
I
I

I

ESCUELA SUPERIOR POLITÉCNICA DEL LI'I'ORAL

ESCUELA DE DISEÑO Y COMUNICACIÓN VISTIAL

PROYECTO DE GRADTJACIÓN

PREV¡O A LA OBTENCIÓN DE TITULO DE:

TECNOLOGO EN DISEÑO GRÁFICO Y PUBLICITARIO

PILOTO PARA LA SERIE DE ENTRETENIMIENTO ANIMADO
PAR4 TV "RLIMIÑAHT]1, LA ÚtNTT¿ REVANCHA'

ANIMATRONIC

MANUAL DE DISEÑO

t

I

ATITORES:
JORCE COLINA ESPINOZA

srLVlA MARTiurz runRvÁez

DIRECTOR:
ICNLC, ALBERTO MITE

AÑO
2007

g, i. - rt.- ! .,;

.AY¡ ;Q'

tl

\x)l I /I.r

I

I

t-

I





AGR.ADECNENNEN'TO

Le damos primeramente gtacias a Dios, a nuestros padres que han sabido ser guías en
nuestras vidas, como olvidarnos de nuestras famrlias gracias por su apoyo, a los
miembros de esle grupo por su esfuerzo, dedicación, perseverancia y a lodos nuestros
mentores. Graclas.

4,



DEDICAlIOR.[,8

Dedicamos la realización de este proyecto a la amistad, un sentimiento tan noble y
sincero que nos ha llevado a rczlizzr y culminar esta tesis.

.lorge (itl inu lispno:u
Silviu Martínc: Nurvúa:

§-
t( 'l
@¡e+

(
I

t



DECLARACIÓN EXPRESA

La responsabilidad de Ios hechos, ideas y conceptos expuestos en este Proyecto de
Graduación nos corresponde exclusivamente: y el patnmonio intelectual de la misma al
EDCOM (Escuela de Diseño y Comunicación Wsua[) de Ia Escuela Superior
Politécnica del Litoral.

(Reglamentos de erámenes y titulos prolésronales de la ESPOL)

,{.tSJ
fi-.=
*sú:,:ecr
E^fr¡s
€^i



FIRMA DEL DIRECTOR DE PROYECTO DE
GRADUACIÓN

rtf

r
i\.
¡É.

h.

ERTO

L



FIRMA DE LOS INTEGRANTES DEL GRUPO

IINA ESPINOZA

IA TINEZ NARVAEZ

.I

rt$i¡

K._
i

l¡BLoEC,
rr?(.a\Ér



RESUMEN

La lunción que cumplini el presente documento es mostrar el animatronic del piloto que
será utiliz¿do para una serie de entretenimiento animada para TV, bajo una estructura
animada en 2d y 3d se muestra un piloto de la serie.

Euc.
r¿¡üt:r'
tri¿,

{Fi'}
'(.(!,, '



I \¡)t('[, DU (',O\'t't,]\t tx)

CAPÍTULO I
I. ANTECEDENl'F]S

! .I. HISTORIA,
I.2. AN¡MACIÓN . ,

I,3. TIPOS DE ANIMACIÓN .,,. .,.,
1.4. 'TRADICIONES Y ESCUELAS
I.5. PRODUCCIONES

CAPÍTTILO 2

2. STTUACIÓN ACTUAI, ,

2.I. PRESENTACION DEL PROYECTO
2.2. DEI,IM¡TACIONES
2.3.MOTIVACION,,,

CAP¡'TIII,O 3

3, JUS'|IFICACIÓN

CAPÍTT]LO 4

4. PROPIJF]STA ,

4.I. OBJETIVOS GENERALES
4.2. OBJI]TIVOS ESPECiFICOS
4.J. MARCO CONCEP UAL

I

2

2

2

6 ^t''.i . 
,

I !-

I r'
1i

iíÉ. : '

;.;Uii:.:
\s¡§

2

1

;

CAPÍTTJLO 5

5. ANÁt-tSIS Y COMPARACIÓN DEL PRODUCTO CON PROPUESTAS
SIMILARES A NIVEL LOCAL E INTERNACIONAL,,,..,

CAPÍTULO 6

6. REQUERIMIENTOS OPERACIONALES E INFRAESTRUCI'URALES
6.I. REQUERfMIENTOS DE HARDWARE
ó.2. REQUERf M¡ENTOS DE SOFTWARE
6.J. REQUERIMIENTOS DF.. ASPECI'OS TECNICOS

CAPÍTULO 7

7. DEFINICIÓN DEL EQUIPO DE TRABAJO
7.I. GRUPO DE DESARROLLO
?,2. ORGANICRAMA

I

I

I

2

I

:

I

l
ó
7

¿i

9

I

l



CAPÍTT]LO 8

8. DESCRIPCIÓN DEt, PROCESO D¿.] PRODUCCION,..

t.I. PREPRODUCCION,, ,

8. t. t. ANII..(.Lt)t_N1L:5..
s. t.2. t )¡st..Ñ( ) lvtt..t()t x)t.( x )1(\ )
t. t.3. (Rr.ActoN t)t, GI /toNtrs
E. t. 1. (' ¡tt.:A(' k ) N t )t.: sl ( ) Rr R( )A R I )....
s. t. s. (' RtiA(' !( )N I )t.. t, ts( )NA. ..s................

6.t.6. l)tis('NP('roN Y PI:RS( )NA LTDAI) 1)t;t.OS pt..tL\0NA. .:S ......
E.t.7. (.N'A('k)N t)tt !t(X'!J()S Dl, LOS AMUI\..N,I,S....
8. 1.8. R/At.!?-AC\ON t)t.: AMB ,NI].; IiN 3D...................

E.2. PRODUCCION
8.2.r. t)t..sA¡tRott.o y t;spÍ.(-t t.l(-A('toNl:s 1)t: tA t.ASL. t»i pR()t)( t('<'k)N..

8.3. POSt-PRODUCCIOIi
8.3.t. I'R()t)t (ti) t:^.1t.. . ....
E 3. 2. L\l't.t- I-A Lfi AS L t fl I tk45....
8. J. 3. A l.(',A N(', 1..,.,

(..\Pi Ir t.o 9

9. CONCLUSIONES.,....,.

9.I. CONCLUSIONES
9.2. RECOMENDACIONF-S

!f.i
.f_^ J

" tf¡..

I

..l
50
t)1

,foq'¡'
l.¿:

ti.

......... 101

......... t03

......... 101

I

I

I

106

ll8



t\t)t('t. t)t_ FIGI R,ts

CAPll'tiLO I
FIGURA I-I -BOSQUIMANOS AFRICANOS
FIGT]RA 1.2_ZOOTROPO
FIGT]R{ I.3 _ PRAXINOSCOPTO
F'IGURA I-4 - BLACKTON I90ó
FIGT.JRA I-5 _ EMII,E COHL
FIGI-IRA l-6- FANTASMACORIL I90S
FIGT]RA I.7 - DIE ABENTLTJER DES PRINZEN ACHMED
FIGT]RA I-8-DISNEY
FIG[TRA l-9 - NORMAN MCCLAREN
FIGTJRA t-IO _MATT GROENING EN AARDMAN
ANIMATTONS
FTGT]RA I-II -MIYAZAKI

(.APiTT'I,O
F't(;t RA 6-l -
F'IGT'RA (F2 _
FlGtiR^ G3-
FtGt.'RA 6-{ -
F tct RA 6-5 -
FIGURA 6-6 _

6
ESCENOGRAFÍA I

ESCENOGRAFiA 2
ESCENOGRAFíA 3

ESCENOGRAFiA 4
ESCENOGRAFÍA 5

ESCENOGRAFÍA ó

-)

J

3

4
4

4

CAPÍTTII,O 8
F¡GTIRA &I - INCA I

FIGT]RA &2 - INCA 2
T'IGT]RA &3 - INCA 3
FIGI]RA 8-4 _ INCA 4
FIGT]RA, &5- INCA 5

FfGT]RA &6 - INCA 6

FIGURA &7 - INCA 7
FTGTJRA &8- INCA 8

FIG{IRA &9 - BOCETO LUCHO I

FIGTJRA &¡O_ EOCETO LUCHO 2
FIGTIRA &II - B(rcETO ASHPA 3
FTGTIRA &I2 - BOCETO GAMCTI 4
FlGtiRA &13 - OTROS BOCITTO I

FIGT,RA &I4 _ OTROS BOCI'IO 2
FIGI-JRA &I5 - O]'ROS BOCEI'O 3
FIGURA &16 - OTROS BOCETO 4
FIGTIRA 8.I7 _ OTROS BOCE'I'o 5
FIGURA &I8 _ OTROS BOCETO 6
FIGTIRA &I9 - OTROS BOCETO 7
FIGI.]RA &20 - OTROS BOCETO 8
FI(;TIRA &2I - PERSONAJE I

FIGI.]RA &22 - PERSONAJE 2
FIGIIRA &2J _ PERSONAJE 3
FIGURA &24 _ AMBIENTE I

g§P0¿

{ts 
-§

94
94
94
94
94
94
94
94
95
95
9ó
9ó
97
98
98
99
99

100

t00
100
t0l
t0l
102

103

Sü.':r''
.- 

A ts T'L§

É,1{A¡

1

2

2

2

J

l
4
4

5

5

6



FI(;TiRA &25
FIGTIRA &26
r-t(;(iRA &27
t'lcL,RA &28
Ft(;trRA &29
FIGT:RA &JO
T'IGI,]RA &3I
F-t(;tiRA &t2
F-IG(IRA 8.J3
F¡GITRA &34
I.'tGt;RA &35
FIGTiRA &Jó
FIGTIRA &37
FIGT RA &38
F-l(;t.RA &19
FIGI]RA &40
l-lctrRA &4t
FIGT,RA &42
F tGt'RA &43
F l(;tiRA &44
FIGTJRA &45
FIGITRA 8-,16

FIGTIRA &47
FI(;URA &48
FIGTIRA &49
FICITRA 8-50
FI(;IIRA &5I
FI(;(]RA &52
FIGT.RA &53
FtGtiRA &srt
FlGLrRA &55
l-l(;t;RA &5ó

- AMBIENTE 2
_ AMBIENTE 3D I
- AMBIENTE 3D 2

- AMBIENTE 3D 3
_ AMBIENTE 3D 4

- BARRA HERRAMIENTAS CINEMA I

- VISTAS CINEMA I

_JERARQUiA CINEMA I
_ MATERIALES CINEMA I

- CROMÁ].ICA CINEMA I

- CROMÁTICA CINEMA 2
- VISTAS 3D CINEMA I

- VISTAS 3D CTNEMA 2

- VISTAS 3D CINEMA 3

- BARRA HERRAMIENTAS CINEMA 2
_ VIS'TAS CINEMA 2
- JERARQUÍA C]INEMA 2

- MA'TERIALES CINEMA 2

-CROMÁNCA CTNEMA 3

- CROMÁTICA CINEMA 4
- VISTAS 3D CINEMA 4
- VIS'IAS 3D CINEMA 5

- VISTAS 3D CINEMA ó
_ BARRA HERRAMTENTAS CINEMA 3

- VISTAS CINEMA 3

- JERARQUiA CINEMA 3
- MATERIALES CINEMA 3

- CROMÁTICA CINEMA 5
- CROMÁTICA CINEMA 6

- VISTAS 3D CINEMA 7
- VISTAS 3D CINEMA 8
_ VISTAS 3D CINEMA 9

103

104
104

105

105

I06
107
107
t08
108
t09
t09
t09
il0
ll0
lll
lll
tt2
112
I l3
ll3
I l3
ll4
ll4
I l5
I t5
I t6
il6
l7
lt7
n7

Ei.
{-}l'
*¡,..,'



{,§Po

ltE,
{_a 5

Ib.

CAPITULO 1
ANTECEDENTES



.Vunuul de l)isaño Pilolo na¡u Ia seric de cn¡retenimienb animaút para T|:

I. A\I'E(]I.]DF]NI'I]S

r.t. HIStoRt,\

El movimiento es tan antiguo como las primeras pinturas hechas por la especie humana.
el Jabali de las cuevas de Altamira (España), con aproximadamente 30.000 años de
antigüedad, presenta múltiples patas que insinúan movimiento. Otro tipo de
representaciones que evocan el movimienlo son las relacionadas a la caza, como los
bosquimanos africanos, en el Valle del Arte (EI Cabo).

Figura t - l-Ilosquimanos aliicanos

Miles de años después los egipcios y posteriormente los griegos desarrollaron en sus
particulares tradiciones un tipo de representación del movimiento: el dibujo sucesivo de
una figura en progresivo cambio dc posición. Los egipcios lo plasmaron en frisos y
otras construcciones como El Templo de Isis ordenado por Ramses ll. Los griegos lo
hicieron en vasijas que al ser giradas generan la sensación de movimiento.

En ló4ó Athanassius Kircher realizó el primer intento de proyectar imágenes sobre una
superficie con una l.internu Múgrcu: un rudimentario aparato para proyectar imágenes
pintadas a mano sobre placas de cristal.
Otros antecedentes de Ia animación fueron los juegos de sombras y la proyección de
siluetas de papel de la tradición Chrna.

En 1824 Peter Mark Roget planteó que " ll u movtnicnlt)s pucdan de:utmpt)ner:ie cn
u¡tu :;eric cle rmágents .lla-r " definiendo el principio de la descomg>sición del
movímiento, del cual se desprende de la percistencia retiniana. Esto fue la base para el
desarrollo de los juguetes óptrcos, precedentes directos de la animación y la
cinematografia.

El raumatropo: Es un disco de cartón atado en dos extremos a cuerdas que al tirarlas
simultáneamente hacen girar el disco. En cada cara hay una imagen, que al ser giradas
rápidamcnte se mczclan fbrmando una terccra imagen.

El Zootropo: Tiras de papel con secuencias de dibujos se colocan dentro de una rueda
con rendijas, giras la rendija y al ver entre las rendrjas parece que las imágenes se
moviesen.
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Munuol tlc l)iscño l'iloto nara la ¿e cnlreten¡miento animulo paru Tl'
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Figura l-2- Zootropo

El Praxinoscopio: Descendienle del zootropo; en lugar de ranuras utiliza espejos. En
1882 se adicionó un proyector y esto permitió realizar las primeras proyeccioncs. Fue
creado por el francés Emile Rynaud ( 1877), quien fue el primero en lrascender el efecto
óptico y Iogró crear cortas secuencias de acción dramática dibujando sobre tiras de 30
pies de una sustancia transparente llamada'cristaloide'.

6
$]

En 1906 apareció en Nueva Y ork Humun¡us Pha.ses oJ l;unny l;ucas, resultado de la
combinación de dibujo y fotografia elaborada por Thomas Atba Edison y el dibujante
James stuart Blackton. Algunos norteamericanos catalogan este sketch como la primera
animación

Figu ra l-3- Praxrnoscopro ¡E-,
:&i
l¡Íi-,

!'igura I -4- BtacLron te06

Mientras ranto en Paris el ilustrador y fotógrafo Emile cohl elaboraba Fanrasmagorie
( 1908), reconocida mundialmente como la primera animación de la historia. Coñ una
duración de entre 5 y l0 minutos, esta elaborada en negativos (línea blanca sobre fondo
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; (r'f
\t-a-=_==--

_..__\ !
\_,

G
¡-'

1



,Vunuul tl¿ l)iscño I'il¡tto oa¡a lo scie dc fitrL,tenimi¿nto unimudo Duru l'l:

negro) y es un trabajo de línea con un trazo algo rnfantil pero una historia elabor¿d¿ en
la que los objetos cobran vida; prefigurando el futuro dogma de la animación: "Ml
hugus lo que lu cámuru pucde hucer, hu: lo que lu cúmuru no puetle huc.ert". Además
de esto Cohl es considerado como el padre de la animación porque inició el desanollo
visual de las nocíones de plano y perspectiva e introdujo el concepfo de personaje
central, clave para el desarrollo de las series animadas. Su personaje se conoce como
Fantoche.

Figura l-S Emrtc Cohl

Figura l-6- Fantasmagonc t90tt

I

Otros pioneros lueron el lrancés Georges Mélies, el español Segundo de Chomón y
Winsor McCay. McCay, excepcional historietista, incursionó en la animación para
poner sus personajes en movimiento. En I9ll exhibió l,ittle Nemo in Slumberlund,y en
l9l4 (iertia, the l)iru¡saur, en cuya proyección interactuó personalmente con la
animación. En ella introdujo el lbndo dibu.¡ado cuadro a cuadro. También fue autor de
l'he Sinking of the l,usttuniu (1918\.

En Moscú y desprendiéndose más de la tradición de las marionetas, la obra de Ladislaw
Starewicz fue pionera del stop Motion, animando insectos drsecados, el ruso presentó
"l,a vengun:u del cumurógraJb" en 1912.

É7 Aposatol (1917), el pnmer largometraje animado de la hisroria, fue hecho por el
argentino Quirino cristiani, era una obra muda que desapareció. l)ie Ahanteuir tles
I'rin:en Achmed ( 1926) de la alemana Lotte Reiniger y Le lktmun de llenuntl (193O\ de
starervicz son otros de los primeros largometrajes. Reiniger es una de las primeras
animadoras y su trabajo es único por Ia innovadora tecnica de siluetas negras sobre
fondos de colores.

)
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Manuul lt l)iscño Pilt o para lu serie dc enfretenimiento unimudo paru TL'

F-igu ra l -7- Orc ebsntcucr dcs Pnnzcn Achmcd

Durante los años 20 en EEUU aparecieron personajes como Beny Boop y Felix el gato,
que lograron identificación con la audiencia y abrieron un lugar para los personajes
animados dentro de la naciente cultura popular. Abrieron también el camino para Ia
aparición de Walt Disney, que en 1928 dio a conocer a Mickey Mouse en Steumbtrut
fiiillie,la pnmera animación con sonido sincronizado. En 1932 presentó l;low¿rs und
7 rees, la primera animación a todo color y en 1937 Rlancu Nrcves y lt¡s 7 nunit¡¡.s el
primer largometraje con full animacíón de la histona, que marco el inicio la época
dorada de Disney.

Después de la Segunda Guerra Mundial hubo un gran auge de la animación, en especial
en Estados Unidos marcado por la aparición de la televisión y la necesidad de producir
en gran cantidad. El cuidado de la tecnica, que se había difundido gracias al desarrollo
de los estudios Disney, se empezó a deteriorar y la animación se hizo más práctica y
menos cuidada, abriendo espacio para el desarrollo de nuevas propuestas y marcando un
quiebre con la hegemonia clásica de Disney.

§

§
F-igura l-8 - Ir,sncr
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Canadá se convirtió en una potencia de Ia animación gracias al estimulo gubemamental
(NFB) al desarrollo de experimentación vanguardista, que permitió el surgimiento de
autores como Norman McClaren, uno de los principales animadores expenmentales de
la historia. De igual manera, los estados del bloque comunista promovieron la



Munual de l)iseño Piloto la se¡ie de entr¿Tenimientu unima¿lo ra T)'

animación, lo que pcrmitía a sus autores gfan libefad crcativa al no tener la presrón
comercial.

&qP

I
8;Figura l-9 - Norman McCla¡c¡

En este periodo se inicia también la producción en Japón y China. Entre los 60 y?0 los
cortometrajes de animación desaparecieron de las salas de cine, desde entonces
destinadas a los largometrajes comerciales, regidos por Disney hasta los 90 tlanna-
Barbera dominó la televisión estadounidense entre los 70 y 80. Durante esta etapa, Ia
industria más fuerte del mundo fue la de Europa del este, por volumen de producción y
variedad de propuestas.

El autor de la serie para televisión A:;tntboy, Osamu Tezuka lideró la inupción del
anime (animación japonesa), estableciendo sus principales parámetros. Durante los ó0 el
anime se proyectó en las salas, pero desde los 70 se limitó a Ia televisión. Europa
occidental redujo considerablemente su producción desde la posguena. [.os
largomelrajes lil submuriru¡ amartllo de George f)unning y l,.l pluncta salva¡c de Réne
Laloux y Moebius son dos de los pnncipales titulos de este periodo. En las ültimas
décadas y gracias a la estabilidad politica de occidente y extremo oriente, la aparición
de medios digitales v Ia globalización del mercado cinematográfico y televisivo, la
animación ha tenido un desarrollo sin precedentes. La excepción son los países de
Europa del este, que t¡as la caida de los regimenes comunistas, redujo casi totalmente su
producción.
En los 90 apareció el primer largometraje en 3d digttal: /b-u Strtry, de Pixar, que emergió
como lider de los nuevos desanollos técnicos y salvación de Disney. Esto marcó el
nuevo rumbo de desarrollo de la animación, que fue seguido rápidamente por otras
empresas norteamericanas, japonesas y en menor escala europeas. Autores como Tim
Burton, Henry Selick y estudios como él ingles Aardman Animation mantienen la
tradición del stop motion.

Figura I -10 -uaü Crocning en Aardman Anrmarions
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Munual dc l)iseño Piktto ouru la scrie de ufi.ttcnimi¿nu¡ tnimado puru Tl

La animación francesa ha experimentado tambión un despertar con la apanción de obras
como, ('orlo Mulle.se: l,e lour secrite des Arcunes de Pascal Morelli y l,u prophétie des
grcnouilles de Jacques-Remy Cirerd. Por su parte los paises del este han mantenido
viva su tradición por medio de cortometrajes de nuevas generactones de animadores
entre los que cabe mencionar a los rusos Aleksandr Petrov y Konstantin tsronzil y al
checo Aurel Klimt (1,'imJbrum).

