie. en el mismo pie. el otro pie. &n asa pie.

Muchas cosas pueden pasar dertro de la accidn. Movimiento de brazos, cabeza, ete.
Hay tantas vanaciones, diferantes tipos, tantas posibilidades. ..

Ura nifia saltando la cuerda usa un zalte doble, con acentos muy definidos.

Un boxeador saltando la cuerda dificilmente se eleve del piso,

apenas hay movimianto.
Hay un doble rebote en cada pig, muy pegqueno, muy fluido.
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(Digamos que queremos hacer una caminata de pasos delicados )

Queremos que la figura de un paso y un salto,
cambie el pie, paso y salto, cambig pig, LT
paso y salto, etc. ,ef'_-g\‘g};. '
Actuindola {que lo hice, saltando alrededar ‘:‘ib

de la habitacion para crear esto)

i Qué hacemos primero? Y
Respuesta: los Contactos. 3 \\
éCudles? Puaede haber varios... g)

Respuesta: Las importantes., Hacermos el

Comao si fuera una caminata _ns:u:mal, /) prmer paso
hagamos las dos posiciones iniciales /

apovyado.
de contacto. \\;
Bien, ccudl es el tiempo? __ e = el
Respuesta: Para acomodar los saltos, L / t7
hagamosla en 24 cuadros (Un segundo f"'ﬁﬁp BE'S @b
por cada zancada) :

Bien... ¥ ahora, iqué?

Respuesta: Bueno, tenemos 24 cuadros.
Pongamos los dos siguientes pasos
apoyados. Hagamoslo 8 cuadros aparte,
eso nos dard tres contactos por segundo. El pie trase_ro/
{Que es casi lo que me dié cuando toma medio/y
salté por la habitacién) paso. /! —Paso. \\L_ Al
Olvidemos la accién de los brazos, por ahora. D) —‘—;; Contacto ' ; sContacto

El pie frontal
toma medio

.

G

Bien, ahora todo lo que tenemos que

hacer es colocar las posiciones de paso | Brazos

entre cada contacto... ff.' en
posicion
Pero, espersmaos un minuto, seamos de paso

ingeniosos, quebremos la accidn solo

un podguito. Hagamos gque el brazo se
balancee a su posicion mas extrema

en las segundas posiciones de

contacto #9 vy #33. =N

Eso convertird a los contactos #17 v #41
las posiciones de paso para los brazos.
Bien, ahora ponemos las posiciones de los
pasos. Naturalmente, irian un poco hacia
abajo entre cada contacto. Y es0 nos

da tres bajadas por segundo, ofreciéndono$
un triple rebote durante cada zancada
entera.. simpatico.

Ahora todo 1o gue tenemos que hacer e
colocar intermedios inteligentes amortiguahdo
cada extremo el balanceo de los brazos.

Esto funciona muy bien en Doses, pero
podemos puliflo alin mas agregando Unos.

210



¥ wuelta

Ahora hacemos
el contacto
del pie contraric.

5@
41
> _I__‘
- El pie frontal El pie trasaro El pie frontal
toma medio toma medi toma medio e
= s e 850
_ W\ paso e ~ Paso N P S\ P contacto
_ g}“}‘x .Contact_o _“E_g__CE:EtaF:to | *.,“ .Contactc.: (’ff_&f}
Brazos
Brazos an sUs extremos o
/ posicién
® 4 de paso
P Contacto

Ademas,
alteramoes
el angulc
de la
cabeza
en el
prmer
tercic de
la caminata,
para hacarlo
mas flexible.

Contacto
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Podemos alterar el timing de un salto si tuviéramos esto. Un salto es como una danza ritmica,
como una danza caminada.

- . cambio de pie ”
O FRwiEs & Fns = &= £ a 2 K

salto  salto salto  salto -~~~ 7~ galte salto salto  salto
cambio de pie cambio de pie

Pero para cambiar levemente el ritmo, podria ser:

& & A e S cambio de pie o s

Y
G T & O3

(OFs ©

salto salto salto salto © salto  salto salto  salto

cambio de pie cambio de pie

SALTOS En un salto largo la persona empieza con una carrera, y mientras corre trabaja

en la anticipacion. {Es bueno que la columna se venga manteniendo torcida).

i
Corre Va hacia arriba Baja para Se astruja al Sale
para bajar subir aterrizar

Algo parecido sucede al saltar un obstaculo. El corredor avanza, pero se
detiene lo bastante cerca como para saltar el obstaculo. Muy parecido a un
caballo en una carrera.

oy
Se separa para aclarar. ; ""““’""!—_ﬁr’?
saaiek Lk 0 C2\ -
H e | § E‘_:;I:-—-—-,;l:% :
/JJ/ 1 i| . £ W

Py &

Anticipa la bajada. Adelantandd 'Ia cabeza,
lo ayuda a pasar de lado.

-

El llega, se estira, atemriza y vuelve a correr.
Existe una anticipacion, pero no dura mucho.
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Consigue presionar todo lo que puedas dentro de los cuerpos.

Existe una vieja maxima de la época dorada de la animacion:

Cuando creas que hayas ido lo bastante lejos... ive el doble de lejos!

Luego, ellos decian... "Si es demasiado lejos, siempre puades volver atras mas tarde”.
Bien, jamas vi a nadie que volviera atras.

Siendo conflictivo, yo diria... "Bien, siempre puedes incrementarlo mas tarde”.

De cualquier modo, ayuda para obtener esa presion sobre los cuerpos.

Un salto al estilo Carfosn como éste funciona bien, la accidn de los brazos es buena, las piernas
estan correctas.

Quebrar ayuda a dar mas accion dentro del salto.

( EL PESO ) EN UN SALTO

Para evitar flotar, y dar peso:

Si una persona salta en el aire, tenamos que
tener accion dentro de la accion general.
Conseguir que los brazos avancen.

O que avancen los pies.

Dentro del salto general.

Esto ayuda a que tenga peso, y evite flotar.
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Tomeamos dos saltos desde la posicidn inicial;
Ambos tignen el mismo tiempo, un sequndo v medio para hacer al salto.

Es mas facil demostrar esto
COn un personaje en ‘,
proporciones estila Cartoon.

Este prirmer salto es en Doses.
{Pero por supuesto, se
puadan agragar Unos
para "barnizarlo™}.

7

Mo hay nada de malo en él,
funciona bizn.
Me gusta porque no esta
*sobreanimado”.
Es simple, claro y sdlido.

Ahora, relajemos un poco

las cosas.
” . / 87 / s s 17
Padernos ir un poco mas alla | _5’_[_: 1 -
si planificamos en unos
¥y agregamaos;
Mas elasticidad. 2

Mas compresion.
Retrasarmos partes.
Revertimos mas los brazos.
Agregamos acaidn secundaria.
La camisa, ¥ cualguier cosa
axtra.

El resultade es mucho
mas fluido vy suelto.

Todo es una cuestion
de gusto.

Es lo que te gusta v que
tanto o que tan poco
utilizas estos recursos

para obtener tu resultado.

El #10 se percibe
pers apenas s ve.
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Se podria
retrasar
un pie.

Y

ILg r -

7 o 20 23 o3 Ze 7 - _'J ..'.T--;-f-':'
’-—f-—i—‘ | ._I_ ] ?j—“%?_“’:h
2

g =20 ; .
g 19 | Denuevo, el 20 2i 22 22 235420 26,34 30 51 32 31 #4368

- #20 se percibe ' —+— f—] --}-{-1 1
pars apenas 2 IL {En Doses}
se va,
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1887 Edward Muybridge "HUMAN AND ANIMAL LOCOMOTION"

Los libros de Muybridge son un tesoro escondido de informacion sobre la accidn. Nunca hubo algo
parecido desde entonces. Fotografias de la accion ubicadas en gnllas, nos permiten ver donde
estan las subidas v bajadas en las diferentes partes de un cuerpo.
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FLEXIBILIDAD

Tal como lo veo, existen 2 grandes defectos de animacian,

O tenemos el efecto "King Kong"
Donde todo s mueve
En la misma mntidad
o

Todo es relampagueante
For todos lados

For lo que

Queremaos tener una imagen estable
¥ aun tener flexibilidad

Y
Asl es como lo conseguimos:

Los siguientes recursos estan garantizados para entrenar, desentumecer y dar la "chispa" vy
vitalidad a nuestra realizacion mientras mantenemos la figura estable v salida
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Ya habiamoes intreducide algunes de esos recurses con Andar y Correr, pere quiers tratarles cada
une por separadey prefundizar en elles.

T ( El BREAKDOWN )

La grah maneta de cehseguir flexibilidad es dende vames a situar

El dibuje de breakdown

0 la posicién de transicich
0 la posicién media

0 la posicién intermediaria.
(o come quieras llamarla)

Ertre dos extremos

éf dénde wvames en el medie? iCrucialt. Come hemos viste en Caminar, |e da al perseraje el
mevimiente. Es uha poesicion de transicich y dende la pehgamos es e impoertante.

Es el secrete de la animacith, iya te digot

Interrumpe las cesas juste cuand o wayan de ferma aburridas de A a B.
Intreduce alge mas interesante en la ruta de A a B.

Emery Hawkins. Un maestre animador del "cambic®, me dijo:
"Dick, h wayas de A a B,
vedefsha Xa B
WvedeshakzaB
We @ algln lugar mas en el medio”.

'na simple y pederesa berramierita:

La primera veZz que me puse eh elle fue trabajande coh Ken Harris, cuande cottaba mis dibujes, o
pedazos de elles y los colecaba en sities difer ertes.

Terminé por sentifle tan fuertemente (el tema del breakdown) gue durante afos estuve tan
desvariade ¥ majareta que podria haber escrite ted o un libre schre el asurto.

Tomemas nuestros _ //"_
2 Extremos de un o N . o i
hombre quevade [ 7y | [ )
feliz a triste. et k .

Pon en la posicidn -”r i_» " . \ //”“'_‘T \

madia kb que iria | i ) b [ [ A
segin la Bgim. \ "\___./J' oo ! ' J |l. i

ok, pero pesado.
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Bien, wamaos 3
akgin lugar mas
en medio.

Podemos incluso
Mantener la misma
boca v desechar
el cambio.

0 el =nwerso
adelantando.
El cambio.

Mantengamos
la misma boca
Pero empujandola
hada arriba.

Mantener la misma
boca pero @yendao.

Tomando la boca
infeliz v subigndola

Enderezando v
Subienda.

Enderezando
¥ bajanda?

BREACKD WY

EXTREMD

\

mas interesante,
mas cambio.

cambio mas rapido,
mas witalidad.

infelicid=d
mas rapida.

afectaria a las
mejillas v a los ojos.

distenderia la
cara estrechando
las mejillas.

un cambio
totalmente
diferente

gulp....



iWamos & subir un
lado¥

ilncrementar la
s5onrisa?

i Reducirla?

Reduzcamos k=
Boca [nfelz.

[nduso consoko un
Parpadeo.

Podemos empezar
Estrechando @osas.

Comencemos a 58r
[maginativos.

BREACKD DWW

p—

(D)

L S

-

L
7o

(2

S
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i

=

e

e

piensa sobre ello..

falsa confianza.

hmmm....

lo sahia. ...

le da algo de
mowvilidad..

Cops..

ialgo que he
comido o bebido¥

tu secreto B5ta
s5EQUrD Sonmigao. .



EXTREMO BREACKD O M EXTREMO

Y podernos sequir al
[mfinito.......

[wa mejor al contrario]

ol ...I.-.-'.":.I ..ll'l lﬁ
Cimplermente ; |II — I| u

O
inclinando \ ::/ e

/ 4 j
ilevamtanda la I' - sin fin....
masa? LY 4
g

COMCLISION:
Haria donde vayamos en la pesicién media de transicién, tiene un efecty profundo en la accién
en el perscnaje.

Apunta:

Har lps ewtremos (o contactes) v luege los breakdown (o pesicién de pase). Lwege haz los
breakdown entre los extremcs v los break principales. Mantén loe breakdewn inclusc en las
SECCiGNEs pequefas.
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Hace 30 afes, cuando tUve mi primer ercuertre con esta matetia, trabajé brevemente con Abe
Levitow, el mas reciente protegide de Ken Harris,

Abe dibujaba estupendamente ¥ me impresichaba tarte su calidad come su preductividad. Rapide
¥ buene. Trabajande a tope, Abe preducia de 20 a2 25 segundes a 1a sefnana dende otros apenas
llegaban ales S segundes. Y Abe era el mejor.

Siempre recerdaré le que me decia Abe urn Martes:

"Dick, he heche tedes los extremoes.
Mafana haré tedes sus breakdowr.
El restr de la sermana ahadire en los trocites y piezas"

Ce nuevo,

-~ e i o~ =

Pongamos una .. H, H'" Solo poniendo :\ X b

cabeza que 58 { I|I £l break &n ||II f 1 '
i fod

muewve 5ok un # medio resulta |

E-:-E:- hacia :':.1" pesado.. | 1‘_~|| '-.II |II
glante. -
| |

= \ | 11 | e
FERO... \ _." - ||L \ }| /
o/ \ VY

Asi que  |esto.
podemos

hag=r esto.

Este simple traslape mes da acciéh dentre de una accidh. Mas "cambic”, masvida.

Ecta ec la idea en
brute. Podemos .-“’
hacetlc muy

SLIEI P erite, \“ \ ,/{‘q \
0 hacerlo i £ -Jh__; },l" Mos da "mas bang
descaradamerte. j LA 2 nuestro macha”

Mos da movimients dentre del mowviinients.

Spparando. ..
G nuevo = . . =
.’/ ’
d \
:;ufe ] o2 -~ ,.III \'n _h:j‘
aaqui. 7) | }‘ T
- Y () =
"\‘__ -
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Evitando

Ken Harriz solia ha cer una cogsa muy interesante: " / el medio._.
| f aburtido...
Aungue estaba muwy seguno de sus habilidades como i\- l f
animador, Ken tenia menos confianza en su dibujo. ; '-L'; , 'l 7
| " L1
Le gqustaba hacer un profusoe use de los Bocetos de \ ,L = g
Chuck Jones, su director en La Wamer, v luego de g [ ™
mis dibujos de Director. - J\\ . s B
[} N L
A menudo encontraba a8 Ken haciends un Trazado S —
exanctn de mi dibujo "4" 0 "B" v Usdndalo en la :
posicicn de pasada (o breagkdown) A ."' I
_l\ 4 Jf
Pero los situaba en cercania al dibujo "A". ' !}'\ : P .\
- #
L\ __,;-*"'" e = )
e ]
Como * = 2 K *h_
este. L S— \
~ay
Como ’
3} npn EgtE. & A .-1
o5 situaba cerca de "B, \/ " . /I
Lejos de ser una limitacién, &ra una ventaja para .a' :-1 4 N4 %
Ken. Le daba estabilidad a su trabajo, en vez de | o \
sobre animar con unos faciles dibujos saltande por \\_ f,_- [ ok |
todos lados. — ' \
L | . ‘\-- - k| [
~

Observandolo hacerlo, v wiendo los resultados, aprendi gradualmente a entender v @ conseguir
movimientos sutiles gque eran aun "entrenamientos”.

(TRASLAPD EIMPLE".D

Pocngamos que
tenemos un hombre
con turbante

W se incling
hacia delante




e S
[ 1
|
\ G . J/ /
Siinclinamos la cabeza en #9 -0 _:_,- _, A
en medio, ¥ [0 hacemos mas | -{f:\,__j_ — =
cerca de #1. /T %)
Conseguimos esto con .-Ik J,f ll .
laccabeza y mira que ocurre / e ; /
En la masa del turbante. 4 \\~ vt
Salta en el medio. N\ f
4 -
',i -~ ! J|I

Esto crea un buen traslado/”
de las masas en cada 4
simple movimientao.

{ | ¥ hemaos usado solo 3
posiciones. El resto va
directamente en medio.

/

e
Hemos hecho esto en un disefio soso de un personaje simple, sin cambio de exprasién, ni siquiera

un parpadec, realizando un movimiento muy ordinario. Y adn asi, tendra un montén de vida
simplemente por culpa del espariado,

Por lo que: buscamos formas para situar la posicion media del breakdown (o posiciones} donde
podamos conseguir un traslapo de las masas.
= movimiento dentro del mowvimiento.

4 dibujos en traslapo sobre un ratén made in California.

N——— == :
L | ’ 3
{ . 4 - "-‘:“:\_'__ E f l"-. \ I!I
i ___\_‘\\ { C - "\\\ o . | . P -.H v 3 - y
' SRt L)) o 2 AN e o, ST A7 Ndd
J by . | ﬁ# y 5, Wi WK
—tt, T — = oy ) , -b_“.-'
Ff}\ I i : "";:\'_ﬁ' 5 ¥
A F 1 \ (1 i\
/ Y 4 b o= ST A | B =
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La misma mbeza y
cuerpo hacia delante
progresivamente

Continua hacia
delante en la
misma cantidad
que se inclina
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Empuja atras
inclinando solo
un poco mas



Desde luege, esta posicién de Breakdown es el tpe de cosa que e puede escapar de las mance.
Comc coalquiera, es el come, coandey donde lo usamos.

bl = A i
Luando asistia a Ken J__,-" =
Harrs vhabia una mana i e
situada como esta e e |
e T —— =
[
= | .
el |
.____‘\‘-‘-H: e S - 1
Empece haciendome &l
listow sacabaun
Breakdown como este S i
A R it .
- . - .--;1.__’. a
S
i ) =
 f— .
i
i & e —
b Sp———N E
ki —— '

Ken alucinabka, "Maldicicn, Dick, scle queda un intercale sequide aguil iDame un simple
intercaladel iel tipe scle relaia su mancf. Mo quiere todos esc relampaguecs por todas partes,
claze de materda”.

[(Kentenia un terrible buen gusted

Pere cuande eoncequi caber come, coande v donde vsado, casi podria decir que he erdado con
dibujos de breakdown.

A menude tenia que preducir masivas cantidades de imagenes en el ditime minote. Uegué a ser
el "animader telefénice” animade al mizme tiempe que hacia negerics por teléfone.  Les clientes
desvananan "hemes vuelts a ti a causa de los altes estandar, no nes importa si tu hembre esta
en el hespital ¢ en Timbutd".

Mommalmente teniamos buencs keys y extremcs, ¥ tode lo que teniames que hacer era unir un
mentén de materal de ferma interesante. Encontré que casi tede funcicnaka. Peniénd cle en algdn
lugaren medic, de forma inteligente. Munca me falld

Dezde luege que el trakaje no era tan buenc come el que haria s hobkiese tenide el tiemps de
analizar ¥ penzar que demenics estaba haciendo, perc a las = de la manana, con Jet Lag,

celgande en la bafera del laboraterdc v un cliente grufcn telefeneande en 4 heras, te hacia
CLTer.
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Ahora nos referiremnos a un tema diferente pero de nombre similar.

C TRASLAPANDD L ACCION. )

Esto es donde las cosas se mueven por partes.
Conde todao no ocurre al mismo tiemnpo.

Tormernas un buldog made in Hollywaood
volviéndose rapidamente para ver algo.

- r' r i ¥,
. . o f?‘x
: 5 | - (1 | ;T‘r‘.
S | \ ey
I', g i |
it j
\ Ill. |I f
Fo\ 43
it
e -\—_-__ .‘\-‘_._
Arrastra su% quijadas La cabeza llega Fero sus mofletes v Luzgn vuelven a la
al volverss a su desting orejas lkgan tarde v narmalidad (la boca
2 iguen mas alla. podria sEquir v las
orejastemblandod

La jerga es: las guijadas v orejas "se arrastran” v entonces "siguen adelante".
Ellos son el resultado de la accidn principal, generados par la accidn principal.

Traslapar |a acdon significa gue una parte comienza primero ¥ las demas partes la siguen.

Tomemos un disefio literalmente soso y aburrido como se hada para los anuncios de television de
los afios S50,

i [
N/
Esta gris criatura s2 fi™ (| Mo mucho mas
va awolwer de cara a | [ | trabajo iverdad?
nosotros | | A
I. II- ..
l
| |
- ol )
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Fodermos contribuir &l sburdmiento poniendo un breakdown igualmente gris justo en medio &
irNDs & Casa.

