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VAU ARDLL EDETCRES

Antes que nada quiero agradecerte por tu enormi
de DIBUJAATE y en reciprocidad a este apoyo decigiii
de dibujo manga, la cual viene incluida en este gje
practicar y aprender algunos conceptos necesarig
jante. F

cdece |8

l. Clases de Dibujo.......... 1
¢ El rostro y sus variaciones

Quisiera hacer una reﬂexnon person
a dibujar no quiere decir necesari i
estilo de vida, la verdad cuand ibuja todD aparece, te fundes con el lapiz o
el pincel , te llenas de.pa Wi ‘PiBDIgNas vy te relajas creo que cabe
mencionar que no es casualid® ibujarté 2 con amarte.

Il Utencilios necesarios

: para todo dibjante
Debemos tener en cuenta que SfclBujo es Unaflfrma de expresién humana como la * Anatomia Artistica
musica y el que nosotros seamo: _ icull e ensena a dibujar, no significa que
vamos a reencarnar en cada uno gé es ill Ei como
al igual que un fasciculo de musicg b g

dremos nuevas generaciones de |08 ‘Bedlles, lo unico que desea el equipo de
dibujarte es inculcarte un sentimientofun PEer y ensenarte algunas técnicas para
que pueda fluir mejor tu expresion, fulgire Jglaro, lo que mas deseamos es que algun
dia nos digan yo soy un dibujante prof@sigiel gracias a que un dia me desperto el
interés una revista llamada dibujarte. ¥

Quiero agradecer AL DIARIO JORNARSS¥ A 98.5 FM (RADIO ACTIVO) POR LOS
COMENTARIOS QUE HICIERON DE STRA PUBLICACION PASADA EN SUS
SPOTS INFORMATIVOS "

lll Osamu Tezuka .
* Padre del anime y manga con- |

temporaneo |

IV. Botero i
« Honor al volumen |
1

RHORLS. ..o oiiissiansssnanies e
* final de nuestra historieta
hitorita elaboada por mono

VI. Animacion por computa-
dora.......c.cene LEIEE =
* Revolucion civernética

Vixecrexie
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iSean nuevamente
ienvenidos a esta,
su seccion de clases de

| | Como todo ; <o iYa chole no! Todos los cursos

UeNn Curso, i S comienzan con el rosiro,
aremos un CV@S ademas esa leccidn ya la saco
rgmsogeuemf,y D= otra revista, no podemos empezar

empezaremos con algo mas avanzado.
con}lgos rostros ! w
i ;Yatelo

< awr . sabes?
o Wy nball O
< "’. w@é A isit ) A

Achfﬁ

e[’fpse !

TP achis

 Ey iPues a mi ya se me
olvido! iAst que déjame
recordar como se ¢!

i Este
e_:jercicfo
haganlo a
ulso sin
regfa ni
comyds!

i Después
se divide en
cuatro partes
gua&sf

rizonmf la

enen
cuarro partes y
[a [inea vertical
tﬂfem en
cinco J'oarres.'

SE co

las }Ju}zifas'

iAhora...
eu fa cfmswn iy
1 ujen [a base
‘la nariz y
en ef "3" (a baca!

{7 {Yacon esto

g emyiezan a
? aﬁﬁujar la
fmea del

ado superior,
fas estanas,
fas ce as, cﬁﬁu an
/

la uanz eu esa
misma a [tura
el nacimiento de

faE) :E;gfé;{e)‘inen
el cabello!

Sino les salié a la
primera, no se desanimen
ﬁcigan&) otra docena
de veces(minimo).



iCada
nimero equival‘é
alo que mediria
un ojo en e

dibiijo! 78

Muy bien.
va te acordaste,

podemos pasar
a algo mas interesante.

i No espera...
recuerdo” que ha
una manera de
hacerla mecani-
camente exacta!

i Primero se
divide una linea en
cinco partes l'guafes!

i Apoyamos el comps
en médio del "3" obteniendo
el punto "A" y se procede a

trazar una circunferencia

iDebajo de ta el punto "B'la
ra {'ﬁwa'uj II‘II'xI( 3
directamente
e,l "2|J H4l|
se a%%’m: Distancia
los ofos! "ojo";Se dibuja una linea 1
S vertical pasando por el
dJEE“ {a Cn " })untOI “’ S¢ fegﬂn
’eﬁq;o del 3 [as distancias "6" v 7"
lﬁuy’f la A 2 de (a mis:(na nwd‘Zfa
}f gnl ‘: Em_n Haio" e nto ncu
F@ irdn los _r;}em"yfa 5?15“8 de la
[abios! nariz!
ﬁ -
=
iDespués la
distancid "6" vertical
la dividen en dos

dandote el “punto "F,
ue servira de centro

un pequeno circulo
que fermina en "E"

iDe los puntos "J" y "K"
saldrdn (as [ineas "N" y "N*
estas ﬁ'ngs delimitaran los
lados del rostro!

y serd la punta de
menton!
iApoyando :
tu compds en
N / N ek _pm{:'a oy "F" serd el tope
determinamos e del [abio superior y
LTSS arco "K"-"“M", has "D" [a base del
) K| [omismoenel (abio infen’or.
unto "K"!

jEstos arcos

a M serdn las iSe unen con
L mejillas! cuidado los circulos
: y con dos [ineas
iLa distancia "]"-"K" ‘G"y “H)

son e[}mnto exacto donde
(as lineas "G" y "H" se

unen con el circuld mas gmmfei

»




iA que no
encuentro esas
medidas en las
paginas de la
historia!

|FRopseci

ila pagina
16

iClaro que las
tiene, mira
revisa!

iAH caray!
2Y produccion?

iYo que sé...
iSe enojaron y
se fueron!

¢ Que no me piensan
AYUDAR?

{Veees, las
medidas se respetan
fnde)twmﬁenremnt‘e

el estilo del

artista!

\




ongan
atencion
dibujen un
huévo de
cabeza
afargazﬁa, y
dividanlo
en cuatro ' Las
2 arrés] divisiones
iguaies: - de la [ineas "2"
iLa mitadﬁ serr.il} as
inferior también ilas,
dividanla en }T“]I; "3 J
cuatro! [a base de

(laman

iAqui
los ojos estdn
debajo de [a
[inea de centro,
son el doble
¢ tamario!
otece que la
nariz Yy laor a
nacén de la

nariz...

iY también
a [inea "2"

iRhora [a [inea "1"
serd la base de las cejas

iﬂfque le

"AMERIMANGA"
respeta todas [as
proporciones
anteriores, pocas
veces se fega a
estilizar ojos, nariz,
boca Y menton!

iy orejas
también.

iEn este caso
también respeta
las roporciones
solo que ui
[os ojos son estilizados,
a nariz es res ing a,
[os (abios 5:'1197{1' cados,
y el menton atilado;
rias "MANGA” pues!

iPor tiltimo
en este cjengplb
[os 0jos son
exagcradbmente
randes, esto ya
es la caricatira
¢ un rostro!

{Y una pequena _
marca en la mitad

superior serd el _
nacimiento del pelo!

Lpe b,
AL §

Este ejercicio
tambiénes a pulso.
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iYa una vez que tienen
la carita que hicieron... - - V \ l /

——

S~ Carita
norma

iY diran! ;Para que
a deformamos? {Asi se ve
muy fen'.‘.si pero
a génte ni es igual,
ni todos son bonitos!

iITmaginemos

ue [a carita es de
yfashﬁna, veamos
cuantas variaciones
}Jodémos hacerles!

Cara alargada {} Cara aﬁ(g{q

Cara ancha

{Estas dc ormaz fones
ramﬁzcn se_aplican a
los rostros emenmosf

Cara Quijadona

Cara cuadracfa




@D Voromes poe ChArgLLo
N\ (@) o5 pe Lk chBEZA

| @Sactufeum oew caELLL

iVamos
a un iiltimo
re_paso.'

