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RESUMEN

T"URUMANTA RUNA es un cortometraje de animacion que se basa en diversas
leyendas andinas. A través del arte, disefio sonoro, produccion y animacion y
fotografia se da vida al universo de Qhari Yakuyay, hombre de barro, quien
emprende una travesia para poder terminar con la sequia que asola el Pert
antiguo. Con este cortometraje se busca dar a conocer la mitologia peruana a
las futuras generaciones y asi fomentar su interés. Ademas, pretende lograr que
los espectadores se identifiquen con el protagonista de la historia y con ello,
verse reflejados como un héroe andino. El cortometraje explora la busqueda de
una figura paterna mediante las leyendas de la region, lo cual se mantienen a lo
largo de la historia del Pert. La narrativa no busca justificar el accionar de los
personajes, sino que pretende llevar de manera poética el sufrimiento y anhelo
del protagonista hasta su tragico final. Para ello, se realiz6 una amplia
investigacion previa al guion en donde se tomd en cuenta referentes andinos,
mitolégicos, arqueologicos, visuales y sonoros preincaicos que puedan
construir el mundo del personaje principal. Posteriormente, se disefido a los
personajes de acuerdo a diversos bocetos e informacion reunida para que luego
estos pasaran a ser modelados, texturizados y animados. Finalmente, se
considera que el teaser realizado cumple con los objetivos del proyecto ya que
da a conocer diversos guifios de la mitologia andina logrando captar al publico

objetivo.

Palabras claves: andes, leyendas, animacion, arte, produccion, fotografia, disefio
SOnoro



ABSTRACT

T’URUMANTA RUNA is an animated short film based on various legends of
the Andes. Through art, sound design, production, animation and photography,
the universe of Qhari Yakuyay, a man of clay, is brought to life, who
undertakes a journey to end the drought that devastates ancient Peru. The
purpose of this short film is to make Peruvian mythology known to future
generations and thus stimulate their interest. In addition, it aims to make
viewers identify with the protagonist of the story and therefore see themselves
reflected as a hero of the Andes. The short film explores the search for a father
figure through the legends of the region, which are maintained throughout the
history of Peru. The narrative does not seek to justify the actions of the
characters, but rather tries to carry the suffering and longing of the protagonist
in a poetic way to its tragic end. To do this, an extensive investigation was
executed prior to the script where Andean, mythological, archaeological, visual
and pre-Inca sound references that could build the world of the main character
were taken into account. Subsequently, the characters were designed according
to various sketches and information gathered so that they could later be
modeled, textured and animated. Finally, it is considered that the teaser does
meet the objectives of the project, since it reveals various hints of the

mythology of the Andes, managing to capture the target audience.

Keywords: Andes, legends, animation, art, sound design, production,

animation, photography
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1.  Objetivos del proyecto
De acuerdo a las areas de animacion, fotografia, arte, sonido y produccion; se cuenta con dos
objetivos. En primer lugar, se busca, mediante el proyecto, dar a conocer la mitologia peruana
a las futuras generaciones y asi fomentar el interés en la cultura peruana. En segundo lugar,
lograr que los espectadores se identifiquen con el protagonista de la historia y asi poder verse

reflejados como un héroe andino.

2.  Justificacion y relevancia del proyecto
A nivel cultural buscamos reconfigurar la mitologia preinca y que no siempre es valorada, sea
por el publico masivo o no especializado. Si bien esta es una parte importante de los origenes
de la vida en el Peri y forma parte de la curricula escolar y formacion académica, esto no
quita que se ha perdido parte de la memoria de estas culturas, mas porque estas no son la
cultura inca, o referentes que sean parte de las culturas que dieron producto a la inca. Ademas
de esto también despierta la creatividad en nifios y jovenes, en cuanto a narrativas de fantasia

e historias paralelas que pueden surgir dentro de un mismo universo.

En otro aspecto importante, la propuesta de didlogo y propuesta sonora trata de reivindicar
los sonidos quechua, sea a través de de la investigacion de instrumentos musicales antiguos o

sobre la narracion en quechua (y subtitulada) que tiene el cortometraje.

Durante nuestra etapa de preproduccion, nos cruzamos con una verdad sobre la configuracion
familiar peruana, no s6lo en ese tiempo las personas buscaban a un padre en sus figuras

religiosas /mitoldgicas, parte de su misma cosmovision. Esto ultimo atn sigue presente, cOmo



las familias aun se siguen configurando con el abandono del padre y la misma busqueda de
este, esta realidad es cruel y no debe ser ignorada sino corregida. Pero al mismo tiempo,
nuestra historia sirve de referencia para evidenciar que estas mismas narrativas son repetitivas

y destinadas a un mal final.



3. Investigacion
3.1. Temas, conceptos, estilos, formatos, etc.

3.1.1. Afinidad con mitos y religiones

T’urumanta Runa, como se explicard mas adelante, creara su universo narrativo de acuerdo
con la creacion de un mundo con afinidad a algunas religiones y mitos. En la cosmologia
andina, era muy importante los opuestos, lo de arriba y lo de abajo, lo de adentro y lo de
afuera; asi como también era importante la concepcion del tiempo y del espacio, “la
concepcion del espacio era de acuerdo a los mitos reproducidos por las cronicas, basicamente
dualista como bien sefala el etndlogo peruano Franklin Pease” (Luna, M., 2002), dualidad
que representaba la division del espacio en Hanan Pacha (mundo de arriba) y Uku Pacha
(mundo de abajo) como se explicarda mas adelante que es el universo narrativo del

cortometraje.

A través de la cultura, el mundo andino estaba en equilibrio, no existian excesos ni pobrezas
(Luna, M., 2002), asi como tampoco existia algo que saliera de la nada, todo tenia su razon de
ser y su correlacion con algo, es asi que en el cortometraje se busca la relacion con lo narrado

en mitos, leyendas y religiones.

Ante ello, se busca la afinidad con la religion catodlica y griega. Sobre la realigion catolica, se
relaciona el personaje como un ser en un viaje de creacion, hecho de barro, durante siete dias
desde su nacimiento, esto relacionado a la creacion del mundo segun el libro de Génesis: “y

dio por concluida Dios en el séptimo dia la labor que habia hecho, y ceso en el dia séptimo de



toda la labor que hiciera [...] Esos fueron los origenes de los cielos y la tierra, cuando fueron
creados. El dia en que hizo Yahveh Dios la tierra y los cielos” (Traduccion Argentina de la

Biblia, 1990, Gn 2:2-4).

Sobre la religion (y mitologia) griega, al momento de mostrar el lugar donde finaliza el viaje,
que a su vez representa la conexion con el mundo de arriba, se pretende de esta religion
asemejar el mundo de arriba con el Monte Olimpo, el cudl era “el hogar de los dioses [...] un

lugar que nintin mortal se atrevia a alcanzar” (Tilke, Y., 2018).