Como Milt Kahl decis: "o més dificil de hacer en una snimacidn es nada, sabes, eBsa &5 una
afirmacion cierta".

Bien, he agui como podemos hacer "nada" al menos interesante....

Podernos salirnos del desamollo de este tozo volgar de snirmecion simplemente rompiendo s
BCEIGN BN partes.

Posicidn de paso

T i e _’-r._h' ‘:l."-
" M M, . "
\/ ) / | /) I\ /
| : |
| I 1
i | | f
. |
[ | [ I
| | | |
.- /| | |
- _-_'. h e o — e
el " = .
Lo ojos Asi gue Retrasermos Entonces movarmos Ertonces todo
probablements hagamns la cabrza el estdmann B asienta v
B MoveErian prirmero un vy &l resto. v |85 caderas la cabezs
prirmers pern sirmple manteniendo lega la
estén mamados  movimisnto aun retrasada la ultirma.
COM PUrtns. del pie. rebezra pern con

un parpaden.

O s gue la msyoria de las acciones de nuestm cuempo comienza por las caderas....

Posicidn de pasn

L ": LU | g Bl
% - : b - I b
H 'H'I Lo B 4 >4
i } ' |
f\/ I I\ /
| | | J
| | | II I
| i
/ y I .
! ’ L'd T LN
d I X
|
| f f
| f _-'. [ 11
| J = | | |
,' . | | /| -
o ] o AT .
T i L -1 - . ¥ F F .
Moveremos las caderms Marcarmos  El otro pie se desliza  Se asienta.
w BSEOMAEND primem. LM pasn mientras la cabeza
manteniends esta a medio caming
retrasads v &R un lentn
la cabeza. parpaden.
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Me kemes inclingd o su cabeza o cambiad o sU eXpresién, pere con selo traslapande partes hemos

iryectade wida er una situacién peatonal.
Posicidn de paso

= Ena = =
[ §u iE |r H.?"ll
w .
1
|
L f

L =1
] y _\_,.:l |I e
F |

LS o
J Tt ""H‘I.I

1 | I
|| ] | [ | | i ¥
| |"._ | 1 W
\ /N o Y\l b/ "-"h-’"lll"fi
I. I i I
I| {1 | |
| |
- 1\ |
{ II e ] | — || | |
o -a:"'._- K P_'-'_Fr‘ JI' _l‘_"'--_ _:'" ‘ -L. e )
La cabeza 58 wa El otro pie PFeso, pecho El pie at=msado
voleiendo a la par wa ala par v Bstdmago 58 adelanta
que da un ligerm que traslada contindan deslizandose
paso atras £l peso hasta asentarse
Pod Btnies SeqUit asi para siempre. ...
Posicidn de paso
oy ey o e F
el h if 1 (2] i Pl
Y W Y ] AWy
. A | el L B
M| W ) N &

™ ¥R =V O
I .
| | | 1
| 11 "JJ | f f
| 1 ! | )
=l S - — o s
El pie s desliza Abrir los bazos a la Pestanea a Sgasignta
retrasandose wEz que giramaos el medida que cuando tuerce
la cabeza cuerpo, la cabeza los brazos la cabeza
5B retrass giran y 58
[no 582 mueve de retrasa aln
5U posicidn] la cabeza
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Meimperta o muerta que esté la accitén, pedemes hacerla

"
Vohamos la
cabeza primero
¥ hagamos un
parpadeo

Posicion de paso
S
T
A

.: :L ';“5'|-“||
| I\

e
i

o

Ahora movamos
los hombros

-'|
- |

_‘,,_.:';,JII_"T-‘-*
Las -.':aderaE
siguen a los
hombros dando
un paso

Sele un pequefc detalle que sea diferente, cambia tede !

Il

=l )

Trasla::la.el pESD
a un ladao

Posiddn de paso

&)
AN

Traslzda el peso
alotro lado
cuando vuelse
la cabeza. El pie
5g deslza
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P
Los brazos

58 halancean
¥ parpadea

mas interesante trasladando.

L
|
e=le sy

- T -
Ceslza el otro pie
ligeramente y 58
5itua




ASI QUE para incluse la acrién o figura mas gris la hagames mas interesante, remperemes el
cuerps en seccicnes, en diferentes entidades w mowveremcs seccicnes, una cada wvez,
constantemente traslapand o

La cabeza el B
- !I '-.. e
Los hombros l"_ -:;IH—-""I
El pecha /R n'J
pe ¥ ___r_,,)
Los brazos 7T ¥

|
| — L o
: . ™
La pelvis ¥\E|~ I

El regazo |
Las piernas

Los pigs |

Eincluse loe podemos romper Bn SECCiCGNES MAt pequefias & queremes.

( CONCLUSION: _}

La gente =& desdobla, una parte comienza primers, generande la energia para que ctras partes la
gigan, con o que e persiguen. Cuando wuna figura va de un lugar a otre, una sere de cosas
crurren u cada una ne le hace al misme tiermpe. Retenemcs una accién. LAs coSas no comienzan
¢ termina a la par. varias partes del coerpe se traslapan unas a otras, es o que ze llama en
terminclegia "Ovedapping acticn” (traslapande @ accicén).

( SIMPLE Cantraceldn -)

Mo bay muoche mas que decir
sebre la contraccicn.

Obviamente [a hacemos
., maturalmerte para
equilibrarmis.

Una parte sigue mientras
ctra parte se balancea
hacia atrds.

0 ura parte sube mientras
que ctra equilibra bajandi.
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Ahora vamos a tratar unes de los mas fascina Ktes FECUFSDS BR ahimacicn.

ROTURA DE UMIOMES
PAAA DR FLEXIBILIDAD

E ircluse mas interesante:

SUCESIWAS ROTURAS DE UMIOMES
PAAA DR FLESIBILIDAD.

ie. We keep oh deing it to leesen thinks up.

Es cotne un becado. Les animaderes picheres de Dishey descubrieren el recurse y tedes los tipes
buenes lo khacian, pere Art Babbit fue el Onice en penerle hombre.

Cuande chservé que Milt Kahl le hacia, lo mencicné y Milt dijo: "Oh, bien, tienes que conseguir
hacetle". Pensé que siye dijera, "Oh, he notade que estas rempiende las oniches agui; de forma
sUcesiva eh coh el chijetive de dar flexibilidad me tiraria fuera de la habitacicn".

Meesles gue se llama, sine équé es?

De forma simple, es esto!

Cuandc un braze
sube esta volviendo ,.-'“J'

a bajar de nueve,
- La manho se

mantiene yendo
PERO
la Junta del codo s
debla ¢ "rompe"
volvlend o eh la
direcciéh opuesta,
comenzadeo &l
caming de regresc.

':t e .l'-:. e e
'1 & % {r'__,-"; “'\-\:_ —
A | __x'\l o
“‘-.h‘ . -“1."1,
3 'I. |II
Yy
oy

Remper (breaking) sighifica deblar |a junta sea ¢ he le que se esta deblande en realidad.

W entehces o vamos a mantener yendo continuamerte “sucesivamente” para kacer que las cosas
se desentUurmezcan.
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Grim Matwide, el primer animador gue realmente dibujd a la mujer, siempre decia, "las curvas son
bellas de obhsercar".

En Ios afios 20 el amigo de Grim, el animador Bill Molan desarrolld la animacion "manga de
ngoma". Ere una novedad v tenia gracia va gue nada tenia huesos v todo fluia sin fin en acciones
curvadas, montones de variadones de la figura del B, mdeando a las figuras hadendo acdones de
redonden.

7 v “\
( ))
e |
(7 =\ -/
| % "
NN =
N S W)
- L "'\-\:_ ] ¥
(f 5 £ m J .
" o
= — o
Lo -

Pero ahora podemos conseguir airvas con ilineas rectas!

Las roturas sucesivas de uniones nos capadtan para conseguir el efecto de accion en curva
usando lineas rectas.

Mos liberamos para siempre de |a tirania de tener que animar figuras de goma. Siempre me figuré
gue "dibujar un paseo o diglogo" deberia ser cualguier tipo de figura en cualguier estilo, hecha de
carne v huesos. Esto abrio [a @ja de Pandora. iQué herramienta! Podemos tener huesos v rectas
en nuestras figuras ¥ aln conseguir fluidez v movimiento seguido.

|:||' |I ' — I i
f - i

Pengames que -L Pedria ayodar el dibujar | ! v aflejar la entrada 3L 5
irtercala mos la rmano | | ¥la salida del \
gote braze subiendo | MICVin i ernts "':"‘ Q L |
(ease in, Base I}th} WL R, 1L B
Intercalamos una | \\\\ LR
pesicitn recta ! | A WA
| [ i L] "'-\-_ et i
— _'I 0 4 JJ = —— 4 \l o _'\\_'III L.d |
_— = 1 h iy g =t /. ;---*.-'-_'_fl
] II |'I . 1] ..__.-" J,-"" .I'I
i{l ' 4 -Hl' : | P A |
/. (. <77/
! |'ll | | _|'I ;" | I:‘-..M A
J ] W f |

va tieso como una takla atir va bastarte rgido
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Mo querenos chapucear el preblema gomeande el braze..

Ay

Sing que
PO TR LS
(doblaremcs) :
las juritas ¥ rompiende | f ¥ rempiendc . Ahora la
comenzande ) de FUBVE.. ... / ERLENC [ i ;”EU:EEFSE
erel code | S A
5 | | e fque la manc.
El code S
l llega antes. [
Breakdown | | el 4| & o i
& poSicicth r - - o
de pasn h } 1
/N '-ML .
Y Wl . | i s
r 1' - ¥ | L, | ] "|
F et \ | :L =
N . i .-""--J--
|\ | .--'/J,I-'
S | Escta mang esta ) &1/.'
jUstatn ente | . ;
[ per encima BY 14RE M':ztéﬂﬂer;i:
' \ manc...
Ahora bajaremos el otro lado, rompiendo sucesivamente las uniones:
f i
'l. I -I;. |I i il
":I‘. lIIII'. .|I II|I
A | | -.FI*
f i Mira dende 3k N[ [y
A [ [\ ect esta. e \
Posicitn . ¥ f \f \ A
| de pase / | [ b\
\ == | f [ £ |I /
|r‘ |I 1 -'-J 1. - ; | | 4] [ - i |
1 SEE I'-I' = ~ = \ - -'-ll.
ard ll'n"'x -~ i f 4
'._ __-'-J \ i.k'\:._ - _..H"’--’
Il" e W b .
! 73 \ 2
\\ \ % W7
. 1 - Ty [ e
| L Y I\ l.. III'-,I'III\\ -::HH_.
! \ 44— Hazesta
A A [ recta pers
A ‘Il retrasa la
v manc

En este ejemplo todas las dobleces o "roturas" son fisicamente posibles. Mo tenemos va que

doblar o romper nada de forma extrafia (pero podriamos).
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Hagémnslo de nueve: el code lidera v 185 Unioches 58 rompen sucesivamente,

Subiendo v bajandn & Hicimos esto. f "H::
de nuevo = ) Observa las
1 o= x|
¢ de—
[ Rompiendo el
” 1% 1adireccisn

opuesta

. O o
N P

B

(siempre me acuerdo
de la cerveza mejicana
“Doble Eqguis™)

Hagamos
un circulo
siguiendo

al codo.

Derecho
la unian
s Mmpe

i+

Ez lo que un lanzador de pelota base hace:

z i i £ lax de Muevo,

(f este e5 un Las uniones S8 rompen ' (Desde |uegn este
lanzamiento suave) en direocion opuesta. cuerpo hara enormes
movimientos)
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Una coesa a recordar de la reture de unicnes sucesives es:

iDénde empieza la accitén?

AQUE emMpieza 8 MOVErse primerc?

iE= el codo? ilas caderas? ilos hombros? ila cabeza?

En la mavoria de las acciones amplias de un cuerpe, la fuente, el comienzo esta en las caderas.
Loz bailarines dicen:

"We desde las caderas, amor,

desde las caderas, queridita”.

Fongamos un hembre palmesnde une mesa: |8 accién comienza en las caderas,

5?5' - Apovado anticipando Apovado anticipando El codo 52 mmpe
--g 5U movimiento hacia sU movimiento hacia hada atras para
atras arriba atras arrba gue continde |z -;l;.ﬂml_-"
mano hacia arriba.
Las caderas comienzan El cuerpo comienza
a moverle ¥ luego el a bajar
codo sigue

Ternemes un mentén de libertad para acentuar v exagerar |8 rofura de unicnes debidoe 8 que
courre todo el rato en realidad.

invierte
la mano

I el codo
idera el :
lidera

codn fu
Arrastra o T
la mano



Continuemos golpeando la mesa
Es un buen ejemplo de como podemos  conseguir la misma flexibilidad que una animadon tipo
goma, rompiendo |as uniones siempre gue podamos.

Subiendo, el codo lidere ¥ la mano |e sigue

#6 la manc
/ esta cerca
/ del #7
£
L
oObsernsa L
donde esta _
2:;9;[;1 aa Bl préxime
intermedia - / / Hembre  Breackdown
Fosicién 0
de pase ]'
._:"'-."' §
= o

Bajando, el codo adn lidera.

Obzerva el tema
viniende aqui

Posicicn F}.,
depase | m ¥ chserva
[\ ] £ : 1 donde esta
'.\‘ # el prisdimo
T { birealod oo
chserva T i
donde gsta En este,
riuestra = el codo
pasi ot contacta
intermedia con la mesa —.

— e ——

Le dltime que courre es que el también #12
braze baja pero los dedes adn
se retra san
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Ura vez mas, mostrande |8 ides con simplicidad,

Ahera el va 8 gelpear su pufic sobre la mesa.

El codo aln sube el brazo baja mientras  la mano aun sube El antebrazo
lidera la la mano aun sube v el codo acelera golpea ,
subida f.oy hacia abajo probablement e

sin intermedios

i

invierte
la rmano f
1

Como en la pagina
anterior el codao
golpea la mesa.

Primera.
Sequido del antebrazo

¥ pufio = mas
desdoblariento.

Sitodas las juntas no se quigbran al mismo tiempo,
consaguiramos toda la flexibilidad que necesiternos.

Es come cuande hacemes que Un [8piz parezea de goma
Y es como (o que una bailaring balines, una hindd & una oriental & una bailaring excéntrica de

vedevil hecen iY Fred Astairel Elles sole tienen hueses v articulacienes para trabajar, pare dar Ia
ilusidn de movimientes curvilinenss
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Golpeando un Bombo tiene una accion moy similar a gelpear 1a mesa

¢ AQ g
0

Este azunte de doblar lag articulaciones puesde parecer terriblermeante complicado al comienzoe pero
radpidarmente sonsenuirds osarlas y hacerle cada sportonidad que tengas. Llega a ser una sequnda
naturaleza v a ser simple

la mufieca
5e mantiene
atrds hasta
el altimo

mewimiento

Ern "realismno.

Y_1 el codo

lidera

(golpe) [
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Dezde |uego que Ing ejecutantes de bombo hacen toda clase de girog v florituras, pero este Bg el

patron base,
7)

Yendo Winiendo

4]
o
\ \
- u g ’I’ I rll"
/ \ ’ ¥, 'L
| b [
| ( ,( ~ y
- /5 3)
|(’",J._.f F L 4 - |
L | o
\ | /_J-:Z /. “Podernos ir directamente
. Wi T e " del #7 al #8 6 afiadir en
\ I,I' \ . el #7 Aen el gueel brazo
\ \J llegaria a la misma
C——e — posicion que #8 pero
retrasando la mano v el
palillo.

Este g5 el patron, 13 idea es que
no se necesita un buen espacio
para dar mas wardedad..

Fesultado; movirmiento curvo, desdoblado, hecho a regla.

) 7Y { |
oo E:V‘\ Y |

La mufieca se

mantiene atrazada Sacudida «

golpe
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Un director de grgdesta quiebra [as juntas sucesivamente como (oo,

=
Extremo rg Intermedios \

L"},
El codo se adelanta v la mano La mufieca se rompe hacia delante
v |la batuta se vuelve. v el codo, dedos v batuta regresan.

Tormermnns Una acciah mdy amplia de un hombee galmoteands an ritme musical,

(el arco de la espalda
s5e imvierte)

CGourre con los pies de on perro.
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¥ esta es la accidn reducida para un director.........

Entonces todo va hacia La mufeca s5& retira v los dedos Mano ¥ muneca vuelven
delantey el codo va y batuta contindan hacia delante ando &l oodo llega.
hacia atras. v el codo inicia su avance.

Parece complicade, perc cuande comienzas a8 pensar de esta forma, va.

Es basicamente la misma accion al (Amortiguando a #1)7
golpear una mesa o &l bombo.
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Hay un montdn de pequefias acciones simples que pusden enriquecerse con un poquito de

flexibilidad.

Pongamos, una mano aplaudiendo,

La mufieca lidera, las puntas son
arrastradas arriba..

También ayvuda desplazar la palma
ligeramente scbre el gelpe (en el
contacto, ne después del golpe)

Cresplaza 18 mano que esta siendo
golpeads ligeramente,

Ce nuevo, podriamos hacer esto:

* - 3

= :

< B

\ T

Subiendo

Breakdown como antes, la mufeca rompe
mientras los dedos se

mantienen elevando

{ O también.)

=S4 LN
Ra

Le mufieca lidera, las puntas
se arrastran abajo..

Si la mano quedase en el
mismo lugar, perderia
vitalidad. .

Lo que sentimos es gl
desplazamients en el golpe,

HS S e~
. \:\._"\ \\>‘_— W T —
S S e I"\'I ]ll
A\\Ve
= — f,ﬂ-*f:":"":“-;
i — ._‘#_;:_’_,.p-' s ---_-;;.:f_d-

& prdria haber un
intercale bajando

Guizds N3 haya
intercalos bajando

¥ entonces desplazar la
palma schre el golpe.

S Iy Tt LY bttt
= S =
e—— S

Con un intercalo la mufieca ——
podria llegar primero,
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Desde luege, el aplause debe de ser como En el Flamence se aplaude de forma distinta.
esto. FPor lo gue lo dibujaremes de esta Las puntas de los dedes golpean la palma.
forma, chwamente

NR\\\Y
AN

¥ obviamente, un luchador aplaude de forma diferente
Desde un borracho & la mujer de un diplomatico, o un nene, &l principio s &l Mismo, un nOmero
de uniones rompiéndose, una detras de la otra.

la rmane cortinua la subida
mientras el code baja.

Ertoernces la mufieca

I lidera la bajada.
I.r" & Entonces
/ ; desplazarmcs
\ \‘ 3 T

el gelpe.

() El code lidera
la subida.

s, SR e
—u_.,__‘"%__\‘:__*'—

L' wi limista ~
Subierde, la mufieca lidera. 4

e 2 - - 3 Bajarmde, la mufeca
IT.E . ” aun lidera ¥
— \ arrastra la manc.

NS

(A= -""' Arrastrand o
[ Arrastrande. E,

ria manc aleteand o

(a laitaliara) muy 5
ripidamente, en unes. o
.
N
f'/ L{'#
24
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Incluso en un peguefio tema como este podemos conseguir flexibilidad.

A E C I' [ /\Qf:( ’ f.-[
P i;:. dila— e - 1‘ ,E <

. - -— = L = M " e %
e N R . ;i
Fara abrir escs dedos un Fert en la bajada 5i tuvigramos un =mejersubida
intercale directe en la subida arrastra el irtercalc mejer sensacitn de cuandc esta
podria estar bien crrtacte o presicn presitn se
pArE EBrOpEzar realizd

Ponoamos que martilleamos un clavo.

teremcos que la manc
se retrasa con
respecte a la mureca

=)

De nuevo podemos llevarlo mas lejos.

Pero la cosa es saherln para que podamos usarlo cuando queramos (o que puede ser un
montan ).

Tema las mancs de &j
alguien golpedndose ”""-\_‘
entre i \

Quizds sele
QUETAMIDS
intercalarlas
favereciendo la
anticipacitn

¥ estara bien.




Puede que no sea necesario sobre-animarlo con uniones rotas, pero guizas sed bueno.
Intentémuoslo,

/4
.______- | N
N
/)
)
=
()
E- |
s

Las munecas golpe
lideran el qolpe
Ahora équé tal si lo desmontamos?

ik

ar
[, — i

~

—

[ N r |I |
M } I'1 = \
[ [ WA\ ﬁ
[ |4 - ’ .