(o e (= s
caber oﬁr oeg!;;menrz ’- \
(solo como 'r}ned'id'a) ~ 'g fg\&s
i "',{ ; @ Hesws
iBase de nariz 15uaf a

base de orejas
terminan aproximadamente
en [a bdse de [as cefas!

iEl tamafio minimo
¢ los labios serd
el mismo ancho de [a nariz,
y su mdximo_hasta [a
mitad de los ojos!
(Estrictamente hablando).

iY para terminar les dejo
ur ejercicio muy sencillo!
- _——

que ¥iene una
pocota?

En ella es
vaffdb, porque
es caricatura.

jBusquen en
alguna revista

un rostro
precisamente
e frente;

iCdlguenlo sobre una
&fa albanene;

iEsto les ayudara a
ubicar las distancias
entre ojos, nariz,
boca § menton;

iDespués dibujen [a
misma Carﬂ,ﬁf?’ﬂ
a tu propio esril&,
tratan € mantener
el parecido;

JiAh! JY chavos es mentira eso de
que los dipujantes Yodo (o tienen
que sacar de la mente, los
mejores se basan en fotos, peliculas, )
revistas o +ienen modelos!
iComo Alex Ross, Boris Vallejo
o el mismisimo M. Katsura.




iPasemos a algo mds
serio chavos!

2 Y para que no pasen
: i¥ para q P
fCuamﬁJ vayan a (Pm: guemnt sl verguenza en ese
una editorial iNo les muestren € masfr egon de los momento, aqui les
a mostrar sus d-lﬁlf]f’s ni los que estén en artistas no les va la lista de
}aa}aef bond, mucho vana hacer caso! material que
menos fas hojas eben J:Jresenrar!

cuadriculadas!

iPus con razén no
te hicieron caso!

iSus dibujos deben
presentarlos en
CARTULINA
p omqm{,
ay de tres tipos
la 'zxtm Efan'gz ;
[a “espariola”

e s

es la mas rec ;

,.r_a OPALINA
comparada con camaﬁna
BRISTOL (de papeleria),
tiene un ladd poroso

otro satiriado.
#)iﬁ;g’en enenel
ado satinado).

iEn cuestion de
con que material se debe
cﬁ&gar no hay un favor:ro.
ueafen con un fasz de los
aman s (. _Ea):e&na) también
[os azu bocetar con
EJs duros d'efz'J-(afS
c{eﬁmr el mediano HB,

coni los suaves del 2B al 8B),
fayweros 0 porta minas!




iPara sus lapiceros
a saben ufilicen
las del 0.5 HB,
s recomiendo
s azules para
bocetar y [as negras
para tﬁﬁnir.

3 buenas razones para
utilizar las puntillas o
ldpiz de color azul
(d£ preferencia que

sea bicolor).

1.- Si ustedes son de esos
chavos(as) que recargan
mucho el fdyiz al papel
(casi hasta cim:eﬁrﬁ))
las Puntif(as les aquaran
a controlar ese yu(so

| (comprenlas y verdn porque)

2.- Efcoﬂyf azul no se
; ks
o) g
¢ (a imyresii:ﬁl
(el azul se pierde).

Y
3.-Con [as puntillas negras,
el yogﬁto gt?d’e a c;rlrfrgz:se
y mancha el di ujo.

Con las azules tu
di'ﬁtfjo se vera mas ﬁ'm}n'a

(pero ?:eo 5;:.:35) .cﬁﬁl‘if

¢y tu dibujo? _
iEs que lo

¢ Y para borrar?
Recomiendo estas gomas,
la gome blanca, (a migajon,

y la goma yfa'srica.

iCon las primeras dos
al borrar dejan
equenas migajas,
con [a pldstica cfigamos que...
sorbe el grafito
(y ademds parece plastilina).

e

r

iNi se te ocurra
borrarme una lineal




iEstos materiales [os
ocuparemos mas
adelante cuando veamos
el entintado, pero de
todos modos vayan
consiguiéndolosestos
son los cldsicos bdsicos!
iPinceles (Pueden ser
artificial 6 de pelo natural)
y distintos tipos de
“plumillas (dura,

semidura, Yy suave)!

{Este es el repertorio
mds actuall

fsti(o’gr%fos desechables,

6 recargables, marcadores . R U
¢ punto ﬁno y ===
}J(umon incef, claro Te aprovechas '
no eﬁe_fa(ar por que soy
[a tintachina. : una hoja en planco

iEn la proxima leccion veremos,
mas a fonc{o (a utilidad v cuidados
de estos materiales!

iY ya saben dudas,
comentarios, que;’as 0
lecciones de a@ﬂn’ tema
en yarticufar...

iEscribanos a:




Pld[lj‘é del Anime y Manga Eﬂﬂternpﬂan :
1928-1989 Por: Rodrigo Alvarez e

“El mundo no estd amenazado por las malas personas,
sino por aquellas que permiten

maldad’.

Albert Einstein

VAV

W

i

El pilar para el desarrollo de la ° Seluage
funcion:

industria del anime y manga sin e o s et : =
lugar a dudas }dﬁ"ﬁgs?hu Y gente paraagu
Tezuka, el autor mas prolffico de : ;

Japén. Escribié y dibuj
paginas de manga, de [a

W

Maestros del Arte Secuanclat

/ &

r&"
) ,

de “Manga no Ka
Dios del Manga”.
conocimos varios de s
trabajos como:
(Tetsuwan Atom), La 1 . ;
Caballero (Ribon ishi S Capaccadany .
Kimba: El Leén B . - niveles economigos de vida

Taitei) y muchas m s} el traba-

resurgimiento de J&
gas como el cagh

Osamu Tezuka nacié én Osaka,
Japén, en 1928. Su Tfinez se
desarrollé6 de una manera tran-

(S
.

f

emre b arigé © es Iz filoso!ra
Miguelito . ald6 el Conejo. En su ado- §nle.descrna
lescencia, durante el trapsturso de la Segunda Guerra : 5 e la humanidad: El Arte
Mundial, vivié e r de los bombardeos. Aqui es en | R ¢é que la guerra
donde una ﬁ 0 S nas, la guerra tagn—
riencia marcaria._t, ' ! puede
su ideologia al~]

ver unos
cadaveres que-
mados por -z

L
fuego de -f':b.,\ - 5
bombas. Razang// 1 N
la engafiosa na ? 3 - Irsz:‘:fr par:-f
uraleza del sefs”/BS X feé L oogltdeesan-
humano en™g S :. : iatae a5 2 I

tiempo.S .
inspiracién co bolsa de va-

creador fuere
los primeros m
bajos de

Disney,de
donde tomd la
estética de las
pupilas brillantes
y el [mavimiento

fluido e@-Jos

se basa en las animfaciones

\




 laridad, cinco caden
~ vision en Japén se

unandfeva

distrib
sélo 1

playeras,
versiones
Norteam

anime y
dos en
refiero al €
que liter
Mujer jo
primera
dencia

musicales
que servian
Bémico-romantica

como distraccion del pueblo a la crisis. Otro factor determi-
nante fueron sus ideas por experimentar con las nuevas
corrientes occidentales del

pensamiento social. Japén en

su cultura sali6 de la edad

nas en el siglo

su estructura social era

¢ siendo hasta cierto

100% patriarcal, y

“amor’, como en la

ﬂ;" d occidental la cono-
i ¥

ol ‘:’ Japén. Por eso en

los)50's, con las muestras de

la cién femenina en el

i era raro para ésta

idad ver a una mujer

iendo el rol de un hombre,

s el caso de La

ga Caballero, en

nuestra protagonista

y lucha contra los

detractores en su reino

ademas de tener las aven-

turas de laSi#abulas clasicas.

El Emperadohde la Jangla® hd:-EtbednBlanco, fue
publicado en 1950 en el recopilabrio Thensueat de Manga
Club, Magazine.
Posteriormente, en 1965 se

produjo la animaciéon de
ésta serie con el total de 52
capitulos. Aqui vemos otra
vez el idealismo de Tezuka
donde se cuentan las aven-
turas de Kimba, un
pequefio leén blanco que

vive a diario las aventuras
a; incluyendo la

a de los cazadores

vastan su hogar. Es

dente que en estas
alguien se preocu-

por la ecologia,
también el tema de

turas en el trépico

curiosidad de los

es al ser algo tan

para ellos. Hace afos

n gran escandalo y

ia en Japoén por la

El Rey Ledn, de

ya que es obvia la

rata que se hizo del

de Osamu

: A, aunque claro que
en una version fresa.

s de Tezuka son

Watch where you're going,
stupid// And don't horse
around around horses/ ©

posteriores y las producciones contempordneas de
Tezuka.