Ademads, se toma como referencia varios mitos referenciales que van construyendo el
universo de Qhari Yakuyay, personaje principal; mitos como la creacién del hombre por parte
de Wiracocha, los mitos de el Dios Kon y Pachacamac, Manco Capac y Mama Ocllo y por
supuesto los tres mundos andinos. Sobre el mito de Manco Capac y Mama Ocllo; se toma de
referencia la Vara del Sol para la creacion del baculo de Qhari y la travesia de estos dos
personajes relacionada a la travesia que realiza Qhari para llegar donde su padre Wiracocha.
De acuerdo al mito de Wiracocha dando origen al mundo; se toma como referencia a los
Gigantes, quienes se vuelven enemigos de Qhari. Ademas, sobre el mito del Dios Kon; se
toma como referencia el uso de este personaje y la sequia que hay en la tierra. Con respecto al
enfrentamiento, se toma este pasaje del mito de Kon enfrentando a Pachacamac, es asi que se
forma el enfrentamiento de Qhari contra Kon. Finalmente, sobre la creacion del espacio, se
toma el mito de los tres mundos andinos de acuerdo al mundo de abajo como la cueva, el
mundo actual en el exterior de esta y el mundo de arriba con el arcoiris en el cielo es donde se

encontraria Qhari en su mision al llegar con Wiracocha. Es importante tomar como referencia



estos mitos ya que se transforma en un mundo irreal para el universo de Qhari pero da

conocimiento de estos de forma apasionada y atractiva para el publico objetivo.

3.1.2. Organizacion militar

Para fin de este proyecto, se investigd la organizacion militar en el imperio incaico pero se

puso énfasis en el armamento que ellos usaban. Toda la siguiente informacion es el tipo de

armamento que poseian, independientemente del rango. A continuacidon una descripcion

general de los diversos tipos de armaduras.

Defensivas

Ofensivas

Especializacion Etnica

Escudos o Hualkana:

De madera cubierta de cuero.
Tenian grabados geométricos
(tocapus) en su cara. Podian ser
redondos, cuadrados 0
rectangulares.

Cascos 0 Uma chuku:

De madera algunos, otros de
madera reforzado con anillos de
metal y otros de cobre.

Pecheras o Corazas:

Solian tener grabados simbolicos
de adorno.

Armaduras o Escaupiles:

Tunicas de algodon, muy gruesas
y acolchadas. En la espalda se
colgaban un escudo de madera.

Estolicas o Kumana:
Consistian en varas para lanzar
proyectiles.

Honda o Warak'a:

Compuestas por una cuerda de
longitud mediana donde se colocaba
el proyectil

Boleadora o Liwi:
Consistian en dos o tres proyectiles
pesados unidos por cuerdas.

Lanzas o Chuki:

De dos metros de longitud
Mazas o Champi:

Mangos de madera con un objeto
pesado en la punta.

Arcos y flechas o Wach'ina y
Wach'i:

Flechas de dos metros de largo
capaces de atravesar a

*Mazos
(Surenos/Chancas)

*Proyectiles (Selvaticos)

*Lanzas (Cuzqueios y
generales)

*Mazas (Chancas)
Alabardas(Generales)




varios enemigos a la vez
Mazos o Wagqtana:
Maderos gruesos y con puas.

Hachas o Ch'igtana:
Podian ser de piedra, cobre, bronce u
or0.

Alabardas o K'unqa Chukuna:

Una hoja de hacha con punta de lanza
en la parte trasera, estando por
encima de los 1,5 metros pero por
debajo de los 2 metros.

Dagas o Tuksina:

Cuchillo de doble filo.

3.1.3. Simbologia de personajes

VIRACOCHA

Huiracocha o Wiracocha, era el dios
principal del panteén inca y considerado el
dios creador. La mitologia inca decia que
Viracocha habia sido el primer dios a partir
del cual todas las cosas habian sido creadas:
el universo, el Sol, las estrellas, la luna y el

tiempo.




INTI

Los incas consideraban que Inti era
la fuente de luz y calor, un dios esencial
para la proteccion de los cultivos. Por este
motivo, era uno de los dioses mas venerados
e incluso se construyeron templos en su
honor. Era habitualmente representado
como un disco dorado con un rostro en el

centro.

MAMAQUILLA

Madre luna / Diosa Luna, representado
como un disco plateado con un rostro en el
centro. Responsable de los calendarios ya
que podia controlar los ciclos lunares. En la
mitologia inca, Mamagquilla era la mujer de

Inti.




ILLIAPA

Significaba truenoy era  considerado
el dios del tiempo, las tormentas y los
rayos. Este era un dios de gran importancia

para el crecimiento de los cultivos.

PACHACAMAC

Dios de los terremotos que vivia en el
mundo de abajo o subsuelo. Segun las
tradiciones incas Pachacamac habia sido el
creador de la tierra pero, a su vez, era

considerado un dios maligno y peligroso.

MAMACOCHA

Madre del Aguay era considerada la diosa
de las aguas, los lagos y los peces. La
mitologia inca decia que Mamacocha era la
diosa que proveia fuentes de agua para el

crecimiento de los cultivos.




PACHAMAMA
Madre tierra y protectora de sus cultivos.
La veian también como una diosa de la

fertilidad.

* Chakana (cruz andina)

Representa la Pachamama. Una cruz de tres
pasos, similar al significado del Arbol de la
Viday el Arbol del Mundo en otras

mitologias.

KON

Considerado el dios creador del mundo por
culturas de la costa peruana como Paracas y
Nazca, que lo representaban volando con
mascaras felinas y portando alimentos,
cabezas trofeo y un baculo; o bien con su
cabeza y ojos prominentes por lo que
también es conocido como el "dios

oculado".
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3.1.4. Arqueomusicologia
Al tener como propuesta sonora emplear los instrumentos sonoros y musicales que se usaban
en la época preincaica, se tuvo que hacer una ardua investigacion en bases arqueologicas. A
partir de esto se descubri6 que hay tres tipos de instrumentos, los membran6fonos, los
idi6fonos y los aer6fonos.
De acuerdo a la tesis de Carlos Sanchez, Los primeros instrumentos musicales precolombinos
la flauta de pan andina o la “antara”, los membran6fonos se caracterizan por emitir sonidos
cuando son golpeados en las membranas que poseen, como los tambores, son aquellos
instrumentos de percusion. En tanto, los ididfonos son los que producen sonidos por
vibracion o cuando el aire pasa por ellos, como las sonajas. Por ultimo, los aer6fonos son las
trompetas, pututus, ocarinas, flautas, son todos aquellos instrumentos de viento (Sanchez,
2015).
A partir de esta base de qué instrumentos son los que existian en la region andina y como
lucen se procedid a buscar si estos instrumentos siguen existiendo en la actualidad y de ser
asi, si estos son funcionales. Buscando videos para poder escuchar a estas reliquias se llegd a
una serie de conferencias del Museo Chileno de Arte Precolombino donde los antropélogos,
musicélogo, musedlogo y arquedlogos mostraban los instrumentos preincas de su region y
como sonaban estos instrumentos. (Canal Museo Chileno de Arte Precolombino, 2012).
Por tultimo, siguiendo la busqueda en Youtube, se llegd al canal del sefior José Vitancio,
arquedlogo y musicologo, que recrea los instrumentos preincaicos como las antaras, quenas,
pututus, vasija silbadora, y un sin fin mas, de las diferentes culturas peruanas y toca musica
con estos. A raiz de los sonidos de su canal de Youtube, estos se han empleado para sonorizar
y caracterizar a los personajes del cortometraje. En el canal de Youtube del sefior Vitancio,

hay varios videos donde muestra como suenan los diferentes instrumentos, de modo que se ha
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podido cortar los sonidos en un programa de edicidon para posteriormente emplear los sonidos

en la sonorizacion (Canal José Vitancio Umeres, 2021, Om21s).