Los codos van antes y entonoes Y regresan un poco cuando
las munecas tiran para afuera las mancs se agitan

( O tambien) Podria ser estupendo tener solo una rotura.

Asi que todn depende del gradn.

Hemmos mostrado estos recursos y principios en broto

En el estado mas crudn posible para clarificarlos

Para practicar, para dejar de hacer las cosas rigidas n afectadas.

Los podemos usar de forma increiblemente sutil o sobre actuado para hacerlo tipn goma o
sensiblero.

Pern es sorprendente lo lejos gue podemos llegar rompiendo las juntas v hacerls trabajar
bellameante.
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{ FLEXIBILIDAD EN LA CARA)

Hay una tendencia 3 olwvidar |lo mavil que en 3ccion son nuestras caras ealmente. Y siempre
choca wer cuanta distosion hay cuando miramos una accion real de actores fotograma a
fotograma.

Sin mencionar lo gque una distorsion facial puede hacer {a pesar de gue los dientes ¥ |la mandibula
no sean de goma).
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El cranen, sbviamente, siempre se& mantiene & mismo, pem ocume un montdn de acoion por
debajn de Ins paAmulns. MNuestrns digntes superiores no cambian |8 posicion en |la gue estan
sujetns 3@ nuestrn cranen. La bisagra inferior, @ accion de |la mandibula es primariamente de

subida v bajada con un ligern movimiento lateral.

—~ ..-"'L"\.,I
ge tiende a --\\ nuestro
olvidar lo —~ dertista ¢ /40

@ &’
grande que \ 'L sabe lo
&5 nuestra || grande (3
cavidad o CILIE £ o
bucal

W OUe pequefa

La mandibula gira en frente de las orejas. puede aparecer.

Art Babbit @ menudn decia, después de animar a |a bella reina diabolica en |a escena del "el
espein magicn de |la pared” de "Blancanieves" {un grado de realismo al que nadie se habia
atrewidn antes, dejandnln soln para realizarln], llego a inhibirse animando primerns planos de los
7 enanos. Encontro ayuda de otros grandes que asaron comprimir y estirar las caras.

Siempre decia "ten coraje".
Mo tengas miedo de estirar la cara

oo}

|-' N
-
L

e
—y

W Comprimirla

Hay una tendencia &n
hacer una boca simple
que gire pot la cara

flotando en ella. .
estirar es hacerlo una

patte irtegral de la cara

Hay una tremenda cantidad de elasticidad en los misculos de nuestra cara.

Un hembre
furnando en pipa
[gquiterncs |3 pipa)

espirando soplando
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Suben los

Mascando chicle, por ejemplo; lzhins
apretando
la nariz

ME]lIIas cara, y volver
nariz by EI_]I:I 3 |'|A|'|
afertados

Podriamos ir desde cualquiera de esas posicionas a cualquier otra en cualquier secuencia,
variandola.

g ‘llﬂ

El mascador puede
empujar la nariz Alrededor Gulp Ah

Ce nuevo, coh aplastar v estirar, intentamos mantener 1a misma cantidad de carne. 51 18 quitases
v |la pesaras, deberia pesar o mismo,

Un tipe grosers,

RUMEBLE

Ce nueve dquién es el que masca? Gorde, pequefio, looo, inhibida?
Una perscha sofisticeda mascands versus un vagabunde que no ceme desde hace 2 semanas,

—

AN VEFSUS UN
“m, obrero
ﬁ/}- 4 comiendo.

Jna mujer
de sociedad,
nunca shre
la boca.
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(I"-IULTIPLICAI"'IDD LA ACCION EN LA CARA )

He #qui una co=a que a menudo == obe=rsa en los buenos actores:
Supongamos alguien asustado

E= to=co ir de undo. .4 otro.

\\\ La =obre
) SMposicon
[1"\ de la accion
(\} funciona
. bajando la
ér

,fpﬁ 3
'ﬁ\ 0
] cara [puads=
LOSE

i SEr muy

ac=u rapido)
tiempa -
e

Frimero &l ojm, luego la narz, luego |la boca v entonces el pelo.

Pueds iren secciones

(O tambIEn.) oy ema, Subiende I cara.

)
VQL/

Prirmera la boda, luedo la nariz, luego £lajo 3 luego 21 pelo.

Camenzando por un quino.
T‘i 7
! f 1
-.-r;— 1 ’ _l._.‘

Abre alojo prireero, enderaza la nariz, ca2 la mand ibula y abre la boca.

)

o2
_{,_/
g

£ N 0
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Comienza con los ojos. Desarrdllalos a [ Ctambien.. ] El cambic podria ser
rmedida que la boca avanza v se estrecha a traveés de |3 cara

Pongamnos 3 alguien decepcinonadn

N Y
CoMEnzamos (El D /t)
desde sU g {:. ,
CpUests (esto
podria Dl:urrirj
mas lentamerte)

Los cjos primero Luegola boca. Caida Seinvierten La frente se
las cejas arruga v la barbilla
Sse mete para
dentro

Todos conooer os —
f,.-;_"'_"‘

"las dos caras". W

/
La dohle cara | "f-\ .;:"

donde existe i| @;\F Mas Igual a= Poniéndose
contradicdon: ) una cara
desafiante

¥le gusta animar cada lado por separadn.
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( LECTURA INSTANTANEA. PERFILES PARA LA LEGIBILIDAD )

Esto tenia que ir en algan lugar del libro ¥ creo que wva bien aqui....

iCJuE es

Bsto?
¢ 0 asto?
Pero es
mucho
mas clarn
v que es
| Bstn +

Si gueremos que nuestra audienda capte la accion con rapidez, muéstrala en perfil,

NOT BUT, AND . BUT ﬁgﬁ 3
’ :J;t Mot ¥ B

Ciertamente no tenemos ningln problema para ver que ocurre aqui.

Ifﬁ“‘] l‘fﬁ'

=

BUT
+

¥ desde &l punto de vista de la flexibilidad, ohserva como una simple reversion de su espalda da
una terrorifica flexihilidad. Dibuja en D la espalda tan concava como se pueda; mantenlo asi en E
v entonces inviértelo a convexo en F y G, El pelo se retrasa y solamente cae en F. Estupendo.
Siempre es buena idea tratar de obtener un opuesto caro desde el que vamos a cambiar, sea
tanto una expresion facial o una forma como esta,
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Fara termminar esta seccibh y come una forma de repaso.
Teremos uh examen de flexibilidad.
/na tarea que Art Babbit nes daba para practicar sucesivas returas de Uhiches.

Desde la vista frontal de una mujer balancednd pse de lade a lado.
Foh las caderas haciende la figura del B.

Peh la cabeza en contradiceiéh con gl CUBTpD.

Poh las manes funciena nde ind epend igntemente y Fompe @5 juntas.

BT

Este es el garabate que hice come prepuesta al preblema.

I_{._f:-ﬁ- q,;’, ",
i 1 f I

ﬁ 1}11-{?,”'
7
\\
K

Una especie de problerma fuerte y como quiera que yo gueria hacerle de forma realista.
Bier, cquUé hacemos prifmere? (piensa ). ... Hmmmm.. .. Eh, desde luego, la CLAWE = diblje #1.

El que nos cuenta la histaria

iCuales al
prozimo? 45 -
(piensal... | = o
ohviamente. ... o 'J_-,|:j'j
el prozimo e L
extremo donde ] . N
ella 5e balancea I \l
al otro lado N _J F
. e "~ 4 I-..l L
; ) ..
N Uameémoske #13 gl
porque cuando lo -
\ Bnsaye me tomd ,."f'r
1/2 segundo :.' ¥/
- =gitarme a un lado
1 "-.II v 152 wober F /
1 '

1 sequndo todo
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Hagamos un dolo para
que podamos testaro
repetidamente para

apuntar cualguier fallo f‘//

-
Hey, no es tan ﬂ;_} o F

horroroso después de o o 1‘/ ; |
todo. Si ahora |" Vil ¢ -|'.|L = A

querernos Racerio e J

mas interesante con b5 /

posiciones de paso entre ! o

|los dos extremos... | \

prirmem, balanceandose | F,

de esta forma. B | / . 4
Pon la cadera tendiendo \ L‘\, | 1 /

hacia e #13 &

Ahora vuelve al S -
b i ad W =
4 otro lado. (x,;g_h - L/ -

Consigue algo de ¢ / s ' -
confianza ahora... = ’

hagamos gue las ,_/( - L
caderas tiendan - . - :
hacia e #1 v tira |'r e | . :\\ "f -

de las piernas l'I A |

como hice b5 \
instintivamente ]

&n mi bosgquejo \ \ ) |
original. Ahora

seamos hahiles.

e
.
‘.

—

(@ | e
I ; -
[ _f"" {
R ] — e
_\._‘_,J-\J" = = _-._ - |
T g Py = _,_;’\
% TN o 7]
_.'. A |'I:
L /S :
- L i, f' cont p
Fonlo en el otro extremo cerca de # 1 ¥ pon en el otro extrenno, cerca de #13
empujandola mas alla empujandola mas alla
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Ahora parece como S tedo funciona se.
Y podermncs darle alge de relax, rompiendec mas fuertemente v disfrutando tomande el resto poco
3 poco.... Poniendo en 1as manos circulos v otrds pocas curvas.

La grafica
ec cimple

g2t z2 25 (1)

g e
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~ Entonces afiade en unos. Son solo intercalos
Yev A N s 5 19 2 23 25 4. estipidos solamerte para afiadir mas suavidad.
" = (A5 va hien, no necesita mas camreccian)
e

|
4 & B o 1> “‘!1_ PRI [
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PESO

La primera pregunta que le formulé 2 Milt Kahl fue "iComo conseguiste que el tigre del
libro de la selva pesara tanto®".

Me respondid: "Bien, en cada dibujo sabia donde astaba el peso, sabia donde estaba el
peso en cada momento dado en el personaje, sabia donde estaba y de donde venia,
sabia por donde se trasladaba vy hacia donde se desplazaria",

Ya hemos visto quea en un pasao sentimos el peso en la posicidn de bajada donde las
piernas se doblan cuando toman el peso, absorbiando la fuerza del movimiento. Pero
Adqué pasa con otros tipos de pesos? Objetos ligeros, pesados... dComo representarlos?
Una forma de representar lb pesado que es un objeto, es mediante la forma de
prepararse para sujetarlo. Para levantar un peso, tenemos que prepararnos antes.
Anticipar el peso. Obviamente, coger un trozo de tiza o un lapiz o una pluma no raquiare
preparacion.

Fero una pesada piedra.. .. Podemos sugerir el paso haciéndole
caminar alrededor, para hacerse una idea.

Mal Sin sentimiento de dComo va ha hacerlo? Esta considerando que
peso, parace una es lo que va a levantar LCusnto pesa?
roca de corcho. Esta anticipando lo que va a pesar.
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Observa que

hace la espina
/ dorsal...
\ <ﬁz v

)

Ciertamente primero separa los Se aproxima al peso tan cerca como sea posible,
pies v dobla las rodillas.

s
”

)) e invierte
(endereza
{L la cabeza)

Se ajusta para no El cuerpo retrocede Trata de mantener el Invierte el arco

dafiarse: no quiere a medida que peso por debajo. Puede posterior para

provocarse un inCoOrpora. ajustar los pies conseguir un
hernia. en peguefios pasos asidero.
de forma erratica.
e Se estira /
el arco.

Enderazamisnto.
.fr’,( {
Q

It

Gran levantada. Enderszamiento. Cae hacia atras o lo que sea.
Las rodillas tiemblan.
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| \ ~
7 B e
st %

Un hombre cargado con un saco de patatas a su espalda se dobla para contrarrestar el peso. El
peso empdja al hombre hacia el suelo, manteniendo las rodillas dobladas v haciendo arrastrar
los pies. Los pies también se despliegan para formar un tripode para mantener el peso sobre
una gran area.

Pies apartados, [ h Los pies

rodillas siempra (- no se despegan
dobladas. \ I }M practicamente
= del suelo,
| |11 ?{T A\
i JA\
\. pe 4} =
e = A

il

Una gran diferencia en estas caminatas o corridas {N del T: de correr, claro... no de toros).

Esta determinado por el peso que se transporta. Si una persona lleva una pesada roca, bajara
los hombros vy estirara los brazos. La cabeza y cuello bajaran,

e g

{Arrastrando aparte ligeramente) i

De nuevo el pie
de paso apenas
se levantara
del suelo vy las
rodillas estaran

El se movera mas
lentamente vy el
cUerpo se erigira (
solo igeramente en

la posicion de paso, pero copstantements
Iaprr:u:a no se Fevar;tlgré dobladas por;
el peso.

hada.

El Ritmo {Timming) de los pies
sera erratico. ..

Asi: Paso, pausa, paso, paso, pausa, paso, pausa, paso, paso, paso, pausa, ete...

(... podria deslizarse rédpidamente y soltarla.
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Una mano recogiendo un pafiuelo
de seda del suelo, no presentara
ninguna resistencda.

El angulo de la

Fero una mano recogiendo un ladrillo, cabeza podra
hemos de onsiderar que afectara a todo el cuerpo. oponerse

3
bl %

Cogiendo una plurma.
Mo tendra ningun efecto sobre el cuerpo.

J D

| El brazo

esta ayudando
a contrarrestar
el ladrllo de la
mano derecha.

Desde luego, una forma de conseguir peso es ser consdente de &l

El gran animador Hill Titla decia: "El punto no es que meramente restriegues un lapiz, sino que
tienes peso en tus formas: has de hacer lo posible por expresar esa sensacion. Fara mi es una
lucha ¥ soy consciente de ello todo &l tiempo”.
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Pongamos una mano [f" “ P&ro una mano
presionando un baldn, " |presionando

El brazo = |sobre una bola /

se enderazaria de bolos. /

solo un poco.

Una mano prasiohando
sobre el agua.

/
Los hombros |/
presionarian | |
)

hacia amiba.* 3

A =
La mano desplazard algo de
agua, pero solo tendra un
pequefio efecto sobre el agua.

Soltemos algunas cosas que caigan a diferentes velocidades a causa de su peso

/_ ¥ de su composicion,
\ Un pafiuelo de
seda recogers
algo de aire en
su caida.
. Cae.
¥

Un pesado
abrigo cae.

\

Tiene aire debajo.

Coge aire pero
cae deprisa.

= se retrasara
‘E’& (i

Tiene aire debajo.

&~ Quizas
~ hunca se
asiente del
todo.

\ Se posa.

Cojamos una taza china.

\ Posiblemente la taza se haria afiicos con el impacto,
pero podemos hacer que rebote un poco.
Tamate libertades con la realidad, pero has que parezca verosimil,

=)
Rebota. Rebota. Rebota. Rebota. Se asienta. Pausa. Entonces se quiebra.
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Una hoja cavendo se retrasara en el aire.
La corriente de aire le afectars.
Su caida tendra la resistencia del aire.

un
salto

mortal. ‘?E@

, El ritmo deberiz ser
()ﬁ lento v gracil.

Su aterrizaje as rasistido
per el agua. Un lento
deslizarse hasta parar.

—_—
~

) y

Unz masa cayendo,

Se esparcira

cunzdc se
J\} golpee.

SE W

Y

El mismo asunto,

un troze de papel.

e

261
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Caida de una reca
de 50-60 libras
formaran ondas

que puaden llagar
hasta el extremo

del estangue.

Unz cartulina
socltada desde
un lado
ba]ando
de prisa.

JuizEs 58

deble Iz
esquina con ;
el golpey «

entonces calga

- Wa directamente
a esta forma.

mas

lentamente.



( PRESION Y PESO )

Tocando, @[ {/ ‘ Prasionando.

Eeforzando
la pose,

Sin presionar mucho. Fresionando. l_ =3

4

Reforzandola
mas
fuertemente.

Aplastando el
extremo para
presionar, Reforzando mas

fuerteamente.

—_—

Supdn que la supearficie es blanda, tela o goma.,

Coblando los
dedos para
presionar.

Sin presionar
mucho.

De nuevo, cogiendo algo pesado. Todo el cuerpo ayudaria
v la fuente de la accion
estd en la cadera.

Cogiendo un lapiz, la
fuente de Iz accidn
estaria en el codo.

Mo desde la cadera
obviamente.

Fa
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Una caja muy pesada cayendo.

FPara sentir el impacto,
la caja se desarma
en el momento del golpe.

Una pelota de golf cayendo. Una bola de acero cayendo.

&

|

—

Q Un ligerc rebote ¥ entonces rueda.
De nuevo no se aplasta. El sonido va

I cuando dejadeo el suelo. (N def T: consuftar
la sincronizadon de sonido en ef capitufo,

A didlogo}
o p¢¢<_+

Inmediatamente“febota

Cuando se golpea,”

mostramos el v rueda hasta pararse. __ 5;; 9
contacto, peroc “-:E_»;q ~
no se aplasta. Una pelcta de tenis se =71/

aplastara en el impacto...
.. ¥ luego recuperara

Presionar es parte del peso. su forma original.

Perfil.

Tocando F (

\. 1
doblaremos nuestros brazos y \ \
— .~ “Juestros pies resbalaran o se \
‘\ deslizaran. | ;
¥ ]?'E"Jﬁ"'l - |I
M—T | |

mpujandoﬂﬁ\\:\
1 ' N

Si empujamos lo suficiente,

=N T ;%*\\Q N

Existe resistencia por parte de la cosa que estamos tratando de mover.
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( {Cudnto esfuerzo debemos usar? \

1-Para mover algo?
2-Para cambiar de direccién?
3-0 para pararla?

N Este indicara cuanto pesa. )

Pararse es parte del peso:

. Lentamente. Inversion
La espina

se invierte.

Inversion
de la espina.

Se desliza.

Llegando al final de un deslizamiento, nos desharemos Entonces nos dirigimos a la
del equilibrio. proxima accion como si
viniéramos de una escalera

Frank Tomas decia: "Tenemos que conseguir s
automatica.

hacer algo para parar =l avance de
un peso creible™,

Por lo que
debemos
pararlos por
partes. Cada
parte, indicando
SU propio peso
individual.

Cualquier cosa
que este en
movimiento,

tendera a s=guir

en su direccion;
Brazos, pelo,
ropa, manos...

Esto es lo que decia Milt Kahn;

“"Parar las cosas de forma convincente es una de las dificultades de la animacion”.

Cuando vayas a parar, =lige un buen sitio. Como parar, que clase de parada, si s una
parada de alerta o es de pereza. "Elegir donde hacerla s una eleccion importante.
Odio ver un pie siguiendo v aterrizando sin que occurra nada.

Creo gue cuando toma tierra lo adelantamos v apoyemos el peso en él,

o balancearlo hacia delante o levantar el otro pie",
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Farada. El rmaterial sique. . W SR Asienta.

Urna rmujer en carnisan de seda... El miateral se expande v aletea vislentarmente.

Farada. El material continda flotande. . W LR Asentard
lentarmeantea.

Asi, cuande ella se para, sus ropas v pelo Se refrasan con respecto ala accidn principal v desde

luegn, la accidn principal con respectos 8 ella también se para por partes, acabandoe en diferentes

tiermpos. Existe alguna accidn en donde todas las partes del coerpo se muoeven aniformemente?
(Excepto an robotls, & incluse no siempra).

De nuewvs "continuar”, es el resoltade "de"” v es generada por la accidn principal.
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Pere la dnica manera en la que realments mostramos peso es con la acaidn.
Porgamos que recogemos un pesado montdn de heno con una horea.

Invertimos
el arco posterior.

Anticipamos - \)’ Hinca rapido.

el davado. \\

Retraso
tle la cabeza.

| | | |
| I|

~ _,,';:_1.

.

El arco
posterior se
invierte de

Mnueve.

\

Tira para arriba
liberando.