Maestros del Arte Secuancial
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TERNANDS BOTELRS

Teoria del Arte

“A la persona que se permite cometer errores se la llama
creativa.Y artista, a la que sabe con cudles
de esos errores quedarse”. Scott Adams
Por: Angel Zuniga

¢Cual es la primera impresién ante una obra del artista

" colombiano Fernando Botero? La de una figura inmensa,

incluso podria llamarsele gorda. Sus personajes parecen
dispersarse por toda la obra y atentar contra las ideas que
se consideran absolutas sobre la belleza. Sin embargo,
no dejan de atraer la atencién y el interés de la gente que
se acerca maravillada a estas figuras voluminosas.

De Marzo a Julio de 2001 se presentd en el Antiguo
Colegio de San lidefonso la exposicién “Fernando
Botero: 50 afios de vida artistica”, realizada junto con
la Universidad Nacional Auténoma de México, el
Consejo Nacional para la Cultura y las Artes y el
Gobierno del Distrito Federal. Esta muestra cont6 con
mas de 100 obras, entre dleos, dibujos y esculturas, que
pertenecen a la coleccion personal de Botero, mismas
que ha preferido conservar por diversos motivos.
Comprendié un periodo de 1949 hasta el afio 2000, esto
es, desde los primeros trabajos del artista hasta su pro-

_""; duccion mas reciente . De estas piezas, 30 se exhibieron

por primera vez y destacaron “Flores”, “Nifia eon flor" y
“Naranjas’, todas del afio 2000. La exposicién conmemord
también la carrera de quién es, quiza, el artista vivo méas
reconocido y admirado a nivel mundial; imagen formada
principalmente y no de moda gratuito por los medios de
comunicacion.

La obra de Botero no se mostré ajena ni supers intelec-
tualmente al espectador, fue aceesible tanto para la clase

privilegiada o personas de alto nivel cultural asi como

para hombres humildes con escaso conocimiento del
arte. De igual manera, exploto el uso del volumen,
no solo en sus personajes, sino en todos su
objetos; las sillas, cortinas y casas, flores y
naturalezas muertas; sus mujeres
robustas, plenas y sensuales son
famosas en el mundo. Ese uso
desinhibido de la plenitud

de las formas se ha conver-
tido en su obsesion y principal
sello distintivo. Sus colores per-
miten acceder al tema de su tra-
bajo: la mujer, la familia, la fiesta
brava, la religién ¥ el mismo arte
inclusive. A pesar de que el rostro de
sus personajes no reflejan mucha emo-
cioén, se presentaron al espectador tal y
coma son: sencillos, orgullosos o violentos y
sensuales. Respecto a sus naturalezas muer-
tas, deliciosas, a tal grado que se desea

tocar la pin-
tura para
saber si
aquello es
real. Sus
esculturas en bronce,
material que le permite
explotar la plenitud de
las formas, se carac-
terizan por su magni-
tud, solidez y ausencia
de movimiento.

La exposicion parecia no
terminar al salir del recinto,
pues uno reconocia las fi-
guras empleadas en el arte
de Botero, se apreciaba a las personas con sus rostros
impavidos, que no se comprometen; y el volumen de los
objetos comunes adquiria un nuevo significado. En la sala
lidica de la exposicion se invité a los espectadores a
acercarse a su obra y a su natal Colombia a través de
juegos, musica tipica y lectura de material literario.
Complement6 ésta exposicion la sala de video que mues-
tra el documental Botero: Un Retrato, realizado en
Inglaterra para el programa de la CBS News 60 Minutes,
el cual retrata la vida del artista y permite ahondar en su
mente, sus ideas y, por consiguiente, en su arte. En el
documental queda evidencia de que, para Botero, la origi-
nalidad radica en “tomar lo que alguien ha hecho antes y
hacerlo de un modo distinto”.

Este gran artista nacié el 19 de abril de 1932 en
Medellin, Colombia, ciudad que fue escenario de sus fal-
lidos intentos por ser torero y en donde expone por
primera vez en 1948, a los 16 afos. Ha estudiado en la
Academia de San Fernando, en Madrid y en la
Academia de San Marcos, en Florencia, Italia. Ha
expresado en muchas ocasiones su gusto por México,
pals al que se trasladé en 1956, y el arte de los muralis-
tas, principal influencia en sus figuras monumentales, par-
ticularmente la obra de José Clemente Orozco (cuyos
murales del Colegio de San lldefonso ahora comparten
el espacio con la obra de Botero). Fue en México donde
descubrio las posibilida-des en explorar el volumen de los
objetos. Ha expuesto en galerias de Colombia,
Estados Unidos, Alemania, Paris, México e incluso
en Osaka, Japén y ahora que finalizé la exposicién
en San lidefonso, o hard en Estocolmo, Suecia.
Sus famosas estatuas monumentales, dos de
las cuales (“Mano” y “Mujer Fumando”) se
exhibieron en los patios del Colegio, han
invadido las principales avenidas de Paris,
Moscu, Madrid, Roma y Nueva York.
Ha recibido la orden Andrés Bello del
presidente de Venezuela y la Cruz
de Boyac:, del gobierno de

Antioquia por sus servicios a su

pais natal: Colombia.
Actualmente una obra de Fernando
Botero esta valuada entre 300 y 500 mil
délares, aproximadamente de tres a cinco
millones de pesos.
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POR LO QUE VEO,
QUIERES REGRESAR
APIE....MIKE, DETEN

N-NO ME DEJES > _ / Y UN PASEOEN LA

AQUI, POR AR | L LviATEBATARA | %
® B4 LOS HUMOS... /(" i

f' Y APRENDERAS
QUE A M/ NADIE
ME RECHAZA.

;POR QUE
ME HACEN




‘Q-QUISIERA QUE MIS PADRES
, VIVIERAN...

DIOS MIO....DESEO
VENGARME! <

DOS HORAS DESPUES...

LLEGUE EMPAPADA HASTA
LOS HUESOS, CREO QUE MEJOR
ME DOY UN BANO ANTES DE...

JLA SENORITA
JULIETTE STEVA?




cSIEMPRE HACEN ENTREGAS

= | AMEDIANOCHE Y CON LLUVIA? 7
yil . ) e

7 FIRME
[ AGui POR

ANTES TE
HABIA
VISTO.

% SQUIEN ME
N HABRA MANDADO
WA ESTO?|UN LIBRO!

PARECE CERRADO... ,QUIEN
. « DEMONI...?

JQUEES

EST0... 7

\j




VAMOS A HACERLE UNA NO HACE FALTA,
VISITA SORFRESA A . MIRA QUIEN VA
JULIETTE.,

VAYA, VAYA...;A TI TE ANDABA
BUSCANDO! ;A DONDE VAS? JVAS A LA
ESCUELITA ADEVOLVER UN LIBRO? /

YULFEAYN:
.ﬂ!ﬁ. 5‘% tﬁl'amﬁr
Al g LAVER, .,
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JQUE TE SUCEDE? jJACASO ESTAS SORDA?DAME ESO Q
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,VAMONos DE AQUI, !

iMALDITA BRUJA,
VAMOS A HACER
QUE ARDAS EN
EL INFIERNO!




iBASTA! YO NO QUERIA
ESTE BANO DE SANGRE.




iQUIERO QUE TODO ESTO

§ERMINE .

i@UE HORRIBLE!...FUE TAN REAL ...
iGRACIAS A DIOS FUE SOLO UN SUENO!