EI anime ha mantenido un crecimiento conslante hasta convertirse en la industria más
prolifica del planeta, ganando adeptos en todo el mundo principalmente con sus series
de televisión. La exportación de largometrajes se reactivó con la aparición de Akiru de
Katsuhiro Otomo, que marcó el boom definitivo del anime en occidente y su producción
es lider¿da por grandes directores como Mamoru Oshii, Satoshi Kon e Hiyao Miyazaki,
de Estudios Ghibli

$i'
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Figu ra l-l I \1,r¡z¡1,

Con la aparición de los medios digitales la producción de menor escala se ha
multiplicado de manera astronómica, dando pie a la apanción de autores como Adam
Phillips que muestran su trabajo en la Internet, que, con la prolileración de sitios
especializados en animación, se ha erigido en un centro de encuentro para creadores v
fanáticos ávidos de mostrar sus producciones. Esto lambién ha estimulado el auge de los
lestivales de animación. Mientras tanto l¿rs nuevas técnicas se encuentran en pleno
desanollo y la animación parece salir totalmente de la prisión de los medios de
producción para rebasar su condición de noveno arte y convertirse en un medio masivo
de expresión.

1.2. A¡,itlIACtÓN

La animación es el arte de generar el movimientoi ya sea dibujando o a pattr de
imágenes Frjas de muñecos u otros objetos inanimados, tanto reales como digitales. Mas
allá de las calidades gráficas de lo que se mueve, Io más importante en Ia animación es
cómo se mueve. En ella el fin no es la imagen, sino el movimiento y entre mejor
logrado este el movimiento, mejor seÉ la animac¡ón.

Lo primero que se debe entender es que, tan importante como los dibujos, es lo que hay
entre ellos, la relación que establece el animador entre un cuadro y el siguiente, entre un

E D( Olr Capítulo I - kigina ó t.sPol.



.llunuul lc l)iseño Piktto puru la scrie de enlrclcnimicnto animudo paru Tll

cuadro y todos los demás. Es la unión de todos los dibujos lo que permite genemr Ia
ilusión de movimiento: la animación. ¿Pero, como?

L.a animación, al igual que toda la clnematografia, se basa en la persistencia retiniana,
un fenómeno visual que consiste en la retención en nucstra mente de toda imágen
duranle un cortisimo momento después de visualizarla, al yuxtaponer una imagen con
otras se genera la ilusión de movimiento.
Gracias a este t'enómeno se satre que proyectando imágenes l¡as de manera secuencial,
los espectadores generan en su cabeza la ilusión de movimiento. La proyección de una
serie de imágenes frjas a una velocidad de 24 cuadros por segundo recrea la ilusión de
movimiento en tiempo real, aunque para televisión se pueden usar 30.
Ahora que se sabe porque funciona es importante que se sepa otros dos datos
fundamentales sobre la animación:

/. Es importante entender que la an¡mación es un arte de naturaleza colectiva. El trabajo
de conjunto siempre ha caracteriz¡do la animación, para optimizar su rendimiento
(liempo) y su calidad (resultados). Por lo tanto se debe eslar dispuesto a trabajar en
equipo respetando el trabajo de Ios integrantes del equipo y conflando en ellos.

?. Cualquier persona puede hacerlo, no importa si no es un gran dibujante (como
ejemplo la primera temporada de Los Simpsons), Io que cuenta es la dedicación, la
concenlración v el entusiasmo.

I.3. TIPOS DE ANII}IA(]IÓN

Temática Argumental: Narra. Presenta una secuencia de accrones que componcn un
relato, por sencillo que este sea.

Experimentat: Una animación puede ser catalogada como expGrimental por su
contenido o por la técnica con la que se elaboró. Son claboradas con técnicas o
matenales que no suelen usarse para animar y cuya efectividad no esta comproba<la. Se
trata de proyectos pequeños v en la actualidad es uno de los medlos usados por los
anistas plásticos. Yer. lil vialo y al mar de Alexander Petrov o los trabajos del
norteamericano Skip Baltaglia.

Técnica:
I. Full animocióa. Animación completa de todos los elementos que lo exigen en la
acción de una secuencia o producción. Suele usarse para lograr realismo y sus
resultados pueden ser fabulosos pero incrementa los costos y tiempo de producción. ver
producciones de Disney desde l;untusia hasla Buscuruh¡ a Nezo (con pixar).

2. Animación parcial: se limita a los elementos y/o momentos minimos necesarios de
la producción. Se usa para bajar costos y es caracteristic¿ de las series japonesas, que
complementan la animación parcial con efectos gráficos y sonoros, y un hábil manejo
dramático argumental.

ED('Olt L'upítulo I l'ágína 7 usPol.
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3. Trudicional: Animación dibujada realizada con las técnicas y mcdios tradicionales
previos a la apanción de los medios digitales. Era elaborada manualmente en su
totalidad y registrada con cámaras de cine o video para su posterior edición. Clásicos de
Disney , I ntney 'linns, Iil)A.

4. Digital: Animación realizada. total o parcialmente, usando medios digitales

5. 2D.' Animación digital realizada en dos dimensiones, dtbujada o con siluetas. Es el
tipo de animación mas extendido en la actualidad. Pane del dibujo manual, pero el
proceso de edición y parte de la realización son digitales. Senes animadas actuales
(Ratmun,.lunnipcr l,ec, l)igimon, elc.)

ó. JD.' Animación digital en 3 dimensiones. Parte de detallados estudios en medio real
para hacer el modelado y animación digitales. l.a texturización e iluminación son de
capital importancia; se trata de crear mundos enteros en medios digitales. Sus costos son
elevados por la necesidad de eqüpos de óptima capacidad. [.os japoneses v los grandes
estudios norteamericanos se han concentrado en su desanollo y explotación inlensiva.
La técnica se encuentre en plena evolución. Yer. 'll¡v Story, Shreck, l,u ¡:ru de hielo,
l, rnul l:anlusy, etc.

7. 3D pasado a 2D.' Técnica de animación digital en la cual se realizan las secuencias
animad¿s en 3d para luego tomar cuadro a cuadro y dibujar "sobre" ellos v asi lograr un
resultado final en 2d. Es dispendiosa pero permite lograr óptimos resultados como los
vistos en escenas de l.us'l'rillt:us da Rellcvilla y Spitit, enúe otras. Es óptima para el
manejo de perspectivas, protundidad de campo y movimiento en el espacio. Sptclerman
de MTV y Nickelodeon.

8. Stopmotion o modelado: Animación hecha con fotogramas cuadro a cuadro de
figuras modeladas. Los principios de la animación son básicamente los mismos, pero el
dibujo es reemplazado por medios tridimensionales reales. Se construye lodo a escala,
los personajes, la escenografia y se hacen maquetas para reemplazaf los fondos. La
rluminación cobra gran relevancra. Obras de Tim Burton, Wullucc f ()ropmtt.

r.{.'t R.\r)t( Io\Es Y us( t 11t..\s

Desde su aparición a comienzos del siglo XX, el desanollo de Ia, animación ha
pe rmitido el surgimiento de importantes escuelas y tradiciones al rededor del mundo,
cntre las cuales cabe mencionar:

I- Europeas:
a) l;rancesa: Desarrollo argumental, publicitario y videos clips. Para muchos la cuna
de la animación, Francia tiene una larga tradición que es posible rastrear a pañir de
gtandes maestros como Emyle Rinard, Emyle Cohl, Robef Collard "Lortarc", Michel
Gondry y Rene Laloux (Ktrtkou y lu hechrceru- 1998), Herederos actuales de esta
tradición son Jacques Remy Gired y Sylvain Chomet (tzzs trilli:us tle Bctlevttta- 2003\.

b,) ('heutslovuc¿r: Jiri rrnka es la figura insignia de esta escuela que lideró el desarrollo
del stop motion a mediados del siglo pasado.

u D('olI Cuphukt I - Ptigina I [.sPol.
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Caracterizada por su inconfundible propuesta estética, fuc valioso su aporte al
desanollo de la técnica. lntima relación con tradición de marionetas propia de la región
oriental de Europa.

c.) &»réticu: Su primer gran exponente fue Ladislaw Starewlcz. Debió su desarrollo al
apoyo estatal con ñnes propagandisticos del régimen socialista. Dio pie a expresiones
de Ia cotidianidad de la vida urbana y a criticas dentro del mismo sisrema.
Permitió la exploración gráñca que hizo uso de múltiples posibilidades del 2d como el
co¡lage y las siluetas. Su auge se dio entre las décadas dcl ó0 y 70 del siglo XX. Ante la
cnsis de su sistema politico perdió su fuente principal de financiación y entró en
decadencia hasta su casi total desaparición.

d.) lnglasu: El Rerno Unido es en la actualidad uno de los grandes ccntros pror.tuctores
de animación en Europa. Entre sus representantes están los Aardman Animations,
creadores de largometrajes como ('htcken ltan y personajes como Wallace & Croomit.
Los hermanos Quay se destacan en cortometraJes. En lnglaterra se produce tanto en 2d
como en 3d y stop motion-

2. Norteamcricana: Marcada por la presencia de Walt Disney, gestor dc la animación
total y las superproducciones. Masificó el conocimienlo dentro del estudro y desarrolló
una estructura empresarial, pasó de lo alesanal y artistico a lo industnal comercial con
enloque en target definido: el público infantil y luego juvenil, lo cual estigmatizó la
animación en occidente. Cran impulso dado por la apanción de la televisión al
desarrollo de producción masiva, que tiene sus últimas exprestones sociales en la
maquinación de la producción. El mov¡miento underground, expresión de las tensiones
sociales de los ó0 tuvo versión animada memorable en l.,l (iuto l;rit:. Ha liderado el
paso a animación digital y 3d con compañias como Pixar, L&M (en aplicación a eféctos
cinemalográñcos ) y Dreamworks.

3. Japonesa: El Manga (Historieta japonesa) se gestó sobre la tradición gráfica de su
milenaria cultura. A partir de este se desanolló el Animé (animación japonesa). Sin
limitaciones temáticas, con múltiples enfoques y apenura a todo tipo de púbtico para su
consumo masivo local, el anime ha permitido el surgimiento de una de las más grandes
y sólidas industrias producloras de animación del planeta. su fuerte es la narración1 Ia
producción de senes y largometrajes, creados en grandes estudios entre los que se
destacan el estudio Chibli, dirigido por Otomo. _ ;
Las caracteristicas de animé sor, ,usgos faciales d¡stintivos, animación limiL&,
lenguaie similar al cine de imágen real, vinculo entre las industrias del anime 

f.elmanga. 
! ..

1.5. PRODT ( ('lO:'itlS ,Al P. r§

I'ÉAA§
l- cortometrajes- Producciones de corta duración que pueden ser tanto colcctívas

como individuales y se caracterizan por su libertad total, tanto en contenido como en
lécnicas, que muchas veces son experimentales. ('uha:u tle Mono es uno de los
cortometrajes más llamativos producidos por la animación colombiana.
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2. Series- Produccioncs destinadas al consumo masivo por medio de la televisión y, cn
menor escala. la lntemet. Pueden desarrollar historias completas o simplemente
desanollar episodios alrededor de uno o vanos personajes. Se producen flor temporadas
en episodios cuya duración suele tener 24 minutos. Los principales productores del
mundo son Japon y Estados Unidos. La animación digital en 2d es su principal medio
de desanollo actual. sin embargo el 3d es cada vez mas usado. En el pasado se produio
gfan cantidad con técnicas tradicionales, ejemplo de ello son series clásicas como lom
& Jcrry, ltxtney I txtns, I hundercuts, I'runs/brmcs, elc.

Su anrmación no tiende al realismo sino a la eficacia comunicativa. Hace gran uso de la
animación parcial y de efectos visuales y sonoros. En la actualidad manejan todo trpo de
temáticas y las hay para todo tipo de audiencias. Son producrdas por estudios de
mediano o gran tamaño. En Colombia se han producido series como /.J srgu¡ente
programa y Ratt¡t Irnns de Conexión Creativa o Wonunu de Fast TV.

3. Largomarajes.- Crandes produccrones de larga duración y contenido narrativo
argumental. Se desarrollan con las mejores técnicas de animación, tanto tradicionales
como digitaies y su animación es de la mejor calidad. Japon y Estados Un¡dos son los
mayores productores del mercado actual, que se nutre también de esporádicas
producciones europ€as, caracterizadas por su gran calidad y cuidada propuesta estótica.

Mientras los noñeamericanos lideran el desanollo comercial del 3d, Japon ayanza en
todos los frentes digitales y es el gran conservador del 2d. Ejemplo de este tipo de
producciones son. ld dumu y el vugtbundo, Rluncu nievas y ('cntcienta, dentro de los
clásicos de la animación tradicional; l,u pnnccstt Mt¡nt¡ru¡kc, Simbud, Steumhov, lil
planctu del tesoro y l.as l'rillt:u,,; de Rellevtlle como representantes de la animación
digital Mudagascur, Iity Story y t.u era de hrckt representan la producción en 3d; y
('hicken llun y lil cxtruño mundo ¿lc.lack son ejemplo de Stop motion.

4. Wdeo c/rps- Acompañamiento visual a piezas musicales, generalmente dentro de las
vertientes del rock. Vale la pena mencionar Ios videos de Ia banda norteamericana Tool,
Conllaz (una banda animada!) y la obra del frances Michel oonoo 

osPo.
En los últimos años, en el mercado no se conoce antecedentes ¡. Ki',*da"
Solo se habla de las series extranjeras en 2D y 3D. {,t'-... ' ,.:-

§1 ' 'S

',r:r ,,.:),-r.. .

:{,t*..,s
t{¡."
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2. S¡1 TiACIÓN A(]TIIAI,

Actualmente las anrmaciones que se han realizádo anles han carecido de acogida puesto
que no llaman la atención del público relevidente, debido a una débil imagen en
personajes v en onginalidad del cual se ha visto hasta ahora.

La carencia de creatividad, imagen y tantos factores mas han tlevado a que e! mercado
apueste por realiiadores extranjeros y trabajos que no son reali¡ados en el país.

Hoy en dia los adolescentes y adultos solo ven scries extranjeras con estc mismo
f,ormato y a nivel nacional se han tratado de reali:¿ar animaciones similares pero no han
tenido acogida por falta de originalidad y de rating.

En el pais las series extranjeras no se identifican con las expresiones, ni de hablar, ni de
comunicarse y esto con lleva a que los televidentes pierdan el interés de ver las series
animadas.

A continuación se deulla algunos de estos problemas

CAUSAS EFECTOS

. Falta de originalidad en imagen es el
mayor problema.

r Un desinterés en nuestros
espectadores.

' . No se ha realizan encuestas al
momento de hacer personajes o enlomos
para el mismo.

. l-as imágenes a veces son netamente
comerciales.

. F-alta de identificación con el
personaje y de sus vivencias.

No se tiene una retro alimentación

. Imágenes trilladas, y sin inrerés
para el espectador.

t D('ov Capítulo 2 - Ptigina I usPo t.
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2.I. PRT]SE,:iTACIÓ\ DEL PRO}'ECTO

En esta parte del proyecto se basa en dar a conocer el proceso de plasmar una idea. Del
piloto (para la serie de entretenimiento animado para 'l'V) animatronic desde su
concepción, desarrollo, proceso hasta su culminación.
se utilizó el conocimiento adquirido y medios tecnológicos para demostrar, desarrollar
una historia basada en hechos reales del pasado en el Ecuador con loques ficticios, de
nuestra imaginación.

Si bien es cierto gracias a la tecnología dentro de esle campo se tienc una gran
desventaja, en el pais est¿ desarrollándose muy lentamente pero por buen camino.

2.2. DULIlII',t.r('t()\rrs

El proyecto de animación se ha desarrollado en un periodo de ó meses, entre
modificaciones y nuevos planteamientos, unas veces por factor tiempo y otros, por
factor monetario. Es por estas razones que el proyecto se ha visto en la obligación de
dilatar su desanollo.

se ha trabajado en una histona original con respaldo de una investigación cxhaustiva,
esto permitió crear una idea onginal que se elaboro paso a paso, por ejemplo cada uno
de los personajes con sus características individuales, expresivas y distintivas.

2.3. MOTIVACIÓN

La principal motivación de realizar un animatronic del piloto el cual es para una serie
animada en 2D y 3D para TV, es hacer conocer la gran capacidad intelcctual y creativa
con que cuenta el medio a nrvel nacional, así como la calidad de trabajo que se puede
Iograr sin necesidad de acudir a medios extranjeros para obtener un óptimo resultado.

(
i.
'it

b,
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J. .ttrsTIt'tC,\CI(iN

Se creo en base de investigaciones un proyecto animado en 2D y 3D por ser una técnica
moderna y de libre creatividad. EI proyecto a más de ser una animación lendrá de una
histona muy onginal y divertida.

Queriendo dar a relucir todos los puntos de este pro)'ecto como originales desde la
historia, la narración y la animación.

,{:,.\i
fE,
^t o,-.tr,
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¡. l,Rol,t l..s't'\

l.l. oB,llI'I\ OS (;E\URAI.ES

Este producto que es un animatronic del piloto se demostrará que por su contenido
visual, y un adecuado manejo en animación, modelado en los personajes, será una
molivación para la serie de entretenimienlo animada para TV.

4.2. OBJETIVOS IjSPF],('IFI( OS

Se espera lograr que este material sirva como iniciativa para el apoyo de futuras
producciones y a la creación profesional de nuevas alternativas de enlretenimiento.

El interés principal es captar a la audiencia de jóvenes y adultos con una serie que este a
nivel de las produc€iones extranjeras de 2D y 3D.

-f.J. \I,\R( () ('O\('LPl'l ,\L

Después de haber identificado los problemas que están sucediendo con las series
animadas de entretenimiento se propone desarrollar un espacio animado con una imagen
totalmente diferente a las locales.

Mediante la animación en computadora y gracias a la información que sc ha podido
recopilar, se observo las carencias que existen y las soluciones que se pudieron
implementar en el proyecto.

. Crear originalidad de la fusión de los elementos, 2D y 3D.

Desarrollar los personajes, sencillos para identificarlos fácilmente

Sc desea plasmar una sene cómica.

L
\n
\,,
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5. ,\\ÁLrsrs \'col\tpAI{.r(.róN Dut- pRoDt C't'o CoN
PROPTIESTAS SINIII-ARES A NIVEL LOCAL E
INTERNA(]IONAI,

La animación 3d en Ecuador actualmente es un campo en el cual se va generalizando la
elaboración de animaciones, ya sea para promocionar un delerminado produclo, entidad
pública o como medio de expresión publicitaria. Existen diferentes universidades,
institutos y facultades que se dedican a la enseñanza y desarrollo de animación en 3d,
entre estos se destacan:

ESPOL (Escuela Politécnica dei l,itoral) Guayaquil

- Colegio de Comunicación y Artes Contemporáneas Universidad de San Francisco
de Quito

- EI Instituto Metropolitano de Diseño, "La Metro", investrga y desarrolla nuevos
productos, presentación de los mismos, transferencia de tecnologia a través de pasantías,
cursos, seminarios nacionales e intemacionales. Se relaciona con Centros de
Investigación en Diseño de América Latina.

Instituto de Artes Cráficas Universidad de Azuay, Cuenca

f)¡.€",'o-

fi,:'^J'
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6.REQI t.RtlflE\-|'OS O|'ER,\CIO\At.[,S F]

r\F'R,\t.s'r'Rt'('l t R.\t,[,s

6.1. REQI ERtltrEYlOS DE [rARD\I,ARE

CANT. EQUTPOS

COMPIJTAI)ORAS
MAC

I COMPUTADOR PC

I CAMARA Dt.: VIDEO

F'TINCIÓN COSTO

')

TRiPODE PARA VIDEo

MICROf ONO

Animacidrn, modelado.
renderización
Elaboración de gráficos y
modelado.
documentación
Regrstro de imágenes

. (Panasonic P2)

Sostener la cámara de

. r,ideo
'l-oma de sonido drrecto

s 7 156.00

1 285,00

5 5ó0,00

320,00

140,00

360.00

2.380,00

s | 7.501,00

I DOLI.Y Movimientos dc cámara

ESTUDIO IJE Crabación de música.
GRAUACION AUDIO voces, aurlio v fbllv

L.L COSTO TOTAL DE TODOS I-OS EQUIPOS A UTtt-tZ¡\RSE [N
DICHA PROPLJESTA

6.2. RFTQt ERIIIIl.\r'()S Dt SOI't\t',\Rrl

IIERRAl\TIENTA

ILUSTRATOR CS3

PHOTOSHOP C53
AFTER EFÍ:ECTS ó.5 O
SUPERIOR

CINEMA 4D IO

QUICK TIME 7 I

FUNCIÓN

llustración vectorial y línea gráfica.

Retoque y procesamiento de imágenes

Composición de vÍdeo en 2D.

Modelado y animación en 3D

Visualización de videos.

e

f+=
.': ]
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Para la creación de este proyecto fue necesario crear varias maquelas para las distintas
escenogfafias que se necesilaron.
La importancia de su elaboractón radica en el ahorro de tiempo, ya que de no usar una
maqueta todos los objetos que aparecen en la animación hubieran sido modelados en 3d
como los personajes y los canos- Otra ventaja es el realismo que ganó la animación en
cada escena.

Elementos para las escenogratías

Carritos dc juguete
Muñecos
Mesas y sillas de balsa
Casas de espuma lon
Mcsa de billar de espuma de espuma fon
Mesa de póquer de espuma fon
Servicio higiénico de plastilina
Botellas y vasos de plastilinas
Escaleras de espuma fon

Para estos elementos fueron necesarios los siguientes matenales para la elaboración de
la escenografia:

Pintura acrílica
Madera de balsa
Cartulinas negras
Plastilinas
Papel carbón
Pinceles
Papel

I
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El Stopmotion es de gran ayuda para saber como serán en realidad Ias tomas, los
movimientos dc camara y de los personajes.

l'igura 6-l-Escenografi a I

Frgura 6.2 - Escenografia 2

Sot-'

fÍ.ü\'

I

SrBi l(-,I E(..¡

cAldPu(
PfÁA§

Figura (r-3 - Escenogrrfír J
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Figura É4 - Esccnografia 4

Figura G5 - Escenografia 5

Figura 6ó - Esccnografia (r
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7.r)r.r.'t\r( r()l u¡,r. ltQr tpo t)u't'R,\rl\.to

Para el completo desarrollo del proyecto se debió contar con los siguientes recursos en
cuanto a infraestruclura tetnica v recursos humanos.