Anticipa el tirén, |'j

bajando. i / A
\ |||_ SN T Ill\-_ —
Arco posterior ; g \ \ = Ahora soy
de nuevo ?ﬁﬁ":\ \ Arco DDStEﬂOr capaz de -
invertide./ 7 /TR S de nuevo lanzarlo. Ny
P YN invertide. \
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Valvamos a levantar una roca. Con sugerencias de corma cambiar cosas de forma interasante.,

Lo considera.  Una mano El cuerpe s Sedobla abajo, pere La cebeza se

Comienze a estira, las se gyudse retrasande  retrese algoe. Une retrasa 8lgo
bajar. Manos noe los brazos en alto, mano precede g Una mano
vuelven al pero o juntos, la otra. 8Jarra.

mismo tiempo, l,-}

El arco de la i
gspalda se
invierte,
- - "
L | | G|
| - ¢ ) '
= :

I

—_—

. \-II
‘\

Agarra con la e ajuska Esfira los brazos Levanta a Se vuelven La cabeza se
chra mano. La lado a lado., v levants el cuero medida que el chncavas al endereza hacia
cabeza baja ¥ las piernas se cuerpeo baja ¥ acercarla roca atras.
atrasada. enderazan vibran las al cuerpo v S8
ligeramente, rodillas. agitan menos.
J:’
=)
o
_ _ “B &
Los codoes tiemblan Fierde el Se invierte el Recupera el
g medida que se equilibric al arco poster or, eqLilibrio,
endereza a lanzarla. zozobrarla roca.
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Un hombre con un pesado mazao lo va a lanzar contra un yungue.

Comignza a mirar donde

va a golpear.
, Atrase el Mazcg=—
Coma la mayoria de las grandes El peso se

-

: e i ues
acciones, la pelvis inicia la accion. desplaza : P
Sy p iEs pesadaol

Las pias se
giran a una *—
mejor posicidn.

El peso se

desplaza.
Espacia mltho

ﬁl arco se mwerte

de nuavao.

Arco post enm‘g

L‘i—”{"/ nuevo invertido.

El mazo v los braZos
podrian ir mas atras

| |
para que cgbeza Y __El sonido {o el acenta) va en'("él_' Va el rebote después del
brazos comiencen a fotograma después de este. contacto donde el mazo deja
bajar hacia delante. el yungue.

Asi tratamos de encontrar todas las posibles variaciones para mostrar visualmente el paeso.

i Podemos arrastrar partes?
cVa rapido y lento?

cUsa subir y bajary?

¢ Rompe con las juntasy
cInvierte el arco del cuerpo?
cCambia el peso?

Y selecciona lo que necesitamos para situar 19 gue gueremos.

¥ cuando tengamos todo esto en nuestras venas, concéntrate
en la personalidad de quien lo realiza ¥ en que situacidn.
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Corriendo e intentar cambiar la direccidn de nuestro peso,

Al doblar una esquina Charlie Chaplin hacia un famoso derrape o bricado.
El derrapaba alradedor de la esquina en una curva ¥ salia corriendo al doblar.

Sale de la
animacion.
W Dos
-‘__f. =21 —— ‘L._.--_: ':I. 5. ‘-,.r"f M'\'
rlﬁi-l@ﬁ.ﬂ_ o AN
3 = r ",-..4{_ 1H_
% 2
Cage=lo
5 =] -8
e
3 #

23+¢3

Los pies se contrarrestan entre
En animacion, si derrapa durante un segundo. ellos para hacer el derrapado.
Una forma de hacer asto 2s una serie de dibujos de 2 a 24 (nimeros paras)
Entonces haz otra serig, ligeramente contrarrastado {offset) desde 3 a 23 (nameros impareas)
Entonces los entrecruzamos {repasar "vibracionas™)

( BarLANDO )

Para acabar con asta seccidn sobre peso deberiamos incluir el baile,

La razon es que la parte esencial del baile no es lo que ocurre en los pies sino lo que ocurre en el
cuerpo. El peso, al subir ¥ bajar el cuerpo.

Keb Harris ¥ Art Babbit, eran especialistas en animacidon de baile y ambos decian exactamente lo
mismo:

Es las subidas ¥ bajadas del cuerpo y las manos, lo mas importante de una danza.

Es lo que le pasa al cuerpo con el peso moviéndose arriba ¥ abajo con ritmo,

Si blogueamos los pies ¥ solo t2anemos la subida ¥ bajada del cuerpo bien,
entonces podemos poner los pies en cualguier forma.
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Afiadimos pies con un plan similar a las subidas y bajadas del cuerpo. El compas estd en doces
(2s. Esto trabaja bien en doces)

. .. Golpes
! X
' compas.
&

T +
3

Subida
anticipa el
COMpas.

alzamiento
anticipa el
COMpas.

..+

Ahora acentuamos la subida £
¥ realmente lanzamos el cuerpo

arriba y abajo y balanceamos los
brazos alrededor.

Este ritmo estd sobre los 16s.
Cada 4° dibujo en un extremo. #
=

Todo esta en unos y so6lo necesita 3

intercalados sencillos mas o menos Golpes
directos, entre cada extremo. g e
: 2 compas.

Baja a
contraritmo
para anticipar
la subida. =

+ + + +
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En baile, normalmente se golpea el compdas de la bajada.
Santirmos el peso cuando el cuerpo baja.
Golpes 4

Inversion
posteriar.

Inversion

posterior.
Baja fuera Golpes
de compds. X
compas.
£l i + ¥ +
+ + L Podernos acentuar cada bajada

o subida del cuerpa.

Er un baile, si consegquimos
la mavyoria de los grandes
compases camectamente,
entonces podermos ignorar
los compases pegueiios o
compases secundarios.

Golpes ) )
W MNo pierdas el tiempo en lo
compds. infinitesirmal. Nada mas corto
e 4 4 que solo 4 fotogramas

Bajo fuera del , i g AR ATAREIr:
# . (Mdel T: R Williams, cuande se reflare & "compases
compas, para subir. grandes", se estd refiriendn a la parte fuerte del Haz bien lo principal.
compas. Un compas esta formade por partes fuertes, i
semifuertes ¥ débiles; asi el compas del Vals es "fuerte"!:{ealn:'ente bien. Eﬂtcm::es
débil, débil, "fuerte’, débil, débil, "fuerte’, débil, débil, ApPoyalo con acciones
etc, Es la parte "fuerte" la que hemos de captar, secundarias.
principalmente para marcar el ritmeo)
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Car danzarings, nota la torcidn en los hombras v como se aponen s tarsion de las caderas,

'

; ) B

o . o A
W s /“ _ .

S T Tkas caderas y hormbros, tienden ,
hies 4 X a contraponerse entre ellos N KiPec il T
\ > Vo toda el rato. Los hombros \ {
j - bajan, las caderas suben, los \
S hormbros suben, |as caderas _ ek
~ T bajan, gira el cuerpo, la cabeza ,/"v la posicidn, empieza
N R en diferente dngulo a los \ A can
) il _,.—-f \1. |"1I:II"T'1|:IIFCIS. '\I |as CadEr—aS
e B =, carmo
f/ transporte
P !. [ N C':'”Eé'r?“é? L':m;"”zc del pesa,
2 3 - I/ UEr
¢~ Los pies bajan ,{?;L £/ oo dmamlujca /f
hacia dentro. 7 vy P & =\
s \ | Entonces se /~En algunus\_'_ : N \\
=\ L\ enderezan. L) pasas, los pies N\ ) |I |
; = | apenas tocan Rl -
el suelo.

Sincromizando la accidn al rdtmo musical. Hay dos reglas de hojeo: (N del T: Se refiere a
pasar las hajas de animacdidn con las manas, para crear el efecto de movimiento)

( Regla de hojeo 1 ) Haz que la posicién del acente visual ccurra 2 fetogramas por delante
del sonide actual, precediendo al sonide en 2 fotegramas.

/ g
Parigarmos ( f / ’.
un compds de S 57 ' “'IL'/I -
12 futogramas. } 15 i HS P s . !‘\lj A | — |

Asi podemes animar el gelpe 2 fotagrarmas por delante del senido, o
podemos animar a nivel con el sehide v el avance de la secuencia. En

& edicién, luege debemos conseguir que parezea corrects (prefiers esto),
( Regla de hojeo 2 ) . garguE b P :'

Muches editores de sccién 8 mendde peonen el gelpe visual 1/3 de la
lengitud total del compds (con un compds de 12 fotogramas es 4
fotograrmas por delante del sonide).

4 | . '
Pangarnos § - \
dncompasds i 0aader gyl ¥/] 2 .
12 fotogramas. P T IR Y AN T T A T d+-_|'_” SRR

Cormo con el didlogo, creo que la mejor forma de animar a nivel con el somido. Entonces
rmanipulado en edicidn, hasta que se wea correcta. Tambign aprenderemos cosas como, que las
reglas de hojeo son lo que son, regla de hojeo. Prugbalas ¥ mira que funciona mejor.

Quizds sea megjor un fotograma por delante, quizéds dos, guizas tres o cuatra,

quizas mejor a nivel {nurca &s meajor, despuds)
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Anticipacion
{Hay alguien que no sepa que es lo que va a hacer este tipo?
El gran animador Hill Tytla dijo.
Solamente hay tres cosas en la animacion:
1 Anticipacion
2 Accidn
3 Reaccion

Todo esto implica al resto.
"Aprende bien estas cosas vy animaras bien”.

Charlie Chaplin dijo:

1 Cuenta que es lo que vas a hacer.
2 Hazlo.

3 Cuenta que es lo que has hecho.
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El gran mimo francés Marcel Marceau dijo:

"Usa gran anticipacién”

éPor qué? Porque sirve para comunicar que s lo que va a ocurrir.
La audiencia ve que es lo que va a pasar. Ven en la anticipacion y se anticipan con nosotros. Ellos
nos siguen.

éPor qué? Porque en casi todas las acciones que hagamos hay anticipacion.

Pensamos las cosas antes. Y luego las hacemos. A menos que se trate de una respuesta pre-
programada como el desplazamients de las ruedas de un auto o vestirse. Sabiamos que ibamos a
hacer primero v luego lo hacemos. Como en ¢l habla sabemos que nuestro cerebro  prepara
primero el sentido de lo que se guiere decir, entonces se ponen en marcha una serie compleja de
musculos para decirlo.

Poar lo que una ANTICIPACION es la PREPARACION de una accidn {que todas reconocemos cuando
la vemos) La anticipacion aparece en casi todas las acciones y desde luego en todas las grandes
acciones.

L —p g —
\
|
| - - . r s
Anticipa. Accidn Reaccidn:
&n Curso. Vibra y se asienta.

La anticipacion va siempre en la direccion opuasta a la que va la acddn principal.

{Desde luego
buscamos que
es lo golpeado)

Anticipa.  Accidn en curso. Reaccidn:
Se afloja.

Cada accion se ve reforzada a ser precedida por su opuesto.
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Sila accidn es de todo el

(7 p -1 \/ cuerpa, entonces tenemos
L5 e i la anticipacién de una
N —a—F tremenda fuerza latente.
T
? 2\
¢ h“{;*-_
¢ N
\ | S
e =
Normalmente la anticipacidn es lenta, menos violenta que la accidn.
Lenta anticipacidn........ zip! = accidn rapida.

Las
caderas
van v P == e —
primero. b :
,JR Nota: una mujer, a
Uy A = o ) menos que sea deLtlpo
P i /'w“ - atlético, o un nifio
/ / pequefio lanzaran sin
— i adelantar |a masa del
i i Entonces prepara
Empigza con un giro prep Entonces lanza. cuerpo para ayudarse
el cuerpo. :
en gl lanzamiento.

lento hacia arriba.

Sale de frente . = =

Un corredor. Primero retrocede,

Preparacdo.

Conseguimos una accidn mas potente.
Toda accién se puade realzar si hay una anticipacion antes de la accidn.

Asi que:

Retrasaremos antes de avanzar
Avanzaremos antes de retroceder
Bajaremos antes de subir
Subiremos antes de bajar

La norma es! "Antes de ir hacia un sitio, primero iremos hacia el otro'.
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Desde luego, con upa animacion comica.

\ -

Antmlpa su salida.

et oy
| e \-“\W\

ff' \_']
3 <)

@
A A, 2

w

Sin dibujo, simplemente desaparece.

La anticipacion sucede con el mas pegueno ¥ minimo de los movimientos.

Levantandose de una silla, retrocedemos antes de adelantarnos vy bajar

Anticipa retrocediendo

al respaldar.

Alguien sefiala un punto.

—

( B

O 6 .
Ll

Supon algo simple,
COMo Ccomenzar un paseo.

Es artificial
cormenzar un
pasen con un pie
mas adelantado en
la direccion de la
marcha.

antes de subir.

™\

“* Se dobla
v baja.

Ahora la accion mas fuerte.

o i o
/ﬁj\//_/

El cuerpo retrocede un poco, yendo primero en la
direccion contraria, se magnifica el resultado.

‘%

La forma mas
obviadeirala
izquierda es
comenzar con el
pie izguierdo.

Hay gue comenzar
la marcha con el
pie mas cercano a
la direccion en la
gue se va.
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Pero puede
anticipar el paseo
con el pie derecho
de esta forma. 5u
pie derecho podria

retrasarse como

anticipacion \

ij\ E"“-n—..

e T e Anticipacion.
Alternativamente,

podria anticipar su
paseo, retrasando
el pie izquierdo
para liberar el
derecho con el que
dar el primer
paso.

Anticipacion.

Un pliét de ballet es una m En
anticipacion antes de saltar L / anirmacion
en &l aire para '\ los pies
realizar un entrechant = ; } puseden
agitacidn de pies. = formar la
figura de

{M del T. Cbviamente se

trata de térmminos G - e I[ un 8.
franceses de Ballet) ,:}\., g

Yamos, Bajamos antes de. Subir.

Un hombre sobre un trampolin. O
/"/

0 " anticipacién, ¥/ 7 -

O o ; / anticipacion.
‘ /.f Ly
— _,_,_,.--'_.___.."‘l —— .u
— =.E,_;%_; 5 oy

{Invierte el arco de nuevo)

Comienza con la piema {Invierte el arco traserg)
mas agradable.
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CON PEQUENAS ACCIONES. Pongamos una mang escribiendo.

- Esta perfectamente
' 4 claro lo que ocurre.
Aol N

- if P dnt

Pero con solo poner una pequeda anticipacion antes de que escriba,
sentimos a la persona pensar.

I j\fl )

& =

NG

f?

O podemos usar gesticulaciones extravagantes de teatro como anticipacion.
Digamas una mujar prasumida colocando su mano sebre la dntura {es la figura de un 8)

i

Sa Q
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Sialguienva a
golpear a otro,

La anticipacion
hos dice que

deberia anticipar va a ocurrir
antes de balancearse exactamenta,
hacia delante.
En los primeros dias de la anticipacion, Este golpe
el contacto era como golpear un bizcocho, normalmente

se mantenia en
4 fotogramas.

%

&
FrERY

Grirm Matwich decia: "En Disnay aprendi a lanzar un pufietazo de Art Babbitt”,

=

Z

Art decia que nunca mostrara la mano golpeando la mejille "Mueastra la mano después
de gque rebase la mejilla y &sta se haya desplazado”.

Todavia podemos
ver el resultado.

Mo hay punto 1| Dejamos el
de contacto. [?/ contacto y
7l mostramos la

mano pasando el
punto del golpe
= 10 veces el
impacto.

Ken Harris me decia que esto es por lo gque lo hacian en las viejas peliculas de vaguearos.

Ellos cortaban los fotogramas del punto de contacto para solo mostrar el resultado del golpe vy
poner un gran bang ahi.

For lo que ponemos el sonido del golpe cuando el pufio ha pasado la cara.

Cuando el persongje se ha desalojado vy el brazo sigue el recorrido de nuavo.

La anticipacidn es prepararnos para la accidn. Transmitimos lo gque vamos a hacer.

El vnico problama con la anticipacidon puede ser su desgaste: "ya lo 58, lo ves....ahora va a hacer
esto....je, gue aburrido”.

Entonces la idea principal es hacer aljo diferente, una sorpresa, que puede ser muy graciosa (o
chocante). Algo inesperado.
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Podemos decdir que la anticipacion es la expectacidn de lo que va a courrir.

La audiencia astd a la expectativa de que algo va a pasar antes de lo que pasd en ese momento.
La sorpresa chiste funciona cuando la audiencia capta la expectacion ¥ espara gue cierta cosa
vaya a pasar y entonces ocurre algo completamente diferente.

La inhalacidn en la anticipacion.

O tambian:

Inhalacidn = anticipacién. Accion. Inhalacidn = mas Mas accidn.
anticipacidn.

:; ‘é»ﬁ_,r@

W

Mas inhalacidn Accidn. Reaccidn o MAs reaccion. Aun mas
= mas anticipacidn. resultado. reaceidn.
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(A NTICIPACION SORP RESA)

Anticipacion
mas fuerte.

Anticipacion.

\
\ *|
1]
= ‘.l
f‘/%-\ =
Esperando. Anticipacion. Resultado. Anticipacion. Resultado.

% #
‘_,..—-"'""
— e

Accian.

Accién. % Reaccién.
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(ANTICIPACIf)N ES INVISIBLES )

Una forma de romper {snap) gue es algo de lo gue muchos animadores hablan siempre es:
Supongamos un personaje que mira algo ligeramente sorprendido ¥ mira con un poco de
atencion.

+u-"~.,

A O p .~.-
(22 @y M

Le ponemos una rapida anticipacion. Un dibujo o dos en la direccion contraria a la gue gueramos
ir. Demasiado rapido para gue 2l gjo humano pueda verla. Dura solament= 1 o 2 fotogramas. Es
invisible pero se nota. Esto le da =l snap.

Un futbolista dijo que un regateo es ir a parar el balon con un florido movimiento circular del piz,

] E -
|”- v“w ,{ N i) |
o t( "t !ﬂ; E - . QU/ J Ay

79

Solo un fotograma.
La anticipadion hara el engano! Entonces.... mugvelo en direccion contraria.

& 7 i 9 & I

£ f £

Caitd

Desde luego, la floritura es en si mismo la anticipacion de atrapar =l balon.
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Este recurso |2 da un empuje extra a una accion mediante la anticipacon invisible de cualguier
accion, pero solo mediante 1, 2 o 3 fotogramas.

Un jugador de pelota base, atrapando la pelota, puede anticipar el lanzamiento en solo 2
fotogramas.

~ ”
" O SP
pelota. ___.rfi 4
/
g : '/ i
Vb - ; \{ ,
A 7A%Y

AR

Conclusion: ’\a

Siempre gue sea posible buscaremos una anticipacion (o anticipaciones) antes de la accion.

Hill TyHa dijo:
Se simple.
Se directo.
Se claro.
¥
Se muy simple.
Haz una afirmacion {situacion)
Y acabala, "simplemente".
Por lo que; 'S
1 Anticipamos la accion.
2 Hazla.

3 Muestra lo que hemos hecho.

o 7

La anticipacion, naturalments, no conduce directamente a los TAKES v ACCENTS. —
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TAKES Y ACCENTS

Una "TAKE" es una anticipacidn de un Accent {Acents) que se concluye:

Acento -
=

s I
|-r—"_' r’.-

<R co L / R
~J R Anticipacién \e { C y =
' i
ay 4 | e/
X & 0y \ L
¥ 1 \ . X | I Ak
f \'\ g b T ‘v.\ “‘c\ A '*\
0 \ '

\ ‘\\ \
I f ,1' "f-' | l. \.\‘ ‘\\ /“//
w A R

Ve algo Baja Sube
sorprendente

[

Normaliza

Este es el esquema basico de un "take" de animacidn comica.

Ahora sigue una serie de fdrmulas v variaciones de takes sobre las gue Hollywood trabajd entre
los afios 30y 40.....
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Pero mientras estamos en ello podemos reforzar nuestro take basico afiadiendo una peqguefia
anticipacion de subida de la anticipacion de bajada como si el personaje echara un vistazo mas
Cercano.

Clava acento ,;ﬁ;;
brevemente _ }' ¥
Mira la mirada - il 4
b f =
= (“/E’ h anticipacién b Ay
Yy E | P ¢ A
|.l___ f e - /r{"‘; l":"‘ "’
\ . \ A
! AN \ b
£y \ *’—-/-"( \ \ F )
i o ’ L | % .\ S\ ( \
\ X 3 L 3
f jr l l { } rt?,,-:‘ Il“/ }l ‘ST:&\ 2 /;',:"T)
| f \ f\\ W /i A i
3 fl A S u
A g
\\,\. Una pequefia k‘%-a baja “idube '-“']"t‘}t‘hormaliza
“* subida de anticipacidn.