“Y jamds lo dejaré el sueno...
»=w Lernic -Cain Kuri Sanchez -
\E Por: Jorge A. Castilla

ca

C A partir de la produccién de |

A Disney en 1981 Ios dIbU]OS. animé

g mteresante

=] totalmente o

G cientifico y !A-:'.
tipo de infraesifii

La animacién ’ “comp

una extensa gégladgb
masiva y a resultados-e
también la posibilid

sofadas comoydinosauri
ciento realistas a CO:

fecha, los modgfus r@mens:onal ,do a ocupar
un importantisimo-figar en los " §os --'tﬂi  de las
néminas de la ind ols)]

juegos de video.
macion: algun -. a fleg

enfoca al hecho de si alguna vez ' una com-

putadora a la mente y espiritu humanos. Sm bargo, la
cantidad de cosas que podemos ver e %ulas,
desde un verdadero T-Rex, el so do iseo de

Roma, hasta los personajes de Toy Story, Bichos o
Shreck, hacen que éste tipo de recurso sea algo fasci-
nante.

¢Qué hay detras de ésta revolucion cibernética? Alguien
como animador profesional de Disney o Dreamworks,
[ etc, al dibujar a mano
(como cualquier otro
artista gréfico), es
experto en volumen,
anatomia, trazo, com-
posicién y demés disci-
plinas; pero al modelar
figuras o escenarios en
3D, también debe apren-
de ser escultor, arqui-

ba-abajo, izq
derecha, y la’
dimensioén consiste

en adelante-
atras; y es
aqui donde
muchos
dibujantes
tradicionales
se quiebran
el coco. Un
modelo en
tercera
dimensién, a
diferencia de
uno bidi-
mensional,
debe verse
bien desde arriba, desde un Iado o el otro, por atras o por
abajo, en tres cuartos o desde lejos y ser proporcional al
momento de acercarnos.

i
También el mundo de la tercera dimensién en la computa-
dora es el mundo del render Y si para un dibujante
cualquiera la accion de he :
era de resultado
secuencia de i
horas y hasta @
en 3D funcio

Trazo Digital

alambre. “Ren
ponerle piel a ésta estru {
er Iis;g,y.gns que es una p
uir elaboradas text

S s, rocas, made
, Y que tengan gran Vi
sparenclas y hasta de

brillos,}
complica
més p Sads 1=
si a esto le damo:
multiplicashi
rendereado.

Peliculés comaﬂ‘ Principe de Egipto, anla escena del
Mar Rojo, pasaron hasta por 360 horas de render ( y eso
que cuentan con maqguinas avanzadisimas y alrededor de
1500 animadores en 3D); de hecho, casi todas estas com-
parfiias especializadas desarrollan sus propios programas
en cuanto a software, cada dia se crea

, lo que hace que el programa que hoy
oda, mafnana sea obsoleto. Pero el mundo
acion por computadora es fascinante, sélo hay
que ser perseverantes, instint remadamente
pacientes y sobre todo creaﬂyaﬁs i como tener un poco
locura que permita crear‘universos Situaciones fuera

aciendo a un lado oportunid
T r’r%e ser los creadores de nuies
realida r

bt -

ser Dios en la
a propia y singular

1
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Un Autor en Ila Cima

“En los mejores dias del arte no existian los criticos del arte”.
Oscar Wilde.

Sln Iugar a dudas Masakazu Katsura es uno de los autores japoneses mas conoc1dos alabadosy |
comerciales internacionalmente. Sus obras que lo llevaron a la fama son: Video Girl Ai, DN A 2 vy |
q
recientemente I”s; en donde las historias se centran en jovenes perdedores, pero interesantes que
i
encuentran de alguna forma la chica de sus suefos. Esto ha traido desde criticas acérrimas de sus -
trabajos hasta la admiracion total del publico juvenil.

La Historia de un Novato . ' ' _
Masakatzu Katsura naci6 en el pais del sol naciente, (Pantenon del Viento Fresco); una comedia Sentai, en que
Fukui, en las inmediaciones de Kyoto, el 10 de diciembre A/ (¢d6nde hemos oido ese "°“"bre‘?) al"q”"afse cierta
| de 1962. Su entrada al ambiente del manga fue algo parte intima se convierte en la heroina Pantenon.

accidental: uno de sus amigos le dijo lo mismo que Dosvr?angas dle;termlnaQtes pzra :!a::orar
alguna vez hemos oido jMe gustan tus dibujos! Por deo Girl fueron: kana bk L
| cosas del destino vio un anuncio de la convocato- sonajes, 3: ‘E’Sh’ 3 respe:dhvamenle
ria del concurso anual de la editorial Jump b2 Dase Fe Al yL 0N~
Cémics a dibujantes novatos, Present From Lemon (EI
el premio Tezuka; la rec- Regalo de Limén), publica-
ompensa al primer lugar, do en 1:8'1_por Shclnnep
era la nada despreciable Jump. En Lemon, 1a his* §
suma de 500,000 Yens. toria radica en Lemon .
Katsura se presenté con Sawaguchi, un joven can- §
su primera historia tante fdo.*-S.'ngef' (dlga’se
Tsubasa (Alas), qde no fue un cantante de Pop japonés,
de las ganadoras pero el extremadamente fresa), que
b oditor Kezuhika v cae en los tipicos lios
Torishima le dio algunos amorosos de las estrellas.
consejos y le dijo que Cabe resaltar que el
intentara de nuévo-Al dibujo de Katsura obtiene
sentir que podia ser una gran evolucion, al
bueno en este trabajo, igual que su color en
Katsuraentréala acuarelas, pasteles (el
Univers de. Béilas pastel es un material tipo

Artes a estudiar cﬁbujp En gig que con agua dﬁ' tonellli-
1982 ¢ rsé una dades suaves, y acrilico (la

comedia romantica ca, fruto pintura aprflica es una pintu-
de un consejo; asf; a sus ra especial a base de a_gua,
19 afios gané el segundo con componentes_ plasticos)
lugar con Tenkousei Wa Hensohei: que dan tonos célidos y

S El Nuevo Estudiante Se Transformal ' s agradables. En el guién se deja de his-
o ey torias fantasticas power-rancheras y logra un buen desar-
De 1983 a 1986 estuvo en la revls‘a Shokén Shonen rollo de trama desde el inicio hasta el final sin decaer.

Jump, donde realizé su obra Wingman, Como dato
curioso, enésta misma editorial también trabajaba Akira ; Ira Fama de e Chica del Vide_o.
Toriyama dor de Dragén Ball), y desde ostos tiem- El éxito comienza en el afio 1989, en las paginas de la

pos los dgs'eran grandes amigos. En muchas paginas de revista mensual Shonen Jump Shueisha, en donde
Wingman hay muches referencias al “Sefior Mayarito” Video Glfl {\I hace su aparicién. En teoria fue c_jlrlglda
(To-ri-ya-ma al reyez). En esta época Katsura estaba para el publico de adoiesc_gntes, por los consejos de la
) muy influido por Sentai (Digase superhéroes al estilo editora de Katsura, que dijo terminantemente que se
% Power Rangers), por lo que lanzé varios titulos similares C!eiara de_ héroe§ chafas y pensara en una historia roman-
}' como Vandery Voguman. Pero sus editores querian tica para jovencitas y tal vez jovencitos. Katsura logré

. mejor dibujo’y més ventas, asi que sugirieron que traba- captar el efecto de los afios maravillosos y la historia tipi-

jara mejor'sus personajes femeninos para darles un poco iy _del Puberto. que_al no tener los poderes obscenos

(| de sensyalidad e intentar mezclar elementos de come- Saiya-jin o la seguridad del galan
dias gdménticas, de ahf surgié6 Suzukaze No Pantenon




de la clase, teme quedarse SQ f6 perio y vivir siem- Cronologla de Bolsillo de Katsura
'Q’Ql'a después

de ser humillado otra vez,/_ glub, rentar 1981-R I EEENAED)

un video “caliente” que d‘lcﬂ? Al Amano | . ii:l:>ATenkousei Wa Hensohei: El Nuevo Estudiante se
sorpresa ademas de que el video esté de S Transforma!