3.2. Referencias audiovisuales

3.2.1. Referentes visuales

Durante el desarrollo inicial del proyecto, se presentaron los siguientes referentes para
empezar el desglose de elementos visuales dentro del arte conceptual del cortometraje y
como se deseaba que estos fueran percibidos por la audiencia. Se puso a debate qué
caracteristicas eran importantes de resaltar en cada decision y con cuales dialogar por sus
representaciones construidas, si bien en base a investigacion, no necesariamente consideradas

como correctas y en distintos casos reconfiguraron mas de un referente.

e Las Locuras del Emperador' (2000) Dir. Mark Dindal?
o @ Las Locuras del Emperador (2000) Trailer Oficial Doblado
o Dentro de este largometraje se mezclan rasgos de ficcion inclinada a una
vision mads internacional, esto debido a que fue realizada en Estados Unidos
por Disney, entonces agrega elementos como un cantante que propicia los
numeros musicales usando musica diegética. Este personaje visualmente tiene
ropas que referencian a Elvis Presley y la cabellera de Tom Jones, quien

interpreta a este personaje.

! The Emperor's New Groove (2000) - IMDb
2 Mark Dindal - IMDb



https://www.youtube.com/watch?v=Bkh3heh_uHE
https://www.imdb.com/name/nm0227540/
https://www.imdb.com/title/tt0120917/
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o El objetivo de este ejercicio de andlisis de referencias en esta pelicula era
determinar cudles serian parte de una visiéon mas anglosajona que local, ya que
la pelicula se localiza en parte de nuestra sierra peruana, sin embargo usa
referencias de tecnologia como el uso de micr6fonos, magia que luce como
ciencia en las escenas de Yzma y sus pociones, etc.

e El camino hacia el Dorado’® (2000) Dir. Bibo Bergeron* y Don Paul®

o @ The Road to El Dorado (2000) Trailer #1 | Movieclips Classic Trailers

o En el caso de esta pelicula, Tomamos a conciencia el hecho que mezclan
distintas culturas para crear una unificada que sintetice la experiencia de las

culturas en el continente americano. Siendo parte de la ubicacion de El Dorado

3 The Road to El Dorado (2000) - IMDb

4 Bibo Bergeron - IMDb
® Don Paul - IMDb


https://www.youtube.com/watch?v=Su7g8JVY0xI
https://www.imdb.com/name/nm0666802/
https://www.imdb.com/name/nm0074426/
https://www.imdb.com/title/tt0138749/
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una selva, como seria el territorio alrededor del rio Amazonas en nuestro pais.
Asi como toma los rasgos mas distintivos de la arquitectura de ambas culturas
Maya y Azteca. Esto resulta pues en una mezcla muy interesante de simbolos
e imagenes que sefalan a distintas partes del continente, pero a su vez
terminan exotizando a la misma poblacion de la que se busca hablar. Asi esta
sea ambientada en el siglo XVI, ya que se incluye a un personaje llamado
Cortés, que hace referencia a Hernan Cortés, un conquistador espaiiol que fue
desde Cuba en Centroamérica hasta México en América del norte.

o De este filme queremos rescatar

e Piratas en el Callao® (2005) Dir. Eduardo Schuldt’
o @ Piratas en el Callao -Espafiol latino (completa)
o Mencionamos especificamente esta pelicula peruana ya que representa el
primer paso en animacion 3D dentro del territorio nacional, si bien no ha

resistido el progreso de la animacion, o los didlogos forzados. Nos sirve de

6 piratas en el Callao (2005) - IMDb
” Eduardo Schuldt - IMDb



https://www.youtube.com/watch?v=AFtYOvRQztY
https://www.imdb.com/name/nm1823279/
https://www.imdb.com/title/tt0443769/
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punto de referencia a 16 afos de distancia sobre el impacto que la novedad
puede tener en los publicos juveniles, ya que recordamos esta pelicula como

posiblemente la primera animada peruana.

Las siguientes son referencias de narracion visual para el camino en la cueva que fueron
surgiendo durante el desarrollo inicial del semestre.
e Midsommar® (2019) Dir. Ari Aster’.

MIDSOMMAR | Official Trailer

La segunda escena del cortometraje nacid bajo la premisa del uso grafico en el fondo del
escenario. Se buscod que el camino al exterior esté lleno de referencias pictograficas (pinturas
rupestres). Luego de la primera escena donde despierta el hombre barro y la papa muere. El
espectador aprende el recorrido y meta que debe seguir el hombre barro durante el corto al
mismo tiempo que el protagonista. Esto difiere de la referencia precisamente en que los
personajes de Midsommar no interactian directamente con las graficas cada que las ven, sino

que se acostumbran a ellas de tal manera que solo en una ocasion especifica esta es

& Midsommar (2019) - IMDb
° Ari Aster - IMDb


https://www.youtube.com/watch?v=1Vnghdsjmd0
https://www.imdb.com/name/nm4170048/
https://www.imdb.com/title/tt8772262/
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mencionada en el didlogo. A la vez, estos dibujos sirven de profecia simbodlica para los
destinos de los personajes dentro del filme. Esto ltimo siendo el aspecto mas relevante de

esta pelicula.

e La Era del Hielo' (2002) Dir. Chris Wege'' y Carlos Saldanha'?

Arte rupestre La Era De Hielo - YouTube

Con esta referencia no se busca copiar la dindmica de lo que pintemos en las paredes del
pasadizo, sino a como los personajes van recorriendo la cueva donde se encuentran y
observando las pinturas rupestres. En esta escena se hace también referencia a una lucha
interna de los personajes, en nuestro caso, la lucha reflejada seria externa y actuaria también
de foreshadow o indicador de como progresard la historia del hombre barro. Tomando en
cuenta también la referencia anterior, Midsommar, si de ella sacamos la presencia de los

graficos y su relevancia narrativa, de la Era del Hielo podemos referenciar a la manera en la

10 |ce Age (2002) - IMDb

1 Chris Wedge - IMDb
12 carlos Saldanha - IMDb


https://www.youtube.com/watch?v=96HK7t2DudA
https://www.imdb.com/name/nm0757858/
https://www.imdb.com/name/nm0917188/
https://www.imdb.com/title/tt0268380/
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cual los personajes interactiian con el grafico, caminando a su lado y relatando / relacionando
lo que ven (pasado) con eventos presentes del filme. En el caso de nuestro cortometraje se

veria el futuro a modo de profecia.

3.2.2. Referencias sonoras

Como referencia sonora se tienen dos productos audiovisuales, uno es un episodio del
programa de television de Movistar Plus, Prueba de sonido (2013), y el otro es la pelicula de
animacion francesa, Pachamama (2018).