La anticipacidn baja

Agul una pequefia férmula para una subida, bajada de un take directo {dura un pié=2/3 sec)
{Este es el tipo de Timming de la Disney)

El acento #8 solo dura 2 fotogramas
y en el #8 ya esta en camino de

q _{{_bajar al #16 #16.56 14
/’?‘ posicion que
f ¢ realmente
& _-- captamos
e f( P
Fud :‘-rﬁ‘?" \\" ."/!"a ;a b1
u,r_xk y i ; ey S
{ U ‘}} -J.Z/‘:/“?‘P\ \ @ [1 . )
b, e’ D= ) N Gy =
MEA gy MA A
i & & ChT B RN
s R b v Jad
IGUALMENTE Baja en doses Sube en unos Baja en doses
Iz
Cf; f[i' f\ 1 7
; 5 { _ i) i
p ::_" ) 44 3 i S "_f.
e PPN P ) (G-I
l ,’l i _C'“\‘ \‘. (|l '1;:_,/
//\\ 1 S ) \{\ / 'J\ ’#\\ s \
f ¥ /
baja en | 3 (l j\\%*_”/’:{,‘] ;'. & 7 fhoIE |7
+L s IS
unos 5> 245 T 38— .
\0 |—_ S sube en unos baja en doses
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Aqul lo mismo pero con (14 fotogramas es solo De nuevo el
en Timming tipico de los como ¥ sec) Acento se
cortos de la Warner Vs siente como

A7 & slya estuviera
<5 )

-;’L PA en ruta hacia 4
/ / (a('-n." el #14
/ { '11 e —
i H Uy R
oy O J4ora)
@&y An Ly (89
sl | f/“ 2 b\ ; . >\_ J.
E— | {\‘ .\j ' / \_, \ ‘ il il ‘\

T i 2 & 7 Salto del 8 g )54

ajando

pogdoses ‘ = zal8 et
Bajando por unos

s

L‘\'n

_v)’f” %

Lo mismo de perfil

‘f — ("‘L} E.‘ ; | '\|| i
f’ =y
e L A b'\_‘_
i‘:mﬁl -~ J ; 7 I;l ,‘:"}.‘1 Qf‘}“
C, o ":' ! ‘/" » / '-/{;,/ J /.f; ; ’],J

{ 51,\
Bajande X & 7 salto del ‘f?'th oo
!

por doses F———— 7al8 — ' L

Lo mismo con en cuerpo, pero todo
en doses. s o
(ocupa un ple=2/3 sec)

I
| S | LT

bajando por unos

Lo S
/%r.
Jil
|
a J |
] 5,/
/ &5 7
Doses | —f—i

Podemos exagerar cada cosa
tanto como queramos pero
éstos son los timmings
estandar
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Agui uno similar. El esquema es el Y De nueva el acento #9
mismo gue del ratdn, pero todos \’* ] se siente como un
en doses. YOSz shock eléetrico como

VO yna transicion al #17

/ 25 7 g Iz KT

doses | } | | salto del o) b o 3

7alg

Estas son formulas sdlidas de trabajo, pero podemos comenzar a hacerlas mas inventivas.

Cojamos una que ocupe Mantén ojos u boca

un pie {19 fotogramas) 12 cerrados hasta
4 el acento #11
/ 9
= -
(88 G0N
{ &P | O P
]
) = 5 5?8 9 1o f)‘ 1l I"-':{ ,lc_“.f;_l':]
Bajando  f——-A— h‘-| -1 ’ ----- 2 f— A=
pardases Subiends porunos Bajando por doses
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Hagamos ahora un tipo de doble r//'/'{-; salta la forma
(it

take. Mantendremos el mismo H e de la cabeza,
esquema pera arrastrando la {h A ojos y boca al
cabeza de lado a lado ¥y la _ | 'jij g, @l
mantendremos "aplastada” e ( N
en su camino al #11 47 .
RSN
. o 7o \al i
o / =4 . W ~f \ ;H ,-:_{-":
o= 5 6 "__‘_??(,—: = ":r-i,_;_,,,s- N \ é =
/ N ) — "__-"f- g ) f { — \\
m( . J '\.' - \l\-\. Y \._‘.‘- )_____‘_“} } I“. iﬁl [ ,
\— 4 L e dg—= .1 Ld
o e N i, “;f.t\?__, o / =N\
[ o -
[ { - f;,_ 4 '."‘ \? {_g__ i ! 1% [5{_ |'q
'
ot | P | | i
p— = b
bajando en doses por unos... y bajando en doses
(f=
}‘.‘L«"\‘;: -~
debe mostrase A0\ )
claramente de ; 'i_]l e
esta manera @
(19)
==
o ("*3:\1
L
L S
)\-*“ P \\
] — F g = S
i haz el 6 que c.e9 1o fl T (% 15 .14

R -

No nos preccupemos de distorsionar dibujos o imagenes. La accién real tiene fotogramas
terriblemente distorsionados.

l_._‘» - favorezca el #5 iir

como extremo

Perc debemos recordar cual es el volumen original ¥ no olvidarlo cuando encojamos ¢ estiremos
ese volumen asi como cuando el personaje cambie de tamafio.

Milt Kah! dijo: "mantengo la misma cantidad de carne en un take".

Pero podemaos apretarla
por todos lados como un
loco
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No debemos tener miedo de la distorsién en el interior de la accién. Nuestros dibujos e imagenes
pueden parecer extrafios, pero realmente solo vemos las posiciones de inicio y final. Sentimos la
distorsion internamente, y eso es lo que cuenta.

Hay una violenta distorsion y apoyada en la accion real y podemos ir mas lejos.

Bajando a una (s Antic, La barriga baja
anticipacion = 2 y las piernas se
esperarias esto. P f . :) Doblan.
[ i< 7\1 W \\'\
i’.'f ! | f. J“, -'\- .\ \
(R | g e, A
‘?\ g e
\ f’ e \ P
\.I 1 t Q %
f N
s NN {—:}"ﬁ.g

Pero retrasemos el area del estdmago La barriga se

durante 2 fotogramas, 0 3 fotogramas, :"»J_‘;;-' (¢ mant(ijgge arriba
6 4 fotogramas. [k Jee: a medida que
a P — *-) COmenzZamos
Antic r—‘w — rf.f'\k!r a bajar )7,
\ S ©®
i" o .E} ; ﬁ’-—'ﬂ} } -E.P‘ f\.
// ;‘-’3-‘\. En el . ~ "'"‘.?‘3 3 )
\ —_
3 acento ,’/ ~
Z subimos y T
\, entonces \'\ LOS pies } 1 /
la barriga [/ pueden
i edalear /
baja v la p / {
retrasamos i
La bar‘nga 2,304
se mantiene. fotogramas.
El estdmago baja Después de que la cabeza
obteniendo un y el cuerpo se asienten, los
estrechamiento y brazos pueden moverse a
compresion interna. una posicion para tomar las
riendas.

La cabeza puede subir y las piernas bajar lo
gue constituye una anticipacion de una
anticipacion.

Antic f ..1, La cabeza Antic.
i dirige y lo
\.‘”\demas e 2

\ sigue ,J: o o ¥
H“‘w
\

4 \|f :«*fﬂ‘\ll
2K b 1704

Esta es la forma en que Tex Avery realizd sus salvajes y locos takes, extendiéndolos en una serie
de acciones compuestas, trocitos de retrasos, separados a menudo por 2 fotogramas, una serie
de acciones = un resultado acumulativo.
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Art Babbitt tenfa un gran recurso de embellecimienta mediante las manos al final de un take que
gran cantidad de animadores utilizaron.

Después del take, cuando el personaje vuelve a su estado narmal {si tenemos tiempo para ello)
los brazas realizan una agitacién elaborada por unos, muy rapida.

Los brazos realizan
balanceo alrededor
de un circulo
contraponiéndose
uno al otro.

Pueden hacer la
figura del 8 en sus
contraposicidn

El brazo izquierdo hace lo mismo que el derecho pero o inicia mas tarde contraponiéndose.

Y e5 una .
oportunida N >
d para o S D f‘:.—.“ﬁ "-’f\
. romperlas ©° \\\‘ -I"
e / e
Iy unienes. CIZAWEY @ Su braze
"\j ’T/{‘K )r f ’ \ L"\j } izquierdo
* [ o o ~  se retrasa
\f /;‘ f) /.| mientras
+ Iy { /AN /| queel
| o | B derecho
/ ol \ \ sube
y \ \_\Q{. Vi “ |
3/ T L ke
# L | Ny g
/ N3 N\ ™) &
i N\ N
=
Otro pequefio refinamiento: su brazo puede golpear el sombrero sacandoselo. Poniéndoselo de
MUEvD
otro brazo sube
y saca de golpe
el sumbrero por
. el otro lado.
Tipo Charlot...

Necesitarmos un
minimo de 12

Fotogramas para esto.
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Sus pies pueden
pedalear en el
Aire,
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Es una buena idea buscar un "colapso” extra.
Digamos que un hombre ve algo extraordinario y grita "éQuessececasasaa?”

Sube para el acento Fin de la posicidn

S e

ﬁ‘;;:"._" Baja para anticipar ( \ .} %d‘
{’ 8\ ja p p i ﬂ\:r/ My

r; \—’/ F~ -«».\\ p
NS AR W/

; ' ~, (;‘J; /

Esto seria un trabajo correcto. Pero busguemos otro "colapso”. Otra posicion que la refuerce y
que nos de mas "cambio”, mas vitalidad.

Mira acento e, ~—F—, acento

] 1 --425’:_3;‘-
7 - : y At
£ el anticipacién e . ['}")}’
{ L £ -
Y S F T 5 i)
k\ a ; ( .\)*EQ: s ] i,
e & ‘\:\ ! / La ~—
; \ 4 \___g',}r“( /importante | |
s ' s L posicién f
de colapso '
extra

Por lo que buscaremos lo que sea necesario para darnos mas cambio dentro de la accidn.
Pongamoslo en otro caso. Démosle otro alzamiento al personaje para mirar antes de la bajada de
anticipacion. De nuevo anticipamos la anticipacion.

A,
Sube g para mirar ,..L':{‘-E{ )
; r_':;"ﬁl'fﬂ “"mj' mas de E ’\J .
u':' d r‘_’) cerca ) ﬁi,f}.‘_.:
e — S o \ A Y
C e !, \\e}}
S ] _‘r e o 8 ‘ . I.L 3 =
| . 5 w“ . s
j ot \‘—’/ { it ¥ \}% < Q‘*C} J

\Y cambia | \ l/’u(

la inclinacion

Quizds corramos el peligro de sobre-animar {of gilding the lily here), pero siempre merece la pena
observar si hay otra posicion momentanea que nos de la posibilidad de crear mas contraste, mas
cambio interno {desde luego no hay nada como intentarlo).
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Demasiada anticipacion a wveces puede cansar y dar innecesarios takes locos. Solo para
contradecir toda esta accidn frenética, arriba, abajo, alrededor, uno de los takes mas fuertes que
nunca haya visto fue en una pelicula de Basil Rathbone como el Villano. El estaba justo en medic
de la pantalla cinemascope dando informacion a un ayudante con el que chocod con £l.

s |
; DY FEORE ’
r'?'\.’?ﬁ

Sl s ;I’\i}lf} .
r x ,#"'1
/ j l': /Lqi ; 5‘%{}.
'l a",l_'.l f J'“"‘l_'l '-" 'r_ lll

Habia mucha accidn detras y alrededor gue podia distrasr nuestra atencion, sin embargo su take
salta a la vista. Apenas s2 mueve una distancia ¥ sin embargo ilo ves! Mo hay bajada de
anticipacion ¥ no hay estrechamiento en el acento. Parte de que lo veamos se debe a que la
cabeza esta congelada en medio de la pantalla {el sagrado centro oval) su cabeza realiza un corto

v agudo movimiento de subida ¥ luego se amortigua un poco.
- La cabeza va al #4 {el acento)

en 3 fotogramas!

- Entonces se amortigua en el #11
en un retenimiento virtual.

El take entonces es de 3 fotogramas
con una amortiguacion.

= @ "Se nota”

7, 5 : oN
g N El espaciamiento ﬁi— JI'._L el acento
e - 2oy g (& s ;
rmantiens ) i & Tai
oyendo Amortiguacion ! HE,
q

Por lo que si definimos un take come un movimiento fuerte para mostrar sorpresa o reaccion, lo
gue sucede sin todos nuestros recursos de animacion gue sin embargo nos son Gtiles, porgue la
vida no sigue nuestras formulas de animacion convenidas {estudia cualquier accion real).

Conseguir acentos correctos fue lo gque mas problema me dioc en la animacion. Tenia que

trabajarlos, si era un acento suave enla cabeza oenle cuerpo.

W

O un acento durgo, i
afilado de una mano [
o un dedo, incluso, l\fj?? m"r
iCudnto tiempo  *za '\ \ L’;El

debia mantener la D) B
BU™ e G

mano ahi fuera para
. 5 %
gue se viera claro® < B » GFIS = | SFC.

Trata de sefalar 4 veces en 1 segundo
= ¢ acentos. Es bastante duro. 4 paradas
estdticas de 6 fotogramas cada una.
<Y como vas de una a otra? De cualguier
forma descubri gue necesitas al menos

& fotogramas para marcar cualguier acento.

Tex Avery dijo que eran 5 fotogramas.
Mecesitas un minimo de 5 fotogramas para
marcar una suspension. El caso de Tex es

gue iba tan rapido gue supuse gue
funcionaria lo suficiente para marcar una
pausa en el contexto de toda esa velocidad.
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Finalmente cai en la cuenta, como es usual, el secreto es
conseguir diferenciar entre un acento duro y uno suave,

Un acento duro retrae, rebota hacia detras.

Speeding in A B At A
e i R
e ‘i____,__:- —.h--w__?v'*- _W.‘:___'
e, |1 \ = § ——
i ] el TN B

Y un acento suave tiende a irse.

Speeding in 4

p > b

——

k-....."_"'_“'.)

gl B " B

Con un acento duro,

muy simple! Se trata solamente de

Trata de sefialar de forma dura
y gue tu dedo rebote hacia
atras, o sube o baja
0 se agita un poco.

No gquiere quedarse quieto.

Si sefialamos mas suavemente
la mano se amortiguara como
Si se retrasara a pararse.

Si golpeamos un yungue con un martillo de acero, obviamente el yunque no se vera afectado por

el martillo y éste rebotara.

Con un acento duro:
Si golpeamos un
yungue con un
martillo de acero,
obviamente &l
yungue no se vera
afectado por el
martillo y éste
rebotara.

——

-

|.
V)

Contacto
durante

. . 1 fotograma
Lo mismo con un martillo. 9

inmediatamente
rebota (y lentamente se mantiene)

e

Golpeando un clavo, el acento no esta en el momento en que el martillo contacta con el clavo.

De nuevo el sonido
esta en el rebote

- 1 fotograma después
del contacto.

Mo incluso aqui tampoco.. en este,
Un acento suave se mantendra #~ Sentimos el
: Ij/" b A acento por aqul. y la mano
el pensamiento en un ,'// = continiia
director de orquesta ‘,’ Af/’/ Sl Al
dirigiendo a tiempo i-" - 3 ., pasado
desvals: i sentimiento
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UN ACENTO DURO REBOTA Va Se siente

Un hombre senala
enfaticamente. ... Acento -

Acento el
0wa 8 7 (¢
|11 |

T |

Rebota
4... e ———

Mostramos #10

— {(6)
'l. PR ‘1_"'_.'

. -JL' Sentimos
- el acento en #6

{Aungue a veces una accidn dura s interrumpe abruptamente, tan abrupta como pueda).

UN ACENTO SUAVE CONTINUA va Se siente
acerms—> ©

D= nuevo pensando =

en un director de 1234 &
orguesta... |.H_i _]—_._.
Se siente [.-'-‘1 9 a9l
el acento - | b [
- - o B
B .... continua
—

SEiLy Sentimos en
o~ S acento en #6

—— PR e e e
' N i
Mantenemos la aceleracion hasta el acento, pero el movimiento adn continua.
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Una patada de karate, después del golpe, rebotard en un duro acento.

Después de la Entonces rebota

deceleracion el
en sentido
acento #1

/ & 519
-

vy captamos el #9

Salta al #3
P
L 2
l =)
En doses " n
Y37 & 2
o il S | N
1 ] ]
,Q._
Oimos el tire cuando el individuo salta hacia atras Rebota a la posicion
sin nada entre medias y lentamente vuelve a su
posicién normal.
@D o
& Ay mpacto
B 4‘5{ I ,f atras
l} T o e
'.i L jr b
,—‘-—‘\‘;H ‘“_.-'{
Un acento suave Un acento duro Puede ser duro o suave
"Saria feliz de .." "Desde luego” "Hola por aqui Cutia"

‘\'\\ PSS h‘x
A
'2.5 . ;
So siente  (Pero normalmente
' £ 7 ‘f f-' ol acento  losacentos de la
En 3§ 1oz s 17 ags H } cabeza estan
doses H |—{—|*“4—l-“*[~—;—i‘ -+ Doses 2 :[ s Hzleasr::rr:‘gg arriba. iObserva
Se siente i o— el dialogo!}
al acento A
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EL RITMO, TAMBALEO, ONDEAR Y BATIR

Tenemes el arte que puede jugar mas libremernte con el tiempo.

Mo uzames un tiempe rnemmal. Pedemos ic tan Apide que resulte de un simpatice ¥ ura actividad
frenética come ir tan lente v conseguir belleza  dignidad.

Hace afcs un amige cientifice me ensefié ura pelicula que hize schre el monde de los hembres v
animales. Nada se mestraba @ velecidad nermal. Estaba intencienadamente filmade demasiadc
deprsa o demasiade lemte. Tenia elefantes comiende come rateres y viceversa, gente en rituales
religicses comiende alreded or come s jugaran, gente Besandose en camara lenta, ete. Despugs
de ura kera tu mente se distersicna, darde una especie de visicn de dics, de la vida ¥ la aceitn.

Habia ura secuencia de um vagaburde en un bance del pamgue celecdndese una cerilla en s
ereja. Se filmé un poee @ cdmara lenta, 30 o 32 fetegramasfsegunde. Corferme el jugaba con la
cerilla, veias pequeras crdas de miscules desplegades a través de Su cara, COSE QUE PUNER SB
verias a veleeidad normal. Extrafc, pere ne podia apartar la vista.

Dezde entorces, siempre be tratade de evitar el Adtme (timingy rermal. Siempre trate de icon
poee mas rapide ¥ de pronte cortar para e osole un poce mas lemte, combinande. Buscar el
cortraste, el cambic. Lo lente cortra lo rdpide. Marteniéndose de acd para alld. E: dificil de
detertar, pere provorea una visualizacién compo lziva.

( Tambalear ritmns)

Hay warias manreras de tambalear dibujos de acd para alld, para cousar cosas para agitar o vikrar,
para que las mancs tiemblen ¢ ayodar con riza o lantos

Hacemos una sere de dibujes de accién nomomal v looirtercalames de acd para alld de fermas
diferentes para hacerles estremecer y agitar.

257



La forma mas simple de vibracién temblorosa es:

Digamos que
guaremos una
hcja agitada por

el vianto....
fy BB T2
#1 v #9 son los 2 extremes v sclo haremos 7 iguales entre amboes. i g e —1— i
Entonces cuando —;_— Nos saltamos [ Osaltamcsala /
eXpongamos an A unc vy luego =2 redonda para &
nuastra lamina - X ;2 volvemos _Z.  unefacto mas _4_
an vez de la usual. -g-' atras.... —g— viclento. -
i =38 —
07 15 . .
9 G & 5
Las vibraciones - =
¥ no estamoes limitados / también i i
por esto. Fara variar Ty trabajan bien ——% =
sostén algunc en 2 o 3 2 en doses. 7 4
fotogramas v otros = ks 9 q
2n uno. = —=
. e " Puede funcicnar cualquier
Es una exposicion _..’:.*‘-H — combinacién. Es el principic
Efratica. Depande de lo —— o de la exposicion temblorosa
violento que quearamos 7] {Staggemd Expgsure)
gue sea. o _S —
8 - IL__.
Otra manera: o

Toma un trampelin vibrando, después de que el saltador lo daje.