. Tcnlg. Alberto Mite - Director del proyecto

. Jorge Colina - Productor

. Srlvia Mañinez - Redactor ¡- guionista

. Asislente | - Supervisor de arte. Asistente 2 - Diseñador Maquetería. Asistente 3 - Realizador Story board. Asistente 4 - lluminador

7
h
*j
t.-

7.1. (;Rt'PO DE DUSARROLT_O

NO}IBRE (l¡\RGO

Tcnlg. Alberto
Mire Drrector del proyecto

Jorge Colina
Idea original, creativo,

ilustrador de personajes,
animador 3d, editor.

FTIN(]IÓN

Supervisa y coordina la realización
del producto para el proyecto.

Idea original de la historia de la sene
animada para TV. creador de hlstona
y de los personajes, ilustrador de los
mismos, supewisor de animador 3d

Silvia Martinez

Asistentes I

Asistentes 2

Asislentcs 3

Asistcntes 4

Redactor. editor de
historia, guionista,

documentación

Director de arte, animador
3d, fotografia

Maquetería, animador 3d,
modelador

Maquetería, story board,
stop motion

Modelador, stop motion,
iluminación,

Realiz¿ción de la redacción y edición
de hisloria, guionista de la sene. y

documentación del proyecto.

Supewisor de arte, animador 3d,
fotografi as exteriorcs e intenores,

Diseñador de maquetas, animador en
3d y modelador

Realizador de maquetas, story board,
stop motion

Modelador, stop motion, iluminación
de escenas
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7.2. ORGANIGRAMA

Organigrama del gnrpo de trabajo del proyecto dcl Piloto para la serie de
entretenimiento animado para TV "Rumiñahui, la última revancha" animatronic.
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Se investigo sobre la historia Incaica en el Ecuador y el rahuantinsuyo. Adaptando
ciertos hechos que ocurrieron hace muchos años.
se creo distintos guiones tanto narrativo, Iiterario y técnico. para poder realizar pasó a
paso dicho proyecto no solo con bases de historia sino con rasgos, idioma y
vestimenta§.

Una película que se ha realizzdo es la de Walt Disney "lrs ltx'urus da un tmperu<lor"

Se creo originalmente un guión donde se desanolla en la ciudad, campo, dentro de un
bar, un casino clandestino, un salón de maquinas tragamonedas y en especial en un laxi.
Donde intervendrán varios personajes como un tax¡sla, una mujer de raices indias, un
indio mafioso y sus secuaces.

8. I.2. DISEiO,}I E'I'ODÓI,OG I('O

8. DES(-R|pc¡(i\- D[,1. pRO(]t SO D[. pRODt (]Ctó\

TI.I. PREPRODI (](]IÓ\

8. l. l. A}¡"TE(:E Dll N'ItlS

Previo a la historia final del proyecto de animación, se realizo distintas investigaciones
preliminares sobre las clases dc indios que existen en el Ecuador, un tipo dc estilo,
Íazado a cada personaje para darle vida.
Después de revisar y observar varros dibujos sobre los indios: se defrnió la personalidad
de cada uno de ellos, dándole actitudes y comportamientos distintos de aCuerdo al rol
que desempeñaran en Ia histona.

r_D( olt L'upüulo ll Pdgina I usPot_
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8.t.J. CREACTÓU »r, CUIO¡ir,S

1.) Guión Nerrativo

En cl año tlc I 525 d.c
Se ve en un flash back, los asesores, caciques, generales y al sumo sacerdote. te pide
que realice un conjuro para que sus hijos gocen de riquezas y poder en el Imperio del
Tahuantinsuyo. Cuando los hijos de tluayna Capac muriesen sus almas serian
guardadas en unas estatuillas que perrnanecerian protegidas por distintos dioses. Con el
fin de que vuelvan a reencamar v con sus nuevos poderes retomar el control del
imperio.

Con su último aliento pronuncia el nombre de sus tres hijos, Huascar, Atahualpa v
Rumiñahui. Esle último no lo alcanza a decir con claridad y muere.

F.n Ia actualidad, un día como hoy. En una noche en medio de la ciudad en una desolada
calle, húmeda a causa de una leve lluvia aparece un taxi que frena y aguarda a que
canlbre de luz el semáforo. En su espera l-ucho, el propietario de dicho taxi, escucha un
estruendo que se aproxima rápidamente hacia é1, dinge su mirada en dirección a este
ruido y se encucntrd con otro taxi que acchra dc forma estruendosa con un tipo quc vcía
el taxi de Lucho de arriba a bajo con cierto desprecio y despues echa a r€ír, Lucho se
siente ofendido y también empieza a acelerar y se concentra en el semáforo. La luz
cambia a verde y arrancan a toda velocidad, se chocan uno al otro en todo el trayecto de
la carrera y al final gana Lucho gracias a su pericia y gran habilidad al volante.

I-ucho emocionado por su victoria se dirige a la peña disco bar llamada "Macha" (ebrio)
de que es el lugar de reunión de todos los amigos de Lucho. Llega v a su enrrada saluda
a todos sus amigos, va hacia una esquina del local a empezar su celebración, al darse
cuenta de esto, los amigos se sientan en la mesa de Lucho para que les auspicie la
embriagada de la noche, llama a la famosa Huarmita (Huarmi=nu.ier) dueña del bar
para que le pase unas cenezas, la señora sale a conversa amenamenle un rato con
Lucho, va a traerle las cervcr¿as que Lucho que le pidió, esta situación paso tüia la
noche hasta el amanecer.

A eso de las dos y media de la mañana entre tragos y copas todos los amigos de l_ucho
se han ido de uno en uno borrachos, la única F,ersona que se queda con Lucho, es la
dueña del local la señora Huarmita, que esta sentada en la mesa prácticamente ebria y
hablando sobrc su vrda, revela el secreto sobrc la suertc quc tenia gracias a una hcrencia
quc sus antepasatlos lc dcjaron. Lc cucnta sobre los qitatuillas (sus roquitas mágicas) y
dc cómo han traido sucrtc a su ncgoc¡o.

("§'
l.ucho piensa en que el quizás ¡mdría utilizar una del las estatuillas para su prouecJ¡o,
aguarda a que Huarmita quede totalmente dormida cn la silla, rápidamente ugu.ra ,nÁ d"
las tres estatuilla que se encuentr¿n en repisas alineadas formando un triangulo eL ei
bar.

se va rápidamente a probar suerte a un salón de "maqurnitas" de ¡rcker cerca de áhi...
muy vetusto ¡xrr denrro y por fuera. En el salón solo ahí ..maquinitas", 

¡rero renia uifa
pucrta secreta donde se enconrraba el verdadero juego, mesas de apuistas de poÉer'" '

Erx olt Cupítulo 8- Página 2 I.]SPOI,
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ilegales, el ambiente es denso, en penumbras, el humo de cigarrillo inunda todo el
subterráneo en el que se encuentra este lugar. Lucho se sienta en una de las mesas
empiezá a probar suerte, inexplic¿blemente gana una y otra vez. uno de los guardias que
trabaja ahí se da cuenta y le hace una señal a uno de los lacayos para que estén
pendientes de las jugadas de Lucho ya que pensaba que estaba haciendo trampa,
entretanto es llamado el dueño del salón para que vea lo que esta pasando.

El dueño que era de origen indigena que se llama Ashpa, que tenia conocimiento de las
piedras por que es descendiente de las tnbus de la época de la creación de las piedras
mágicas. Al ver que l.ucho tiene una de estas piedras legendarias, recuerda la leyenda
de éstas, le dice a sus guardias que lo sigan y apenas tenga las piedras se las quiten a
como de lugar.

Después de tres horas en el se retira feliz por haber ganado mucho dinero, decide ir al
bar de Huarmita antes que amanezca por las demás piedras. Encuentra todo cenado se
le ocurre que puede entrar por Ia ventana del baño. Decidido a robar las piedras entra
cautelosamente sin hacer ruido, comienza a coger las piedras de las repisas. Ya al salir
del bar es emboscado por los guardias de Ashpa, lo golpean y lo ahorcan, al asfixiarlo
uno de estos sujelos le dice a Lucho que le de a su compañero las estatuillas no sin antes
obligarlo a Lucho que diga una fiase en quechua: "NUQA APAMUY KAy RUMI
PAYPA". Al terminar de decir esta frase, le quitan las piedras a Lucho y se marchan los
sujetos.

Al escuchar tanta bulla sale y ve a Lucho tendido en el piso muy golpeado, Io ayuda a
pararse. Le pregunta por que todo este alboroto y le cuenta lo que sucedió la noche que
se pusieron a tomar, le contó sobre las estatuillas que se encontraban en las esquinas del
bar. Y que tomo prestado, según el, una de las para venficar lo que ella había dicho, al
comprobar que si era verdad, la ambición lo llevo a robar las demás piedras, pero al salir
de la peña lo emboscaron los tipos del salón de "maquinitas" en donde jugo, se las
quitaron de una manera muy extraña, ya que lo obligaron a decir unas palabras en
Quechua.

Huarmita se enfurece y empieza a gritarle que no tiene idea de lo que ha ocasionado con
su falta, pues estas esfatuillas tenian un pasado escabroso del tiempo de Tahuantinsuyo.

Hay un flash back relatando que en la era del Tahuantinsuyo el Shyri Huayna -Cápac en
su lecho de muerte pide que se realice un conj uro para que sus hijos gocen de nquezas y
poder en sus reinados en el Imperio del Tahuantinsuyo. Cuando los hijos de l{uayna
Capac muriesen sus almas serian guardadas en unas estatuillas que permanecerian
protegidas por distintos dioses. Con el fin de que vuelvan a reencamar y con sus nuevos
poderes y recobrar el control del imperio.

(Huarmita le dice que muy pocas personas saben de esto, tas que la saben creen que es
una leyenda inca por que las piedras nunca se encontraron y no hay ningún texto o
hallazgo que corrobore la historia. )

Huarmila también le comenta de cómo llegaron a su poder, ya que es descendiente del
sumo sacerdote que realizo este hechizo y que por esta misma razón lo mataron, pero él
ya había previsto que seria victima de un asesinato por Io que antes de ocultarlas Ie dio
la ubicación de las estatuillas a su esposa la cual tenia el deber de mantener la historia

ffi
F.,

--li::,.&6i rr..:: -
:r1¡i;¡-:.,
lE{§
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de las estatuillas en secreto, pasaron los años y los primogénitos mantuvieron por
generaciones escondidas dichas piedras.

Termina el llash back y Lluarmita Ie explica que esto causaría un gran caos pues al
reencarnar estos incas no solo serian simples mortales sino que tendrian los poderes dc
los dioses míticos que le designaron a cada piedra: lllupu trinidad del rayo, trueno y
relámpago. Dios de la batalla, l,achucamuc : Dios creador en la costa. Otro de los
nombres de Viracocha. Dios de los temblores y Supav reinaba en el mundo de los
muertos- Con estos poderes someterán a toda Latinoaménca hasta llegar a crear un caos
mundial.

Lucho se asusta y se queda anonadado por todo lo que le acabo de decirle Huarmita,
entonces Lucho replica que tda esta situación es mucho para él y que no puede hacer
nada al respecto. lluarmita al ver que [.ucho se quería hacer de la "vista gorda" de todo
este problema, decide decirle que él no puede salir así de fácil, pues el a caido en un
hechizo a[ romper una de las leyes del reino del Tahuantinsuyo "Amu /./u//a " (no seas
ladrón)

l-ucho se exalta, le responde que él no las robo, que solo las tomo prestadas y que si la
maldición es por robar, pues eso significa que la maldición caerá sobre los tipos que le
robaron, pero Huarmita le responde eso hubiera pasado si él no hubiera dicho las
palabras N( IQA A¡'AMIIY KAY I¿(lMl l,AyPA (Yo traigo esta roca es suya) lo que
quiere decir que Lucho se las ccdió y por eso la maldición solo la tiene é1.

Huarmrta por ultimo le dice a Lucho que tiene que encontrar las estatuillas antes de un
mes por que de lo contrario su cara se convertirá en piedra y seguiria esparciéndose por
todo su cuerpo hasta morir. Huarmita le entrega un medallón con el Dios Inti grabado
en éi, le dice que este medallón Io puede ayudar de mucho para contrarestar ios poderes
de los sujetos a quien va a confrontar.

Lucho sale del bar de Huarmita se ve el taxi del Lucho recorriendo la carrerera y la voz
en off de Huarmita diciéndole a l.ucho que de los lugares donde se realizara la
reencarnación son casi desconocidos por lo que tenían los lugares nombres quechuas
pero si le puede dar una guia aproximada de los sitios en los que se realizara la ya
mencionada reencarnación

Luclro sigue el primer dato que le dio Huarmia , la zona de la costa al norte. Llega la
noche, Lucho se encuentra conduciendo y de reojo ve el retrovisor, se da cuenta de que
su rostro esta convirtiéndose en piedra, el pierde el control del auto y frena
abruptamente, después recuerda que Huarmita le advirtió que en las noches de luna
llena el veria su rostro y todo su cuerpo poco a poco convirtiéndose en piedm, eso es
como un recordatorio de que su maldición seguia consumiéndolo. Mientras conducia
escuchaba las noticias sobre unos extraños sucesos que han alarmado a todo e[ pais,
extrañamente unos de ellos es donde el se dirige, escucha que hay temblores en toda la
costas en la pane del norte, rrero lo extraño es que los temblores no paraban y se ponían
cada vez mas fuertes, esa era la señal de que Lucho iba por bucn camino.

Al llegar Lucho se acuerda de lo que le dio Huarmita se baja del carro, se encuentra con
un panorama de destrucción y encrma de una montafla de escombros divisa un sujeto,
con ojos como el agua, Lucho se acerca y se para frente al sujeto, se da cuenta que tiene
en sus manos una de las estaturlla§ que era Ia piedra de Huascar resguardada por el Dios J

E D(',Olt Capítulo I - Ptiginu I usP()l.
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I'uchacamuc'. El amuleto de t.ucho empieza a brillar a la par con la piedra quc tiene este
tipo sombrío.

Este hombre el cual su nombre es Camcha "el chiquito", arremete contra Lucho con
rayos que provienen de la estatuilla, lo golpea, el impacto hace que Lucho salga
disparado por los aires cayendo al suelo, el tipo sombrio ríe confiado de su victoria y se
acerca riendo para rematarlo a Lucho. Mientras Lucho se encuentra semiinconsciente,
se da cuenta que viene otro rayo hacia el, rápidamente reacciona y se cubre el roslro con
sus brazos y en una de sus manos tiene agarrado el amuleto, el cual absorbió todo el
rayo que le iba a hacer daño. Lucho sorprendido del poder de su amuleto se para y
encara a su contrincante el cual sigue tratando de tirar rayos y truenos sin nrngún
resultado, Lucho cone lo embiste, caen empiezan a dar vueltas se paran y empiezan a
golpearse a puño limpio.

La estatuilla se enciende y empieza a brillar, este brillo sale del tótem, al senlir el
conflicto de la batalla y como su dueño es derrot¿do, se ve como sale del tótem un
espectro hecho de energia, la s¡lueta del esp€ctro es del inca Huascar, se posa amba de
la pelea que están teniendo, Lucho alza a ver al espectro, el mismo tira una descarga de
energía que cae entre los dos, por la fuerza del rayo salen volando, Lucho se levanta y
alac¿ al esp€ctro con su amuleto y su rostro se convierte en piedra y desdipe un haz de
luz, impactando al espectro y regresándolo a la estatuilla.

EI tipo sombrío Gamcha, quedo totalmente desmallado, el clima se normaliz¿, Lucho
recoge Ia piedra. Se toca la cara ya estaba normal. Sabe que debe ir donde Huarmita a
entregarle la pnmera piedra.
En su carro ya de regreso piensa en como su vida a cambiado v él también.

t$Pt,,
§
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2.) Guión'fécnico

1 # Escena "Ultima pet¡c¡ón de Huayna-Cá pac"

#
Descripción
de escena

Movimientos de
cámara y tipos de

planos
Acción de la imagen D¡alogo

Efectos
sonoros y

música
Transición de
imágenes

Corte a: FUNDIDO A
NEGRO

1
Trans¡ción de
imágenes

Texto sobrepuesto:
(MPERIO DEL
TAHUANTINSUYO
1525 D.C.)

{Voz ofo Narrador: 1525 Bl rey incá Huayna
Capac en su lecho de muerto rodeado de sus
as€sores, generales y cáciqués fomule un
testamento vefbel el cuel consta de tres
p€ticiones "La primBra que Atahualpa fuese
reconoc.¡do como señor de la confederación
Shyri (Qu¡to), y que Huásc.ár se la
roconoc¡ese como rnca de los territorios
situados al sur do la ragión de Tumbes hasta
el río Maule en Chile "La s€gunda que su
cuerpo sea tragadadc al Cusco y su corazón
depositado en un vaso de oro. y el mrsrno
debia quodar 6n Ouito. "La tercera la tenia
que real¡zar el sumo sacerdots o Wllar Umo
quo roalizara un conjuro el cual pudiera
presarvar la vida do sus hijos y poder
mantener el reino del Tahuantinsuyo. ''

(Dialogo en off),
(Start:Carmina
burana - Forlune
Plango Vulnera)

Trans¡c¡ón de
imáoenes

Corte a: FUNDIDO A
NEGRO

2
Transic¡ón de
imágenes

Texto sobre puesto:
(RUMIÑAHUI LA
úrl¡¿a RrverucHR)

t.tx olt L'opítuh I Página ó ltsP()r.
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2 # Escena "Carrera"

# Descripc¡on de escena
Mov¡mientos de camara y

tipos de planos Acción de la imagen Dialogo
Efectos sonoros y

música

Ext calle oudad noche Corle a: FADE lN

1 Ext calle ciudad noche
Tsxto sobrepueato: (UN DiA
coMo HoY)

2 Ext c€lle ciudad noche Zoom rn - Plano genaral De frente una intarsecoón dB

c€lles iFreno del cáro)
3 Ext cálle c¡udad noche Toma lateral - Plano detalle Trompa del taxi

4 Ext.c¿lle ciudad noche
P¡cado desde atrás - Plano
gen eral

En otro c€ml, aparece un
su]eto en otro taxt

5 Ext calle ctudad noche Primer plano

Ruido de cano qua se
encuentra al lado dsl tax¡ do
Luc¡ro. El sujelo mira d€ añiba
abalo y aste se rie

(EndrSoundlrack)

6 Ext. cálle ciudad noche Plano conjunto 56 enoja com¡enza Lucho
a@lerar y desaceleraf su cano

Su¡eto (Ris): Ja, ,a, ja /

Suieto: {cárcajada},
Luchor{0ruñido},

{Carro de Lucho
acelerando y
dssacelerando el
motor)

7 Ext.c¿lle ctudad noche Zoom in - Cárnara rápida Semáloro en rojo de la calla
principal (Ruidos de rnotores)

8 Ext.cálle c¡udad noche Crane up - zoom out

Desde el semáforo an rojo,
hasta los dos taxis y en el
mismo encuadre se mantendrá
el semáforo en rojo

{Ruidos de rnotores}

| ,'r.9¡a
EL

E
(: l¡c.'() |, . t,,.
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9 Ext. c¿lle ciudad noche Halo desenfocádo Enfoque de tubo de esc€pe del taxi
(Soundtrack) {Ruidos de
motores)

10 Ext calle cludad noche
Plano conjunto - Divis¡ón de
pantalla

El semáforo do lá calle transversal y
de la cálle pnncrpal seveel cambro
de colol rospec¡vamente.

{Ruidos de motores}

11 Ext.calle c¡udad noche Halo desenfoc€do Llanta girando ráp¡damente,
selieñdo humo

{Llantas chillando},
(Soundlrack) {Ru¡dos de
noto16sl

Ext calle cludad noche Corto do continuided:

12 Ext calle crudad noche
Gran plano general - Cánura
estáticá de atrás - Zoom out

Los dos caros arrancan a toda
veloc¡dad, dejando solo humo.

{Ruido de rnotores
aleJándose)

13 Ext c¿lle ciudad noche
Trav6ll¡ng shot - Cámara
aéreL Canera por las calles de la c¡udad {Ru¡do de riotores}, {Pitos

14 Ext.cálle crudad noche
Plano medio - Traveling -
Toma trasera

Lucfio mira a sus costados si esta gl

otro tax¡
(Ruido de rnotoros),
(Estruendo do choqu6)

15 Exl Calle c¡udad noche Plano general - Toma trasera
El contrincánte de Lucho lo vuelve a
choc¿r.

16 Ext Calle c¡udad noche
Torna trasera - Travell¡ng -

olano qeneral
El contrincante lo rebasa
cllocándolo

17 Exl.c€lle ciudad noche
Dolly ¡n - Plano med¡o . Toma
Lateral

Rebasan un bus (Ruido de nrotores),

{Estruendo da choouei

18 Ext. calle oudad noche
Plano rnedio - Traveling -
Toma laleral Los dos c¿nos chocándose

'19 Ext Calle c¡udad noche Plano qeneral - Toma trasera cano del contrincánte de Lucho
subiéndos€ la vereda

20 Ext calle ciudad noche
Dolly in - Plano g€neral -
Torna Lateral

Choc¿ con la canetilla y al hombrs
de color sale volando por los aires

{Eslruendo do objetos
destmzándose), {Sonido
d€ ca.,a registrádors)

21 Exl cállo c¡udad noche
Travel 360" - Pr¡mer¡simo
prirn€f plano

Oesde la parta de atrás se ve el
cxello de Lucho

{Ruido de motores},

{Rechrnidos dol cáno de
Lucho)

]_tx olt Capítulo I - Ptigina I t.st,()1.
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I'ihrto Daru la serie dt cnlrelenimi¿nto anim ru l.l'

3 # Escena "Llegada bar Macha"

#
Descripción de

eScena
Movim¡entos de cámara

y tipos de planos
Acción de la imagen Dialogo

Efectos sonoros y
música

1
Ext. peRa d¡sco bar
Macha noche

Plano general En la entrada de la peña disco
bar Macha se parquea Lucho.