la hermosa Ai sale-de |a panta Natsu ni Suzumi!(Suzumi en Verano)

de Yota Moteuchi en’s N is El'punto Aki ni Suzumi! (Suzumi en Otofo)

de quiebra es cuando nues: i N Wingman (Hombre Alado) 13 Volumenes.

de Yota, ylasteglas @ A i i N Gakuen Butai 3 Parokan 2 Voluimenes.

ellas no se pueden enamorar IF . Choukidouin Vander 2 Voliimenes.

pinta enl un triangulo AMOFGSG: -\ Voguman (Hombre Vogu) 2 Voliimenes.
cas situaciones. 1 R 5 ¥ Suzukaze No Pantenon (Pantenon del Viento
Los Detalles Técnicos. . | o . Fresco) =
Como todo manga con éxito, Vi IVO 8 sion, Present From Lemon (El Regalo de Limén) 2 | ©
animada desc _porJur 3 npil Volumenes. b
capfiulos en-el 0 a. X Video Girl Ai 15 Volimenes. =
 cual6lorecopl es primeros;mangas. También - Shin-No-Shin (Intraducible) v
/' existe una pelicula en Accion Viva, d actriz Kaori Shadow Lady (Dama de la Sombra) -Historia o
' Sakagami se parece muchisim hica dorada nipo Video Girl Novela ©
“de los demas personajes mejor-ni:hablo}Como Betseller, Video Girl Len Dos 2 Volimenes. £
también salio unan‘wela esc .' de ésta serie con 252 | Woman In The Man (Mujer En Un Hombre) EJ_
\_paginas, un pequei ' nucha ir aciondel ‘2D N A2 5Volimenes.
autor. De Video Girl tamanera .® Zetman (Hombre Zeta)

como una historia ap: e Shadow Lady (Dama de la Sombra) 3 Volumenes
poco mids con el cone ‘a& A M

recopilado en el tomo 14 y 15 dela ecﬁcnén |aponesa En I”s 15 Voltiimenes.
varios paises se tradujo esta obra, como Espafia, Htalia, Dr. Chambari

Francia, Inglaterra y. Estados Unidos. Afortunadamente
para nosotros en/nuestro pais, Grupo Editorial Vid lanzé

a un precio acgesible y con un estupendo formato y cali- = puliéndose hasta llegar a una soltura de planos de
dad ésta obra, que Sin‘@star con el apoyo de Una sefié’de  encuadres, que le da la narracién grafica correcta-a.sus
television homénima, ha generado un éxito en ventas, cuadros. Su entintado es impecable, résaltando la deli:
logrando que salga otra obra de Katsura: D N A 2, que cadeza de sus personajes y poniendo detalles, que le dan
ha tendido el apoyo de los aficionados. volumen y contraste a sus paginas. El véshuarie.de los
protagonistas varfa entre disefios futu rlstas moda deporti-
Un Estilo Elegante va o clasica y algunas innovaciones efy combmop&;be
Una de las palabras que describen el estilo de dibujo de elementos muy japoneses,.com@ighvestidedipica de Ai, en
Katsura, es su trazo elegante, fino y limpio. Al contrario donde se puede ver N W noNo para resaltars

de algunos de sus colegas nipones, este autor dibuja mul-
titud de cuadros donde sus personajes aparecen de cuer-
po completo; algo necesario para la comprensiéon ep—""

donde esta ubicada la accién en la vifieta. La cohere_»r_u;:_’.ife_n_ As'técnicas adscmnaTes
y dimensiones anatémicas correctas, demuestra : abla de la senmbthdaq,
maestria, sintetizando un estilo propio que ha ido en sus obras. La mayorfa de\l 'SEersonajesﬁié Katsura
son atléticos o delgados-en etafas.de juventud; afgo muy
usado por los japcneiis al tener. 8Mpral e belleza

Bhos y/pi tauas

figura esb C

oriental con esta constitucion fisica. :
D N A 2, Saiyajins ¢ Eriredos Roménticos.
Este manga, contlene wn estilo mas para chacos (digase,

una trama entrgtenl a. ::
El protag' B

A0i, una tipo caza-recompe
misién es evitar que éste chiCas
J Iayboy. qmen por sus a\.r'enturaﬁl

2Ce ser ese don Juan, pero los rastros de su ADN
predominantes en las personas del futuro. La misién
imposible de Karin es dispararle una bala, que cambiara
su ADN para frenar su fertilidad, pero !Ha craso error!




Karin se equivoca y hace totalmente lo contrario, causan-
do una paradoja temporal. Este concepto muy usado en

Y algunas peliculas como 12 Monos, nos dice que no se

puede modificar el pasado y si se hace, era algo que ya
estaba planeado en el tiempo espacio.

El caso es que la nueva transformacion de Junta lo hace

| irresistible a las mujeres, ademas de darle algunos

| poderes psiquicos. Asi decide conquistar a Tomoko, una
{ chica con la que hizo el ridiculo alguna vez vomitando.
Como era de esperarse al conquistarla, el exnovio de
Tomoko, el archimillonario Ryuji tiene un ataque de celos,

R o que aprovecha Karin para darle algunos poderes

. psiquicos y la facultad de cambiar de aspecto, para que
detenga las conquistas de Junta. Como toda serie de éxi-
tos, DNA 2, tuvo una versioén en animacion en television,
con la duracién de 12 capitulos en formato de OVAS. La
comercializacién en video fue de 5 OVAS, con tres episo-
dios adicionales especiales. Esperemos que si el manga
en México genera éxito podamos ver algtin dia estas ani-
maciones en television o en video.

El Camino de Sometimiento, Exposicién de un
Mangaka (Entrevista a Katsura).

¢, Cémo fué tu carrera en los medios editorial
s Hice Wingman, literalmente comencé con el pie izgi
en el terreno profesional, y lo sabia, pero estaba decidid
en dibujar las cosas que yo queria, aunque la gente en
bola renegaba mi trabajo (Risas). Pero si hubiera dibujado
cualquier cosa que hubieran querido, si era buena o mala,
mi trabajo probablemente hubiera sido una aburrida copia
de un héroe tipico. En el tiempo que segui dibujando
Wingman la gente realmente estaba deseoso de que
algun personaje femenino de manga fuera provocativo
sexualmente. Cuando introduje mucho detalle en este sen-
tido seductor en mis personajes, sélo recbi una respues-
ta, “Haz de ese personaje la protagonista” (Risas). Y
mirenme ahora...

¢, Video Girl Ali, te dio la oportunidad que
necesitabas como mangaka?
En eso tienes razén. Cuando Torishima estuvo como mi
editor de cabecera, sugirié que hiciera un manga de
comedia roméntica.

Cuando tuve la junta creativa,
Torishima me dijo “crea una
chica que te guste dibujar”, asl
que dibujé a Haruno como una
chica plana y mas-
culina. Entonces,
nosotros pen-
samos qué
podiamos crear,
pero acabamos con
una historia “acerca de
una chica que odia a los
hombres, porque un maestro
en el que confiaba tratd de
molestarla sexualmente”. Y yo dije,
“Si no hay.elementos.de Ciencia Ficcion,
a mi éste mngam me interesa’~La per-

sona que aba el proyecto nos
comento ¢ dﬂ rna de un video, que
sel rias Asombrosas”, en

bre vierte una pécima

y comienzan a salir cosas”. Nosotros nos .
: E‘podr{amos hacer una version femenina de
“en el que el personaje principal derrama la
una revista pornogréfica y sale una chica de
no le eché demasiada pécima, el liquido
gina, asi que la chica obtuvo la personali-
bre que aparecia en esa pagina”. Pero
3 una revista porno serfa poco inteligente. En

: fafma‘ 0 ol Mn de grabacion, y una imagen de un hom-

bre en la television se mezcla con el video, asi tenemos a
nuestra chieaimarimacha”; acto seguido comencé a dibu-
jar.

¢ Asi que basaste la serie en la historia
tnica de Video Girl?