Hacemos #1, 9, y 17. Desde luego, pedemos

darle mas flexibilidad,
pasandc posicicneas
entre los extremos.

—

|

&

ﬁ.w

e

Con paras en mﬁ\
/ 7

1‘?
=
17

& 5 Ferc trabaja bien

| N de cualquier forma.

et | =

7 I3 17 =

= f:, Estas sen las vibracicnas que la
= maycria de los animaderes usan.

Es sorprendente lo que puedes ) A falta de un nombre la llamars

repetir caga fitnal #1a ;if-‘l? y cuando g vibracién "arriba y abajo” o
s2 endentece para terminar. T MR e
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Puade usarsa para reir o llorar: O tiritar de frio:

AV E
G

Hombros Hombros Hombros arriba  Debido a que los extremos de la cabeza
arriba. abajo. vy abajo. estan juntos ¥ las rodillas apartadas
lejos, podemos conseguir una variedad
de espaciados en la accidn.

El tinico problema con este método es gue tiende a ser un poco mecanico.
Podemos romperlo haciendo mas interasante al pasar posiciones por dentro.

Pero al método realmente grande fue desarrollado por Norman Ferguson de Disney.
Ken Harris me lo mostrd ¥ lo tiene desde Shamus Culhane, quien lo cogid de Ferguson.
A falta de nombre lo llamaré:

C Formula de vibracién lado alado )

Digamos que queramos
tenear una cabeze
tambaleada de lado a2 lado.

1: ’
b -t
Lty L) -

Hacemos una serig de

4
SR : Entonces lo
dibujos de 1 a digamos 33, NEare s Dine. R
=
54
&
&A
¥ tenamos un Entonces, hacemos un *
tambaleo de lado cuidadoso calco de #1 y #3343 TA
a lado al tener subiendo la otra cara. [=]

2 tiras de accidn.
2 patrones de
accion intercaladas . f

-

Intercalando dos series de dibujos no da toda
clase de posibilidades para la accion de vibrar.
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Manos con
palpita.

Ken Harris, animd una escena donde el personaje tenia una wvibracidn de tememoto
subiendo por su cuerpo desde los dedos a sus piernas, a su espalda.
Usando este sistema gquedaria asl:

i ko

h Dot |
Intercalando 2N \
A {Pongamos que

Serie Dlaan sgr;e A\ gueremos un brazo
I 2 9 B \ elevdndose triunfal o
. de rabia, vibrando a

f/ medida que sube}

{¥ desde luego, puede ser mas inventiva con posiciones de paso y rompimientos dentro de la
accian’

Serie A

Serie B

Asi, basicamente, solo dos seres de dibujos hechos separadamente & intercaladas unas con otras,
dando un sinfin de posibilidades de temblores, estremecimientos, agitaciones.
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(ACCION LATIGO)

Ligera

inclinacian. c
1.8
B 2

. La mane en E esta
subiende o bajando
devielta,

D S

Ne'ce.sitas 1

~fotograma aqui,

. antes del impacte

“w_para llevar el ojo, —
o, ™

S, 5 £

et otogramas
La mano lleva el latigo

: - ; \ / después.
acia delante. +'7
s La correa se relaja el 2 RestaII? :nlo duran
proximo fotograma I;nsoziggr\i?sn
(ACCION OLA ) tras el restallido. fnarana de ot

Algin tipo de cosas corno latigo, pero sin el acento al restallar.
Ken Harris, usaba este gjemplo
Un hombre balancedndose de una cuerda.

{Y desde luego se
amortiguaria en cada
extrermo)

{Aungue en realidad la / —
cuerda estaria tirante por
el peso del hombre)

/5 =
I
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Aqui tenemes la accién del latige, aplicada al batir de los ojos de una mujer {exagerado)

Ayudandonos en los 2 dltimos meses de "Christmas Carol”, Abe Leviton animd una maravillosa
vy pequefia carcajada de Tiny Tim. En la cena, Abe ¥ yo, estabamos fundiéndonos el vine y yo
estaba machacando scbre su trabajo v la gran carcajada que acebaba de crear. Abe dijo:

"Bueno, estoy muy contento de que afios atras, Ken Harris me mostrare el principic del Iatigo

como patrén para una carcajada” "iQué? iEnséfamelo, enséfamelo!”. El regresd al estudic v
Abe garabatec algoe como esto:

£

"iQué? iNo lo captot”.
"Wamos, Dick, es el patron latigo.
Mirz, como esto... . "

"iEsto es lo que hiciste con Tiny Tim? ™
"Si, ya sabes, la accidén latigo, como esto.. "

La carcajada de abe en la siguiente pagina, muestra como pueden usarse esos principios

bisicos, Los hembros suben y bajan en |z carcajada y puedes comprobar el patron lstigo
funcicnande entre lingas en lg accidn.
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DIALOGO

Imaginemos un hombre guapo hablando con una bella mujer y esto es lo que &l dice:

< /€ /e /e /E
S

Parece que esta diciendo "I love you" (te amo)} éverdad?
Pues no. Lo que dice es "Elephant juice” (zumo de elefante}.
{Mi hija de 11 afios me lo trajo de la escuela}.

Inténtalo. Esto ilustra hasta que punto que no debemos estandarizar las formas de la boca para
las consonantes vy las vocales. Todos somos diferentes. Nuestras bocas son diferentes y la usamos
diferenciadamente. No hay una manera fija para formar letras y vocales Individuales.

El actor Jim Carrey mueve la boca de forma diferente a como lo hace la Reina de Inglaterra..

Desde luego que todas nuestras bocas se abren para pronunciar las vocales AE,1,0,U (ay, eh, v,
oh,uuu} y la cerramos para las consonantes B,M,P,F, T,V (bah, mira, pepe, furia, tu, vaca) y la
lengua esta tras los dientes en N,D,L, T (N del T: en castellanc se pueden afadir C,R,Z..} pero un
montdn de posiciones en la vida real son ambivalentes e individuales.
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Como NO hacer sincronizacion labial.

Tenia una entusiasta maestra en el 6° grado con una boca ancha
repleta de grandes dientes pintada de lapiz de labios rojo brillapte.

Cada mafiana nos hacia levantar y muy lentamente
{n def t: se trata de frases sin importandcia, cuyo valor | /
L4

es de mero efercicio de pronundiacion. Se dejan en ingle

ee-nunn-seeayteh:

"Moo vah bull lipssssss, .
Moo vah bull lipssssss 3

A thuh vehree behsst lipss O/
Too tawk annnd sssing withthth”

Seguido de:

"Good mohrmninng too yoo L‘l:}jogc

Good mohrrnninng too yoo

Weer oll inn owmr playysezz

With ssunnnsheynee fayssezz.
Ohhh, thisss izz thuh wayee
Too stahrrt ahh neeyoo dayee”

A veces nos hacia sentar y decir “P* {PUH) durante un minuto ./

¥ me gustaba escuchar las pequenas explosiones de aire. ~) <)
- -~

La gente no habla asi. &=

Nosotros mezclamos la forma de una palabra con otra. o

.

Los animadores lo llaman:

FRASEANDO

Cormo en masica, se funde todo en un rapido y complejo pasaje sobresaliendo sdlo o principal, no
se tiene que armetrallar cada nota de forma igual, las difurminas,

La cosa es pensar en las palabras, las formas de las palabras y frases y no en letras,
Nuestras bocas son todas diferentes.

Presentan los dientes de abajo casi
todo el rato.
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Lo mas gracioso gue me ha ocurrido en la sincronizacion labial fue hace tiempo por via de la voz
de Vicent Price, porgue posee una cara muy movil en boca, mandibula v garganta. De lado es
tal como se espera, pero cuando se pone de frente parecia un pez.

& "-".

Hola Richard,
soy un monstruo
P amigable.

alarmante.

'y FiEN
K// A especie

El dentista de Vicent le dijo que
tenia una caja de resonancia
para la voz de gigante que le
octorgaba unas cualidades
terrorificamente ricas para

la escena. Pero lo mejar es

gue su cara era tan elastica
gue por un segundo o dos
ensefaba los dientes de
arriba....

e inmediataments
todo en una oracian.

¥ debido a gue desplegaba su didlogo, tenias el iempo de articular todos los saltos, las vocales v
consonantes lentas {como si retrocedieras al grado 62 de educacion). Podrias sobreanimarlo 'y adn
guedaria natural. Principalmente teniamos que sujetar nuestra accion de la boca a menos gue

estuviéramos gritando o cantando.
Las consonantes importantes son las que cierran la boca.
AT, = i -
VA, & ,® : I
i 0 L___ "|:| b
) ) £
crO r TR
. / \\
i . L e l'\
Fara captar estas posiciones necesitamos, al menos, dos fotogramas. Con uno no es suficiente.

{5i no realizamos estas posiciones, las vocales gue les siguen se fundirian)
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Para conseguir un didlogo fresco debemos saltar {explotar) dentro de nuestras vocales {no entre
ellas). Que no se amortiglien. Amortiguarlas después del acento. Golpéala fuerte y entonces

suavizala. Golpea el acento del didlogo. Esto es: "BANG".

O podriamos amortiguar un poco en la parte baja del salto {explosién} y tener un pequefio salto

{o explosion} en el NG.

—.d"'c L
B

A A
@ortigua

o
&
Toma la palabra "BAYS BOLL" con dos vocales. Golpea la primera vocal mas duramente que la

segunda.

F G Y IEEILE

Amortlgua hacia B amortigua haua L

Ce nuevo, si alguien pronuncia una vocal abierta como "HEY" o "WOW™ no aflojar la vocal desde

la W con varios dibujos asi:
= muy sensiblero y blando
{critica entre animadores:

“Elfella esta bien, pero es
todo un poco blando..”)

WA Q W
= w

¥ no olvides dilatar 12

((’j cara, estirala.

@

Una falta extendida en el didlogo es que la parte inferior de la cara no se estreche y comprima lo
suficiente lo que lo hace rigido vy afectado.
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La CLAVE para la sincronizacicn labial es el conseguir la sensacidon de PALABRA v no letras
individuales. La idea es no ser demasiado activo. Consigue la forma de la palabra y comprueba
gue se vea. Selecciona lo que es importante v evita aletear la boca animando cada cosa.

Los actores de doblaje captan los golpes v brillos en medic de toda la trama. Igualan con la
primera vocal al comienzo de la frase v el dltimo acento de la misma. Y lo que esta en medic
funcionara. {o tiende a funcionar)

Fiensa de esta manera:

Toma la palabra "FORTUME" ”
En medio. y

S - a \
Mo hagas esto. gg:g BT T“" =no abras dos veces.
/‘ /§ TUNE

\\\ 0
Has esto: Ny
<

Usa solo dos posiciones.
Ve de una a la otra.

reduce a lo simple.

Torma "HELLO", AN, AN, @

0 \ \
Lo mismo. t HE %‘) L 5 ) =no abras dos veces.
W

Ve directo de
uno a otro.

E L

TN

Podemos ser literales al cir nuestra pista de sonido
"MEMORY" no tiene dos aperturas. Tiene una.

Mo animaremos
cada simple

Mo se abre en vocal.
laEyenlad,

a Mmenos que :

estemos %E

cantando.

Sclo se abre
en la E. En este caso se cierra la

boca en ruta a la "EEE”

3\ ;3
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Recuerda que los dientes superiores estan anclados al craneo v no se animan v la mayor parte de
la animacion de la mandibula es de bajada y subida, con los labios v la lengua formando los
sonidos.

| G\, G O
< >
£ ~
S 4

Una regla: Nunca intercale la lengua en el habla. Nuastras lenguas trabajan tan rapide que sdlo se
van arriba o abajo, nunca en ruta {desde luego se pausa)

Fa 4_) ] ¢ C’ & . .
S b No hay un dicho: si la
. lengua no pesa dporqgué
— solo unos poco pueden
.@ sujetarla?
L £ v
L EHCH f La lengua sube enla L ¥ baja en el siguiente fotograma

La lengua cuelga de la parte de atrds de la mandibula inferior y no flota en el limbo o esta
atascada en la garganta. Tampoco la mandibula v los dientes son de goma. Dale consistencia a
las dientes,

5in embargo existe una tamrible y graciosa materia que hace que haya dias en los que digamos
"iDiablo, es un dibu!", "Dejémosle ser un dibu!™ ¥ tratard los dientes como si fueran de goma vy
saltard de esto.

A esto a esto a esto

Fa

SR

Otra regla: Quedamos en que necesitdbamos 2 fotogramas para captar las consonantes
importantes como M, P, B, F, ¥ o T. 5i no, el espectador no la veria.
Si en el sonido

G

{Es valido e incluso
divertidisimeo, pero no
es de lo que tratamos

aqui)y

captado sdlo & | Porloguese & .....Porgue
tenemos / | lo hurtamaos i necesitamos
1 fotograma, | EE al sonido =3 golpear la vocal Y,
indicadopaor el : ; 2 precedente, - ue sigue
sonido M, —::r:_ dandaonos un ;‘ e?n la n%riz’.
No es suficiente. 2 +—+ fotograma extra — ,',,1
~—A i para registrar, M
| l , nunca después.... Wi

309



IMAGEN Y SINCRONIZACION DEL SONIDO

Esto nos lleva al espinoso problema de: sincronizamos al mismo nivel la animacidn o animamos la
pelicula con un fotograma por delante de la modulacian del sonido, o dos fotogramas. 40 qué?

= J

Respuesta: e z

trabajar igualando EET 2

el nivel. g N "E #4—-Pon nuestros dibujos de M #6 y 7.

;"L‘"]r é’, i Directamente sobre el sonido M.

j' 10

O si estamos en doses <

vy trabajas por ese camino. L —

: —E e
Trabaja un fotograma =3 = 3
por delante. : ,f’f I s 4 _Pon nuestro dibujo de M #5

un fotograma por delante del sonido M

T 7 4 (Y el dibujo de ¥ en

——‘V;' = #7 un fotograma por
7 - delante del sonido Y,
Y etc...)

Existe la tosca regla de hojear (la animacidn) 2 fotogramas por delante del sonido para ver mejor
la secuencia. Debido a esto surgid una enfermedad por la que algunos editores ejercian la tirania
de imponer a los animadores que todo lo animaran 2 fotogramas por delante del sonido para que
pudieran adelantar el trabajo e irse a casa.

Falsc. Mo es solo una regla. A veces la sincronizacidn funciona mejor a nivel, a veces es mejor con
la pelicula avanzandc un fotograma por delante o incluso 2 fotogramas (he aqui la enfermedad). E
inclusc a veces va mejor con 32 fotogramas por delante del sonido.

|-/ & E&" cRAWNG
Si siempre respondes v T BT d- WOWER "B PRANING
"2 fotogramas por delante™ Lo 37— - g
te veras en complicadas S E| S - e ERR cPorgue?
situaciones en las que -_ e

Tl bV DRAWING
estas pensando de lado. — h——'—L F

Ay i 3 e,

Conclusicn:

Existe la sincronizacidn real que es a nivel, justo sobre la modulacién es 100% perfecto
Iégicamente. Todo dependera de como se wvea mejor cuando la ejecutemos. Por la que la
exponemos directamente en la nariz o un fotograma por delante, si es conveniente.

Munca después.

Entcnces podemos visualizar nuestra prueba sincronizada a nivel v entonces avanzarla una, dos o

tres fotogramas, dependiendo de lo que nos parezca mejor. Aprenderemos cosas de esta manera.
Todo depende del caracter v tipo de voz v como hemos hecho el trabajo.
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ACCENTS {ACENTOS}

Locs viejos maestros afilaban las acciones fisicas v movian la cabeza 3 6 4 fotogramas por
delante de la modulacién v ponian la accidn de la boca en el extremao.
{En una manera de hablar].

Enunos = +—— ———} -4 En doses - - Vs ¢
S ” I = Accent de la cabezax T 7 3
Accentdelatabezax | 1 &+ 4 fotograrma por delante™ - )
3 fotogramas por delante T T B LY 5

'y - - -

Accent del sonido |, 1 Accent del sonido 7

’ S— 5 i . -
—al 3 ; 1

Acentuacion (accent) " Acentuacion {accent)

Ellcs llegaban alli {o bajaban) 3 6 4 fotogramas antes, entonces la boca se abria sobre el sonido.
Pon simplemente

El recurso daba un
bello resultado,
mucho mejor que
atacarlo todo
enseguida.

N\
‘Q}J\I |
;.1-"'

g
/’ -
Pl

=

a5 ? T8
I 1 & x

La mayoria del tiempo la acentuacién de la cabeza sube.
1. anticipar abajo.
2. entonces subir la cabeza para acentuar.
3. entonces los labios en la vocal.
{Mormalmente es una vocal socbra la gue atacamos)

Pocdemos hacerlo a la inversa, pero la mavyoria de la veces tiene mas fuerza subiendo {pero bajar
tambign es estupendc)

De todas maneras, siempre hay un acento (M del T: por acento debemos entender los puntocs mas
fuertes en el ritmo de una frase que s marcaran con movimientos de la cabeza), a mencs que se
trate de una persona completamente aburrida hablando.

For ejemplo:

"“Wall, at Igst vou're hgme!” {3 vocales subrayadas) = 3 accents. (M del T: traduciendo al
cristianc: "bign, al fjn estas en cgsa”.

Marca sélo las vocales importantes. Encubre las otras. Mosctros marcamos ciertos acentos cuando
hablamos v pasamos del resto.

O O
"Well, at lasty gu’'re home!” "well, gt last you re homel”
{gran acento) pegueno Gran

acento  acento
Marca solo los grandes acentos. Selecciona los que son importantes.
Detecta si son acentos duros o blandos.
Acento duro: "No!™ | baja {o sube) v rebota hacia atras.
Acento blando: "Nooooooo”... baja (o sube) v continua.
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Agui pongo un gjemplo de predominio de la accidn
Del cuerps. Ella dice: "I71 slip into something cooler”
{Me pondré alge mas fresquite). Nétese el acents en oo.

Ella o hace con su hombro.

Se alza cuando ella se vuelve hacia nosotros,

se baja para anticipar ¥ sube rapidamente

para el principal acente en cooler v al mismo
tiempo la acentuacidn de su cabeza baja en "co":
el tnico acento de la boca también esta en "co”.
Hambros arriba, cabeza abajo, boca exagerada.
Todo para marcar el dnico acento de la secuencia.

Estos son los extremos principales:
claves #1, 37 v 55 cuentan la historia.

TH = SO0 - - LB

Esto funciona bian, pero serda mejor si los
acentos de la cabeza y hombros fuesen 3 6 4
fotogramas por delante de la modulacién *oo”
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O Gira Y [ - -/
—_ i —
T T T D
l__i —

Anticipacion hacia -
abajo de la cabeza ®

7
—_—
— =T
Sube la cabezs —‘3‘—|‘—,—__-_;
- ——E7E
i _IJ';. 1"
-} 9
]
—Los hombros =T i -
— bajan para *—{_%—?—i—
anticipar —=3
el acento F 2 o
= Parpadec: T A 2
- 1 fi 27
e %I- - ?-L?-
N
. ". > ﬂ §
e X 3 1 [ i'.ﬁ; wal
= La cabeza baja 2%
“—el hombro sube e
PSS
g e iy h— 25
$Acento =7
S o P %
la — E T Ed
cabeza | hombro A3
sube 4 baja = _ |
— | EH | "?'-'.J
- F o
————
z2{ [ 49
= _z_ﬂ_
— [ AR
I ol T
: . —FC:'-. - '];
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ACTITUD

Sefiala la toma de forma clara, primero con la accion del cuerpo. La actitud del cuerpo ha de ser
el eco de la actitud facial. Es todo uno. La expresion del cuerpo y de la cara es mas importante
que el movimiento.

Si conseguimos una correcta actitud de cuerpo y cabeza casi podemos seguir sin la boca.
La accion de la boca ha de ser lo Ultimo en lo que trabajemos.

Ken Harris dijo que aprendid la mayor parte de lo que sabe sobre sincronizacion cuando tuvo que
animar un marciano que no tenia boca. Esto le obligaba a marcar los acentos de la cabeza
correctamente para que fuera convincente.

Planificando debemos estar seguros gque no hemos cargado demasiado. éCudntas poses en esta
frase? éiPor este pensamiento? Represéntalo v redicelo a lo mas simple y mantenlo simple.