En primer lugar, Prueba de sonido es un programa de television del canal Movistar Plus, este
fue emitido en el afio 2013 y se encuentra en el canal de Youtube de Movistar Plus Peru
(Canal Movistar Plus Peru, 2013). El conductor de este programa es Lucho Quequezana,
musico y compositor, y en este episodio Quequezana visita el Museo Nacional de
Arqueologia y Antropologia para conocer los instrumentos musicales de las culturas Moche y
Paracas de Perti de manos de Milano Trejo y Carlos Mansilla. Luego se junta con los
musicos Dimitri Mangra y Manuel Miranda. Posteriormente, los cinco realizan un ensamble
musical con los instrumentos de las culturas peruanas anteriormente mencionadas. Descubrir
este video y ensamble fue el primer paso para confirmar que si se puede musicalizar el corto

con instrumentos preincas.
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En segundo lugar, la pelicula Pachamama es un largometraje de animacion francés dirigido
por Juan Antin y escrita por Antin junto a Patricia Valeix, Olivier de Bannes y Nathalie
Hertzberg. Esta pelicula fue estrenada en el afio 2018 y se encuentra disponible en la
plataforma de streaming, Netflix. Lo resaltante de esta pelicula en el aspecto sonoro es que
emplea los sonidos de instrumentos nativos peruanos en la mayor parte del film. Por ejemplo,
se emplean vasijas silbadoras para cuando aparece el condor sobrevolando los cielos,
cascabeles o campanas, tambores de piel, la quena, entre otros. Todos los instrumentos que se
emplean para los momentos en que se ven a los personajes de la comunidad y del Imperio
Incaico son reforzados con instrumentos peruanos y otros efectos de sonido. Sin embargo,
cabe resaltar que cuando se presenta a los personajes de los “hombres con piel de metal”, los
espafoles con sus armaduras, los instrumentos que emplean cambian y ahora se usan
instrumentos de cuerda y viento como guitarras, violines, castafiuelas, trompetas, entre otros.
Es decir, emplean instrumentos occidentales caracteristicos de Espafia. Ademas, para el
momento en que los espafioles atacan al Inca y los nifios luchan para tratar de huir hay una
mezcla de ambos grupos de instrumentos, hay un equilibrio de ambos lados y se genera una

musica que acompafia y llena de emocion el momento.

Desde un inicio los paisajes, colores, sonidos y musica envuelven al espectador y lo trasladan
a este mundo donde una pequefia comunidad vive de la cosecha y luego te acompana y te
lleva de la mano durante la travesia de ambos nifios. Con la musica instrumentos autoctonos
se tiene un sonido distinto, un sonido que proviene de miles de afios atras y que hasta la
actualidad ha podido perdurar a través de los conocimientos transmitidos de generacion en

generacion como con las investigaciones arqueologicas.
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4. Estrategia comunicaciones: Analisis e identificacion de un publico o audiencia

El presente proyecto esta dirigido al piblico en general con mayor incidencia en familias con
hijos entre 8-15 aflos que tengan especial interés por las historias fantasticas, animacion 3D,
mitologia e historia preincaica. Cabe afadir que el proyecto busca que el cortometraje genere
conciencia de la historia peruana y sirva para que los nifios y adolescentes se interesen por la

misma y su representacion en una animacion peruana.

5.  Realizacion o ejecucion
5.1.  Sinopsis
El corto empieza con una leyenda sobre el origen del mundo donde los dioses crearon
distintas razas a quienes apadrinaron, el dios KON (20000) cred a los Gigantes, seres
colosales de piedra. Mientras WIRACOCHA (15000) se junté con la PACHAMAMA(15000)

para crear a los Hombres de Barro, seres semejantes a una vasija con forma humana.

Estas dos razas entran en guerra y para evitar la extincion de los Hombres de Barro la
Pachamama es fertilizada por Wiracocha y da a luz a QHARI YAKUYAY (20), un héroe
quien porta el arma divina de Wiracocha: El cetro del sol. Con este articulo puso fin a la
guerra al aniquilar a todos los Gigantes, sin embargo esto caus6 que el dios Kon desate su
furia con el mundo secandolo por completo llevando a todos los Hombres de Barro, incluido

Qhari a su muerte.

Dentro del subsuelo, en el inframundo andino 400 afios después del evento, la Pachamama

usa su ultima esencia vital para traer a QHARI (8) de vuelta a la vida como un nifo. Tras el
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ritual Qhari se reencuentra con su madre la Pachamama, ella le otorga nuevamente el cetro
del sol el cual se imbuye de poder al entrar en contacto con Qhari y le devuelve sus prendas

de héroe. Mientras esto ocurre la Pachamama da su tltimo aliento y muere.

Tras la muerte de su madre Qhari vaga por una cueva buscando una salida y encuentra una
profecia que le indica que ¢l devolvera la vida al mundo cuando se reencuentre con su padre
Wiracocha. Tras ver esto Qhari fuerza su salida de la cueva hacia el exterior y se encuentra
con un mundo completamente desolado, una cordillera formada por gigantes y la imagen de

Wiracocha en el horizonte del cielo.

Qhari emprende su viaje en direccion a Wiracocha pasando por el desierto de Nazca donde
dos gigantes moribundos dibujan las Lineas de Nazca para posteriormente encontrarse con
STROMBUS (5000), él/la gobernante de las quimeras, en el mismo desierto. Qhari entabla
amistad con Strombus tras conversar un rato, pero al estar muy débil Strombus le pide que
acabe con su sufrimiento. Qhari acepta con mucho pesar y mientras Strombus muere le deja

indica a donde debe ir si quiere encontrarse con Wiracocha.

Qhari sigue su viaje con una nueva pista. En su recorrido se enfrenta con soldados del dios
Kon quienes lo dejan al borde de la muerte haciendo que pierda un brazo, pero el cetro del sol
se activa liberando su magia para derrotarlos, acto con el cual Qhari descubre el poder oculto

de su arma.

Finalmente Qhari llega al lugar que Strombus le menciono: las ruinas de Chan Chan. Qhari

las atraviesa y escala una enorme montafia sobre la que reposa Wiracocha. Una vez arriba
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Qhari se encuentra con Kon en lugar de Wiracocha, se enfrentan pero Qhari pierde su arma
dejandolo a merced de Kon. Cuando todo parece perdido Qhari ve a Wiracocha en el cielo y
recupera su determinacion a seguir arrastrandose hasta tocar el cetro del sol, con ello el cetro
libera su magia y aniquila a Kon. Qhari se para con mucha dificultad para nuevamente caer y

terminar de morir.

De su cuerpo agrietado emana un rio tan grande como su determinacion a lo largo del viaje,
el rio hace el mismo camino de Qhari pero a la inversa hasta entrar a la cueva de donde sali6.
Durante el recorrido el rio le devuelve la vida a los espacios llenandolos de cultivos, animales
y vegetacion. Una vez el rio entra a la cueva los Hombres de Barro resurgen de esta para
poblar el mundo.
5.2.  Desarrollo del guion
Se realiz6 una exhaustiva investigacion para poder desarrollar el guidn, a partir de ello, se
realiz6 diferentes pasadas del guion completo del cortometraje para luego enfocarse
netamente en las escenas del teaser realizado para el proyecto. Después de llegar a la version
final del guién, se prosiguid a traducir, con un quechuahablante, los didlogos presentes en
este. Posteriormente, un segundo traductor cambid algunas frases de acuerdo al estilo de
quechua del actor de doblaje elegido para interpretar al narrador de la historia. La version
final del cortometraje, se puede ver adjunta en el Anexo 1.
5.2.1. Storyline

En el Anexo 2 de este documento, se detalla el storyline del cortometraje T’urumanta Runa.
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5.2.2. Perfil de personajes

5.2.2.1. Qhari Yakuyay:

. Cual es su motivacion?