{Motor de carro) (Música
de bar).{Frenado de carro}

4 # Escena "Entrando bar Macha"

#
Descripc¡ón de

escena

Movimientos de
cámara y t¡pos de

planos
Acción de la imagen Dia logo Efectos sonoros y

música

1
lnt. peña d¡sco bar
Macha noche

Plano medio
(Efus¡vamente):Lucho
emocionado entra a la peña
disco bar

{Starl: Música de bar}
Vol.+ iBulla de gente)

2
lnt. peña disco bar
Macha noche

Travelling der. - Plano
medio

Los saluda muy ef usivamente,
va hacia una esquina del bar

Lucho (Alegre): "Habla
loco, que fue!, cual es!"
Panas de Lucho
(Contentos): Oue fue mi
pana todo b¡en!l!

iMúsica de bar),
(Start:Soundtrack)
Vol. +

wa lnt. oeña d¡sco bar
iiiffifu"¡" PIano detalle Saludo de manos {Risas, carcajadas,

voces)1,,
2, l;L,

IIX Oñt Capítulo li - Ptigina l0 ltsPo L
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,lltnuul dc l)isttit¡

4
lnt. peña disco bar
Macha noche

Paneo izq. -

Los amigos de Lucho, se
sientan en la mesa con él
llama a Huarmita para
que le siNa unas
cervezas, sale ella con
las botellas a conversar
un rato con Lucho

Lucho (Alegre): Huarmita
despáchame un par de
bielas y media de tabacos,
y pégate unos tragos
conmigo que estoy
contento Huam¡ta
(Coqueta): Bueno papi

{Risas, gritos, gente
conversa ndo), {ch if lido
de Lucho)

lnt. peña disco bar
Macha noche

Corte de contin uidad:
Fade out

lnt. peña disco bar
Macha noche

Texto sobrepuesto: (Dos
horas mas tarde)

lnt. peña disco bar
Macha noche

Corte de cont¡nuided:
Fade in

6

'F

lnt. peña disco bar
Macha noche

Paneo izq. - Plano medio
corto

Huarmita sentada ebria y
hablando de su v¡da

Huarmita (Ebria,
melancólica): "Lucho, me
da vuelta todo"
Lucho (Happy): 'Ya dicel!
si solo nos baiamos 10

Jabas y tu ya deberías de
estar curtida.. de tantes
chupas"
Huarmila (M€lancólica,
exaltada):'No creas..a
veces se le duerme a uno
el diablo..

(End :Soundtrack) Vol.+

a

,;
l.)

't¿/.*-l
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llanu ul e l)isrñ¡¡ PikÍo nara lu scri¿ dc enlrctcn imicnlo animado oara T)'

7
lnt. peña dtsco bar
Macha noche

Plano detalle Las piedras de Huarmita

8
lnt. peña disco bar
Macha noche

Plano med¡o corlo
Huarmtta se cáe de con
todo y silla.

gracias a Dios tengo mis
p¡edritas milagrosas, las
que me traen suerte y
fortu n a.

I ¡nt. peña disco bar
¡ilacha noche

Primerísimo pñmer plano Cara de Lucho
(Sorprendido)

Suerte..., fortuna...., eso
es lo que neces¡to para
el c¿sino, no creo que
Huami se me afreche s¡

cojo una p¡edrita
prestada

10
lnt. peña d¡sco bar
Macha noche

Plano detalle - l\rano
ágafrando objeto

Mano de Lucho agarrendo
una de las piedras de
Huarmita

{Ráfaga de aire con
la rapidez de mano)

5 # Escena "Afuera del salón"

#
Descripción de

escena

Movimientos de
cámara y t¡pos de

pla nos
Acción de la imagen D ia logo Efectos sonoros y

m ús¡ca

1
Eñ. Salón de
maquinas noche

Plano general Lucho parquea su taxi {Sonido de neón} (Motor
de carro)

]]X O\l

!.,:

Capirub 8 - Púginu 12 usP()t.



ill anuul a l)i¡cño Pilolo paru lu serie de entretcnimienlo an imu.l nuru TLl

6 # Escena "Maquinitas"

#
Oescripción de

e§cena

Movimientos de
cámara y tipos de

planos
Acc¡ón de la imagen D¡alogo

Efectos sonoros y
música

1
lnt. salón de
maqu¡nas noche

Dolly in - Plano medio
desde atrás

Va caminando Lucho, llega a
la ultima maquin¡ta, y se s¡enta

{Voces}, iSonidos de
maquinas)

2
lnt. selón de
maquinas noche

Plano Holandés Con su cabeza presiona un
botón

{Voces}, {Son¡dos de
maquinas), {moneda}

t
,
T
t! .)

j'r.

í'¡fus§á

7# Escena "Entrada clandestina"
Movimientos de

cámara y t¡pos de
planos

Acción de la imagen D¡alogo
Efectos sonoros y

música

,1 lnt. Escaleras
noche

Cámara subjet¡va - Plano
medio

Entra con caulela (Rechinido de puerta)

2
lnt. Escaleras
noche

Plano detalle
Lucho en la oscundad prende
su enc¿ndedor

(Sonido del encendedor)

3
lnt. Escaleras
noche

Traveling de los pies de
Lucho

Lucho baja por las esc€leras (Pasos)

*fr
$

. Escaleras
che

Cámara su bjetiva - Plano
qenera I

Empuia la puerta y observa
todo el casino c.landestino

(Voces y sonido de
puerta)

r:rx olt ( pítulo I l\iginu I-1 ltsPot.
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Manual de l)iseño I'il0to paru lu scric de cntreten tml.:n lo animado puru Tl'

8 # Escena "Probando suerte"

#
Descripción de

escena

Movimientos de
cámara y tipos de

lanos
Acción de la imagen O¡alogo Efectos sonoros

y música

1
lnt. salón de cas¡no
clandestino noche Plano secuencial Dados, cartas, y naipes iFichas), {monedas

que caen)

2
lnt. salón de casino
clandeslino noche

Cámara subjetiva del
gurupié

Lucho sentándose en la
mesa de iu6go del
gurupié

{Voces}, {Sonidos
de maquinas),
(Start:Soundtrack)

.,
lnt. salón de casino
clandeslino noche

División vert¡cal de la cara
de Lucho y la otra mitad de
la mesa en donde esla
jugando

Se ven dos cartas y gana
Lucho.

Lucho: Gurupié dame dos cartas
ivoz of[ Lucho: Mmm.. La
primera es suerte veamos en la
segunda.

ve¡ntiuno ador ana

{D¡alogo}

4
lnt. salón de cas¡no
clandest¡no noche

Div¡sión verticál de la cara
de Lucho y la otra mitad de
la mesa en donde esta
iugando

Se ven dos cartas y gana
Lucho.

Lucho: Gurupié dame dos cañás.
(Voz ofü Lucho:Epa ya dos vec€s
es mucha coincidencia. Gq¡JptC_
veintruno iugador gana

{Dialogo}

5
lnl. selón de cas¡no
clandest¡no noche

Divis¡ón verlical de la c€ra
de Lucho y la otra mitad de
la mesa en donde esta
jugando

Se ven dos cartas y gána
Lucho.

Lucho: Gurupié dame dos carles
{Voz off}f ucho: Carájo esta
mierda a sido verdad Guruoié:
ve¡ntiuno jugador gana

{Dialogo}

lnt. salón de cás¡no
tino noche

Over the shou lder
Guardias se da cuenta de
algo extraño y lo
comunrca or radio

Guardia (Serio):Situación
sospechosa mesa 5 {D¡alogo}

É§l't' (.' c
i...-/

('upírulo ll Pdginu l1 usPo l.Etx ()\t

I



.Vunuul d¿ l)is¿ño Pilulo nuru lu serie de cntretcn imi¿nt0 a n imado t dta T.l'

7
lnt. salón de casino
clendestino noche

Ovef the shoulder

Ashpa (efe supremo)
observa el monitor donde
se observa a Lucho
brincándo y fesleiando con
la piedra en su mano.

{Voz oñ} Ashoa : Maldición por fin
mi búsqueda a term¡nado ,ya es
hora de reconstruir el
Tahuant¡nsuyo ''Por que ya es de
todos"

(Dialogo en of0

8
lnt. salón de cas¡no
clandestino noche

Over the shoulder Guardia recibe las ordenes
de Ashpa

GUAfdle; Que hago lo neutralizó?
tvoz ofl) Ashpá : Maldición por fin
mi búsqueda a terminado ,ya es
hora de reconstruir el
Tahuant¡nsuyo ''Pof que ya es de
todos"Ashoa : No, llama a tu
compañero y sigan al suieto.
En el camino te informare Io que
tienen que hacer.

{Dialogo}

I # E La b Ic¡ó peSce am n ona o c mrro

#
Descripción de

escena
Movimientos de cámara

y tipos de planos Acción de la imagen Dia logo
Efectos

sonoros y
música

Exl. Ciudad 5:00
á.m. Corte a: Barr¡do

1
Ext. C¡udad 5:00
a.m.

Toma Lateral - Plano medio Lucho conduc¡endo al bar
de Huarmita

{Voz ofo:Lucho
(Decidido):Mierda, esta p¡edra es
increíble!!

(D¡alogo en ofO

2
Ext.Ciudad5:00
a.rh.

Toma aérea - Traveling

Cano cfe Lucho
conduciendo, seguido
por los guardaas de
Ash a

Neces¡to las demás piedras para
probar todo su poder.

utx oiu L'upítulo I Pdginu l5 ESPO l.
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10 # Escena "Buscando una entrada"

#
Descripción de

escena

Movimientos de
cámara y t¡pos de

ános
Acción de la imagen Dia logo Efectos sonoros

y mÚs¡ca

1
Ext. peña disco bar
i.4acha noche

Plano general
En la entrada de la peña d¡sco b
Macha se parquea el taxi de
Lucho

{Motor de
cenol,{Frenado de

Ext.cállejón
amaneciendo

Paneo ¡zq. - Plano
general

Se mete por el un callejón que
esta a un costado del bar, ve una
venlana semi-abierta. Se dlrige
rápidamente a ella.

Lucho (

sigiloso):¡Ojala que
la taza del waler este
cerrada!

(Pesos), (Rechinido
de la ventana)

l1 # Escena "Hurto de las estatuillas"

#
Descripcion de

escena

Movimientos de
camara y tipos de

la nos
Acción de la imagen Dialogo

1
lnt.peña drsco bar
Macha amaneciendo

Plano lateral bajo - Paneo
der. (Pies de Lucho)

Pies de Lucho
cautelosamente, están
encima de una ta¿a de
serv¡cio hi ¡é n ico

(SOUNDTRACK)

2
Int. peña disco bar
Macha amaneciendo

Plano detalle
Todo oscuro Lucho aga rra
una de las estatu illas

3
lnt. pe ña disco bar
Macha amaneciendo

Plano detalle
Coge la ultima que le falta
de las estatuillas

lrx o\t Cupitulo I - I,rígina I6 ]:st,ot,
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lltnuul de l)iseño Piktto nuru lu scne dc en¡ret¿nimiento animado Dara Tl.

12 # Escena "Relato sobre las piedras"

#
Descripción de

escena
Movimientos de cámara

y tipos de planos Acción de la imagen Dialogo
Efectos

sonoros y
mú§ica

Transic¡ón de
imágenes

Corte a: FUNDIOO A
NEGRO

1

Transición de
imágenes

{Voz off} Huarmita
(Preocupada): En el tiempo del
reinado de Huayna Capac en su
lecho de muerte, de.¡o tres
peüoones y una de ellas fue
preservar la vida de sus htjos.
Esto lo realizo un sumo
sacerdote que realizaría un
conjuro en el que tres piedras
mantendrian los espíritus de los
tres últimos hijos de Huayna
Capac que eran Atáhualpa,
Huascar y Rumiñahu¡, para que
pud¡eran regresar de la tiena de
los muertos Uku Pacha, asÍ
poder reconstruir el reinado del
Tahuantinsuyo.

{Dialogo en off}

r1:. ! Transicbn de
imágenes

Corte de continu¡dad:
BARRIDO

]_rx olt Cupítuht I - Pú¡¡ina l9 r:s P() l.



.t|unud de l)istñt¡ l'ilon pa¡u lu scr¡e de cnÚ¿ten imienlo animado nuru Tl'

13 # Escena "Lucho no uede creerlo"

#
Descripción de

escena

Movimientos de
cámara y t¡pos de

planos
Acción de la imagen Dia logo

Efectos
sonoros y

m úsica

1
lnt.peña disco bar
amanecer Pnmer plano Cara de Lucho

Lucho (Asustádo): ¡Eso es impos¡ble!
Vieja loca y por ultimo ¿Oué harian un
gajo indios cagones en esta época?

2
lnt.peña disco bar
amanecer

Primer plano Cara de Huarm¡ta

Huarmita (Enojada): Es que no solo
reencamaria en cuerpo sino que tendían
los poderes de los dioses que están
simbol¡zados en cada uno de ellos

(SOUNTRACK)

lnt.peña disco bar
amanecet

Corte de
continu¡dad:
O¡solvencia

3
lnt.peña d¡sco bar
amaneceT

lmagen
lmágenes de estatuillas
de lllapa, Pachacamac y
Supay

lllapa: Trinidad del rayo, trueno, dios de la
batalla, Pachacamac: Dios de los
temblores, Supay: Dios que reina en el
mundo de los muertos.

Dialogo en off

lnt.peña disco bar
amanecer

Corts de
cont¡nuidad:
Disolvencia

(SOUNTRACK
FrN)

lnt.peña d¡sco bar
amanecef

Primer plano Cara de Lucho

Lucho (Exeltado): M¡erda que tengo que
ver yo con todo esto, más claro yo no se
nada. Huarmila: Ja..ia.. Eso es lo
que tu crees, al coger las piedras sin que
yo te aya dicho NUOA AYAMUY.
desencedenasle la mald¡c¡ón de
Rumiñahui, y s¡ no recuperas

I

t.lx'o!t ('upítulo I l'tigina 20 t.st,ot.



;lltnuu I dc Dis;cñ¡t Pilob nuru lu scric de cn enimient0 animado nuru Tl.

5
lnt.peña disco bar
amanecer

Panfoc¡ - Plano
detalle

Huarmrta, le da un medallón

Huarm¡ta (Preocupada): a tiempo
las tres piedras te convert¡rás en
piedra. Toma esle medallón que te
servirá para combatir y defenderte
de los peligros que te asecharan .

6
¡nt.peña disco bar
amanecer

Plano general Lucho se va hacia la puerta y
se sale del bar.

14 # Escena "Carretera"

#
Descripción de

escena

Movim¡entos de
cámara y t¡pos de

anos
Acción de la imagen Dia logo

Efectos
sonoros y

mús¡ca
Ext. Canetera día Corte a: BARRIDO

Ext. Canetera día
Holandés 30' - Plano
panorámico

Qu¡jada de Huarmila, se ve
el cáno de Lucho en la
caÍTetera

{Voz otf} Huarmita: Lucho los
lugares donde se fealizaran las
reencámaciones son casi
desconocidos por lo que no tienen
nombres en español sino en
quechua, pero te puedo dar una
guía aprox¡mada de los sitios

{Dialogo en ofO

ff-¡"?ürylr¡ri^¡ - ,: .\
T^<-.J,.\

I
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3 Ext. Carretera dia
Panfoco - Plano medio
corto

Desde atrás de Lucho se
mostrara primero su cuello y
después el enfoque al
retrov¡sor. Su rostro cámb¡a a
piedra c,uando se ve por el
retrovisor

(Ru¡do de moto0

4 Ext. Carretera dia Zoom in - Plano detalle
Grita cuando observa por el
retrovisor parte de su roslro
convertida en piedra.

(SOUNDTRACK)

5 Ext. Carretera día Plano general Carro girando fuera de control {Llantas chillando}

6 Ext Carretera d ía Plano secuenc¡al Carro g¡rando fuera de control {Llantas ch¡llando}

7 Ext. Carretera dia Paneo der Carro encunelado
(SOUNDTRACK
FrN)
(SOUNDTRACK)

8 Ext. Carrelera día
P¡ano corto - Toma
lateral Cara de Lucho levanlándose ( Lucho (Agitado):¡Cas¡ me mato! {Noticias por la

radio)

I Ext. Carretera dia

I ^¡- A

Primer Plano Cara de Lucho sobandose la
ca ra

(Voz off) Lucho: (Agitado,
exaltado) Ah, ya recuerdo Io
que me dlo Huarmita...
Huarmita. Recuerda, cuando
veas tu reflejo recordaras la
maldic¡ón que llevas.

{D¡alogo en off}
(SOUNDTRACK
FIN)

fliP¡
lt

ur
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15 # Escena "Pelea con Gamcha"

#
Movimientos de

cámara y tipos de
lanos

Acción de la imagen Dialogo
Efectos

sonoros y
música

1
Ext.mont¡culo
noche

Tilt down - zoom out -
Plano general

Lucho sale del tax¡, observa hacia
un montículo hecho de
escombros, encima un tipo con los
brazos en alto (Gamcha) del cual
prov¡enen ases de luz.

Lucho (Asombrado): Creo
que aquí es donde las
papas queman !!

(START:SOUNDT
RACK)

2
Exl.monticulo
noche

Giro 360" - plano medio
Gamcha y una de las eslatuillas
brillando

3
Ext.monticulo
noche Cámara rá ida

Travel lateral izq. - Lucho se acerca hacia su
conlrincante.

4
Ext.mont¡culo
noche

Dolly out - Plano
ameflcano

Gamcha disparando rayos con la
dra contra Lucho

{Estruendo de
ta

5
Exl.mont¡culo
noche Cámara subjetiva

Lucho sorprendido por la llegada
del r Gritos, estruendo

6
En.monticu lo
noche

Cámara vibrando Rayos y estruendos {Estruendo de
ra

7
Ext.monticulo
noche

Cámara estática
Lucho sale despedido por el
¡mpactó del rayo

Lucho ( agitado): AHHHI!
(SOUNDTRACK
FIN) FADE OUT

I Ext. noche Cámara aérea -
Cámara rotación

Lucho en el suelo. Gamcha se
acerca cam¡nando.

o Exl. noche Cámara 45" - Plano
emer¡cano

Gamcha lo apunla con la estatuilla
a Lucho.

Gamcha (Serio). 'De la
tierra vienes y en t¡ena te
cónvert¡rás"

10 Ext. Noche Zoom out Plano medio
Disparando rayos con Ia estatu¡lla
en su mano vuelve a tiratle una
ráfaga de rayo.

Ge¡Og,ha (f\¡oleslo): Muere
(Estruendo de
rayo)

r_tx olt ('upítulo I - l'úgina 23 ftst,() L
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1'1 Ext. noche Cámara vibran do -
Plano med¡o

Se cubre el roslro con el medallón
en sus manos. El Medallón absorbe
todo el rayo

Lucho ( temeroso): Noooo!!ll {Estruendo de
ftyoI

12 Ext n och e Plano conjunto
Lucho sostiene y mlra el medallón
mn cara de sorprend¡do.

Lucho: wow si func¡ono

t3 Ext. noche
Primerísimo primer
plano

La mirada de confiado y de
revancha

Voz off Lucho: Ahora es mi
tumo pena !l

(SOUNDTRACK)

14 Ext.noche
Plano general- Toma
lateral

Lucho parándose con el medallón
en alto y Gamcha sorprendido el
incrédulo

15 Ext.noche
Primerís¡mo primer
plano M¡rada de Gamch a temerosa

Gamcha:Que paso con mis
Poderes que no surten
efecto !!

16 Ext.noche Plano medio Gamcha comienza a d¡sparar rayos
Gamcha: No puede ser
muere muete. muereeee

(Rayos,
electricidad)

17 Ext.noche
Giro 360" - Plano
entero

Lucho cone hac¡a Gamcha con el
medallón es sus manos el cual
absorbe los rayos que provienen
de la estatuilla de Gamcha.

(SOUNDTRACK)
Vol. +

18 Ext. noche
Plano general - Toma
lateral Lucho core y salta sobre Gamcha {Estruendo de

rayo)

19 Ext.noche
Plano general -
Holandés 45o de aniba
abajo

Lucho cáyendo enc¡ma de Gamcha
soltando la estatuilla..

(SOUNDTRACK
PAUSE)

20 Ext. noche Plano detalle E statuilla rodando y brillando

21 Ext.noche Plano general Lucho y Gamcha peleando, por
otro lado la estatuilla brillando.

l.tx o\r Cdpitulo 8 Ptiginu 21 []sP()r.
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Ext.noche Plano secuenc¡al

De Gamcha rec¡biendo los golpes de
Lucho, la estatuilla brillando cada vez
mas fuerle con cada golpe que recibe
Gamcha.

(SOUNDTRACK
FIN), (Zumbido
de recarga)

.)1 Ext.noche Plano general Un especlro que representa el espíritu
de Huascar saliendo de la estalu¡lla.

(PINK FLOYD -
ECHOES 11:20)
FADE IN

24 Ext.noche Segundo plano -

Cámara media alta

Rostro de Lucho, alrás de él se ve el
espíritu de Huascar como va
aceréndose.