Bueno, no creo que haya pasado asi (Risas). Usted lo
puede ver, Torishima se convirtié en el segundo editor a
cargo de la empresa, asi que me cambiaron de editor. En
ese tiempo yo era amigo de Katsuya Terada y antes
habifa checado el trabajo del director de cine Kenta
Amamiya con su video Mirai Ninja (Ninja del Futuro),

. nosotros pensabamos, “éste es el estilo japonés, que esta

cool en ese momento”y cuando dibujé Shin No Shin, era
popular nuestra revista. Después yo pensé seriamente en
% el proyecto, cuando Torishima dijo, “No, haz una historia
,39 amor. ;Por qué no te pones a trabajar en Video i

Gfﬂﬁﬁisas) De este modo, yo empecé a tener en mente

~ comenzar a hacer una historia larga de Video Girl. Desde
Wlngman, yo habia hecho muchas veces historias de

.;amor Pero tenia la duda, ;debo o no debo hacer la histo-

ria?. Con el manga I”s, fue la primera vez en la que abri
mi corazon con los de la editorial Jump y les respondi,
“Bien, haré lo que tu dices” (Risas). Esto era porque
durante el tiempo que saqué Video Girl, las comedias
romanticas ordinarias no me interesaban. Debia elaborar
un tipo diferente de éste género. Cuando entra en la trama
el personaje Nobuko, pensé, “como haré para que sea un
personaje interesante”, y fue lo que me hizo esforzarme
para dibujar mejor. Me desilusioné con el dibujo carica-
turesco, incluso al plasmar sentimientos de los person-
ajes.



En Video Girl plumones “mdgicos”, tipo acuarela, y hacia efectos

ésa fue la diluyendo los trazos con agua; pero un dia, me dijo Akira

clave siempre, Toriyama que una tipte Para colorear llamada Ruma era

realzar el muy buetiafasisflie la probé. También usé Gash.y

dibujo realista. ~ Rikitex y defMas. Llegué a conocer elLRikitéx a través de

Naturalmente Terada. Eft'la portada del primgavlumen de la _gdi€ion

si un chico y especiallde Wingman, nodve tiempo/para-colorearla, asi

una chica que Terada lo hizo po M. En esa-€poca, él me menciond

salen juntos, “el Rikitex es-buengparatiabs : “fasi-que-desde DNA 2

es normal comencé a usarle’ Eun prificipi@ séto experim con el

tener una material, per6 1@riiné acostunbrandome al mismo.Me

escena de volvi adigle"al’Rikitex’ pofque te da la facilidad de/seguir

amor, pero pintando encifmadeAdd que has hecho. Estuve prébando y

hay mucha perfecciofianto ortada de I"s. Para el primér volumen,
gente puritana. Precisamente, decidi “yo no puedo hacer hice la n_‘..r_ gtlald veces. Por eso los priméros volimenes
desnudos, pero dibujaré de un modo erdtico” Ahi fue son un poge to diferentes a ros sigui ;
cuando me “desperté” (Risas). Esto es por que en V|deo Taketani me dijo “eres un_

Girl, pensé en cambiar la apariencia de Nobuko. T
Despuésideque ella-aparecio; realicé con detalle los E p
movimientos de Ias chlcas “Tal vez es a causa de que soy

4s bien Io que

o real comoﬁqua pueda ver.
s. Cuando

T eenlasm elos ¢

. Pero entonces comienzo a pensar al gunas

“¢Estd bien |a cara?’(risas). Y si tuviera que re-

] serfa muy problematico (risas). Creo que trabajo

8 duro en la nariz o boca. Si los ojos no son “vividos”
no me gusta, pero si dibujo los ojos normales como son,

! yueiva repetltwo para el rostro de Ia chica, asi que

= go que pensarcompla nente
lo que ellos dicen y los sentimientos de los personajes,

a,Gue significa el titulo “4C"” de ese libro de arte?
significa las cuatro tipos de gamas de colores para L
ieién de prensa. En la impresién a color, al mezclarlos | =& |
atro colores negro, rojo, azul y amarillo, puedes mostrar
todos los colores, 4 COLORES, asf que 4C. Las ilustra-
iones en este libro vienen mayormente de paginas a 4
colores, asf fue como se me ocurri6 el titulo. Para ser
honesto, en este libro usamos 1 color especial
mas, asi que se convirtié en una impresion a
5 colores (risas). Por ser mi primera colec-
cién de ilustraciones, estaba feliz, pero
también desconcertado (risas). Mirando lo
que he hecho, me siento impactado. No
me importaba el hecho de que las ilustra-
ciones lucieran diferentes en esos dias,
pero eran tantas en las que pensé que

bola. Para enematopeyas, grltesa _
lapiceros “Kabura”, yo nunca hago re
bio mis trazos

personai
al llamad
material
ales ma I pr ), pi
sobre papel |Iustracn5n no en papel normal.
Primero dibujar en un pedazo de papel,
después lo calco en la ilustracion. Luego
delineo el dibujo, dependiendo el caso, con
una tinta o un lapiz.
ZConoces el uso de los instrumentos
para dibujar en el estilo
apropiado y tradicional?
Yo soy necio y quisquilloso por naturaleza
(risas), me gusta hacer las cosas de una
manera diferente. En Video Girl usé
pasteles, en papel arrugado tradicional
japonés, que me resulté una excelente
opcidn. Para Wingman dibujaba en el

A\ |d|;e\ ‘¢ Que es ESTO?!" (Risas).

. Te gust h‘ﬁ‘:::;fﬁgw"

_~4 los lect

ofes?-

cido con todos

€ es” Tnel v i-hay-algunas ilus-
| >reogue no
tenas y,eﬁcuemran algo bueno en

gstare & contento. Trataré de hgber
r esfuerzo con el apoyo yel

papel con patrones y marcas de agua o _ e nto de todos. :
usaba la técnica de collage (se recortan y 2 ! J RIS "'mﬂo
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“El Amor es un espiritu dentro de dos formas”.
Percy Sheley

Por: J.C. Corona

Es el afo 2065 y la Tierra esta bajo sitio. Un meteorito
se estrello en nuestro planeta, liberando criaturas
alienigenas que vagan por la Tierra destruyendo
campos y ciudades por igual, amenazando con
extinguir toda la vida de nuestro mundo.

Los sobrevivientes del ataque inicial se retiraron a
ciudades amuralladas para mantenerse a salvo de los
invasores, pero estas cuantas ciudades van cuesta
abajo y no lograron sobrevivir por mucho tiempo. Sin
embargo, el espiritu de la humanidad se encuentra
personificado por la Dra. Aki Ross; la ultima
esperanza de la Tierra entre la extincion.

De Utilidad

Mortalmente infectada por un alienigena, ella tiene la llave

| para descubrir la manera de derrotar a los depredadores
alienigenos, pero su mision se complicara por la oposicién
del General Hein, quien planea liberar un masivo cafién

| espacial que aniquilara a los invasores... y muy posible-
mente a la Tierra. Con la guia de su mentor en ciencias, el
Dr. Sid, y la ayuda del escuadrén militar Deep Eyes
comandado por el Capitan Gray Edwards, Aki se apresura
a salvar, tanto el mundo, como a ella misma. El tiempo se
agota, y busca dentro de sus suefios para encontrar las
respuestas al misterio de los depredadores mientras
recorre la Tierra buscando las ocho ondas espirituales
que cree salvaran el planeta. Esta es la historia que
Columbia Pictures en coproduccién con Square
Pictures nos promete para agosto de este afo. El filme
cuenta con mas de 200 artistas trabajando azarosamente
en las instalaciones de Square Honolulu, ubicado en
Harbor Court, al centro de Hawai. Estos animadores, dis-
efadores y artistas graficos estan equipados con mas de
10 millones de ddlares en computadoras Silicon
Graphics Octane, la mas avanzada tecnologia para

graficos en tercera
dimension. Todos ellos
liderados por el director
de animacion Andy
Jones y Hiroyuki Seshita
en la direccion artistica.
El estudio retne talento
de todo el mundo,
incluyendo Hollywood,
Londres y Tokyo, en
donde facilmente
podemos encontrar artis-

El EsSpiritu
(The Spirits
tas que trabajaron en
Titanic, Godzila, ex ani-

madores de Disney, al director de arte de El 50
Elemento, y al director de graficos por computadora
responsable de las

Soul Edge.
Hironobu Sakaguchi, productor, creador y mente
maestra detras de cada secuela que ha visto Final
Fantasy, hace su debut cinematografico como director
de la pelicula, contando con Michael Gibson y
Takahiko Akiyama como directores asistentes.
Sakaguchi, tiene en sus manos la responsabilidad de
mas de 200 millones de ddlares, cortesia de Jun Aida,
vicepresidente de Square Pictures y productor del
filme. La pelicula presentara personajes realizados
100% por computadora y, segun Sakaguchi, “nada fue
capturado digitalmente de un ser humano. Todo fue
realizado a partir de disenos graficos originales”. Sin
embargo, a pesar del escepticisho ante modelos tridi-
mensionales que luzcan completamente humanos, al
ver el promocional de la pelicula o las imagenes que
ha liberado Square resulta dificil creer que lo que uno
vera en la pantalla grande seran sdlo graficos genera-
dos por computadora.