Después del incidente de los gigantes donde
termina siendo derrotado por Kon y fallando
asi a Wiracocha. Espera ser resucitado para
poder recuperar la confianza de su padre,

Wiracocha, al devolverle la vida al mundo.

.Qué hace?

Espera a ser revivido para poder cumplir con la misién de devolverle la vida al mundo y asi
guiar a los otros hombres de barro como le encomend6 Wiracocha.

;De donde proviene?

Qhari Yakuyay no pertenece a un lugar en especifico. Nace de la fecundacion de la madre
tierra, Pachamama, por parte del sol, Wiracocha. Debido a esto sirve como conector entre los
tres mundos andinos.

(Cuadl es su raza?

Pertenece a la raza de los hombres de barro, hijos favoritos de Wiracocha.

(Cuales son sus caracteristicas fisicas y de personalidad?

Es un hombre hecho de arcilla, gordito, pequefio, torpe y fragil, pero al mismo tiempo posee
una determinacion (alma) muy fuerte lo que lleva a dejar de lado sus limitaciones fisicas para
cumplir con sus deseos.

(A qué le teme?

Decepcionar a Wiracocha.
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.Donde vive y con quiénes vive?

Vive en el inframundo andino junto a las otras almas de su raza y su madre la Pachamama.

. Qué hacia antes de los eventos actuales?

Lucho contra los, gigantes ancestrales, hijos de Kon. A quienes derrotd con el cetro del sol. A
raiz de eso entra en guerra con el dios Kon quien lo termind derrotando y arrinconando, junto
a toda su raza, en el inframundo andino. El cetro del sol le fue otorgado por Wiracocha.

. Cual es su relacion con los elementos?

Tiene un cuerpo que proviene de la tierra mientras su alma es de agua natural dulce, la fusion
entre estos dos es lo que le permite vivir y conectarse con los tres mundos. Agua como

esencia vital y tierra como base material.

5.2.2.2. Wiracocha:

. Cual es su motivacion?

Evitar la extincion de la raza que lo considera su
dios creador, los hombres de barro, para asi tener
adoradores/vasallos.

.Qué hace?

Guia a Qhari Yakuyay en el cumplimiento de su
deber. Pudiendo intervenir activamente en la
historia decide hacerlo sutilmente a través del

cetro del sol y apareciendo en el horizonte.

De esta forma los otros dioses no notan que esta apoyando a Qhari Yakuyay y asi evita un

conflicto con otros dioses como ocurrid con Kon.
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;De donde proviene?

Proviene del mundo de arriba.

. Cual es su raza?

La raza de los dioses.

. Cuales son sus caracteristicas fisicas y de personalidad?

Es un enorme sol extremadamente anciano y cansado con rayos cuadrados. Es sabio, astuto,
poderoso, prudente y egoista.

(A qué le teme?

A que Qhari Yakuyay no cumpla con su deber de devolver la vida al mundo ya que si no lo
hace no podran revivir los otros hombres barro y Wiracocha  perderia a sus
adoradores/vasallos siendo olvidado eternamente.

.Donde vive y con quiénes vive?

Vive en el mundo de arriba como padre de todo, convive con otros dioses quienes no saben lo
que Wiracocha estd haciendo con Qhai Yakuyay.

.Qué hacia antes de los eventos actuales?

Cre6 a la raza de los hombres barro y al verlos en necesidad cred, junto a la Pachamama, a
Qhari Yakuyay para que guie a los hombres barro y sirva de conexion entre los tres mundos.
Luego le otorgd su poder divino (cetro del sol) para que derrote a sus enemigos y se aduefie
del mundo actual.

. Cual es su relacion con los elementos?

Es el sol, pero su relaciéon es con la vida. Entra en contacto con la Pachamama a quien
fecunda para dar a luz a Qhari Yakuyay, la relacion elemental es con la luz que todo purifica
y el agua natural dulce que a todo da vida.

5.2.2.3. Pachamama:
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¢ Cual es su motivacion externa e interna?
Heredar el cetro del sol a Qhari Yakuyay
para que cumpla con la profecia de
devolverle la vida al mundo y asi poder
reencontrarse con ¢l una ultima vez.

,Qué hace?

Utiliza el tltimo de sus frutos para realizar
el ritual de resurreccion y traer de vuelta el

alma de Qhari Yakuyay.

.De donde proviene?

Es la diosa de la tierra y la fertilidad. Vive en el inframundo andino.

. Cual es su raza?

La raza de los dioses.

. Cuales son sus caracteristicas fisicas y de personalidad?

Es una papa huayro gigante con rostro, llena de brotes siendo dos de ellos los que le sirven de
brazos, y extremadamente vieja. Estd determinada a traer a Qhari Yakuyay a la vida por lo
que sigue realizando el ritual de resurreccidon con sus propios frutos a pesar de que esto la
vaya matando y fracase en cada intento. Es sumamente entregada a su hijo ya que llegado el
momento, dara su ultimo fruto (su poca esencia vital) para revivir a Qhari Yakuyay.

(A qué le teme?

Morir de anciana y sin poder traer a Qhari Yakuyay a la vida.

;Donde vive y con quiénes vive?
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Vive en el inframundo andino (Uku Pacha) junto a las otras almas y cadaveres de hombres

barro.

. Qué hacia antes de los eventos actuales?

Intentd constantemente revivir a Qhari Yakuyay utilizando su propia esencia vital, pero

siempre fracasaba en el ritual.

. Cual es su relacion con los elementos?

Proviene de la tierra y da el material base para el cuerpo de Qhari Yakuyay.

5.2.2.4. Kon

. Cual es su motivacion?

Destruir todo rastro de vida en el mundo
actual para asi vengar a sus hijos
petrificados por Qhari Yakuyay.

,Qué hace?

Recorre el mundo actual para asegurarse de
dejarlo arido y asi matar a Qhari Yakuyay

en caso reviva.

.De donde proviene?
Sale del mar peruano.
. Cual es su raza?

La raza de los dioses.

. Cuales son sus caracteristicas fisicas y de personalidad?
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Es un ser con forma de nube, intangible, incontenible, voluble e incontrolable con una
mascara felina (puma andino). Es sumamente cruel y cazador, colecciona las cabezas de sus
enemigos, pero al mismo tiempo sufre mucho por la pérdida de sus hijos.

(A qué le teme?

Al poder de Wiracocha otorgado a Qhari Yakuyay.

(Doénde vive y con quiénes vive?

Merodea el mundo actual junto a sus sirvientes, los camarones.

. Qué hacia antes de los eventos actuales?

Descansaba dormido en el mar, pero tras la petrificacion de sus hijos, gigantes ancestrales, y
su conversion en montafas, salid rabioso de los mares y absorbi6 el agua del mundo. Esto
mientras cumplia su venganza con Qhari Yakuyay y llevo a la raza de los hombres de barro al
borde de la extincion encerrandolos en el inframundo andino.