(PrNK FLOYD -
ECHOES 11:20
FIN), (SYSTEM
OF A DOWN -
SUGAR 00:01)

Ext.noche
Plano general -

Cámara vibrando
EI especlro lanza un rayo entre Lucho
y Guamcha

{Estruendo de
rayo)

*, EIt.noche
v,n

"111

Holandés - Plano
general

Lucho se levanta adolorido y recuerda
lo que le dijo Huarm¡ta.

Lucho ( adolorido):
"Carajo, no contaba con
esto" {Voz otf) Huarm¡ta:
Este medallón te puede
ayudar de mucho para
contranestar los poderes
de los sujetos a quien va a
confrontar y si lo amerita el
caso, también puedes
atacar con el mismo.

(SYSTEM OF A
DOWN -
SUGAR FIN
00:15), {Viento
soplando)

¿t Ext.noche Plano lateral
Lucho sujeta el medallón y apunta al
espectro.

(GUNS &
ROSES -
NOVEMBER
RAIN 06:47)
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28 Ext.noche
Pnmerísimo primer
plano - Cámara
vibrando

Rostro de Lucho convertido en
piedra

Lucho ( furioso, excitado).
Vuelve a tu prisión de
piedra, maldito!!

(Estruendo de
rayo)

?q Ext.noche
Plano detalle - Cámara
vibrando

El medallón de Lucho se ¡lumina
(Estruendo de
rayo)

30 Exl.noche Plano general
Rayo cae sobre el especlro de
Huascar y es regresado a la
estatuilla de donde salio.

(GUNS & ROSES
_ NOVEMBER
RAIN 07:18 FIN')
FADE OUT,

{Espectro
gritando),
(Son¡dos de
ultratumba),

{estallido de rayo}

Ext. noche
Corte a cont¡nuidad:
BLANCO

31 Ext.noche
Till down - Plano
general

Gamcha desmallado en el piso y

Lucho acercándose {Viento soplando}

Exl.noche Plano delalle
La mano de Lucho recogiendo la
estatuilla.

(rad¡ohead - high
&dry 00:00)

Ext.noche Corte a: NEGROI
*'d t
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16 # Escena "Regresando"

#
Des c ripc ión
de escena

Mov¡mientos de
cámara y t¡pos de

pla nos
Acción de la imagen D ia logo

Efectos
sonoros y

m úsica
Corte a: FADE lN

1
lnt.taxi
madrugada

Travel izq. - Zoom in
(Lento)

Venlana del laxi. Lucho
conduciendo mirada pensativa

{Voz off} Narrador. "Es el
comienzo de grandes
batallas y avenluras
alrededor del Ecuador.

¡Apúrate Lucho!, el tiempo
pasa y no perdona pues
tienes la maldición de... "

lnt.taxi
madrugada

Corte a: A NEGRO

2
Int.taxi
madrugada

Texto sobre puesto:
(RUMIÑAHUI LA
úlrrun REvANcHA)

(RADIOHEAD -
HIGH &DRY
00:27 FIN) Fade
out
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J.,) (i u ión Litcra rio

Huayna-Cápac en su lecho de muerte
generafes y el sumo sacerdote.
E-l rey habla con su sumo sacerdote
hi¡os gocen de riquezas y poder.

Texto sobrepuesto:

1i Escena *Ultlna petición de Huayna-cápac,,
Tieq)o de fa escena ;

Deecri.pción :

TRANSICION T)E I ¡'4ÁC ENES

Cort€ a:
FUNDIDO A NEGRO

Terto aobropueato:
(IMPERIO DEL TAHUANTiNSUYO 1525 D.C.)

con sus asesores. ca cr ques,

en secreto. pidiendo que sus

Audio en off :

¡¡ARR¡DOR
1525 eI rey inca Huayna Capac en su l-echo d muerte rodeado de

sus asesores, generales y caciques formula un testamento verbal....
eI cual consta de tres peticiones. ,'La primera que Atahualpa

fuese reconocido como señor de Ia confederación Shyri (euitol , y
que Huascar se Le reconociese como inca de 1os territorios

situados aI sur de Ia regj-ón de Tumbes, hasta el rlo Maule enChile. "La segunda que su cuerpo sea trasladado al Cusco y su
co.razón depositado en un vaso de oro. y el mismo debia quedar en

Quito. "La terce.ra Ia tenia que realizar e.l. sumo sace.rdote o$¡il]ar Umo que realizara un conjuro et cual pudiera preservar 1avida de sus hijos y poder mantener eI reino del Tahuantinsuvo- "

Audj,o: (Carmina burana ¡'ortune plango Vulner:a)

Cort€ a:
FUNDIDO A NEGRO

T€:to sobE€ puesto:
(RUMIÑAHUI LA ÚLTiMA REVANCHA) r5

r1

2tt Escena; .""rilá.
Tienq>o de la egcéh¿:

DeacriPalld( I :i

EXT. CAILE DE CIUDAD _ NOCI¡ÍP'.J¡
¡f-!raS

Corte a:
FADE IN
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(uN DfA coMo HoY )

En medio de la ciudad en una desolada calle. húmeda a
una .1eve l1uvia aparece un taxi (Datsun sedan 1200.
fo.lclóricamente adornado) . eue frena y aguarda a que
Iuz eI semáforo,

causa de
vet us t o,

canüie de

ZOOM IN_PI.ANO GENERAL
De frente una intersección de cal-les.

Sonido (Frenos del carro)

PI-A.NO DETALLE, TOMA IATERAL
Trompa del Taxi .

Audio (SOUNDTRACK)

LUCHO (guayaquileño, tez de color canela, avispado. parrandero,
excefente conductor) a1 escuchar el ruido, se percata d.e1 carro
que se encuentra a su costado.
EL sujeto de] carro (gesto de desprecio) observa eI carro de
Lucho de arriba a bajo y se rle. Lucho se enoja comienza también
a acel.erar y desaceJ-erar su carro.

PICADO DESDE A?RAS - PI,ANO GENERAL
En otro carrj-], aparece un sujeto en otro taxi"

PRIMER PIANO
Se escucha e1 ruido de un carro e] cual se encuentra a un
costado de1 taxi de Lucho.

Audio (TERMINA EL SOUND'I'RACK)

PI.ANO CONJUNTO
Lucho es mi rado
¡ucho se enoj a
carro.

por el suj eto de
comienza tambi én

arriba a balo
a acelerar y

y este se rÍe.
desa ce.Ie ra r su

SU.]ETO
(Rj.e)

'.rd, ltl, ).1

LUCHO
(Gruñidos)

Rrr. ., ch.,rr

Sonido contrincante (CARCAJADA) . Lucho (cRUñIDO) ,
CARRO DE LUCHO ACELERANDO Y DESACELERANDO EL MOTOR)

ZOOM IN - CAMARA RAPIDA
Semáforo en rojo de l-a calle principal.

CRANE UP.DOLLY SHOT

d{tl
(t,
BSUOTE.:-

.A¡PJS
,€la^,

(RUIDO EL
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Desde eI
encuadre

HAIO DESENFOCADO
Enfoque de tubo de escape del taxi.

Se concentra en el semáforo. La
toda velocidad, se chocan uno af

semáforo en rojo, hasCa los dos taxis y en e1 mismo
se mantendrá eI semáforo en rojo.

Iuz cambia a
otro.

verde y arrancan a

PIANO CONJUNTO - DIVISIÓN DE PANTAILA
El semáforo de la caIle transversal y de.Ia caIj.e principal, se
ve e-l cambio de color respectivamente.

Sonido (RUIDOS DEL CARRO ACELERANDo Y DESACELERANDo EL MoToR)

Audto (SoUNDTFACK)

HALO DESENFOCADO
Llanta girando rápidamente, saliendo humo.

Sonido (LI.ANTAS CHILLANDO)

Audio (SOUNDTRACK)

Corte de continuidad:

GRAN PI,ANO GENERAL.CAMARA ESTATICA-ZOOM OUT
Los dos carros arrancan a toda velocidad, dejando solo humo.

Sonido (RUIDO DE MOTORES ALEJANDOSE)

CAMARA AEREA_TRAVELL ING SHOT
Carrera por las calles de la ciudad.

Sonj.do (RUIDO DE MOTORES) (prTOS DE CARROS)

PIANO MEDIO - TRAVELING - TOI',ÍA TRASERA
Lucho mira a sus costados si. esta eI otro taxi. EI contrincante
1o rebasa chocándoto.

Sonido (RUIDO DE MOTORES), (ESTRUENDo DE cHoQUE)

DOLLY IN-PI,ANO GENERAL
El contrincante Io rebasa chocándoto, eI contrincante de Lucho
-Io vuelve a chocar. Rebasan un bus.

sonido (RUIDO DE MOTORES). (ESTRUENDO DE CHOeUE)
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Pierde en contro.L y se sube a 1a veréda. atropella lo que
encuentra mesas, siIlas, una carretj.Il-a de cocos, un hombre de
color y de cada cosa que atropel]a aparece un puntaje como si
fuera un juego de video. Sin darse cuenta que cerca de eJ.los hay
un grupo de personas en 1a calLe realizando una manÍfestación
con palos, Ilantas y pancartas.

DOLLY IN-PI,ANO GENERAL
Choca contra una carretilla de cocos y eI moreno que la conduce.

DESTROSANDOSE) . (SONIDO DE CAJASonido (ESTRUENDO DE OBJE?OS
REG I STRADORA)

TRAVEL 360._PRIMERISIMO PRIMER PI,ANO
Desde la parte de atrás se ve el cue]Io de Lucho.

Sonido (RUIDO DE MOTORES), (RECHINIDOS DEL CARRo DE LUCHo)

TRAVEL 360. - PRIMERÍSIMO PRIMER
Desde 1a parte de atrás se ve ef

PI,ANO
cuelLo de Lucho

Sonido (RUIDO DE MOTORES), (RECHINIDoS DEL CARRo DE LUCHo)

OVER DE SHOLDER _ PLANO GENERAL
Cara de Lucho observando eI carro de su contrincante

DOLLY BACK _ PLANO MEDIO _ HALO DESENFOCADO
Grupo de manifestantes tlrando explosivos

Sonj.do (RUlDOS DE MOTORES )

cort€ de conti.nuidad:

DOLLY I N _ PI-ANO MEDIO-TOMA I.ATERAL
Carro del contrincante de Lucho.

CAI'fi\R,\ EMPOTRADA-PIANO GENERAL
Recorrido del contrincante de Lucho y como explotan las bonbas
molotov.

Sonido (TRILFULKA ALBORoTADA). (EXPLoSIoNES)

TRAVEL DERECHO-PLANO DETALLE
El carro del contrincante de Lucho pasando entre Las Ilantas las
cuales están quemándose.

PANEO LATERAL
Los manifestantes t i rando Ilantas quemándose.

BAJA
llantas.

ESTATICA CAMARA- PIANO FRONTAL
Los dos carros esqulvando las

CA.¡vrr\&\ AEREA-TRAVELLI NG SHOT
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Lucho esquivando a su contrincante y al grupo de manifestantes

DOLLY OUT-PIANO CONJUNTO
El taxi de] contrincante de Lucho se aproxima rápidamente a un
poste de 1uz.

PRIMERf SIMO PRIMER PIANO
La cara de] contrincante de Lucho gritando.

Corté de continuidad;
!'REEZE EXPLOS J ON

PI.ANO GENERAL
Lucho pasa rápj-damente en eI taxi riéndose
contrincante esta en su carro chocado maldiciendo a
Audio (TERMINA SOUNDTRACK)

m1e n t ras
Lucho.

SU

3l* Escena: "Llegada bar Macha,,
Iierq)o de ]'a egcena :

D€acrj.pción:
EXT. PEÑA DISCO BAR MACHA _ NOCHE

Corte a:
PLANO GENERAL
En la entrada de
pequeño, popul a r,
Lucho.

disco bar Macha
muy autÓctono) se

(Macha:ebrio. lugar
parquea eI taxi de

.l a peña
decorado

Sonido (MOTOR DE TAXI )

Aud:io (MJS ICA DE BAR )

PLANO MEDI O

Lucho emoci onado
reunión de todos
Sonido (BuIla de

4{* Escena; "Entrando bar !.facha,,
TiellElo de J_a escena:

Deacripcj.ón:
INT. PEÑA DISCO BAR MACHA NOCHE

Corte a:

entra a la peña disco bar. en donde es lugar de
sus amigos,
gente )

TRAVELLING DERECHO_ PI,ANO MEDIO
Los saluda muy festivamente. va hacia una esquin
empezar su celebración.

LUCBO
(Al egre )

"Hab]a loco, que f ue I . cual es I ,.

PA¡IAS DE LUCEO
(Con I er.tos )

Que fue mi pana todo bien!!l

{S"}¡' "
§
\

ü!!J. i:r-...
a aPLr.

P€ l{ {§
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Audio (SOTJNDTRACK)

PI-ANO DETALLE
Saludo de manos.

PANEO HACIA DERECHA _ PLANO MEDIO
Los amigos de Lucho. se sientan en Ia mesa con
Huarmita para que 1e sirva unas cervezas, sale
botellas a conversar un rato con Lucho

I,ucso
(Alegre )

Huarmita despáchame un par de bielas
pégate unos tragos conmigo que

él
e]Ia

.Ilama a
con fas

y media de tabacos. y
esfoy content o

Sonido (RISAS, cRITOS,

Audio (MUSICA DE BAR )

Texto sobrepuesto:

ITUARII,ITA
(Coque t a )

Bueno papi

GENTE CONVERSANDO)

(DOS HORAS MÁS TARDE)

Corte de continuidad;
FADE OUT

Corte de continuidad:
FADE IN

PANEO IZQ. - PIANO MEDIO CORTO
Huarmita sentada ebria y hablando de su vida

CUAAMIlA
(Ebria, melancólica)

"Lucho, me da vuelta todo,,

LUCEO
( Happy )

"Ya dicel! Si soló nos bajamos 10 labas y Lu ya deberias
estar curtidaaa... de tantas chupas,,

gsPt¡

ft,ri
HUARMITA

(Me 1a n,ró 1 i a.r , sr(a L Lada )

"No ar.Lras.,,a ve!--es se Ie duerlllc ¿j unc eL ci.]blo...
Audio (MUSICA DE tsAR BAJA)

PLANO DETALLE
Las p.iedras de Huarm j. ta

PLANO MEDIO CORTO
Huarmita se cae de con lodo y srlla.

HUAR}ÍITA
Gracias a dios tengo mis piedritas milagrosas. tas que me traen

suerte y fortuna.

a¡gLtL\TUCi!

CATr\]S
.cf^'
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PRIMERISIMO PRIMER PI¿NO
Cara de Lucho.

Suerte. . . ,
creo que

rucco
(Sorprendido )

fortuna...., eSo eS lo que necesi to para e1 casino. no
Huari se me arreche si colr; una piedriLa prestada

PLANO DETALLE _ MANO AGARRANDO OBJETO
Mano de Lucho agarrando una de las piedras de Huarmita

Sonido (Ráfaga de aire con ]a rapidez de mano)

PLANO GENERAL
Lucho parquea su taxi

Sonido (Sonido de neón. motor de Carro)

CA}TJ\ITi\ SUBJET I VA_ PI-ANO MEDIO
Entra con cautefa
Sonido {Rechinido de puert a )

PT¿NO DETA].LE

5ll Escena: "Afuera del salón.,
TieÍE)o de ].a escena:

D€aclipción:
EXT. SALON DE MAQUINAS NOCHE

6* Escena: "Maquinitas,,
Tie@o de la escena :

Deacripción:
INT. SALON DE MAQUINAS - NOCHE

Corte a:
DoIIy in - Plano medio desde atrás
Rápidamente prueba suerte en un saIón de ..maquinitas,,
cerca de a11i, muy vetusto por dentfo y por fuera.
repleto de "maquinitas,,.

Sonido (MAQUINAS DE JUEGO) . (MoNEDAS)

PIANO HOLANDES
Con su cabeza presiona un botón

Sonido (Voccs )

de
E1

poker
salón

?* Escena;',Entrada clandestina,,
li-er:po de Ia escena :

Deecripción:
INT. ESCALERAS NOCHE

uD('olt ('tpítulo li - I'tiginu -iJ ESPO r.
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Lucho en la oscuridad prende su encendedor

Sonido (encendedo r )

TRAVELING DE LOS PIES DE LUCHO
Lucho baja por las escaferas

Sonido (Pascs )

Sonido (Voces y sonido de puerta)

8lt Escena : "Probando suerte,.
lj-erq)o de La escena :

Deacri.pción:
INT. SALON DE CASINO _ NOCHE

PLANO SECUENCIAL
Dados, cartas. y na i pes

Sonido rFi:has, mo:tedds fue üaen)

CAMAR,A SUBJETICA DEL 
'JURRU 

P I E
Lucho sentándose en fa mesa dc .luego del gurupié

Sonido (Vocesr sonj.dos cJe naquinas)

Audio (Start: Scundtrack)

DIVISIÓN VERTICAI DE I.A CARA DE LUCHO Y I,A OTRA MITAD DE LA MESA
EN DONDE ESTA JUGANDO
Se ven dos cartas y gana Lucho.

LUCSO
Gurupié dame dos cartas.

LUCEO

i Voz off l
Mmm,. La primera es suerte veamos en La sequnda.

GI'RI'PIÉ
Ve lnL i uno jugador gana

DIVISIÓN VERTICAL DE I.A CARA
EN DONDE ESTA JUGANDO

DE LUCHO Y I.A OTRA MITAI] DE \LA MESA

CAMARA SUBJETIVA _
Empuja ]a puerta y

PI.ANO GENERAI,
observa todo el casino clandestino

Se ven dos cartas y gana Lucho. i

LUCEO
Gurupié dame dos cartas.

LUCHO

{Voz of f }
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Epa ya dos veces es mucha coincidencia-

GURUPIÉ
Veinti uno I ugador gana

OVER THE SHOULDER
Guardias se da cuenta de algo extraño y lo comunica por radio.

SU¡¡DIA
(Serio)

Situación sospechosa rnesa 5

OVER THE SHOULDER
Ashpa (lefe supremo) observa ef monitor donde se observa a Lucho
brincando y festejando con l"a piedra en su mano.

Voz off

Maldición por
recons t rui r

ASBPA
fin mi búsqueda ha terminado, ya es hora de
el ?ahuantinsuyo "Por que ya es de todos,'

9* Escena: "La arüj.ción 10 corroúqle,,
ti-eúrq)o de ]"a eacena :

Corté a:
Ba rrido

Después de dos horas se retira feliz por haber ganado mucho
dinero, decide ir aI bar de Huarmita antes que amanezca por las
demás piedras. Lucho siente ]a arnbj.ción por tener mas y mas.

LUCEO
(Deciiidc)

Mierda, esta piedra es increrblel!

Deecripci-ón:
TAXI - 5:00 AM

r.'. 1ir t,
TOMA I.ATERAI, - PI"ANO MEDIO
Lucho conduciendo aI bar de Huarmita

Voz off:
I'
I
\
L-..
k

oe esnpli'
§r:

TOMA AEREA _ TRAVEL]NG
Carro de Lucho conduciendo, sequido por los guardias

LUCEO
(Decidido)

Necesito las demás piedras para probar todo su poder.
10* Escena: r.Buacando una entrada,,

tj.elq>o d6 J,a eacena:

Deacripción:
EXT. - CALLEJON AMANEC I ENDO
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Decidido a robar Ias piedras, encuentra todo cerrado se Ie
ocurre que puede entrar por Ia ventana del. baño. Lucho con su
astucia y las ganas de tener las demás estatuillas no le importa

PI.ANO GENERAL
En Ia entrada de 1a peña disco bar Macha se parquea eI taxi de
Lucho

PANEO IZQ. _ PLANO GENERAL
Se mete por eI un cal]ejón que esta a un costado del bar. ve una
ventana semi-abierta. Se dirige rápidamente a eIIa.

LUCHO
(Srgj loso)

;Olaia que fa taza del water esie cerrada !

11* Eacena: "Hurto de las estatui1las,,
tieq)o de Ia eacena :

Cautelosamente sln hacer ruido, comienza a coger 1as piedras de
1as repisas. Antes de salir del bar entran abruptamente Losguardias de Ashpa. Io golpean y 10 ahorcan, aI asfixiarlo uno deestos sujetos le dice a Lucho que le de a su compañero l-as
estatuill-as no sin antes obligarlo a Lucho que diga una frase enquechua: "NUQA APAMUY KAy RUMI pAypA.. Al terminar de deciresta frase, Le quitan las piedras a Lucho y se marchan los
sul etos .

IN':.

PIANO LA?ERAL BAJO _ PANEO DER.
Pies de Lucho cautel osamen te,
servicio higiénlco.

D6acripcj-ón:
PEÑA DI SCO BAR MACHA _ AI'IANEC I ENDO

(PIES DE LUCHO)
están encima de una taza de

Audio (SOUNDTRAC!( )

PLANO DE?ALLE
Todo oscuro Lucho agarra una de Ias estatuillas

Pt,.^L\O GENERhL
Coge 1a úIt1r,a q.re le faita de Ias esaatutllas

SOÑIDO (CIERRE DEL BOLSO)

Audio (FIN SOUNDTRACK )

PLANO SECUENCIAI, (PELEA)
Son los guardias de Ashpa que comienzan

f,§¡:i:i

..i
,'\
.§§t:

a golpear a Lucho.

§¡..':,;
'{4§t§
tt§r,

Sonido (Go1pes, cosas rompiéndose y cayendo)
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Audio (SOUN-DTRACK)

OVER THE SHOULDER
Uno de los guardias
piedras del bolso y

de Ashpa asfixia a Lucho, el otro saca fas
las tira encima de Lucho

LUCEO
(Enoj ado )

iQue quieren... nalditas cucarachas !