Solo podemos poner una cosa cada vez. Como solo podemos decir una palabra cada vez, solo
podemaos proyectar un gesto cada vez. Toda la pose trabajara en direccidn a esa Unica cosa.

EL SECRETO

Una noche estaba hablando con Milt Kahl sobre las magnificas formas que conseguia €l en sus
bocas. Me dijo "Estudia las bocas de los cantantes".

Le pregunté si habia en realidad algin secreto en la sincronizacion vocal.

Se encendid équieres el secreto? iTe contaré el secreto! Conoces a Jin Henson con su marioneta
de rana. (N del T: La rana Gustavo de Barrio Sésamo). Bien, él es un genio. El comprendié algo
gue los titiriteros nunca consiguieron antes. El solo se pone un calcetin en la mano y aungue no
marca nunca el sonido con exactitud, lo hace mucho mejor que muchos animadores con todos sus
recursos técnicos. Estudia lo que €l hace. Esta desarrollando la accion. El va siempre a algan lado
con la rana cuando habla.

Lo aprendi de nuevo en "Song of the South" cuando el zorro le decia al conejo: "te voy a asar,
etc, etc". Duramente movia la boca en todo. Hablaba a través de sus dientes mientras avanzaba
hacia el conejo. iEl progresaba hacia el conejo! Yo lo hacia avanzar mientras hablaba y ese es el
secreto. Ve hacia algun lugar, cualguier lugar, mientras habla.

Cuando regresé a Inglaterra corria a ver a Ken Harris dando saltos: iTengo el secreto! iEl secreto
de la sincronizacion labial!, iMilt Kahl me lo conto!

Ken me observé budonamente

"iEl secreto, balbuceaba vo, el secreto es avanzar la accion mientras habla!" Ken mird al cielo.
"¢Qué crees gque es lo que te he intentado explicarte?"

Bien, el penique cayd (al fin) y nunca mas miré atras. Eso es.

N del T: debe tratarse de una expresion coloquial inglesa, algo como "al fin me cai def guindo".
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Actuacion (Acting)

Si en los afios 20, alguien |e preguntase a Louis Armstrong "iQué es el swing?”, Louis contestaria,
"si |o tienes que preguntar, es que nunca lo sabras”.

iPero todes sabemes lo que es el Acting! Lo hacemes tede el dia. Lo hacemos en diferertes partes
todo el dia.

dActlas de la misma manera con tu mujerymarido/amante, que cuando un policie de tréfico te
para? L0 con el director del banco? 0O con tus nifics? (Con tu jefe? (Con tus compafieros?

Desempefiameos papeles tode el tiempo, dependiende de |8 situacién en la que nos encontremos ¥
de |z gue sabemcos, Sacameos 8 relucic la perscnalidad apropiada 8 o que requiers nuestra
situacitn,
Esta: El autoritaric,

El nific,

El estudiante,

El adulto responsabl e,

El amante,

El amige.

El pavaso.

El compransivo,

El depredador,

El manisce de poder,,, etc,

La cosa esta en tener cuidado v usaro pere expresar cosas, en desarrcllar |l habilidad de
provectaric en nuestros dibujes o inventar imégenes para conseguir en los perschnajes que
pintemcs, en la situacién en la que se encuentran, sabiendo |o que elles quieren v porgue o
quieren. Eso es ACTUAR.
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Queremos dejar algo claro a través de un personaje en particular. Una representacion clara de
gue es lo que va a pasar con el personaje.

Haz cada cosa por vez y se claro como el cristal.

Si empezamos con eso, podremos profundizar en nuestra representacion tanto como seamos
capaces.

Ciertamente todos conocemos las emociones basicas.

Todos sabemos de:

Miedo.

Codicia.

Hambre.

Frio.

Lujuria.

Vanidad.

Amor.

Y la necesidad de dormir.

Conociendo estas, solo se trata de como las manejan diferentes personas.

Solo es una cuestion de ensanchar nuestro rango para acomodar mas papeles.

Lo que hacemos de forma natural mediante la observacion y la experiencia.

Y teniendo y desarrollando la habilidad de proyectarla en los personajes con los que trabajamos.
Milt Kahk siempre decia: "Pienso que solo hazlo". Si tienes un problema te debes poner a
resolverlo. Consigue después el entendimiento profundo de lo que eres. Y sabes después lo que

eres. 56lo mantenlo hasta que lo consigas.

Y "echa bastante rato pensando en la forma en que haras el mejor trabajo de poner la actuacion
en pantalla, poniendo lo que has de poner”.

Métete dentro del personaje éQué es lo que quiere hacer?

E incluso mas interesante éPor qué lo quiere hacer?

{Qué estoy haciendo y por gué lo hago?

La gente que realmente sabe como actuar dice: "NO ACTUES, SE".

La estrella de cine Gene Hackman, dijo "YO TRABAJO COMO UN LOCO PARA NUNCA SER COGIDO
ACTUANDO".

Los buenos actores hacen un montdn de estudios para que la realidad que interpreten sea su
realidad.
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El estupendo actor, Ned Beatty dijo "ALGUNO§ ACTORES SE HIPNOTIZAN ELLOS MISMOS PARA
HACER EL PAPEL, PERC HAY UN PEQUENO GRUPO DE ACTORES, QUE ACTUALMENTE
HIPNOTIZAN A LA AUDIENCIA".

ASI QUE LA IDEA ES HIPNOTIZAR A LA AUDIENCIA.

Frank Thomas usa la palabra "CAUTIVAR" "ESTAS TRATANDQO DE CAPTAR LA ATENCION DE LA
AUDIENCIA Y MANTENERLA. Agarrala con algo REAL con lo que puedan identificarse".

CONCLUSION:
Tratamos de hacerlo tan real, super real, que es una vision compulsiva.
Experimentamos la emocion y EXAGERAMOS el resultado.

Siempre he sido acorralado por animadores alrededor del refrigerador, hablando sobre "La
Actuacion” (ACTING).

Es bien sabido que un monton de artistas puede contar una lucha terrorifica, pero cuando ves sus
dibujos, es una muerte relatada de lo que realmente les gustaria. Y cuanto mas cuando sus
dibujos se mueven alrededor. Pueden ver la fuerza y debilidad de una persona perfectamente.

Si fuésemos un frio pez, una persona superficial o una ruina emocional, seria todo por ver... Por lo
gque solo podemos expresarnos lo mejor que podemos con lo que tenemos para ofrecer emocional
y técnicamente.

Pero un buen profesional, deberia ser capaz de manejar un basto rango de material de actuacion,
cualquiera que sea el estado emocional de su mente.

Existe la historia sobre un hombre fuertemente deprimido en Alemania que fue a ver un
psiquiatra.

El psiquiatra dijo: "Ha perdido su sentido del humor en la vida".
Usted necesita echar una buena carcajada. Vaya al circo. Alli estd un gran payaso, Grock, el
hombre mas gracioso que se haya visto.

La respuesta fue "Yo soy Grock".
Frank Tomas, un maestro de la empatia vy pathos animados, siempre me criticaba

(constructivamente} por perder demasiado tiempo en animacidn circundante espectacular y no lo
suficiente en ir directamente al centro emocional.

Parte de la razén era que no me sentia que fuese aun lo suficientemente bueno para él. Por lo que
trabajamos en el "mundo"” de pieza y dejabamos el "Hamlet" para el final. Pero la critica de Frank
era valida.
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Animacion era la clase de estancamiento cuando empezamos a hacer "Quién engafié a Rogger
Rabbit" y Frank me mandd a una maravillosa carta de animo, incluyendo: "Si consigues esto,
seras un héroe".

Llevaba la carta de Frank en mi bolsillo durante los 2 afios y medio de produccion la reeleria cada
vez que las cosas se volvian tormentosas.

Cuando la pelicula termind y fue un éxito, Frank no me escribid.
2 meses después fue la pelicula del afio v de Frank nada.
3 meses después le llamé:

"Hola Frank",

ALY [T

"Hola Frank, bien, iLo hicimos! iFue un éxito Frank! iUn éxito!".

" HHH "

... Siiii....

"Quiero decir, bien, que ihicimos lo mejor que pudimos y sucedid!”.

iUn gran suceso, enorme!

!....SGiiiiL.L "

"Bueno, se, Frank, que podria haber sido mejor, pero realmente
trabajamos muy duro y todo el mundo lo ama!".,

i I

... Siiii....

"Bueno, er, hummm, me gustaria que pudieras decir que levantamos un
truco al nivel de una novedad, iPero es un éxito!".

" g

UL 1 ]

"Yamos Frank, se que siempre me criticas por no atrapar emocionalmente
a la audiencia, pero tu has conseguido que yo lo haga, cuando el villano
va a matar al conejo banandolo en el bafio de acetona, todos los chavales
de la audiencia gritaban. "éNo lo hagas! iNo lo hagas!” ... (larga pausa)...
"Me gustaria que ellos les pasara".

Bueno, sabia lo que Frank pensaba. En mi defensa tuve que forzar la animacion que hice al
principio de la pelicula. En donde podiamos ver como era el conejo, antes de empezar el tiroteo,
gue era como un cruce de cafion de chicle con fuegos artificiales.
Pero esto daba una oportunidad real para el pathos que buscaba.

Hubo una toma de Roger Rabbit, sentado en un cubo de basura en una callejuela trasera gritando
porgue crefa que su mujer le era infiel.

318



Como Grock, queria mostrar una cara diferente de la personalidad del conejo bajo su mascara
profesional. Queria animarlo yo mismo, pero tenia mucho que hacer. Teniamos un estupendo jefe
de animadores que estaba a la vez muy solo y sabia que el era el hombre para el trabajo.

Un alto ejecutivo vino v dijo: "A propésito, Dick, realmente quieres hacer esa escena".

A lo que dije: "Oh no, el es un magnifico animador vy un inventivo gracioso, excelente, pero pienso
gue se equivoca en esta escena. El tiene una gran novia, esta muy subido y no es la persona para
ESTE trabajo". "Pero &l lo quiere hacer realmente, Dick, me ha estado telefoneando para ello".
"Pero se equivoca, estara bien, pero no consigue darle la intencidon que deseo. El otro tipo deberia
hacerlo". "Pero él ya lo esta terminando... ".

Perdi el argumento. Fue rechazado por votacion, estaba mal, pero la pelicula la sentia como un
éxito y de todas maneras, no podia quemarme (enemistarme). Desde luego el resultado final fue
tal como todas las otras escenas maniaticas y perdimos el tener otra dimension del personaje,
que le hubiera dado un empuje emocionalmente mas fuerte de cara a la audiencia.

Gané algo, perdi algo.

En una entrevista en 1972, en el festival de cine de Zagreb, Frank Thomas, habldé sobre un
hombre "que nunca tuvo talento para el espectaculo". Era uno de los mejores asistentes que tuve
jamas. El sabia cada cosa que pudieras ensefiar sobre movimiento, moviendo los personajes y de
pesos, pasos, y equilibrio y de todas esas cosas. Podia dibujarlos de cualquier forma, pero tenia
un débil sentido del espectaculo y un pobre juicio de que hacer en animacion. Su
animacion era siempre plana. Se movia estupendamente, pero a nadie le atraia.

Milt Kaht siempre decia: "es una cuestién de escoger lo correcto para hacer y poner a funcionar tu
mente sobre eso y no dejar que otras ideas interfieran. No dejes que tu idea principal se entierre
o interfiera con cualquier otra cosa mas".

CONCLUSION

Pensamaos sobre ello en conjunto. Justo como si fuésemos un actor haciéndolo.

¢Cudl es el mejor camino para hacerdo mejor? Antes de animar comprendamos por adelantado
exactamente que vamos a hacer. Sepamos a donde vamos.

Planifica y cierra las poses importantes.
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Art Babbitt dijo que &l gran Hill Tytla {renombrado por el poder emocional ¥ la pasion de corazan
en su trabajo} ocupd dias trabajando en pequenos esbozos. Lo trabajaba todo en miniatura antes
de animar {y el resultado final salia tan rapido como a otros animadores).

Grim Natwick tambien dijo que Tyta era un planificador muy muy cuidadoso.

( CAMBIO DE EXPRESION )

¥o estaba muy prendido de lo que el maestrofanimador de Disney, Eric Larson habia dicho en
"The illusion of Life" de Frank Thomas v Ollie Johnston.
Dijo gue en los primeros cortos de Mickey, descubrieron este principio:

Si estas mirando un retrato e
"El sujeto baja gradualmente sus cgjas hasta fruncir el cefio, pausa, entonces
arguea una ceja ¥ mira de reojo, inmediatamente deberias percibir un cambio de
uno a otro™, iAlgo muy importante ha ocurrido!

A traves del cambio de expresion se mostrd el proceso de pensar.

Pienso, Ok, aboceternos esto, en la forma mas simple v veamos como queda.

Gradualmente baja las Fausa, entonces
cejas ¥ frunce, levanta una ceja.

Ole. iEsta pensando! éEntonces me pregunto si hay una manera de potenciario?

4442 TV VA,V . A VAV, Vs VD AV AVAVAN

Bien, subamos las cejas antidpando su bajada.

320



Esto funciona iPodemos potenciarlo ain mas?
¢Por qué no anticipamos la ceja levantada bajandola ain mas?

Baja antes de subir.

Esto funciona también éPodemos hacer algo mas?

Un lento parpadeo durante
el viaje podria ayudar.
Puede que hayamos sobreanimado y puede que se desgaste,
Pero muestra lo que podemos hacer, buscando posiciones extras. "MAS CAMBIC,
MAS EXPLOSION".

( BUSCANDO CONTRASTE )

Milt Kahl, siempre decia que no cambiase la expresidon durante un movimiento amplio.
Usaba este ejemplo:

Pongamos gue tenemos un personaje leyendo un libro.

Ove un ruido
gue le asusta,
le aterra y se gira.
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En un cornienzo hermaos necesitado algo para cambiar desde, algo opuesta.
Algo gue es bastante diferente de los que estamoas par cambiar,

Levantarmas el libra
¥ bajérmosla
profundarmente.. . w\l

Dérnosle una expresidn complaciente o entretenida.
EXPRESION: Entonces tenemaos un

rmayar carmbio, un
cambio mas fuerte,

La expresidn cambia, cuanda camienza a girar ¥ sabermas que estd asustado.
Le hemas mavida ¥ cambiamas |a expresidn al final del maovirmienta, donde padermos verla,

A
R
N\ PQ\

La expresidn
carmbia, cuanda
carmienza a girar
¥ sabermos que
estd asustado. [

A

‘\

<l

A

O tambign, le movemos ¥ cambiamos la expresidn al final del movimiento, donde podermos verla.

T

5

La idea es paner el carmbio donde puedas verlo, na en plena movimiento, a menaos gque |a pelicula
sea algo lenta. Entonces podrermoas captarlo. De nueva, la mente es el pilato,

Fensarmos las cosas, antes que el cuerpa lo haga, Siermpre hay un segundo de separacidn entre el
"TIEMPO DE PENSAR" antes de que el personaje haga la acsidn.

Cualquier
CAMING es
rmucho mas
efectiva,
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(UN PUNTO DE ACTUACION )

Un mal actor apuntara
y al mismo tiempo dira:

AT o
ialli vat s

b

i

Ferc podemos sacarle del reine del
chicle, simplemente apuntando
primere para luegoe decirlo,

iadli vat

T — ' Mucho
ﬁ\/_L_v\Y ‘f_{f_"\( Mejor.

O decirle ¥ luege apuntar,

Los gestos
50N mMas

Y fuertes de las
palabras.

Incidentalmente, con
apuntar, es una buena
idea empezar con la
mufeca,

Y que la mane y los dedoes i,

la sigan daspués,

¥ una cosas menocr en un
rapide movimiento si

YEMOoS de@ a8 ®: s i

_'_'_,_..o-"’"-f- ‘,.-"'"‘f_ — /C-H. ’ ! E

e (X _55 Mt = — {_\?
Fodriamos insertar un fotograma

antes de (B) en direccion

@ arrénea, Demasiado rapido
de var, pero sentiriamos
el chasquidc.
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( LENGUAJE CORPORAL )

El brillante director de artefdisefiador de Disney, Ken Anderson dijo:
"La pantomima es el arte basico de la animacion,
El languzje corporal as la raiz ¥ afortunadameante as universal”.

Estuve con Ken en Teheran, justo antes de la revolucion v tenia mucho miedo cuando proyectaron
mi obra ganadora del Oscar "A Christmas Carol" para una audiencia irani. Habiamos tratado de
poner tanto lenguaje corporal en la pelicula hasta donde nos permitia la obra literaria de Dickens.
Desde luego, la audiencia no entendid ni una palabra. Un caricaturista de animacion llamado
Chuck Jones vino daspués, ¥ nos barris.

Asi que para nosotros, deberiamos de haber mantenido las palabras al minimo y hacer todo
claramente a través de la pantomima. Debemos sentir qua tenamos solo el cuerpo para contar la
historia. Es una gran idea estudiar al cine mudo. Si bian mucha de la actuacidn es ridicula ¥
gastada, es muy clara.

Casi como un arte perdido.

Un actor tiene que ser espontaneo hasta cierto grado. Pero para nosotros los animadores, ser
espontaneo es todo menos aso. Podemos sentarnos vy darle un montdn de intencidn. Podemos
ensayar cosas, probarlas ¥ hacer camhbios,

Tenamos un gran control de nuastro cuerpo ¥ no estamos limitados por los imperativos fisicos o
gravedad, edad, raza o sexo. De nuevo, podemos inventar lo que no existe en la realidad y adn
hacer que parazca craibla.

( SIMETRIA O "TWINING” (GEMELIZANDO))

Siento que la simeatria ha tenido una mala prensa debido a una mala actuacidén en la animacion.
La gente dice: "Evita la simetria”, donde ambos brazos ¥y manos hacen lo mismo.

2\ \Cjz/’“\

Pero observa a cualquier politico, predicador, orador, lider de b que sea o experto en TV,
Cuando estdn exponiando, sus brazos ¥ manos s& empargjan simétricameante,

~, P
o g

Agqui un amplio patrén. {Entoncas sa
rompen)
k x/ ﬁm-—f—f @% @
(Necesitamos equilibrio,  Felicidad Y tu decides  Para que pueda Se dara ilustracion,
armonia, abundancia) para todos votarme o repartir gloria. armonia,
mandarme dinero. abundancia,
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Puaden gue lo hagan en una version reducida.

BN
e [ex] A
%M%& :
| %2 &

"Soy abierto, honesto', Sale de mi Y nunca te En orden de traer  H futuro es
corazén.... mentiré. la glora inclusive.  para todos.

Y pbsérvate, cuando prometes sobre algo. Lo hacemos naturalmente. Pienso que la simetria es
una expresion de armonia, belleza, equilibrio, orden v autoridad v la gerte la utiliza todo el
tiempo (rompiéndola en un punto o lo que sea) ¥ vuelve a gsa expresion.

Er conjunta nos tratan de convencer.

Asi que un uso razonable de la simetra es efective por que esta en todas partes.
Todo estad en como lo usemos.

E: .:_"-‘_- = ) ! r"|l
~ ' AN S
‘F\;\_‘fw——-ﬁ_f?, y @v" ;_,_ : e
Coma lo haria un danzann. O inclinar otra parte. O usar planos de perspe&ﬂré.‘#}*}a

( réBALO )

En una de nuestras maravillosas dases de actuacidn en TV, Michael Caine impresions a todos
diciendo: "Si ves algun actor haciendo una pieza que admiras, robale’.
{Pausa efacta). "Rabalo" {la audiencia se horrorzd) "porgue.... ellos lo hicieron®.

Sonaba este conseajo en los primeros estudios Disney:
Si estas corto de tiempo, Osalo en los ojos. Los ojos es lo que la gente observa.
Desde luego es verdad. Los ojos son la parte visible del cerebro. Directamente conectadas a él.

&%

Creo gque es porgue vemos el "alma" de la persona revelada en los ojos.
Da miado.
Miramos dentro unos en otros.
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Muestros ©jes son  muy expresivos ¥y nNoes comunicamos | T ~]’k
facilmente, solo con ellos. Podemos contar una historia solo con E
los ojos.