Lo tunico que saldra de un ser humano en este filme,




realidad. También ' =
las arrugas en la A
ropa cuando la

gente se mueve.

Eso es muy, muy

dificil de simular il 5

realisticamente. Si
se produjeran
ésias arrugas con
animacion manual
tal vez tomaria

en Nosotros
W{tﬁin) unos 10 anos, asi
es que creamos

seran las voces de los personajes y sus movimientos, nuestro propio
realizados en un enorme e impresionante escenario con software para
més de 4 kilémetros cuadrados, donde los actores de lograr esto.
captura de movimiento corren, saltan, se agachan y se Hemos estado
mueven en patrones perfectamente calculados todos los - desarrollando
dias, mientras portan orgullosamente entallados trajes equipo y nuestro
negros rodeados de esferas blancas y son grabados por propio software,
10 camaras especiales. Estas camaras, hechas especial- asi como también
mente para Square USA, capturan cada pequefio hicimos un con-
movimiento de las ‘esferas’. Luego, una computadora trato con Alias
monitoreada y operada por Matt Karnes, conecta dichas Wavefront, uno de
esferas y les da una forma relativamente humana. los paquetes de
animacion lideres
Una vez completado este proceso, la captura de tanto para juegos
movimiento es transmitida a la central de Square como peliculas.”
Honolulu en Harbor Court, donde este gigante de los i p
RPG esta “forjando historia tecnoldgica para crear un El filme tendra
filme que perfectamente simule emociones y movimientos una duracion

humanos a través de graficos por computadora. Esta aproximada de 90 a 100 minutos y seguira la idea de una
mas alla de cualquier otra cosa que se haya hecho historia fantastica sobre la vida y la myerte, idea que ha
antes. Este proyecto encarna la mismisima razon por formado la bas_e de la popylar saga Fi n.al Fantasy. EI_
la que Square US fue creado: Para realizar proyectos prometedor gunfan fue escrito por Al Reiner, con Ig asis-
que unan a Hollywood y la més alta tecnologia te_ncia Qe Jeff Vintar, pagandose en un escrito c_)nlgmal del
japonesa”, dijo Sakaguchi. mismisimo Sakaguchi.Sin embargo, para los aficionados,
el filme distara bastante de sus contrapartes en las conso-
Hoy, a unos cuantos meses del estreno de la pelicula, . IRGIRRSEINECRERIS IR desarrolla’rél en el futuro qe
aun hay muchas dudas y muy poca informacién. De nuestro planeta, concepto que Square Gnicamente habia
EERQEEIEMLLEER BT TEIE TG IEN TGRSl explorado en Xenogears, y por otra parte, hasta el
o entra lo que Square decida apropiado. Al respecto, momento Square no ha hecho mencién alguna sobre la
Aida dijo: “El proyecto es ultra secreto. La entrada a aparicion de chocobos, moogles, u otros favoritos del

cuafqufera de las oficinas prfncfpafes requjere una pl]bllco como Bahamu!, Shn"{a, ,fnty Compaﬁia. De la
llave electronica y hay camaras montadas en cada misma forma, esta vez la musica no es por Nobuo

entrada para que sepamos quieen entra y sale”. Sin Uematsu, compositor de todos los juegos, en su lugar
embargo, queda una pregunta sobre el desarrollo del Elliut Goldenthal realiza el soundtrack (banda sonora) de
filme sin contestar. ; Cémo es que se lograron lo la pelicula.

graficos foto-reales cuando SILICON GRAPHICS® OCTANEO

se habia intentado ante- R Sin embargo, extracficialmente corren rumores
riormente por P h - % acerca de que el fiime_incluiré magia y
gigantes de la ani- o 7 la ya tradicional aparicién especial de
macién en com- %3 | <T'a Vicks y Wedge. Sean estos rumores
putadora como 5 ¥ ciertos o no, tendremos que esperar
Disney?” Fue todo . ' 5 hasta que la pelicula llegue a los

un reto” Sakaguchi i . A cines. Sin _embargo. pareciera que ra'
dijo al respecto. ! N tnica tradicién que el filme continuara
“Expresiones Ly W es contar con un personaje de nom-
faciales humanas - : bre Cid (Sid).

que luzcan natu- | Seas un aficionado de Final Fantasy,
rales. Hacer que la ; un cinéfilo o sélo vas al f:irje

piel y el cabello se | sgi 2k gt e;?::?:ﬁ::i;teé[
muevan de forma "% M =¥ -
natural como en la {39 b = ‘P;‘f‘ﬂ_ - -—& Espiritu en

Nosotros es un



Filme que promete revolucionar la industria el cine, y no te lo puedes perder.“Final Fantasy: The Movie sera la
realizacion de un sueno para crear una nueva forma de entretenimiento uniendo los juegos de computadora ylas
peliculas, usando lo ultimo en tecnologia de animacion de gréficos por computadora. Con este filme, quiero
crear un entretenimiento que toque la imaginacién de las nuevas generaciones poniendo al espectador en un

emocionante viaje de descubrimiento personal.”
Hironobu Sakaguchi, Director.

EL REPARTO

Gray Edwards:
Este personaje sera interpretado por Alec Baldwin, recono-
cido actor que recientemente estelarizo Outside Providence
e hizo una aparicion especial en Notting Hill.

De Utilidad

Aki Ross:

Ming-Na Wen hace tiempo le presto su voz a Disney
interpretando a Mulan, y ahora le toca a Square usar su voz
para Aki, el personaje central de la historia. Quiza algunos afi-
cionados de los juegos de video la recuerden por su papel
como Chun-Li en Street Fighter: The Movie. Ella se hizo
famosa por su papel de la doctora Jing-Mei Chen, en la serie
ER (Urgencias).

-

General Hein:

Interpretado por James Woods, quien ha sido nominado dos
veces a un Oscar, primero como Mejor Actor en 1987 por la
pelicula Salvador, luego como Mejor Actor de Reparto en
1997 por el filme Ghosts of Mississippi.

Dr. Sid:

Dr. Sid, siendo un cientifico veterano, necesita ser interpreta-
do por un actor veterano, y Donald Sutherland, quien recien-
temente aparecié en Instinct, fue la eleccién de Square. Sus
trabajos incluyen los clasicos Klute, M*A*S*H, The Day of
the Locusts y Ordinary People.

Neil Flemming:

Neil tendra la voz de Steve Buscemi, quien participo en
Armaggedon, Con-Air, The Wedding Singer y en el
programa cémico Big Daddy, en los Estados Unidos; proxi-
mamente hara un papel en 28 Days de Betty Thomas.

A4



Ryan Whittaker:
Ving Rhames tiene la mision de interpretar a Ryan. Rhames
recientemente fue aclamado por su interpretacion de Don
King en la pelicula de HBO, Don King: Only in America.

Jane Proudfoot:

Peri Gilpin tiene un estelar en la serie producida por NBC,
Frasier, como Roz. Ahora le toca un papel un poco mas serio
con Jane. Gilpin es otra persona en el reparto con experiencia

en actuacion de doblaje, y anteriormente presté su voz para

la pellcula de Disney Hércules y The Lionhearts.