. Cual es su relacion con los elementos?

Tiene conexidén con los elementos del aire y agua salada, su cuerpo es etéreo por ser
principalmente una nube a excepciéon de la mascara donde reside su alma. Es capaz de
absorber el agua o esencia vital de las cosas por lo que es el principal enemigo de los
hombres de barro.

5.2.2.5. Gigantes

. Cual es su motivacion externa e interna?
Terminar de construir maravillas de su
civilizacion antes de volverse parte de los
cerros y asi poder ser recordados una vez

desaparezcan.
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,Qué hace?

Los que atn no se han vuelto completamente cerros reposan casi inmoviles, terminando
lentamente de construir recuerdos de su civilizacion. Por ejemplo, los gigantes que dibujan
las lineas de Nazca.

;De donde proviene?

Kon los crea a base de las rocas al lado del mar que son moldeadas con las olas del mar y el
viento que sopla. Kon les otorga parte de su esencia para que cobren vida.

. Cual es su raza?

La raza de los gigantes de piedra.

. Cuales son sus caracteristicas fisicas y de personalidad?

Son colosos de piedra, extremadamente poderosos fisicamente, muy orgullosos, crueles y
obsesionados con la construccion de maravillas para lo que necesitan constantemente nuevos
terrenos en los que construir, esto los lleva a someter otras razas a las que consideran
inferiores. Suelen coleccionar las cabezas de sus enemigos y llevarlas consigo en sus ropas.
(A qué le teme?

Originalmente no le temen a nada, pero al ser derrotados por Qhari Yakuyay comenzaron a
temerle.

;Donde vive y con quiénes vive?

Viven en el mundo actual, lugar donde fueron creados y donde ahora lentamente estan
desapareciendo.

. Qué hacia antes de los eventos actuales?
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Originalmente eran la raza dominante del mundo actual, sometieron a los hombres de barro,
construyeron enormes estructuras antiguas en adobe, asi como otras estructuras y jeroglificos
gigantescos. Posteriormente fueron derrotados por Qhari Yakuyay.

. Cual es su relacion con los elementos?

Su relacion elemental es con el agua salada y el viento que les dieron forma cuando eran solo

rocas.

5.2.2.6. Sirvientes de Kon

. Cual es su motivacion externa e interna?
Seguir las ordenes de Kon y asi vengar a sus
hermanos, los gigantes, petrificados por Qhari
Yakuyay.

,Qué hace?

Recorren el mundo actual junto a Kon para
asegurarse de dejarlo arido y matar a Qbhari

Yakuyay en caso reviva.

.De donde proviene?

Salen de los mares.

. Cual es su raza?

Bestias marinas diversas que voluntariamente se volvieron sirvientes del dios Kon.

. Cuales son sus caracteristicas fisicas y de personalidad?

Seres con forma de camaron, completamente duros en el exterior pero sumamente blandos en
el interior, poseen una armadura impenetrable de quitina. Solo pueden morir cuando se les

destruye el alma ubicada en la frente que les sirve de ojo. Son extremadamente leales a su
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amo y sefior Kon por lo que siguen sus ordenes casi como marionetas. También son
sumamente tercos y cerrados.
JA qué le teme?
No poder cumplir con las expectativas de su sefior Kon, defraudarlo y sufrir su ira.
.Donde vive y con quiénes vive?
Merodean el mundo actual junto a su amo Kon.
. Qué hacia antes de los eventos actuales?
Custodiaban el mar peruano, pero tras oir el llamado de Kon salieron a la superficie con ¢l
para cumplir sus designios.
. Cual es su relacion con los elementos?
Tienen conexion con el agua salada de la cual provienen y con el viento lo que les permite
volar.

5.2.3. Descripcion del universo
Al inicio de los tiempos sélo existian los dioses y los monstruos que habitaban los tres
mundos, el Hanan Pacha, el Kay Pacha y el Uku Pacha. El Hanan Pacha es el mundo de
arriba, el cielo, donde vive Wiracocha quien es el dios Sol, dios de los baculos y dios creador.
En el Kay Pacha, el mundo del medio, el mundo fisico, el espacio terrenal donde vive la
Pachamama, la madre tierra, la diosa de la fertilidad. El Uku Pacha, el mundo de abajo donde
gobierna Kon, el dios creador que trae agua y frutos.
Wiracocha, Pachamama y Kon eran tres de los grandes dioses que habitaban el antiguo Pert
y ellos se hacian mas poderosos a medida que tenian mas hijos y subditos que los adoraran.
Wiracocha y Pachamama son los padres creadores de la raza de los hombres de barro,

reconocibles por ser pequeios, fragiles y sabios. En tanto, Kon es el padre de la raza de los
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gigantes, caracterizados por ser inmensos, poderosos y casi invencibles, y de los monstruos
que habitan el Kay Pacha.

Eventualmente estas razas entraron en guerra, pero los dioses no podian intervenir. Los
gigantes y los hombres de barro empezaron a luchar por las tierras. A tal punto que llego el
momento en que los hombres de barro se estaban quedando sin espacio para su civilizacion y
eran masacrados por los gigantes.

Wiracocha no podia soportar ver la extincion de sus hijos, entonces envid su baculo desde el
Hanan Pacha al Kay Pacha, que al entrar en contacto con la tierra nace Qhari Yakuyay,
hombre de barro guerrero.

Ante la amenaza de los gigantes Qhari con el cetro del dios Sol los convierte a todos en
piedra. Kon al ver a sus hijos muertos estalla en furia, se lleva las lluvias, seca el mundo
terrenal y da caza a todos los hombres de barro.

Al no tener su baculo y estar debilitado por la muerte de su descendencia, Wiracocha no pudo

hacer nada y Kon trajo la sequia al mundo terrenal.

5.3 Produccion
5.3.1. Casting
Para la realizacion del casting, en un principio se tuvo la idea de buscar so6lo al narrador quien
era el personaje que saldria en el teaser del proyecto. Para ello, se realizo un afiche de
convocatoria el cual fue publicado en varias paginas de castings de Facebook el dia 23 de
septiembre, obteniendo bastante interaccion y respuesta de los integrantes de estos grupos. Se
hizo un primer filtro en donde se preguntod a los interesados si cumplian con los requisitos del
casting y en especial con el requisito de poder hablar fluidamente el idioma quechua.

Posteriormente, se coordind los dias de casting con los integrantes del grupo y los
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participantes, se realizo, en un principio, una sola fecha de casting el 25 de septiembre, en
donde participaron cinco personas. El proceso de casting al igual que la direccion para
realizar la grabacion de la voz del narrador, se realizo y se grabd por medio de la plataforma

de zoom con el consentimiento de los participantes.

Fue un reto para el grupo poder realizar un casting via online y con un idioma que no se
domina dentro del equipo, aunque se busco especialistas para la traduccion del guion al
quechua quienes pudieron ayudar en ampliar el conocimiento sobre todo de la pronunciacion
de las palabras y asi evaluar a los participantes.