GT'ARDI,A
(Silencioso)

Cáliate y repit,e lo que te voy a decir al pie Ce La let.ra:
."NL,QA ApAMJy,,..., replre pcrr o: :

LUCBO
(Ne rvioso )

Que demonios es eso...,

Audio (SOUNDTRACK FIN)
Lucho siendo asfixiado más fuerte.

GI'ARDIA
(Mo l es to )

Repite o muere... "NUQA ApAMUy"

LUCBO
(Tos i endo )

Esta bien.... "NUQA APAMUY"

sonido (Tos Lucho )

Al t.érminar de decir esta frase. Ie
y lo noquean se marchan los sujetos

quitan las piedras a Lucho

GUARDIA
.. KAY RUMI PAY PA"

PI,ANO SECUENC IAL
Son los gua rdi a s de Ashpa que comienzan a golpear a Lucho.

HOLANDES 40. - PIANO CON.JUNTO
A.L asfixiarlo uno de estos sujetos 1e dice a Lucho
su compañero Ias estatuillas no sin antes oblioarló
una frase en quechua.

que 1e
a que

dea
dj.ga

AUDrO (FIN SOLTNDT RAC K )

LUCBO
(Enot ado )

iQue qu i e ren... malditos I

GT'AEDIA
(Si iercioso)

It)( o\t ('apítulo I ldgina -)8 I.]SPO I,
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CáIlate es mejor que repitas .Lo que
Ietra : "NUQA ApAMUy,,....

te voy a decir aI pie de Ia
repite ma I d1!. o

LUCHO
(Ne.viosa)

Que demonios es eso..., ja, )a, han venido para que habie que...,

Lucho siendo asfixiado por uno de Ios guardias.

qJARDI,A
(Mol es to )

Repite o muere... *NUQA ApAI.4rJy "

I,UCEO
(Tos rendo )

Esta bien..., "NUQA APAMUY"

soNrDo (10sE LUCilo )

q,ARDIA
"KAY RUMI PAYPA"

Al termi na r de
se marchan.Los

decir esta frase,
sujetos.

le quitan 1as piedras a Lucho y

SONIDO (A LO LEJOS CARRO YÉNDOSE RAPIDAMENTE)

TOMA AEREA
Lucho inconciente en el
dejando eL bar

piso del bar y los guard.ias de Ashpa

Plano medi o
Es ayudado a

EUAFMITA
(Gri:a)

iQu.ren anda ahÍ....ah1 iQue paso..., acui?l

|'
t
Iil
L

Corte a continui{ad:

Ia dueña deL localLevantarse por Huarmita

IIUARI,IITA
( preocupada 

)

iQue pasol...Lucho ¿eué haCes aqui?,
¿Qué te pa so -i

Plano general
Lucho le dice sobre Io que eIIa le contó la noche que se
quedaron sol os

LUCHO
(Asus t ado )
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Fueron unos desgraciados que me quitaron
hicieron decir unas palabras raras y

tus
SE

piedras, me
fue ron .

EUARMITA
(Confundicla )

Y tú que hacias en mi local y con mis piedras?

LUCEO
(Aturdi do)

Ya pues Huarmi, ]a plena es que te cogi prestada una de tus
piedras, y cuando te Ia venia a devofver. me emboscaron un par

de pelafustanes.

ITUA!![TTA
(Furiosa )

iComo es posible que me hayas hecho algo asi, ni te imaginas la
cagada que hicisre I

Yaaaa pues no

LUCEO
(Preocupado)

es para tanto poll Ya pues.

PRIMERI S I MO

Huarmi ta se
PRIMER PIANO
enfurece y empieza a gritarle

EUARMT?A
(l{istérica)

Irlceci.l ! ! Has condenado al mundol! pues esas piedras esconden
un poder incontrolable y se renont-an en nuestros tiempcs

dlrLeJr-!dIe5

12# Escena "Relato aobre 1as piedras
tieryo de Ia €acena

En e1 tiempo de] reinado
dejo tres peticiones y una

hijos. Esto lo realizo

(
I-i,

t,.
S ' i:'

Blci r

Deacripción
TRANSiCTON DE IMÁGENE

Corte a:
FUNDIDO A NEGRO

Relatando que en fa era del Tahuantinsuyo et Shyri Huayna-Cápac
en su lecho de muerte pide que se realice un conjuro para que
sus hijos gocen de rlquezas y poder en sus rei.nados en elImperio del Tahuantinsuyo. Cuando .l-os hijos de Huayna Capac
muriesen sus almas serian guardadas en unas estatuillas qr"
permanecerlan protegidas por distintos dioses. Con eI fin de que
vuelvan a reencarnar y con sus nuevos poderes y recobrar eI
contro.I del imperio, Todo esto es expllcado por Huarmita.

Voz off :

EUARMITA
( Preocupada )

de Huayna Capac en su lecho de muerte,
de ell-as fue preservar la vi.da de sus

un sumo sacerdote que realizarla un

Etx o\t L-ap[tub I higina 10 ESPOt,
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conjuro en el que tres piedras mantendrian 1os espfritus de los
tres últimos hijos de Huayna Capac que eran Atahualpa, Huascar y

Rumiñahui, para que pudieran regresar de Ia tierra de los
muertos Uku Pacha, asi poder reconstruir el rej.nado deI

Tahuantinsuyo.

Corte de continuidact:
BARRIDO

13* Escena "Lucho no puede creerlo.,
Tierq)o de 1a escena:

Descripción:
INT. PEÑA DISCO BAR MACHA - AMANECER

Lucho se asusta y se queda anonadado por todo Io que Ie acaba dedecirle Huarmita, Lucho replica que toda esta situación es mucho
para éI y que no puede hacer nada al respecto. Huarmita aI ver
que Lucho se querfa hacer de la '.vista gorda,. de todo este
problema, decide dec.irle que él no puede salir as1 de fácil,
pues el a caido en un hechizo aI romper una de las Ieyes deI
reino del Tahuantinsuyo Ama L]u]Ia (no seas ladrón).

PRIMER PI.ANO
Cara de Lucho

LUCEO
(Asustado )

iEso es imposiblel Vieja loca y por último
¿Qué harlan un gajo indios cajones en esta época?

PRIMER PLANO
Rostro de Hua rmi ta

§:
f.-.:.

fsi

bLr
\,

Es que
poderes

no solo
de 1os

EI.IAñMIIA
( Enoi ada )

reencarnaria en cuerpo s.ino que tendian los
dioses que están sirüolizados en cada uno de

eI los .

Audio (SOUNTRACK)

Corte de continuidad:

Disol-venc.ia

Lucho se exalEa, Ie responde que él no Ias robo, que soLo 1as
tomo prestadas y que si 1a maldición es por robar. pues eso
signi.f ica que la maldicrón caerá sobre los tipos que le robaron.pero Huarmita le responde eso hubiera pasado si ét no hubiera
dicho ]as palabras NUeA ApAMUy KAy RUMI pAypA (yo traigo
esta roca es suya) 10 que quiere decir que Lucho se las cedió ypor eso 1a maldición solo La tiene é1. Huarmita por ultimo le
dice a Lucho que tiene que encontrar las estatuillas antes de un

ED( ()lt Capítukt I - Púgina 1l ESPO T,



.ll un uul tlc l)istño l'iloto Dunt lu sari¿ dt an trútnim¡cnÍ.t uninu o nuru I'l'

mes por que dé 10 contrario se convertirá su cara se convertirá
en piedra y morirá. EIIa Ie entrega un medallón con el dios Inti
grabado en éI, le dice que este medalIón Io puede ayudar de
mucho para contrarrestar los poderes de ]os sujetos a quien va a
confrontar y si Lo amerj.ta el caso taÍülién puede atacar con e1
m.i smo .

I MAGEN

Imágenes de estatuillas de Illapa, pachacamac y Supay

Corte de continuidad:

Disolvencia

Illapa:
Pachacamac:

EUARMIIA
Trinidad deI rayo, trueno, dios de
Dios de Ios terüc]ores, Supay: Dios

mundo de los muertos.

.l- a batalla,
que reina en e1

PRIMER PLANO
Cara de Lucho

LUCBO
(Exaltado)

Mlerda que tengo que ver yo con todo esto, más claro yo no se
nada.

BUASI{ITA
Ja...ja.. Eso es Lo que tú crees, aL coger las piedras sin que
yo te aya dicho NUQA AyAMUy, desencadenaste ta maldición de

Rumiñahui, y si no recuperas

Pfu"IFOCO _

Huarmita,
PLANO
le da

-cpntt".': 'DETALLE
un meda 1l ón .x

.., ¡
.§ ¡.tíe' :
,t.EUARMITA

( Preocupada )

A tiémpo las tres piedras te convertirás en piedra. Toma ettei "
medallón que te servirá para com.batir y defenderte de log¿!.-'-a:¡

peligros que te asecharan. .\!,r_{

PI,ANO GENERAL 
.€*

Lucho se va hacla l-a puerta y se sale del. bar.

14* Escena "Carretera,,
Tierq)o de Ia éacena :

Deecripc.i.ón:
EXT. - CARRETERA DÍA

Corte a:

llD( O}r Capítulo l) - Página 42 T]SPOI,
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tsARRI DO

En su taxi, recorriendo 1a carretera y en su cabeza esCuchavoz de Huarmita diciéndole sobre los luqares en donde
realizaran .Las reencarnación son casi desconocidos. por lo
tenian nombres quechuas pero le dio una guia aproximada de
ubicaciones de los sitios en Ios que se realizaran
ceremonias para dicha reencarnación.

Ia

que
las
las

SON CASI
sino en
sitios

$.t9¿
ff'"i',.§
ri §i'- .:l'

A.f a .la : r-''- -" l'**..'. .*
EVENLOS

XL€:f¿r
i'r'ñc''lEPltt

HOI,ANDEZ 3O-PLANO PANORAMICO
Quijada de Huarmita, se ve e]- carro de Lucho en la carretera

Voz en off:

Lucho sique el primer dato que Ie dio Huarmita, la z-ona de Ia
costa aI norte. Lucho se encuentra conduciendo y de reojo ve e1
retrovj-sor, se da cuenta de que su rostro esta convirtiéndose enpiedra, eI pierde eI controL del auto y frena abruptamente.
después recuerda que Huarmita le advlrtió que en las noches de
Iuna llena e1 vería su rostro y todo su cuerpo poco a poco
convirtiéndose en piedra. eso es como un recordatorio de que su
maldición segula consumiéndoIo,
Mientras conducla escuchaba las noticias sobre unos extraños
sucesos que han alarmado a todo el pais, ext¡añamente unos de
ell-os es donde e] se dirige, escucha que hay tenü)lores en Codala costas en .l.a parte del norte. pero Io extraño es que l-os
temblores no paraban y se ponian cada vez mas fuertes, esa eIaIa seña] de que Lucho iba por buen camino.

EUARMITA
Lucho los Iugares donde se realizaran .l-as reencarnación

desconocidos por 1o que no tienen noÍ cres en españoI
quechuas pero te puedo dar uoa guia aproximada de los

TOMA FRONTAL - PLANO MEDIO
Se vera a Lucho en La toma desde afuera del carro

IffIxTOR DE RADTO
( Preocupado )

Noticia de última hora un terremoto a destruido g_ran p
Ia zona norte del Ecuador en Ia provincia de Esmeraldas

inexplicables que nunca hablan ocurrido antes.

Sonido (música proveniente de Ia radj,o. RLlido cle motor)

PANFOCO - PIANO MEDIO CORTO
Desde atrás de Lucho se mostrara primero
enfoque aI retrovisor. Su rostro cambia
por el ret rovi sor.

su cueIlc
a p i edra

y después
cuando se

e1
ve

ZOOM IN - PRIMERISIMO PRIMER PIANO
Grita cuando observa parte de su rostro converLida

Audio (SOUNDTRACK )

en piedra.
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PIANO GENERAL
Carro girando fuera de control.

SONIDO (I,i,ANTAS CHILIANDO)

PLANO SECUENC IAI,
Carro girando fuera de controf.

PANEO DER.
Carro encune tado

AUdiO (SOUNDTRACK FIN) , (SOUNDTRACK)

PIANO CORTO-TOMA LATERAL
Cara de Lucho .Ievantándose del volante.

LUCHO
(Agitado)

iCasi me mato!

PRIMER PIANO
Cara de Lucho, sobandose la cara

Voz off
LUCEO

(Agitado, exa I tado )

Ah, ya recuerdo Io que me dijo Huarmita...

IIUARMTTA
ReCuerda, cuando veas lu reÍiejo recordar:as 1a maiCiclón que

IIevas.

Audio (SOUNDTRACK !'IN)

15# Escena "Monticulo,,
Tisq)o de la escena:

Deecripción :

EXT. _ MONTTCULO NOCHE

Corte a:
BARRI DO

Se baja del carro. se encuentra con un panorama de destrucción y
encima de un montlculo hecho de escombros divisa un sujeto. con
ojos como el agua. Lucho se acerca y se pára frente aI suleto,
se da cuenta que tiene en sus manos una de 1as estatui]las que
era l-a piedra de Huascar resguardada por el dios pachacamac. El
amu.l-eto de Lucho empieza a brillar a l-a par con la piedra que
tiene este tipo sonücrio
Este hoÍüre el cual su nombre es Gamcha .'e1 chiquito.,, arteniete
contra Lucho con rayos que provienen de la estatui I Ia, logolpea. e1 impacto hace que Lucho salqa d.isparado por los aires
cayendo al suelo. e1 tipo sombrto rie confiado de su victorj-a y
se acerca riendo para rematarLo a Lucho. Mientras Lucho se
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enCuentra Semj-inconsCientef se da cuenta que viene otro rayohacia eI, rápidamente reacciona y se cubre el rostro con s;sbrazos y en una de sus manos tiene agarrado el- amuleto, e1 cualabsorbió todo el rayo que Ie iba a hacer daño. Lucho sorprendidodel poder de su amuleto se pa.ra y encara a su contrincante e.l.cual sígue tratando de tirar rayos y truenos si ningúnresultado, Lucho corre y lo erTüiste. caen y empiezan a darvueltas y vueLtas se paran y empj-ezan a go.Ipearse a puño li-mpio.

TIL? DO!{N . ZOQÚ| OUT _ PI,ANO GENEFAI,
Lucho sale del taxi, observa hacia un monticulo hecho
escombros, encima un tipo con los brazos en alto (Gamcha)
cual provienen ases de l.uz.

de
del

Creo que aqui

Audj.o (SOU!,iDT&ACK)

GIRO 360" . PI.A}.IO MEL)IO

LUCEO
(Asombrado )

es donde las papas queman!!

Gamcha y una de las estatuillas bril-lando

TRAVEL LATERAL IZ. - CAMARA RAPI I]A
Lucho se ace.rca hacia su contrincante.

DOLLY OUT PLANO AMERICANO
camcha disparando rayos con l-a piedra contra Lucho.

Sonido (Es t ruendo de rayo)

CAMARA SUBJETIVA
Lucho sorprendido por la Ilegada del rayo.

CAMARA VI BRANDO
Rayos y est ruendos

CAI"ÍARA ESTA?ICA
Lucho sale despedido por eI impactó de] rayo

LUCBO
(Aq i tado)

AHHH I I

Audio (SOUNDTRACK fin) fade out

CAMARA AEREA - CAI.,ÍARA ROTAC I ON
Lucho en e1 sueto. Gamcha se acerca caminando.

CAMARA
Gamcha

45O - PI,ANO AMERICANO
Io apunta con Ia estatuilla a Lucho.

GA},ÍCHA
( :le:: , )

;:s
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"De Ia tierra vienes y en tierra te convertirás,,

DOLLY OUT - PI,ANO AI,'ER l CANO
Disparando rayos con Ia estatuilla en su mano vuel"ve a tirarle
una ráfaga de rayo.

GA¡rlCEA
(Mo.i es io )

Mue re

Sonido (Estruendo de rayo )

CAI4ARA VIBRANDO - PI,ANO MEDIO
Se cubre ef rostro con el medallón en sus manos. E.L Medallón
absorbe todo eI rayo

LUCBO
(Teme roso )

Nooooll!:

PI¿.NO CONJUNTO
Lucho sostiene y mira eI medal]ón con cara de sorprendido.

LUCSO
wol^J si funciono

PRIMERISIMO PRIMER PLANO
La mirada de conliado y de revancha

Voz off
LUCSO

Ahora es mi turno pe.rra ll

Audio (Sou ndi ra ck )

PT,ANO GENERAL-TOMA I,ATEPAL
Lucho parándose con el medallón en
incrédulo.

alto y camcha sorprendido e

PRIMERSIMO PRIMER PLANO
Mirada de camcha temeros a aÉiS¿

GA}4CI{A
Que paso L-on llri.s poderes ql]e no surten eaecto

PI¿NO MEDI O

Gamcha comienza a cirsparar rayos

GAI.ÍCHA:
No puede ser... muere rnucre, . . muere

Sonido (Rayos, electri(lidad)

Gi ro 360"- PLANO ENTERO

F& ',-

't:.i.t,,

BE,'':'-'--:
.^Hñ-Ú
tftlr,
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Lucho corre hacia
absorbe los rayos

Audio (Soundt rack )

camcha con ef meda]lón es sus manos eI cual
que provienen de Ia estatui.Lla de camcha.

PLANO GENERAL _ TOMA I,ATERAL
Lucho corre y sal-ta sobre Gamcha.

PIANO GENERAL . HOI"ANDEZ 45O DE ARRIBA ABAJO
Lucho cayendo encima de Gamcha softando 1a estatuilla.

Audio (Soundt rack ) pause

PIANO DETALLE
Estatuilla rodando y brill-ando.

Audío ( Soundt rac k ) Play

PLANO GENERAL
Lucho y Gamcha peleando, por otro lado ]a estatui.Lla briltando.

Vo1.+

ECHOES 11:20) Fade in

la estatuil la
recibe Gamcha -

la estatuilla
recibe Gamcha.

Soniclo (Zumbido de reca rga )

FIN),Audio (SOUNL)1'É{ACK

PI.ANO GENERAL
Un espectro que representa el esptrit.u de Huascar saliendo de la
estatui1.l"a.

PIANO SECUENC IA]-
De Gamcha reciblendo los golpes de Lucho,
bri-llando cada vez mas fuerte con cada golpe que

PI.ANO SECUENCIA
De camcha recibiendo los golpes de Lucho,
brillando cada vez mas fuerte con cada golpe que

PIANO DETATLE
La estatui.Ila totalmente iluminada irradia Iuz en todo su
entorno.

Au¿io (P1NK FI-OY)

PI.ANO ENTERNO
Un espectro que representa el espiritu de Huascar s
estatuilla.

AUdiO (PINK FLOYD

de

SEGUNDO PTANO _ CAMA-RA MEDIA AITA
Rostro de Lucho, atrás de é1 se ve eI
va ace rcándose -

Audio (PINK FLOYD
00:01)

espi ri tu de Huascar como

ECHOES 11.:20 FIN), (SYSTEM OF A DOWN STJGAR

ar
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PI-ANO GENERAL _ CAIfARA VIBRANDO
El espectro l-anza un rayo entre Lucho y Guam(lha

Sonido (Es i: ruendo de rayo)

Audio (PINK FLOYD - ¿CHOES 11:20 FIN) , (SYSTEM OF A DOWN
00:01)

Holandés
Lucho se

SUGAR

- P l. ano
levanta

gene ra.I
adolorido y recuerda 10 que Ie diio Huarmita.

LUCSO
AdoLorido )

"Carajo, no contaba con esto"

1/oz off
EUARMITA

Este medaIIón te puede ayudar de mucho para contrarrestar Ios
poderes de los sujetos a quien va a confrontar y si Io amerita

el caso. tarnbj.én puedes atacar con el- mismo.

Audio: (SYSTEM OF A DOWN SUGAR FIN 00:15, viento soplando)

PTA}iO I,ATERAL
Lucho sujera e1 medal1ón y apunta a1 espeL-tro.

Sonido (GRITOS. GOLPE AL SUELO)

Arrdio: (GUNS & ROSES - NOVEMBT]R RAIN 06:4?)

PRIMER PRIMERISIMO PLANO _ CA].ÍARA VIBRANDO
Rostro de Lucho convertido en piedra

LUCBO
(Furioso, exci tado )

Vuel.ve a tu prisión de piedra, maldito!l

Sonido (Estruendo de rayo )

PLANO DETALLE - CAMARA VIBRANDO
EI medaLlón de Lucho se ilumina

§oni.do (Estruendo de rayo)

PI,ANO GENERAL
Rayo cae sobre el espectro de Huascar y es regresado a la
estaluilla de donde salio.

Audio (GUNS e ROSES - NOVEMBER RAIN 0?:18 FINi) Fade our

Sonido: (ESPECTRo GRITANDO) , (SONTDOS DE ULTRATUMBA), (ESTAILIDO
DEL RAYO)

l.lx ()1t L'apítukt I Púginu 18 ftsPol.
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TI LT DOIIN _ PI.ANO GENERAL
Gamcha desmallado en e1 piso y Lucho acercándose
PI,ANO DETALLE
La mano de Lucho recoglendo 1a estatuj.lla.

SONido: (VIENTO SOPLANDO)

PI,ANO DETALLE
La mano de Lucho recogiendo ]a estatui.lIa.

00:00)Audio (RADIOHEAD HIGH &I]RY

Corte de continuidad;
tsI-ANCO

Colte a:
Neq ro

16f+ Eacena',Reg'resando.,
Tierq)o de Ia escena :

D€acripción:
INT. - TAXI - ¡{ADRUGADA

Corte a:
Fade in

NARRADOR
-:

TRAVEL IZQUIERDO _ ZOOM IN (LENTO)
Ventana del taxi, Lucho conduciendo mj.rada pensativa.