Conece a las mentes maestras:
Hironobu Sakaguchi, director del filme y productor de todos los juegos en la serie Final Fantasy:
Muy pocos nombres pueden ser inmediatamente reconocidos en el mundo de los videojuegos.
| Shigeru Miyamoto, creador de Mario; Alexey Pajitnov, la mente que creara Tetris, los artistas y
disenadores del personaje Akira Toriyama y Yoshiata Amano, y por supuesto, el hombre cuya vision
ha sido el impulso creador tras cada Final Fantasy: El Espiritu en Nosotros.

La carrera de Sakaguchi vio sus verdaderos inicios en
1986, cuando se uni6 a Square Co. Ltd. como director de
la divisién de desarrollo. Tomando algunas de las férmulas
establecidas por Enix en sus juegos Dragon Quest y
otros pioneros de la industria del RPG. Para 1987,
Sakaguchi salvo a Square de la banca rota con su
creacion llamada “Final Fantasy”. Hoy, ha producido méas
de 30 millones de unidades vendidas a escala mundial
con las series del mismo nombre.

Jun Aida, vicepresidente de la division filmica y de
entretenimiento de Square y productor de Final Fantasy:
El Espiritu en Nosotros:

Aida cuenta con una exitosa carrera en el ambito de la
animacion y el cine, y aunque quiza su nombre no sea
muy conocido por todos los aficionados, varias de sus
producciones son populares e inclusive aclamadas por su
publico. Mientras trabajaba como director de licencias
para Capcom USA en 1994, produjo el fiime “Street
Fighter”, estelarizado por Jean Claude Van Dame y que
amasara mas de 100 millones de délares en salas cine-
matogréficas de todo el mundo. Fue también el mismo
Aida quien supervisara la distribucion y publicidad del
filme en Norteamérica, Europa, Latinoamérica y
Australia. Sus créditos en el campo de las series ani-
madas incluyen los exitosos animes Street Fighter,
MegaMan, y Dark Stalkers (Vampire Savoir).

Al Reiner, guionista de Final Fantasy: El Espiritu en
Nosotros:

Reiner comenzo su carrera como periodista y escritor
para periodicos y revistas. Después, su carrera dio el
salto a Hollywood cuando €l mismo produjo su primer
filme: For All Mankind, el cual en 1989 gano el premio
de la audiencia en el festival filmico Sundance Film
Festival. Después, en 1995, fue nominado a un premio
de la academia por la aclamada pelicula Apollo 13.

Andy Jones, director de animacion:

Si hubiera un nombre que se abriera paso en el
campo de la animacion y efectos especiales genera-
dos por computadora en Hollywood mas rapido que
los demas, seria el de Andy Jones. El estudio tanto
animacion tradicional como animacion por computa-
dora en la prestigiada Universidad estadounidense |
UCLA, y después fue contratado por la compania de
publicidad Digital Domain para trabajar en comer-
ciales de television. Durante los anos siguientes,
Jones fungio como animador principal en varios
proyectos, hasta que finalmente logré su gran oportu-
nidad y sirvié como supervisor de animacion para las
multimillonarias peliculas Titanic y Godzila.
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“Vi un cielo nuevo y una tierra
nueva, por que el primer
cielo y la primera tierra
habian desaparecido,

y el mar no existia ya...”
Apocalipsis. lll Millenium, Luis

Royo.

Por: Rodrigo Alvarez

La imagen central de portada
en nuestro numero cero, es del
maestro Luis Royo. La decision
de poner esta descriptiva ima-
gen fue un deseo instantaneo,
al observar la mirada pene-
trante, tierna y expresiva de
esta ilustracion

titulada “La Anunciacién”
(1998- 29 x 41.5cm), realizada
con una técnica mixta de dleo,
acuarela, acrilico y aerégrafo. El
libro de donde tomamos esta
obra fue de Il Millenium, ahi, a
manera de narracién, nos cuen-
ta una visién artistica apocalip-
tica del futuro, ésta mujer que
vemos, es una especie de
Mesias martirizada, donde las =
espinas de la corona son metal
que se hunde en su sienes. La carfera de Luis Royo es
notable, rebasando las fronteras y. pos:cl_qnﬁndos? en las

revistas de arté secuencial méas  destacadas del mundo;
como ejemplos podemos mencionar: Heavy Metal, Comix

“International, ~Rambla, | Cimoc, Comic _Art, Ere
‘Comprin , Total Metal ‘entré otros. En las ditoriales
donde h aHimpado estan: Tor Books, B y Books,

Avon, Warner | Bookp, ‘Batman’. Books Edition Comic
Forum, Ballantine, Nal, Daw,/ Doubleday, ‘Harper
Paperbacks, Zebra, Fasa Corporation, Pocket Books,
Penthouse Con‘ih;, Maml Comlcs y Edltorfal Norma (la
editora; ~de sus libros de Hustracmnes) Pero mejor que sea
el quren nos hable de si mismo, con fragmentos de upa
entr

dobl& p&glna la) tqtahdad de ésta entrevista.

nﬁ‘ne sus inicios...

Nacﬁeﬁ Cut;nda*y mis padres fueron emigrantes. Vine aqui
‘que apenas he vivido en 8l ambi-
Sal\m los veranos que pasaba con los
abuelos. Lamla es la“historia tipica. Me gustaba la pintura
de crio, mimadre me decia: “Hijo mio, haz algo dtil, los pin-

.""--lﬁ

)_{ores se mueren de-hambre’. Me hice delineante de con-

struccién; luego me pasé a decoracion

! sta que se le hizo el 27 de septiembre de 1998, en;
el didrio El Periédico de Aragén en donde se publicd a

. u’;‘ Will/ |
porque parecia que era algo
mads artistico. Realicé
algunos cursos de pintura
en la Escuela de Artes y tra-
bajé en estudios de deco-
racion durante ocho afios.
Pero ya hacia comics a la
vez, exposiciones, pintaba
en casa...

¢ Qué tipo de pintura
hacia?

Pintura muy de la época, en
formatos grandes, pintura
social, de creitica a Franco,
a la policia, todo muy gris; a
lo mejor una cabeza de
policia con una lata de
Popeye, esa pintura social
del momento, siguiendo al
Equipo Crénica o a Rafael
Canogar.

Y a partir de 1978 se
dedico al comic, ;Quién y
qué le indujo a ese cam-
bio tan radical?

La revista Totem quiza, y el
cémic que vino tras el mayo

del 68. Fue como una
revelacién. Hasta entonces

_‘-sélo habia visto cosas eemo Roberto Alcazar y Pedrin. Y
' me puse a hacer tebeos, dejé la decoracién de golpe; fue

una especie de suicidio, y me encerré en casa dos o tres
afos. Me dedigué a hacer-péginas y paginas de.comics;

‘una cosa que ahora, viéndola en frio, me parece una autén: _
tica barbaridad. No tepja ni idea de como funcionaba aquel” =

mundo, pero acumulé trabajo, cogl una carpeta y me fui a
Francia-porque tedricamente era la cupa.del cémic. No _

consegui dinero: Las editoriales de Paris me ancargaron, -

algo,"muy-poca cosa para tanto gomo yo habia trabajado:,
Presentaba comics muy surrealistas, los hacla con guiones
de Antonio Altarriba, bastante extrafos y nada comer-

)
:
i

A

ciales. A

Me llama la atencion su técnica, tan elaborada y /'1}

perfecta, deslumbrante sin duda, fotografica, el hiper-
realismo del suefio. ;Puede explicarnes cémo lo hace?
Empleo muchos materiales. Muchas veces empiezo con
acuarelas, a veces con acrilicos; a veces con lapiceros, y
voy metiendo el aerégrafe, es decir, que vas descubriendo;:
la ilustracién ti mismo,'y al final; eso sf; cuando tienes toda -

la ambientacién, la figura més o menos perfecta, entra el™"

6leo para dar esa terminacion. La riqueza de colorido’que
tiene el 6leo ni la tienen los, acrilicos ni las acuarelas ;u,,
nada.

DLV
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