De las cinco personas que asistieron al casting, se optd por hacer un call back el 28 de
septiembre, para poder evaluar a tres personas en particular: Henry Borda, José Mario Cuba y
Lellis Ponce, quienes fueron los que sobresalieron en el casting por su pronunciacion y
vocacion. Por otro lado, cabe resaltar que el Sefior Henry Borda y el Sefior Lellis Ponce son
profesionales que participaron anteriormente en doblajes, a diferencia del Sefior José Mario
Cuba quien no tiene experiencia en el area pero que su pasion, vocacion y relacion con el
proyecto, en especial con el personaje de Qhari, llam6 bastante la atencion al grupo y en ese
punto se decidio tomar algunas decisiones tanto de guiéon como de perfil del personaje

principal.

Como se menciond anteriormente, en un principio se buscaba con estos castings, encontrar al
narrador de la historia, lo que parecid algo alentador debido a que no sélo se encontrd al
narrador, sino también a los demads personajes, como es el personaje principal Qhari y el
personaje de Strombus doblados por Jos¢ Mario Cuba y Lellis Ponce respectivamente (Ver

Anexo 3).
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5.3.2 Desglose de presupuesto

De acuerdo a la realizacion del teaser como proyecto del curso, se tomd un presupuesto real
de $125 (ciento veinticinco dolares americanos), debido a que los demads items y categorias,
como trabajo universitario, no se presupuestd. Esta cantidad fue asignada de la siguiente
forma: 25 dodlares americanos al Actor de doblaje que realizé la voz del narrador (Henhry
Ernesto Borda Carrasco) y 100 dolares americanos al texturizador Jimy Carhuas Tintaya. Este
presupuesto se puede observar de manera mas detallada en el Anexo 4.

Adicionalmente, se realizd un presupuesto de forma supuesta de lo que se necesitaria para
realizar el cortometraje completo mas adelante como es que se presume. Dicho presupuesto
de acuerdo a los lineamientos del Concurso de Cortometrajes de la DAFO, esta sefialado de

manera mas amplia en el Anexo 4.

5.3.3. Cronograma
Se realiz6 un cronograma de trabajo de acuerdo a los tiempos manejados desde el inicio de la
idea del proyecto, es decir enero 2021 hasta la finalizacion del teaser (diciembre 2021), este
se puede ver de forma mdés detallada en el Anexo 5. Adicionalmente, se realizd un
cronograma de trabajo para el cortometraje completo llevado a cabo durante 5 afios desde el
2021 hasta el 2025 incluyendo ademas la distribucion, difusion y comercializacion del
cortometraje, ademas de las nuevas revisiones con profesionales de los diferentes pasos

realizados el presente afio 2021 que se iran mejorando con el tiempo.
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5.4 Direccion de arte y entornos

Desde que se concibid la idea de crear T'urumanta Runa, se tenia una idea base de los
personajes. Para la creacion de los mismos se tuvo que iniciar un investigacion, con
referencia en las culturas paracas, moche y nazca. Después se realiz6 un primer boceto a
mano alzada solo en base a la percepcion estética y de lo que se queria obtener como primera
idea. A lo largo de nuestro teaser, se quiso interpretar la estética artistica que vaya bien
reflejada de toda la investigacion que se realizd previamente.
La historia de todo nuestro guion tiene diversos espacios y varios personajes, pero para el
final del teaser se escogidé un solo espacio. A continuacion, se mencionara dicho espacio.
Ademas, cudl fue el proceso de crear cada personaje, colores y mas.
ESPACIOS

e CUEVA
Se eligié este espacio ya que creemos que es uno de los mas importantes . El significado de
la cueva es que tiene un lado del mito , los hombres repueblan el mundo . El mundo se
repuebla una vez que los hombres salen de las cavernas a pedido de Wiracocha y asi se
forman los 4 suyos.
Una cueva porque es la conexion entre los mundos andinos. Se supone que hay 3 mundos
los cuales estan conectados entre si pero estan conectados por cosas muy especificas. Por
ejemplo, el mundo de abajo se comunica con el mundo del medio a través de las cuevas y
rios. Mientras que el mundo del medio se conecta con el mundo de arriba a través del
arcoiris y las montafas. El crecimiento de Qari, como la cueva, podria representar la salida
del atero materno.

PERSONAIJES
e QHARI
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A partir de esto y con toda la informacion recopilada en la previa investigacion, se realizo un
perfilamiento mas detallado en los bocetos de cada personaje. Qhari, el personaje principal,
es un hombre hecho de arcilla, gordito, pequefio, torpe y fragil, pero al mismo tiempo posee
una determinacion (alma) muy fuerte lo que lleva a dejar de lado sus limitaciones fisicas para

cumplir con sus deseos.

e PACHAMAMA
Pachamama es una papa huayro gigante con rostro, llena de brotes siendo dos de
ellos los que le sirven de brazos, y extremadamente vieja.

e WIRACOCHA
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Wiracocha es un enorme sol extremadamente anciano y cansado con rayos
cuadrados.

e KON

Kon es un ser con forma de nube, intangible, incontenible, voluble e incontrolable
con una mascara felina (puma andino).

e [OS SIRVIENTES DE KON

Los sirvientes de Kon son seres con forma de camardn, completamente duros en el
exterior pero sumamente blandos en el interior, poseen una armadura impenetrable
de quitina; solo pueden morir cuando se les destruye el alma ubicada en la frente
que les sirve de ojo.
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e GIGANTES DE PIEDRA
Gigantes de piedra son colosos de piedra, extremadamente poderosos fisicamente,
muy orgullosos, crueles y obsesionados con la construccion de maravillas para lo que
necesitan constantemente nuevos terrenos en los que construir, esto los lleva a

someter otras razas a las que consideran inferiores; suelen coleccionar las cabezas de
sus enemigos y llevarlas consigo en sus ropas.

5.5. Direccion de fotografia

La propuesta de fotografia incluye dos principales motivos de relacion, la intimidad del

protagonista con ambas figuras parentales, la papa y wiracocha; ademas de la sensacion de
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desolacion que emana el ambiente gigante al lado del personaje principal quien es pequefio en
comparacion. Los encuadres se rigen por estos principios y la relevancia de estas breves
interacciones. Por otro lado la iluminacidn es netamente diegética, incluyendo los contrastes

que se van dando por las presencias tacitas de dos personajes.

La luz roja esté ligada al Ukhu Pacha o mundo bajo dentro de la cueva donde duerme Qhari y
se encuentra la papa, claramente ligada al entorno de lava, pero al mismo tiempo ligada a la
calidez de la figura maternal que representa la papa y con tonos de marron, ya que la misma
papa también representa a la pachamama o madre tierra, pero en su modo encerrado ya que
no se encuentra en el Kay Pacha o mundo “de aqui” sino en el 4rea donde pertenecen los

espiritus malos.

Por otro lado, Wiracocha tiene un leit motiv visual de luces frias, no solo denotando rasgos de
personalidad fria y generando una sensacion de intranquilidad en el espectador ya que no es
una luz blanca celestial, sino tonos celestes oscuros que pueden generar contrastes con las
paletas de los ambientes planteados. Al mismo tiempo, las luces frias hacen también
referencia algo superior, relativamente espiritual y translicido, ya que Wiracocha se

encuentra en el Hanaq Pacha o mundo de arriba.