Voz en off:

"Es eI comienzo de
Ecuador, ¡Apúrate

Corte a:
NEG RO

Audio (RADIOHEAD - HIGH eDRy 00:27 EIN) Fade our

l6xto sobre puegto:

(RUMIÑAHUI I,A ÚITIMA REVANCHA) f
§\

q§

."ri¡¡5
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8.t.4. CREACIÓX »g STO¡tv BoARt)

VIDEO
t.
Transiciones de
lmágenes

'fexto

sobrepuesto
(IMPERIO DEL
TAHUANTINSU
YOls25DC)

Transiciones de
lmágenes

Transiciones de
Imágenes

\t l)to

{Dialogo en off
del
NARRADOR I,
(Stan:Carmina
burana - Fonune
Plango

Vulnera)

lDialogo en off
del
NARRADORI,
(Stan:Carmina
burana - Fortune
Plango

Vulnera)

#*li
K+"r
':
lm;c'r¡';.

tn*rosooiiffi
NARRADOR },
(Stan:Carmina
burana - Fonune
Plango

Vulnera)

¡*i
ix"A up"'

4J
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2.

Corte a: FADE
IN

{Dialogo en off
del
NARRADOR I,
(StanrCarmina
burana - Fonune
Plango

Vulnera)

''l-ra¡siciones de
Imágenes

Cone a

FUNDTDO A
NEGRO

I
/
ni

(,L ¿" .-*, \^oe

utx'olr L'apítukt I - Pdgina 5l ESPO t.
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l.
zooM tN .

PLANO
GENERAL
De fiente una
intersección de
c¿lles

4.

PLANO
DETALLE,
TOMA
T.ATERAL
Trompa del Taxi

5.

PICADO
DESDE
ATRÁS.PLANo
GENERAL
En otro carril,
aparecc un sujeto
en otro til\i

Frenos dcl carro

(SOUNDTRACK)

4

,/

' ''\
, . _:¡-:t-'t;f

---J

- : ,r 'Tr'-l
\Sx lt

(Soundtrack)
{Ruidos de
motores I

.rl

t
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.l 

l

6.

PRIMER
Pt.A¡¡O
Ruido de carro
que §€ encuentra
al lado del tari
de Lucho

Lucho mirado
por el sujeto de
arriba abajo y
este se rie

(TERMINA F,L
SOUNDTRACK)

)
?

f (F4
,4, J

i /ct,\ir"-l

{pi;,

ffi*
¡tt&Iq(lltGimn

16¡-o

7

PLANO
CONJUNTO
Se enoja
comienza Lucho
acelerar y
des¿celerar su

cafro

Conrincante
(CARCAJADA).

Lucho (GRtlÑlDO).
(RUIDO EL
CARRO DE

LUCHO
ACELERANDO Y
DESACELERAND

O EL MOTOR)
También a acelerar y
desacelerar su carro

/1 ,y'

^

I
1

Jp*fi.',dl,
,{

a/
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tt.

ZOOM tN.
CÁMARA
RÁPIDA
Semáfbro en rojo
de la calle
principal

o
"7

I

A i-,

f --._(.TE.'

;,

ú

lRuidos de
motoresl

9.

CRANE UP -
ZOOM OUT
Desde el
semáforo en rojo,
hasta Ias dos
taxis y en el
mismo encuadre
se mantendrá el
semáforo en rojo.

(Soundtrack)

lRuidos de

motores I

i::).-.

r-- a-

I
.'.l

:{ jli

,J
\-

)

)
{-ñ

I

:,
(
{
t

E'
:\t
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10.

HALO
DESENFOCADO
Enfoque de tubo
de escape del tari

I l.
PI,ANO
CONJUNTO -
DIVISIÓN DE
PANTALLA
El semáforo de la
calle transversal y
de la calle
principal. se ve el
cambio de color
respectivamente

12.

HAI-O
DESENFOCADO
Llanta girando
rápidamente,
saliendo humo

{ Ruido de
motores ).

lRuidos de
motores I

,,{ül€il'¡
"E ¡^9

'f Llantas
ctillando.),.

( Sq¡r.qdt raq k¡
I Rüidcis ile'

J
*

\:

¡

)
)

C
x
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tJ.

CRAN PLANO
GENERAL .
CÁMARA
ESTÁTICA DE
ATRÁS . ZOOM
OUT
Los dos carros
arrancan a toda
velocidad, dejando
solo humo

l.t.

lRuido de
motofes

alejándose)

PLANO MEDIO -
TRAVELINC -
TOMA
TRASERA
Lucho mira a sus

costados si esta el
otro taxi

lRuido de
motores),

{Estruendo de
choque l

tE

eÑ§'-u
§-V'':').;.
§{,'\si¡'

1 Rüüo dc'-i t-
ña*ot$,..*

15.

PLANO MEDIO -
TRAVELING.
TOMA
TRASERA
Lucho mira a sus
costados si esta el
otro te\i.

.,,¡rdel§c¿

wir¡.tl./

/-i

I

Í: 1*'
l"{,,e

q
i(:-l

1

qf
f)x.'
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ló.

PLANO
GENERAL -
TOMA
TRASERA
El contrincante de
Lucho lo welve a

choc¿¡

17.

TOMA
TRASER,A -
TRAVELLING.
PLANO
CENER-AL
El contrincánte lo
rebasa chocándolo

18.

DOLLY IN -
PLA¡iO MEDIO -
TOMA
LATERAL
Rebasan un bus

{ Ruido de
motores l,

lEstruendo de
choque)

(Ruido de
motoresl,

I Estruendo de
choque )

r
¡

6

E'-. E;7

lRuido de
motoresl,

{Estruendo de
choque I

)
-.\

4\

i
'/

{

t\/#
{'t
t-r.

?

I

\r

{r-i
,\

,f ::

:-.+\

.i ,f$
i -.: -\

ia./

'a=-

^t'\ 
-.,trf

?-'-\\/ -
ri

,K!
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t9.

PI-ANO MEDIO -
TRAVEt.ING.
TOMA
LATERAL
Los dos carros
chocándose

20.

PLANO
CENERAL.
TOMA
TRASERA
Cano del
contrincánte de
Lucho subiéndose
Ia vereda

21.

DOLLY IN .
PLANO
GENERAL.
TOMA
LATERAL
Choc¿ con la
cafretilla y al
hombre de color
sale volando por
los aires

I Ruido de
motores L

{Estruendo de
choque)

{ Ruido de
molores L

{ Estruendo de
choque)

r: I).-

§,:.* 
.

9¡'0,.
rEk"¿.

objetos
destrozándose ),
{ Sonido de caja

registradora)

?

t

I

\
J

.*.\.

+--i<á..¡s.{r\
l
t

)

\

¿.\(

( +

(

)

t"

,$

M

¡ i'5
\

tT
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)1

TRAVEI. 3ó0' -
PRIMF,RiSIMO
PRIMER PI-ANO
I)esde la pane de
atrás se ve el
cuello de Lucho

73

OVER DE
SHOLDER.
PLANO
GENERAL
Cara de Lucho
observando el
carro de su

contrincante

21.

DOLLY BACK -
PLANO MEDIO.
HALO
DESENFOCADO
Crrupo de
manifestantes
tirando explosivos

{ Ruido de
motores),

{ Rechinidos del
carro de Lucho)

{Ruido de
motores)

lRechinidos del
carro de Lucho )

) .-=--
. -q-

ü -(t- I

t
§ 'oo¿

.t

''!l!
B.-rt-: -i

i.A¡Pt ttU¡/
{Trifulca

alborotada l

{Explosiones }

t.

t..
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'ta

DOLLY IN -
PLANO MEDIO -
TOMA
LATERAL
Cano del
contrincante de
Lucho

26.

CAMARA
EMPOTRADA -
PI-ANO
GENERAL
Recorrido del
contrincante de
Lucho y como
explotan las
bombas molotov

11

PANEO
LATERAL
Los manifestantes
tirando llantas
quemándose

Í§*ü

l*m-
s."ictdwJ:

{Ruido de
motQfes l

{Llantas
rechinando |,

I Ruido de
motoresl

-rf6urq¡r;

tFre¡r-.

f:\
¡i

t

¡l,rI,Q r:
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28-

1'RAVEL DER .
PLAIiO
DETALLE
El cano del
conrincánte de
Lucho pasando

entre las llantas
las cuales están
quemándose

79.

CAMARA
ESl'ÁTICA .
PLANO
FRONTAL BAJO
Los dos carros
esquivando las
llantas

30.

TRAVELLTNG
SIIOT.
cÁMARA
eenee
Lucho esquivando
a su contrincante y
ai gmpo de
manif¡stantes

{Trifulca
albororada)

{Sonido de fuego}

{Trifulca
alborotada)

{Sonido de tuego I

f Trifulca
alborotada I

{ Sonido de tuego }

,frft,l(i1 l'
I,,', J;

'u, r\
L-,

§ h=-'-
I

d'' ,.
i--r- ¿---:

../f*".+'-rIt--j t
r\*f''

I\

I
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Jl.

DOLLY OUT .
PLANO
CONJUNTO
El contrincante de
Lucho se

aproxirna
rápidamente a un
posle de luz.

32.

PRIMERTSIMO
PRIMER PLANO
La cara del
contrincante de
Lucho gritando

JJ.

Corte de
continuidad:
FREEZE
EXPLOSIÓN

lTrifutca
alborotada l

{ Sonido de tucgo }

{Trifulca
alborotada I

{Sonido de tuego}

{

't--

(['-xplosivos)¡
I

I

,i- ,tll.
{
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3.f .

PLANO
GENERAL
Lucho pasa

rápidamente en el
taxi riéndose
mientras su
contrincante esta
en su calTo
choc¿do
maldiciendo a
Lucho

35.

PLANO
GENERAL
En la entrada de la
peña disco bar
Macha se parquea
el taxi de Lucho

16.

PLANO MEDIO
(Efusivameme)
Lucho
emocionado entra
a la peña disco bar

i f
á'

,'¡

(End: Soundtrack )

( {Motor de carro }
(Música de bar),

{ Frenado de
carro I

¡ Sair' {ñipica de
baf,l'Vól.t ldulla de

t';:ia
tr',,.:,

:'.§ente I

ElBLrCrrtC,
.:^ M§'l't

¡

',t

éi:
f=,4

r
-*

-'T
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37.

TRAVELI.,INC
DER . PI.ANO
MEDIO
Los saluda muy
eli¡sivamente. va
hacia una esquina
del bar

38.

{Música de bar}. (Stan.
Soundtrack) Vol. .

lRisas,
carca.iadas, voces I

PLANO
DETAI-I-E
Saludo de
manos

l9
PANEO IZQ. -
Los amigos de
Lucho. se sientan
en la mesa con él
llama a Huarmita
para que le sirva
unas cervez¿s,
sale ella con las

botellas a

conversaf un rato
con Lucho

,*,*r.-#*?J.'fái.t"l§
tch¡fiid{+s,f¡}.,{s

r\ ...-,.::..-*-;T..^
al8uolec.
C^IFI§
,t*r{¡
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{0.

CORTE DE
CONTINUIDAD
Fade out

TEXTO
SOBREPUESTO
(Dos horas más
tarde)

CORTE DE

CONTINUIDAD
Fade in

.t l.

PANEO tZQ -
PLANO MEDIO
coRl'o
Huarmita sentada
ebria y hablando
de su vida

?

¡

(End Soundtrack)
Vol. r

lRáfága de aire con la
rapidez de mano I

12.

PRIII,IERISIMO
PRIMER PLANO
Cara de Lucho
(Sorprendido) L"

I

(
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PLANO
DETAI,I -E .
MANO
AGARRANDO
OBJETO
Mano de Lucho
agarrando una de
las piedras de
Huarmita

{.t.

PLANO
GENERAL
Lucho parquea

su taxi

.t5.

DOLLY tN .
PI,ANO MEDIO
DESDE ATRÁS
Va caminando
Lucho, llega a la
ultima maquinita.
y se sienta

{Sonido de neón i
(Motor de carro)

lVoces|, { Sonidos de
maquinas)

il
:/

\
I

úr'i+
-. I

e
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46.

PLANO
HOLANDES
Con su cabeza
presiona un botón

41.

CAMARA
SUBJETIVA -
PLANO MEDIO
Entra mn cautela

.qJ
,

P..,',./--¡'-

:

{Voces l, {Sonidos de
maquinas ). { moneda I

( Rechinido de puerla)
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.t{1.

PLANO
DETALLE
Lucho en la
oscuridad prende
su encendedor

{9.

TRAVELING DE
LOS PIES DE
LUCHO
Lucho baja por las

escaleras

50.

CAMARA
SUBJETIVA -
PLANO
GENERAL
Empuja la puefia
y observa todo el

casino clandestino

(Sonido del
encendedor)

(Pasos)

I
I

1

¡
I

(sIi)r
(Voes y sonido ik {

weitrl. i/
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51.

Pt,ANO
SECI]ENCIAL
Dados, canas. y
naipes

52.

CAMARA
SUBJETICA DEL
GURRUPIE
Lucho sentándose
en la mesa de
juego del gurupié

<l

DrvlstoN
VERTICAL DE
LA CARA DE
LUCHO Y LA
OTRA MITAD
DE LA MESA EN
DONDE ESTA
JUGANDO
Se ven dos canas
y gana Lucho.

('.

,Q
s

(Fichasl, {monedas
que caen I

{Voces }, {Sonidos de
maquinas | .

( Start:Soundtrack )

I
T

ffi.fu
fn=rü
.._,'.iI..*
¡.§¡-{rEc^

:¡IP!.§
tTr¡r_r
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5.t.

DIVISION
VERTICAL DE
LA CARA DE
LTJCHO Y I-A
OTRA MITAD
DE LA MESA EN
DONDE ESTA
JUGANDO
Se ven dos c¿nas
y gana Lucho

55.

DIVISIÓN
VERTICAL DE
I-A CARA DE
LUCHO Y LA
OTRA MITAD
DE LA MESA EN
DONDE ESTA
JUGANDO
Se ven dos canas
y gana Lucho

só.

OVER THE
SHOT,Il,DER
Gu¿¡dias se da
cuenta de algo
extrario y lo
comunica por
radio

(. l

I

{ Diabgo I

{ Dialogo I

I Diakrgo i

I
í

+
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ll unual tlt l)ittño l'iltn¡ olru l¿ ¡y¡ia da tntratanintitnt| uflinudo D rü Tl.

:'t /

OVER THE
SHOULDER
Ashpa (ele
zupremo) observa
el monitor donde
sc observa a

Lucho brincando y
festejando con la
piedra en su mano.

s8.

OVER THE
STIOT]LDER
Guerdia recibe las
órdenes de Ashpa

59

TOMA
LATERAL -
PLANO MEDIO
Lucho
conduciendo al
ba¡ de Huarmita

lDialogo en ofT|

I Dialogo I

lDialogo en otT|

'<l

á'
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ll un ul da l)iscño

60.

de (nIrc¡(n intlAnl() an ttdt) ru ll

TOMA AEREA _
TRAvELING
PLANO MEDIO
Car¡o de Lucho
conduciendo.
seguido por los
guardias de Ashpa

6t.

PLAh'O
GENERAL
En la entrada de la
peña disco bar
Macha se parquea
el tari de Lucho

62.

PANEO IZQ, .
PLANO
GENERAL
Se m€te por el un
callejón que esta a
un costado del bar.
ve una yentana

semi-abiena. Se
dirige rápidamente
a ella.

{Motor de
ca¡ro),{Frenado de

cüro )

at
(Pasos), (Rechinido 1

de l¡ ventsna)

r
.F
¿'l

nu,.
fr{
(.. r
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ldc l)isútt Ítilotu puru la s¿ri¿ t cnfrucnimian l¡t ninult) lturu Tl

6J.

PLANO
LATERAL BA]O
. PANEO DER
(PIES DE
LUCHO)
Pies de Lucho
caute¡osamente,
están encima de
una taza de

servicio higiénico.

6,t.

PLANO
DETALLE
Todo oscuro
Lucho agarra una
de las estatuillas

65.

PLANO
DETALLE
Coge la última
que le falta de las
estatuillas

(SOUNDl'RACK)

\.

i '¡,'¡lf,sri
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.lI un uul tlt l)is¿ño Jtiltút¡ nuru lu llrie.la (ntratanintitnt0 unimulo puru Tl'

66.

PLANO
GENERAL
Lucho cerrando el
bolso en donde
están las

estatuillas, las
puenas del local
se abren, se ve
ungs somhras

67.

PLANO
SECUENCIAL
(PELEA)
Son los guardias
de Ashpa que
comienzan a

golpear a Lucho

68.

OVER THE
SHOULDER
Uno de los
guardias de Ashpa
asñxia a Lucho. el
otro sacá las
piedras del bolso y
se las tira encima
de t.ucho

Lucho siendo
asfixiado más
fuene

Al termina¡ de
decir esta fiase, le
quiran las piedras
a Lucho y lo
noquean se
ma¡chan los
suj€tos

{Ciene de bolso },
lAzoton de puertal

(SOLNDTRACK
FIN)

{Golpes. cosas
rompiéndose y

cayendo ),
(SOUNDTRACK)

(SOUNDTRACK
FIN)

96fi8ry,
Sb1;"1\*,
g ; .... yend&e
f laiidamente I
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'-^¡furF
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.ll anu ul dc l)iscño Pilolt¡ oura la scria dc antrctcnimitnto aninulo n r Tl'

69

TOMA AEREA
Lucho inconciente
en el piso del bar
y los guardias de
Ashpa deiando el
bar

7{1,

PLANO MEDIO
Es ayudado a
levantarse por
Huarmita la dueña
del local

11.

PLANO
GENERAI-
Lucho le dice
sobre lo que ella le
contó la noche que
se quedaron solos

i{ }i. ,}

&,"

l

lDialogo I

lDia)ogo I

IDialogo,

R_
^.4ft=

(..'
\

\
I

\
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.ll unu ul tlc l)i¡cño Pilok¡ nuru lu serie t tnlrctüimiuto eniñu 0 Duro fl'

72.

PRIMEPJSIMO
PRIMER PLANO
Huarmita se

enfurece y
empieza a gritarle

73.

TRANSICIÓN
DE IMÁGENES

TRANSICION
DE IMÁGENE§

fiFr r

e.rq "¡*o'

(Dialogo I

{Dialogo en off}

(Dialogo en off|

J
-.jvi r

,-€\.. ---@,

I
I

\I

I
It
I

I
I
It-,'
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.lI un u tl da l)i¡añ¡t Pilott¡ pura la d( .'nIrdüt int¡L,tl tt) u,t inu rt ¡wru Tl'

TRANSICIÓN
DE IMÁGENES

71.

PRIMER PLANO
Cara de l-ucho

/:.
PRIMER PLANO
Ca¡a de Huarmita

t

{Dialogo en ofI}

Cltl- -

(soLr¡fs^cK)

{,s
F'

4
,I

n, 
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,ll unu ul da l)i¡tñtt Pihn¡ puru la sari¿ ic tn lrctcn imitnto n¡mudo tturu l'l'

76.

IMACEN
Imágenes de
estatuillas de
fllapa.
Pachacamac y
Supay

71

PRIMER PI.,ANO
Ca¡a de Lucho

78.

PANFOCO.
PLANO
DETALLE
llua¡mita le da un
medallón

#tsffi s$*

Dialogo en off

Dialogo

'\.\.-L
., ... '., ¡

rÁfl0¿

$o:.,*).'§
., '..":. *-.--
{fiilÉTEl

.}IrrPLt
ret¡^t

Dialogo

I

¡

I

I
!,

\r'
\\\

I
I tl\
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/
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.ll unu ol dt: l)istño Itilt¡lo Duru ll ¡aric de antrcttnintitntu) un¡nudo naru Tl.

l-.:

i
I

I
I
I
I
I

i

t
i

i
i
I
I

I
t

79

PLANO
GENERAL
Lucho se va hacia
la puerta y se sale
del bar

80.

HOLANDES 3O'
. PLANO
PANORAMICO
Quijada de
Hua¡mita. se ve el
ca¡ro de Lucho en
la ca¡retera

81.

TOMA
FRONTAL .
PLANO MEDIO
Se vera a Lucho
en la toma desde
afuera del carro

{Dialogo en off}

qFIi
i¡r: :--',,'\

-,, ;,'':.: j'

', ,'::..
l'"':-'i

lNoticias
proveniente de la

radio ), { Ruido de
motorl
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.ll tnu tl dt l)i¡tñ¡¡ Itilok, Dar[ lü ¡tric ¿ tnlrú¡:'n int¡tnt| un imudo ptru Tl'

82.

PANFOCO.
PLANO MEDIO
CORTO
Desde atrás de
Lucho se mostrara
primero su cuello
y después el
enfoque al
retrovisor. Su

rosro cambia a
piedra cuando se

ve por el
retrovisor

83.

zooM lN -
PLANO
DETALLE
Grit¿ cuando
obsewa por el

retrovi§or parte de
su rostro
conYertida en
piedra

81.

Pt,ANO
GENERAL
Carro girando
fuera de conlrol

...t1:

,_.+.
', I

{ Ruido de motor }

(SOUNDTRACK )

I Llantas chillando I

.'=-- \
r r"/.-l\ \ 

'
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.ll unuul dt l)istño l'iloto pura la sufu da tntrctnt imit'ttto un inrudo ¡turu'f I

8s.

PLANO
SECUENCIAL
Carro girando
fue¡a de c¡ntrol

86.

PANEO DER,
Carro encunetado

tt7.

PLANO CORTO .
TOMA
LATERAL
Cara de Lucho
levantándose del
volanle

! Llantas chillando )

(SOUNDTRACK
FtN)

(SOUNDTRACK)

{ Noücias por Ia
radio )

{
(t

' ti
'- i-. '.- .";V "{.ra+-¡,I ' d

t.
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.ll tnuul lt: l)iseñ¡t l'iltúo paru h s(rtc it ¿ntrdaninticntt uninrudo ptru I'l'

88.

PRIMER PLA¡iO
Cara de Lucho
sobandose Ia c¿ra

tt9.