= Y es mas dramatico volver los ojos que velver todo el cuerpo.

~
e
He aqui algo que vemos todos los dias y no vemos animado 79
hasta gque empecé a comentarlo a les animadores hace 5 anos. g

PR s DO A @B
Cuando estamos al teléfone, los ojos
se mueven a todos lados en forma
de staccato, reflejando los cambios
de pensamientc del oyente por reaccién.
Muestros ojos raramente estan quietos.

Es bueno dilatar la pupila para mostrar su Forma Se siente parte del ojo
> OQ0O0Oe(LAaL®
"

ﬁ‘BaJo la pupila con el parpado como si fuera pesado, forzandolo a bajar.

I.IL

Qi:,)) ('(
D)

W

(e

,3 e {y lo hacemos), pero nuestro trabajc es:

é—é .@ -Exponer el punte de la escena claramente.
i @—Entrar‘ dentro del perscnaje ¢ persocnajes.
@ Muestra claramente lo gue piensan.

{Todo el mundo es diferente)
1@ & . = B R

Hay una varledad |nf|n|ta de parpadeo perg aqw una formula 5|mple. ?@
olc @@ v _ coccco &2
— 4 5 g
r“‘\ f—"\
Es tosco, pero efectwo, va bien en unos y doses. @ @.
/ Podemos continuar para siempre hablando sobre actuacion,
D

%Q

oy,
2
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ACCION ANIMAL

Los animales de cuatro patas caminan como dos de nosotros juntos, uno ligeramente delante del
ofro, dos juegos de piernas ligeramente desfasadas.

Compararmos todas las cosas como si fueran humanas. Empezamos con la posicién de contacto
(posiblemente poniendo un pie delante). éD&nde sube y baja? éDonde lleva el peso?
cA gue velocidad camina? éCaracteristicas? éDiferencias en la figura?

Un paseo La pelvis El pecho
a cuatro patas sube * baja El hombro
tierne dos ot & derecho mas
extremidades 7Sube aly ™~ / abajo aun
. o y . q'k"‘-- w l‘t_d--—.\,:'
principales .r/:‘" f. dar el } /ﬁ}“\: o \\ ‘L |_.E| cabeza
(exageracion) // [\pasod Elpeche X L A baja cuando
.’J;,'f ﬁ f/' 1."..“‘ baja an al ) fr_,-._ Gor el DEChO ba_]a
/7 . 3 contacto -
s e =5
£ 5 4 O\
i ‘\\ \ N\
s D
) . El hembro sube
La pelvis baja 'f =
- ...r' R sl .‘I -
. 135-L- — i ,-’E'r'pech o} { - f
~Baja F T il
: sube al | o~ La cabeza sube
darel J .7

ligeramente
después del pecho.
Tarda 2 o 4 fr.

Pero con dos juegos de piernas trabajando, hay mucha transferencia de peso al andar.
De donde viene el peso, donde esta y a donde va.
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Siqueramos ser "realistas® en nuestra accidn vamos a tener que investigar: como esta formado el
animal, su tamafio vy tipo, oshservandolo y observandolo hasta que lo conozecamos.

GEFE RENCIA DE LA VIDA READ

T

Estudia peliculas y videos v las extraordinarias fotografias de animales de Muybridge donde las
formas del mlsculo! alargadas, cortas v cambiantes se despliegan ¢laramente contra las rejas del
fondo.

Un maestro del movimiento animal, Milt Kahl, realizd una completa investigacion en los animales
¥ cuenta gue siempre es igual. Empled cientos de horas estudiandeo el comportamiente de varios
animales, sus paseos y carreras, ¥ lo importante es que el peso esté donde se dibuja. No pensd
gque hubiera una manera facil de llegar a estas conclusiones: tenemos que pasar por ellas.

Mil tiene fe absoluta en los libros de Muybridge, los encontrd mejores que la pelicula, debido a las
rejas.

Ken Harris también confia en Muybridge. Sacd una conclusidén sencilla, algo asi

"Todos los animales La cabeza gira con La principio de la Y el resto la
caminan bésicamente {o contra) el pie cola se mueave con siguecomao si

igual, pero tenemos Aue se adelanta. la pierna trasera. fuera un latigo.
ciertas consideraciones o ‘ Yy = s ¥ s

al dibujarlos™ b o

! [ / L
La cola desde atras.
La mayoria de los paseos animales son bastante similares, si entendemos el pases como un
medio para construir un animal comao un caballo, un perre o un gato grande, podemos aplicar el
mismo conocimiente a otras animales dependiendo de su tamafio, peso, disefio vy sincronizacian
Pausas de un exitoso aterrizaje.

Sinos ponaemas a andar a cuatrg patas sentiremos como caminan.

Paso de Pose Paso de Pose Paso de Pose Paso de Pose
1.
F Y
R T, R
/ H- A
F ol " 5 W
/ A B E‘-'k }, | I3
o G 4
i ':r‘ = " A I\ ] .L'-. 'I,'l. -
'y 'n_I_‘__r i ‘_!- ’ \ 2' '{..;_' T ! \‘«—A .
contacto contacto contacto
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Abe Levitow formuld
ung interesante pregunta.

éUn avestruz y un hombre caminan como un caballo?
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@QDELO BASICO DE PASEO DE ANIMAD

Aplicandolo a la mayoria de los animales, usando un perro de tamafo medio.

Uzarermos esta guia de colores.

2 Juegos de extremidades.

)
~ ) ~ > f
.fp 'I "L‘
r J2 [4
- i’
Megro F.ojo para Azul v Azul 4] el
para =l la pose cuando cuando se
contacto de paso baja eleva
L Wi Pecho vy
a pelvis
baja Pose de Hoenbeg Pose de
paso

p = contacto
) Pecho vy
La pe_lws hombro Cabm_eza
baja Pose de stFiba Pose de arriba
i paso T _ paso ,,i )
T S T B il e g gy
s M, ) - L / e
P ATy q L { =
- L i .I'-. =i 51/ | g, %
g ~74 |
|II ;’“‘4:,‘ j i ‘ ™\ "\\
1 e + _J' N s
WA 2y \!\ L o A
= 2 — h%ar | = L\ —
@ i 5 contacto
Plegandose y Desplegandose
b "--a-ﬂ——-.,_.-" =T o o, - e -”____:r o & __f: -;:1 s e
o = fior il = e A o R
A —— __’-; o | y_,ﬂ--" s “‘- ! ; _5::',:'\\'-’ _____.‘-"\_ .t o i |;"" I\H_.- /J' g ‘
:’,,-___.:Gi'j“" S é‘\-l_-':::_._\_\_."--_,‘ h{:ﬁ- ik i B o —."'"-.:‘ i ’_‘_-_:‘..,__ ey 1;_':".! }w___..'l J-.I'—. 1_'3 )3}'?‘::‘_ ‘Jll Il,r i
o - i {.& “\\"__“ ; I'\Lr.& e
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.'_:‘\ ; r-."l o~ ]_
p 1
Ié’a k L!E '-L}
tf."-.t-'._ : 5 ‘“1._",_‘—- |I
ol = "-I'
l;' ! .T'| ‘i iy La espina dorsal
| | () l ] se dobla de lado
1 O A i | a lado durante
24k | i ; el paseo.
£ I‘:'| il " jill
l‘ |I IJ ‘lr ; 'I
o <
ok [4
AL gt
) {4
La pelvis Pecho v Pecho v Cabeza Pelvis La cabeza
sube th_er hombrao se arriba abajo  ppse de se indina al
7} bajan | desplazan v paso levantarse
— s ..-"- ¥ |-'.I e —_-1:_.“ i o _,i—-— -"J_.‘-"“."
3 ¥ :J+ ; ; ,. = = ". :_-'“I-'illl,:_
I ; g |

.{-
9 ' contacto

7 o ()
La pelvis Pecho y Pecho vy _— Pelvis  ~ La cabeza
sube hombro hombro se 4 ebza abajo  ppse de se inclina al
4 bajan desplazan arr:"a Pasc  |evantarse
— . "’F._-'t‘j - e ' e
' i I\ e T e | B P e " 1
~w (R ¥ ﬁ\ T ‘I_h e % i I
Sy B N
i % i s Mo y i
{ £y pra B
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o 4 \
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contacto )
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Agui tienes una caminata comica inventada para un burro, usando doses, caminando en 16'%.
Muewve la pata delantera v la trasera de forma sincronica, llevando el mismo paso.

Los extremos #1 vy #17 son iguales v el #9 una posicidn de paso.

H cuerpo vy la cabeza se levantan ligeraments. Baja en el #5 v sube en el #13.

Simple, creible, pers ninguna caminata animal 23 asi.

C"] 3 4 baja & pose de paso: sube i extremo C

I :
\.J s" ”fj; l&\ ‘ﬁ‘fj h Iﬁ.pa'ﬁfh' v 1¢ T’:l. ik LM

extremo

7 pose de paso i 2 sube

extrermo

- - — b
..I. i =

¥ pose de paso a7
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DIRECCIGN
Crec que sblo hay unas cuantas cosas importantes que saber sobre dirigir.

Perc tenemos que cohocer cuales sch.
La tarea del directer es hacer que tede funciche. Tenge 3 reglas:

1- ser simple.
2- ser clare.
3- Ponet todas las cosas dende puedah verse.

El director &5 Una criatura de dos caras coh Uh pie Bh 2 campos. L8 situacich lo requiere.

i
W "Wa @ ser ﬁhtést”:c- "Haced un buen trabajo
i EsErRspElsIbG y dibujad mas rapide "
[} .\.\\.\.. P
\ .

b plan de L.
R -
Hl\ trabajo ./
A
i e
s s ..-'"'.rr
- L ] = = il
"El escaparate", la cara externa. "La trastienda”, el cuarte de atras.
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"Es un negocio, maldita seal!"” "No es un negocio, es una expresion!"
{ejecutivo andnimo} Emery Hawkinz {animador}

For supuesto son ambas cosas, pero conoceis la regla de oro?

El que tiene el oro hace las reglas.
Estamos siendo contratados para realizar un trabajo vy deberiamos hacer aquello para lo que
hemos sido contratados. Deberiamos seguir 1as reglas. Silo que gueremos es libertad artistica
entocnces proveeremos nuestro propic oro.,

EL INFORME {BRIEF}

E=s tan importante! Yo siempre escribo en una hoja de papel cuales son las metas, el objetive que
se supone hemos de aleanzar. Por gjemplo, en la pelicula "Quign engafio a roger rabbit": Primero,
lograr que la mezcla de la accidn real con el reino de los dibujos resulte convincente,

Segundo, usar A- La articulacién Disney.
B- Lz tipologia de personajes de la Warner.
C- El humor de Tex Avery (perc no tan brutal}

Muestra taread es disipar los miedos de los ejecutivos e incitar su avaricia mediante el despliegue
de nuestro talento, resolviendo los problemas de frente. Configurar el equipo o seleccicnar lo que
es bueno ¥ demuestra que funciona.

O animatica, o storyboard a color filmado mostrard lo que funciona (¥ lo que nol, la marcha del
trabajo. Sirve para que la gente conserve el sombrero puesto ¥ =e ralme. Luego hacemos los
cambios a la leica, no a la animarcién. De este modo los animadores pueden acometer su trabajo
Con una cierta paz.

SEPARAR LOS PERSOMNAJES

Muestre las diferencias entre ellos, Todo radica en el coentraste: tamanos, formas, colores, vooas,
Ponga juntos 3 los opuestos: grande ¥ pequefio, gorde v flaco, alto y bajo, redondeado v
cuadrado, vigjo ¥ joven, rico ¥ pobre etc.

=
wnf 5 .
\-:? ‘_,_..:-',r:-r -;:1-! ae -
fie s e . K




Esto es extremadamente importante! Un ejemplo logrado es el "Rey Ledn" de Disney donde todas
las criaturas suenan, se ven y actian bastante diferente las unas de las otras.

MEJOR UN PASO POR DELANTE

Ponga los mejores animadores al inicio, al final y como pilares repartidos por el medio, como
actores que conocen la importancia de las entradas y salidas en escena. Ponga a la mejor gente
en los primeros planos y las escenas largas, a la gente con menos experiencia en tomas de 3 pies
de distancia y la gente media en el medio.

SELECCIONANDO ANIMADORES
Todo el mundo tiene su "algo" que hace bien. Nuestro trabajo es seleccionar a la gente por lo gue
son capaces de hacer y no por o gue no son capaces de hacer.

HACIENDO CAMBIOS
A no ser que pidan ayuda, permita al animador alumbrar sin impedimentos. Una vez embarazados
de una nueva escena no se preocupan de cambios en una escena previa. Somos todos iguales.

"HABLA, HABLA!™
Mantenga la puerta abierta a las contribuciones de cualquier miembro del equipo. Si los sorprende
enmudecidos, pidales que hablen!: Quizas tengan la razon sobre alguna cuestion.

GRABACION DE VOZ

Si consigues al actor adecuado para el trabajo, es la cosa mas facil del mundo. Suelen
proporcionarte lo que necesitas en la primera toma. Si es asi, graba aun una segunda toma por
seguridad. De hecho suelen conseguirtela en el ensayo, asi que indicale al encargado de la
grabacion que lo grabe todo. Solamente si no has dejado claro lo que es requerido puedes acabar
con 50 tomas.

REGISTROS, CONTINUIDAD, (raccord)

Es responsabilidad nuestra asegurar que la toma de un animador encaja perfectamente con la
toma de la siguiente persona. No hay excusa para gue un director de animacion lo haga mal en
este sentido mientras podamos dibujar coincidencias perfectas.

INVESTIGACION
Muy, muy importante. Investiga todas las cosas hasta que accedas a su sustancia interna.
No lo dejes pasar.

EDICION
Deberiamos conocer técnicas de edicion. Yo estudio a Akira Kurosawa el director japonés que
considero el mejor editor del mundo tanto como el mejor director.

CREE EN TU MATERIAL

Otra gran virtud de Kurosawa es que cree en su material. Confia en la audiencia y confia en si
mismo para contar su historia y permite a la audiencia llegar hasta la pelicula. Asi que como
director debes creer en tu material.
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Ez sorprendente Io gque puedes chtener de ellc.
Ocurmit alge interesante en "Quién engafic a Roger Rabhbit".

El acter, Bk Hoskins tenia una gran hakilidad para concentrarse en un cenejc inexistente de 2
pies de alte. A diferencia de la mayeda de acteres que miran a traveés o mas alld del persenaje
invisible, Bob podia detener su mirada juste sckre la linea a 2 pies del suele dende deberman estar
les ojos del coneje.

Un dia el animador Simen Wells (ahera director reputade vine y me dije, "Tenemes un preklema.
Hesking estd mirande a un ceneje de 6 pies de altura. Qué haremes?" Estaba en lo cierte, Heskins
hakia tenide un momente de lapsus v miraka ¥ le hablaba a un mure a uncs 6 pies schre el
suele".

i 4 f
iy [ |
|H"‘-. - | :.\-\-rl
El conejc e supone .
que estaba agui akaje. N
% |
i L] |
T L e, |
i

Penze "Bien el coneje tiene estos pies encrmes. Simplemente estircémesle subide schre los dedos
de sus pies contra el mure”. "Sin ningdn metive?™ "Que otra cosa pedermcs hacer?
El coneje es newrttice, dekbeda funcicnar®.

P - 3 | 1
-:.Q'LTE- - LN | '
= II
P l " La tema se ush ineluse
[ 1 | en les trailers promeocicnales
f | 4 | j w nadie velvié a coesticnara.
{i\_ M (] nd
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Siempre hago primers un boceto pegueno. Los dibujos peguefos, debido a gue son dibujos
"pensantes", parecen mostrar siempre sila idea funciona claramente o no.

j
1

- nix sabes lo durn que
resulta.

- siendo Una mujer
(andar sorprendente,
andar asesing)

- Ccon mi aspecto.

-tu no sabes |o duro
gue resulta siendo un
hormbre mirandoe a ura
mujer con tu aspecto.

- NG soy mala.

- estoy dibujada asi
(figura entera, hombre
Mc)
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Y eomo conclusion:

LA REVISION

EL PROCEDIMIENTO

-

\ \
\
YW POCEMOS \

SEGUIR, \
TESTEANDD \

Testear:

Poder

incluso
EE‘TR"'E'}:E-'-"'R‘A testear
IFLaMIFICACTOMN

Testear

Testear

Testear

FLLUID .
ESPOMTAMED  §

Para cocinar la sopa:

ESTRUCTURA de PLANIFICACION:

STORY BOARLD [previamente disefiado? o en bruto)
Lleva a

*
La TIFA LEICA o "ANIMATICA" o STORY BOARLD FILMADD
Uewva a

L - }
CIBUIOS PREFARATORIOS (habitualmente *
pequefias vifietas) mostrahdo la toma con darndad

hombre muerde a un perro.
s POSICIOMES CLAVE
Los dibujos importantes o posiciones

que deben figurar obligaton atnente.

: EXTREMOS = cualquier otra posician
gue deba obligatonarmente figurar,
cominmente "posician de cortacto”

FOSICIONES DE PASO (QuIzéd solo en bruto)

Mediante |a técnica de animadan progresna realice
algunas "pasadas”, "rondas" paor:
El objeto princpal.
El objeto secundatio.
El tercer nbjeto.
El cuatto objeto.
Cualguier otra porddn, como mpaje,
pelos,
gruesos,
colas, etc.

L
1
LY
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LOS INGREDIENTES

Y para hacer eso estamos Usando:

Buenos dibujos clave para aseguratrnos dandad
Peso = "cambio" v anticpacian.

Para conseguir flexibihdad:

Estarmos usando actiones solapadas (demorando cosas
v rmovigndolas por partes)

Y estamos usando sucesivas rupturas de las articuladones.

Acentuadones, cabeza, cuerpo, manos, ples
faplicate termprano a esa tarea)

Vibraciones de |a pose.
Compresian vy extension (squash and stretch - estirar v aplastar)

Carminatas v carreras diferentes = estatmos extremando la diferencia
entre las cosas v las personas.

Movimientos "inventados" gue o pueden ocurmrir en el mundo real
pera que hacemos creibles.

Con el didlogo estatmos haciendo progresar |a accian.
Estarmos usando esas cosas de forma expresa o de modo muy sutil.

Todo esto constituye la anatormia que nos capadta para lograr
un resultado, mantenerlo v provocar su visiohado cormpulsivo,

Y uhavez todo ha sido absorbido por el flujo sanguineao,
Somos hbres de expresarmosg!

La "actuaclin®, |a "Intarprataclin” as al asunta, lo Importantea,
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"Comienza con las cosas gue conoces vy las cosas desconocidas te seran reveladas”
Rembrandt, 1606-1669
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La portada en la pagina x aparece por cortesia de Animation Magazine, Roger Rabbit©
Touchstone Pictures and Amblin Entertainment, Inc. Usado por cortesia de Touchstone Pictures
and Amblin Entertainment, Inc. La fotografia es de Jacob Sutton; las fotografias en la pagina
2,6,8 y 45 son de Frank Hermann; las fotos fijas en la pagina 4 y 10 de La carga de la brigada
figera aparecen por cortesia de MGM; la fotografia de la pagina 7 se utiliza con permiso de Disney
Enterprises Inc.; las fotos fijas en las paginas 18 y 19 de Steamboat Willie, La danza de los
esqueletos, Flores y Arboles, Los 3 cerditos y Blancanieves y los 7 enanitos aparecen por cortesia
de Disney Enterprises, Inc.; el poster de la pagina 21 aparece por cortesia del British Film
Institute; "Epitafio de un infortunado artista poco afortunado” esta extraido de fas obras
completas de Robert Graves, cortesia de Carcanet Press Limited, 1999. El boceto de Bugs Bunny
de Ken Harris en la pagina 46 aparece por cortesia de Warner Bros; las fotografias en la pagina
328 son de Eadweard Muybridge, cortesia del Kingston Museum and Heritage Service; a portada
en la pagina x aparece por cortesia de Animation Magazine, Roger Rabbit© Touchstone Pictures
and Amblin Entertainment, Inc.

Se han hecho todos los esfuerzos para contactar o seguir el rastro de los propietarios de todos los

copyrights. Los editores estaran encantados de corregir en futuras ediciones o reediciones
cualquier correccidn que se les notifigue.
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