TILT DOWN -
zooM ouT -
PLANO
GENERAL
Lucho sale del
tax¡, observa hacia
un monliculo
hecho de
esc¡mbros,
encima un tipo
con los brazos en
alto{Camcha)del
cual provienen
ases de luz.

90.

G|RO 3ó0. -
PLANO MEDIO
Gamcha y una de
las estatuillas
b¡illando

{Dialogo en off}
(SOUNDTRACK

FIN)

(START: SOUND
TRACK)

(SOUND TRACK)

-csJ¿

t:.+
"' , É(.,.-1#

-- ,,--!
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.\l unuul ¿la l)istñt¡ Pih o puru la srrfu dc tntr¿tcttim ltnht unimu o ptru Tl'

91.

TR"{VEL
LATERAL IZ. .
CAMARA
RAPIDA
Lucho se acerca
hacia su

contfincante

1)2.

DOLLY OUT -
PLANO
AMERICANO
Gamcha
disparando rayos
con la piedra
co ra Lucho.

9J

CAMARA
SUBJETIVA
[.ucho
sorprendido por la
llegada del rayo

I
I

g

(SOI]ND TRACK)

(SOUND TR,ACK)

(SOUND
TRACK),

{Estruendo de

ssi$f"'
fl'r. 1
li I r.1, ¡
't...,..,, a "

fr§ . 11 .-.: r,-¡
,..it..i. 5 \
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ll t nu¿l dt l)í.wrio llilot., Dur¿t lu sttic e e nlralcnimianf o animu o poru Tl'

94.

CAMARA
VIBRANDO
Rayos y
estruendos

95.

CAMARA
ESTAl'ICA
Lucho sale

despedido por el
impactó del rayo

96.

CAMARA
AEREA -
CAMARA
ROTACIóN
Lucho en el suelo
Gamcha se acerca
caminando.

(SOUND
TRACK),

{Estruendo de
rayo I

(SOUNDTRACK
FIN) FADE OUT

€AJO iECJ
:ADUs
r'8(\<

g"eF0¿

fruil'\;;-"1'''
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.ll un uul ttc l)ísdo Itilott¡ punt fu scric a cnf rattn imicn ft¡ uttitttudt¡ purt ff'

91

CAMARA 45' .
PLANO
AMEzuCANO
Gamcha lo apunta
con la estatuilla a

Lucho.

98.

zooM ouT -
PLANO MEDIO
Disparando rayos
con Ia estatuilla en
su mano welve a

tirarle una ráfaga
de rayo.

99

CAMARA
VIBRANDO.
PLANO MEDIO
Se cubre el rostro
mn el medallón
en sus manos El
Medallón absorbe
todo el rayo

{Estruendo de
fayo I

I Estruendo de
rayo )

\

¡
,:,
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.11un uul th: l)isúo l'il0l0 Duru lu suic le an Íral(n h unimddo Dutu fl'

100.

PLANO
CONJUNTO
Lucho sosiene y
mira el medallón
con ca¡a de

sorprendido.

l0l.

PRIMERISIMO
PRINlER PLANO
La mirada de
confiado y de
revancha

t 02.

PLANO
GENERA L-
TOMA
LATERAL
Lucho parándose
con el medallón
en alto y Gamcha
sorprendido e
incrálu lo

t

-r

:-:\ r {
i

I

( souNDTR^CK)
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.llunuul d¿ l)iscño Itilottt puru l seri( a (ntratanimien ¡ uninulo puru 'f l'

l0J.

PRIMERISIMO
PRIMER PLANO
Mirada de
Gamcha temerosa

104.

PLANO MEDIO
Camcha comienza
a disparar rayos

I05.

ctRo 3ó0. -
PLANO ENTERO
Lucho corre hacia
Gamcha con el
medallón es sus
manos el cual
absorbe los rayos
que provienen de
la estatuilla de
Gamcha.

{ Rayos,

electricidad I

(

{
( a

-:/ / \\:
i/
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.ll unu ul dc l)is¿ñt¡ l'ih¡¡¡¡ tturu lu ut trú cn im¡(n t., tt tt i trt utl o pu rt Tl

/hr,"
¿..

I

',{.'

(r
,.,'\
--'n

t{,/

)

Y

t 06.

PLANO
GENERAL -
TOMA
LATERAL
Lucho corre y
salta sobre

Gamcha

1117.

PLANO
GENERAL "
HOLANDEZ 450

DE ARRIBA
ABAJO
l-ucho cayendo
encima de
Gamcha soltando
la est¿tuilla

108.

PLANO
DETALLE
Estatuilla rodando
y brillando

lEstruendo de
rayo I

(SOUNDTRACK
PAUSE)

-t

ñ§:
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.ll unu ul tlt l)is¿ño l)ilt¡ttt puru lu scrie .c .lnlrctcnimitnto lrnimu.lt D ro l'l'

t 09.

PLANO
GENERAL
Lucho y Gamcha
peleándo. por otro
lado la estatuilla
brillando.

I 10.

PLANO
SECUENCIAI-
De Gamcha
recibiendo los
golpes de Lucho,
la estatuilla
brillando c¿da ve¿

mas fi¡eñe crrn
cada golpe que
recibe Gamcha.

1il.

PLA¡iO
GENERAL
Un espectro que
representa el
espiritu de
Huascar saliendo
de Ia estatuilla.

(SOUNDTRACK
FIN), lZumbido de

recarga )

$F-P."0,fif ..
f,§ttlovo
BGt{oEs l l :0)
*l-.tnos I¡
€rL\.§::
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.ll unu ul dt l)i¡año l'iloto pura kt süit dt anlrat(n¡micnl0 animudo nuru Tl'

tl2.
SEGUNDO
PLANO -
CAMARA
MEDÍA AITA
Rostro de Lucho,
atrás de él se ve el
espiritu de
Huasca¡ como ya

acercándosele.

I IJ.

PLANO
CENERAL.
CAMARA
VIBRANDO
El espectro lanza
un rayo entre
Lucho y Guamcha

ll{.
HOLANDE§ -
PLANO
GENERAL
El espectro lanza
Lucho se leyanta
adolorido y
recuerda lo que le
dijo Huarmita

(PINK FLOYD _

ECHOES I I 20
FtN). (SYSTEM
OF A DOWN _
SUGAR 00:01)

{ Estruendo de
rayo l

ISSTEM OF A
DOWN SUCAR

-. FIN 00 t5).
{ Viento soplando }

¿.1*i ri-

f;$I9'
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.ll tnu u I dt l)i.¡t'tio Pilolo puru l se¡ic dt antrctcnimitnh animudo paru Tl'

I r5.

PLANO
LATERAL
Lucho sujeta el
medallón y apunta
al espectro

I16.

PRIMERISIMO
PRIMER PLANO
. CAMARA
VIBRANDO
Rostro de Lucho
convenido en

piedra

tl7.
PLANO
DETALLE -
CAMARA
VIBRANDO
El medallón de
Lucho se ilumina

(CUNS & ROSES
- NOVEMBER

RAtN 0ó.47)

(Estruendo de rayo)

(Estruendo de rayo)

I

li
rl

I

I

i

)

I
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.ll t nu ul dt l )istfio ru lt stri¿ dt cntrú1,¡timia nll nimulo lrar Tl

l t8.

PLANO
CENERAL
Rayo cae sobre el
espectro de
Huascar y es

regfesado a la
estatuilla de donde
salio

I19.

TILT DOWN .
PLA¡iO
GENERAI-
Gamcha
desmallado en el
piso y Lucho
acergándose.

t20.
PLANO
DETALLE
I¿ mano de Lucho
recogiendo la
estatuilla

(GUNS & ROSES
_ NOVEMBER

RAIN 07,I8 FIN')
FADEOUT.

{Espectro
grirando L

{ Sonidos de
ultratumba I,

{estallido de rayo }

lViento soplando I

(Radiohead - high
& dry 00:00)

^d§iihl. 
: l- - i- t¡ :
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.ll unu ul dc l)iscñ¡t l,iltrt{) D(ru l¡t d( tn¡rdüimitnttt unimulo Dtnt Tl'

l2l.
TRAVEL IZQ .
zooM fN
(LENTO)
Ventara del taxi.
Lucho
conduciendo
mirada pensátiva

t22.

TEXTO SOBRE
PT,IESTOI
(RUMrÑAHUI
LA ULTIMA
REVANCI,IA)

(Radiohead high
& dry 00:00)

(RADIOHEAD _

HIGH &DRY
00:27 FIN) Fade

out
§¿

t^ úLr!i^ r{ v¡¡c¡¡

{

?..
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lltnuul lt l)i¡tño I'ihnt puru lu x:ria ¿ antr¿tcninitnUt a,r¡mul| p r Tl'

8.I.5. CRTACION DE Pf,RSONAJT]S

La apanencia final de los personajes tuvo un proceso previo antes de llegar al producto
final, desde el nacimiento del personaje, para lo cual nos ba-samos en imágenes reales de
indios autóctonos del país, y sus características como lo son el tipo te color de su piel
rasgos en su cara y su forma de vivir; para luego pasar al desanollo de los bocetos desde
la primera histona hasta la definittva para la elaboración del animarronic.

ITIAGENf,S DE IN(]AS

f igura &l - Inca I Figura &2 - Inca 2 Figura &3 - lnca 3

Figura 6-4 - Inca 4 Figura &5 - Inca 5 Figurr 8-6 - Inca 6 Figura &7 - lnca 7

Figurr &8 - fnca I
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lltnuul tl¿ l)istño Pilrút paru Ia \cria ia ¿ntrcttn l:ntut utti¡ttutlo Duru Tl

BOCL,I'OS PERSONAJES

El personaje principal Lucho

Figure &9 - Boccto Lucho I

Figura &10 Bücto Lucho 2

.¡t7 >"-
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llunuol tl¿ l)iseño I'ilrtto purt la serie dc cntrcttn inricnfi, n¡nu.l(t l, nr Tl

Figura &l I Boccto Aspha 3

q r

l'igura &12 Boccto Camcha .t

u tx'()lt (.upítukt 8 Página 9ó usPo t.

Aquí se muestra bocetos de los anugonistas que son: Gamcha, Aspha.

ffi
u

íl
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Figura &lJ Ot¡os Boccto I

(
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llunu tl tl¿ l)iscño I'ilokt puru lu st'rfu i¿ ¿ntrcttnimitntu ttrinalo prru Tl

q

Figura 8-14 Ouoe l}xcro 2

Figur¡ &15 - Ot¡os B(xeto i
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F¡gura 8-16 - Otros Boccto .l

Figura ll-17 - Otros Boccto 5
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Figure &18 Otrc» Boccto 6

\

Figure &19 - Orros Boccto 7 Figura 8-20 - Otros B<xcto 8
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8.I.6. DESCRIPCIÓN Y PERSONALIDAD DU LOS PERSOIT{AJES

LLICHO

Orígenes:
Guayaquileño de nacimiento, tiene
29 aflos, sus padres son divorciados,
actualmente vive solo. Estudio
hasta la primaria.

Crracterísticas:
Tez canela, mediana estatura,
curioso, alegre, taxista de oficio,
orgulloso de si mismo, aventurero,
mujeriego. No le gusta su cabello
por eso siempre se lo rasura.
L,n la histona es el personaje
principal el cual tiene que
solucionar el problema que ha
causado.

t'igura &21 - Pcrsonajc ¡

GAMCHA

Orígenes:
Oriundo de Otavalo, emigro a la
gran ciudad (Guayaquil) con su
primo Ashpa esperando grandes
oportunidades de una vida mejor.

C¡recterístic¡s:
Tez canela, mediana estalura,
callado, supersticioso y confiado,
en especial su primo Ashpa, el cual
lo manipula. Es la mano derecha de
su primo, se criaron juntos. Gamcha
Io quiere como un hermano.

F¡gura &22 Pcrsonajc 2
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ASPHA

Orígener:
Otavaleño de nacimiento
actualmente reside en la ciudad de
Guayaquil. Sus padres murieron
cu¡ndo efa muy pequeño se quedo
con sus tíos, los que no lo querían.
flescendiente de indigenas, su
pequeña "fortuna" la hizo por
medio de ilegalidades.

Características:
Tez canela, mediana estatura,
codicioso, desconfiado, mentiroso.
No le gusta su cabello por eso
siempre se lo rasura.
En la historia es el principal
antagonista. No reimporta como
obtener lo que quiere con tal de que
sea suyo.

Figura &23 Pusona.¡c 3
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8.I.7. CREACION DE B(X]ETOS DE LOS AMBIENTES

0

Figura 8-24 ambrcnrc I
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Figurr 8-25 - arnbicntc 2
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8.I.ti. REALIZACIÓN DE AMBIT,NTES EN 3D

Figura &2ó añbicntc .ld I

Figura &27 - ambicntc 3d 2
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F¡gur¡ &2E ambrcr¡tc ld -1

Fi8urá &29 ambicntc ld .l
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8.2. PRODti('(]Ofi

8.2.I. DESARROLLO Y ESPECIFICACIOF{ES DE LA }-ASE DE
PRODTiCCIÓN

l.uego del desarrollo de las etapas anteriores, se utili?¿ron los bocetos como plantillas
exportando las mismas a Cinema 4d Release 10. Se usaron las opciones del Menú
Principal / Character, con las cuales se procedió a realiza¡ el esqueleto, lo siguiente es
crear los huesos y colocar las limitaciones o anclas.
f)espués de finalizado todo se procede a texturizar y dar color al personaje para darle la
apanencia deseada, bien sean con texturas elaboradas previamente en photoshop o ya
creadas en Cinema.
Se mostraran las diferentes secciones con las cuales fue armado cada uno de los
personajes, escenarios y algunos objetos utilizados en la producción.

!toDI.tI_ADO t.t'(rHO

El programa muestra las dif'erentes herramtentas con que se trabaja el personaje,
rotación escala, posición y algunas de las opciones que presenta cinema para realizar el
modelado.

^c.?ov':"
f".t'

, ¡¿'f' 'l
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Figure &3() baÍa hcrr¡micnta Cincma I
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Cinema da la opción de ver distlntas vishs p€ro las más utllizadas son persp€ctiva,
frontal, lateral izquierda o derecha y aérea las cuatro vistas del personaje, lo cual facilita
el modelado, apreciando el acabado y las fallas que podrian pasar desapercibidas en un
momento determinado.
De igual manera estas vistas ofrecen la facilidad de ir revisando y mejorando el acabado
y texturas del personaje en todos los ángulos.

Figura &Jl r istas Cncma I

Jf,RARQT. iA DE LUCHO

Una vez que se modela el personaje en Cinema, se procede a la elaboración de su
estructura, aqui también se procede a colocar las texturas para darle un mejor acabado,
tal como se muestra en la siguiente imagen.
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Figurr LJ2 -jcrarquia Crnerna I
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llitl'URIALES Ltr(lll0

La sección de materiales se encuentran en la pafe inlerior de la pantalla de Cinema, se
usa pafa escoger y manipular el ttpo de material o textura que se qulere dar a las
diferentes partes del personaje: piel, ojos cabello, ropa, etc.

Figura &J3 - matcrialcs Crncma l

CRONTÁTICA I,TiCHO

La cromálica del personaje se determina por el color que se da a cada material,
previamente almacenado en el programa o elaborado en pholoshop, tal como se muestra
en Ia imagen siguiente.

Figuro &J4 - cromátrc¡ C rncma I

l'igura &J5 - cromática Crncma l
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Figura &J7 listas ld Cincma 2

VIS-I-AS I,T'(.ITO (]I\E}IA ¿fI)

Figum &Jó rrstas 3d Crncma I

Figure &38 - vrsus 3d Cincma l
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]}IODEI-AIX) ASHPA

El programa muestra las dilerentes henamientas con que se trabaja el personaje,
rotación escala, posición y algunas de las opciones que presenta Cinema para realizar el
modelado.

Figura &J9 barra henamicnla C¡ncma 2

cinema da la opción de ver distintas vistas pero las más utilizadas son perspectiva,
frontal, lateral izquierda o derecha y aérea las cuatro vistas del personaje, Io cual facilita
el modelado, apreciando el acabado y las fallas que podrian pasar desapercibidas en un
momento determinado.
De igual manera estas vistas ofrecen Ia faciiidad de ir revisando y mejorando el acabado
y texturas del personaje en todos los ángulos.
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Figure 8-40 r rstas Crncma 2
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JERARQT]ÍA DE ASHPA

Una vez que se modela el personaje en Cinema, se procede a la elaboración de su
estn¡ctura, aqui lambién se procede a colocar las texturas para darle un mejor acabado,
tal como se muestra en la siguiente imagen.

Figure 8-41 Jcrarquia Ciñcma 2

}IAI'ERIAI,T]S ASIIP.\

La sección de materiales se encuentran en la parte inf'erior de la pantalla dc Cinema, se
usa para escoger y manipular el tipo de material o texlura que se quiere dar a las
diferentes partes del personaje: piel, ojos cabello, ropa, etc.

Figun E-42 - matcrialcs Cincma l
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CROMÁTICA ASHPA

La cromática del personaje se determina por el color que se da a cada material,
previamente almacenado en el programa ó elaborado en photoshop, tal como se
muestra en la imagen siguiente.

Figura 8-4J cromát¡ca Crncma l

Fi8ur¡ 8-44 - cromática Cincma .l
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V¡S-I'AS ASÍIPA CINI.]IIA 4D

Figure E-45 \ rstas ld Cincma.l Figurr 8-46 - r rstas 3d CinemaJ

Fiqurr &47 rrst¡s 3d Cincma 6
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MODEI,ADO GA}I(]HA

El programa muestra las diferentes henamientas con que se trabaja el personaje,
rotación escala, posición y algunas de las opciones que presenta Cinema para realizar el
modelado.

F¡gura 8-48 - barra hcr¡amrcn!¡ Crncma 3
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FiSur¡ &-19 - t'istas C¡¡cr¡a l

Cinema da la opción de ver distintas vistas pero las más utilizadas son p€rspectiva,
frontal, lateral izquierda o derecha y aérea las cuatro vistas del personaje, lo cuat facilita
el modelado, apreciando el acabado y las fallas que podrían pasar desapercibidas en un
momento determinado.
De igual manera estas vistas ofrecen la facilidad de ir revisando y mejorando el acabado
y texturas del personaje en todos los ángulos.
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.IF]RARQIJIA DL, GAM(]HA

Una vez que se modela el personaje en Cinema, se procede a la elaboración de su
estrxctura, aqui también se procede a colocar las texturas para darle un melor acabado,
tal como se muestra en la siguiente rmagen.

Figura &5(l - jcrarquia Cincma 3

II.\I'l_Rt.\I_l.s (;Alt('il.{

La sección de matenales se encuentran en la parte inlbrior de la pantalla de cinema, se
usa para escoger y manipular el tipo de malerial o textura que se quiere dar a las
diferentes partes del personaje: piel, ojos cabello, ropa, etc.

Figurr 8-51 matc¡ialcs Cincma J
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CROMÁ.I.I(]A GAiICHA

La cromática del personaje se determina por el color que se da a cada material,
previamenle almacenado en el pfograma o elaborado en Photoshop, tal como se muestra
en la imagen siguiente.

Figurr 8-52 cromátrca Crncma 5

Figura &53 - cromática Cr¡qr¡ia 6
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VIS] AS (;AÑTCHA CINE}tA {D

Figura &54 - visras 3d Cincma 7 t igura 8-S5 \ rslas ld ( lncma lt
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8.J, POS'I PRODT CCIÓ\

8.J.1. PRODT ('tO FI\.rt.

Se realizó un render en Cinema 4d del animatronic del piloto para la serie de
entretenimiento animado para 'fV "Rumiñahui, la última revancha". Obsérvese los
detalles.

8.3.2. EXPI]CI'ATIVAS FI. TT RAS

Mas allá de pretender innovar queremos también crear conciencia en los estudiantes que
siguen esta carrera, los directivos de la institución (ESPOL) sobre la oportunidad y los
conocimientos adquiridos en la universidad que nos permiten demostrar proyectos
creativos que pueden funcionar, es una forma de aprender en nuestro medio.

Esta también es la mejor forma de darse a conocer en todos los medios, sean entidades
públicas o privadas y asi difundir la calidad de trabajo que se puede lograr en el campo
de la animación 3d.

8.3.3. AL('A\CE

Se expone el potencial existente en el pais sobre la evolución de la animación en 3d.
Mostrando asi la capacidad creativa y profesional como un trabajo real en el medio de la
comunicación visual en el Ecuador.
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9. CON(]L(ISIONT]S

9.r. ( ()\(]_t sl()\[.s

Nuestro trabajo de tesrs (animatronic), el cual ha sido un proceso de desarrollo a partir
de investigación, se recreo la histona en hechos reales y ficticios, también la creación y
estudio del comportamiento de los personajes: estos debian proporcionar una
p€rsp€ctiva verosimil acorde a su eslructura caracterológica.

Para concluir, nuestro proyecto y su realización original, el cual era un corto animado
que seria llevado a la TV, necesita infraestructura tecnica (personal y equipos); lo que
nos limitó a ¡ealizar un animatronic, planteado por el gn:po en la propuesta y aceptada
por los directivos.

Al culminar este proceso, determinamos las srguientes conclusiones:
a) Un animatronic del prloto para una serie de entretenimiento animado para TV. Es
posible en nuestro medio,
b) Requerimiento de personal e infraestructura, onentada a la animación 3d
(capacitación).
c) ldea original. Creación de una historia bien estructurada.
d) Optimizar el plan de trabajo en base requenmientos existentes.

9.2. RE( ()uF.\D.{,( tO\ES

Seguir fomentando a todos los jóvenes universitanos, que tienen deseos de desarrollar
sus conocimientos, no solo como proyectos de graduación sino también para
impulsarlos a crecer prolesionalmente en Ia carrera afin al diseño grafico.
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