Este contraste mencionado previamente no es mas que una mera evidencia de los origenes de
Qhari Yakuyay a través de la luz que lo alcanza. Ya que el protagonista ha nacido del barro de
la tierra y se ha mantenido firme a través del calor natural, ¢él es un hombre de barro con
forma definida, tal como una vasija, y no como un ser viscoso o que derrame su propio

material interno.



Storyboard - Comparacion con el Teaser.
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STORYBOARD

TEASER
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EL HOMBRE DE BARRO SE PARA'Y LE DA LA ESPALDA A LA CAMARA, PARA ADMI-
RAR AL CAMINO QUE RECORRIO LA ESFERA Y EL ALTAR DONDE SE UBICA LA
PAPA. ENTONCES SE REALIZA UN ZOOM OUT QUE LO UBIQUE COMO PEQUENO
EN COMPARACION CON EL ESCENARIO. EL HOMBRE DE BARRO DA UN PASO'Y SE

T

EL HOMBRE DE BARRO ACERCA SUMANO A LA DE
LA PAPAYY LA PONE EN SU PECHO

PLANO DE TRANSFORMACION -
se mira a si mismo y luego 2
camina hacia la papa en el pise-
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737

Esto a comparacion del Storyboard original para la realizacion de un teaser que incluyera las
dos primeras escenas del guion, y no como lo presentado previamente que son ambas escenas
pero resumidas. Las siguientes imagenes son netamente el storyboard trabajado a fines de
completar dos escenas y esbozar los detalles que se podrian tomar a consideracion con mayor

tiempo de realizacidon y un equipo técnico que pueda manejar el programa 3d.

Storyboard (leer izq a der)
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TERMINA DE ABRIR LOS

EL HOMBRE DE BARRO SE PARA'Y LE DV L& ESPALOA A LA CAMARA, RERA ADMI-
RAR AL CAMINOQUE RECORRK) LA ESFERA Y EL ALTAR DOMDE SELBICA L&
PP, EMTIOMCES SE REALIZA LN Z00M DT QUE LO LEIQLE OOMO PECLERD
EN COMPARACKON CON EL ESCEMARID. B HOMERE DE BARRC DA LN PASOY SE

A

EL HOMERE DE BARRD ENTRA A PLAMD MENTRAS SUBE LAS ESCALERAS
L& CAMARA ESTA CERCA AL PISO'Y SGUE AL HOMERE DE BARRD MENTRAS SE
_"YIQEK&A. LAPAPAY EL ALTAR

Erasta plaro:
&l hombra da
b lavants |s
cabara mirando
a hpapa
lapapa baja los
brazes aincira
la cabaza
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EL HOMBRE DEBARRC ACERCA SU MANO ALACE

LA PAPAY L& PONEEN SUPECHD

SEVELA CARITA DE LA PAPA.
SAD Y OOMO SE WA ARAGANDD

Zoom In dktale porcorta sino
corka sara por cmtrasta et

1' 2.l de ks paps scaricis la cabeza deghari

PICADO
2acsiores en este plar:
1. qheri mumwe [a cabeza en canfusin

EL HOMBRE BARRO SE AGACHA
A RECOGER EL BACULO SIN
SOLTAR A LA PAPAY CUANDO
LO SLUETALA PAPA SE SUELTAY
CAE DE ESPALDAS

)
AR

(M

DIE LA PAPA ESCAPA LN
POCODELUZY EL

BACULDSE ILUMINAY
QUEMA EL ENCUADRE

& mira a si mismo y luego
camina hacia la papa en el piser
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Ya visto el desglose de fotografia, pasaremos al detalle de la animacién. Ya que la misma
persona se encargd de ambas areas, se busca complementar la informacion con la perspectiva

del area de animacion.

Para la realizacion de este cortometraje se decidid trabajar en Blender, un programa de
animacion en espacios 3D, que puede utilizarse para tanto animacion 3D, animacion 2D, asi
como para efectos especiales (VFX), sean estos fotorrealistas o no, ya que el sistema permite
simulaciones de fluidos, cabello y materiales no solidos. A partir de esto, a continuacion el

desglose de animacion principal.

Ya que se ha caracterizado a Qhari Yakuyay como un personaje medianamente torpe luego de
despertar de su estado inanimado, este mismo tiende a tener movimientos duros, imitando a

personajes animados de stop motion y los shows de marionetas como topo gigio". Esta idea

'3 The World of Topo Gigio (1961) - IMDb


https://www.imdb.com/title/tt0179657/
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se mantiene a lo largo del primer acto del cortometraje, posteriormente se busca agilizar sus
movimientos durante el segundo acto y al final de este cuando se decime su fuerza, regresar a
una interpretacion del dolor a través de sus expresiones faciales y su cuerpo en guardia hacia

el brazo que pierde.

Por otro lado, personajes como la papa, los gigantes y los camarones tienen movimientos
menos detallados pero no tan bruscos como el protagonista. Wiracocha no realiza mayores
movimientos en el cielo, mas que su rotacion de sol y rol de fuente de iluminacion. Mientras
que Kon si se movera en un ritmo irregular debido a su forma de nube, esto haciéndolo

medianamente rapido, al menos mas que Qhari Yakuyay durante el segundo acto.

Nuestra propuesta visual incluye la creacion de personajes 3D para darles textura a los
elementos naturales que queremos que representen. Por ejemplo, en el caso de esta referencia
(Spring), la nifia tiene gran detalle de textura en su cabello, al igual que su perro mascota.
Asi como referenciar el uso de nubes dentro del corto para la creacion del personaje de kon,
quien podria ser creado en combinacién de elementos de efectos especiales (particulas) y

shaders 2d dentro del mismo programa.

Spring - Blender Open Movie - YouTube



https://www.youtube.com/watch?v=WhWc3b3KhnY
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Ya vista la propuesta de animacion de personajes, la animacion de cdmaras buscara capturar
de manera amplia los movimientos segun la propuesta de fotografia y la animaciéon de
escenarios como estados elementales del tiempo busca ser lo mas simple posible, para no
estresar visualmente al espectador con fotorrealismo agregado al 3d. Ya que este proyecto es
una animacién y no busca imitar la realidad por si misma, solo las sensaciones de esta son
visibles en las texturas. El cambio de dia a noche se dard de pequefias elipses en el fondo
realizadas en grease pencil, espacio 2d del programa Blender y que tiene alto control del
material 2D en un espacio 3D y se pueden componer ambos en un mismo archivo y con

mayor versatilidad para la iluminacion.

5.6. Edicion

El montaje del cortometraje tenderd a ser lineal y en orden cronolégico, en cuanto al prélogo
de nuestra historia, el contenido de esta, y los momentos posteriores a los cuales se vean en la
profecia del mural. Ya que la profecia cubre hasta la mitad del tercer acto del guion, el
desenlace sera extendido a pesar de contener pocas acciones, esto para dar énfasis a la
sensacion de ambas dolor trdgico y cumplimiento del deber que experimenta Qhari; y el final
serd un recorrido en inversa del recorrido del protagonista, sin este, pero a través de todos los

escenarios que se observan a lo largo del corto.
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5.7. Diseiio sonoro
Como es una animacion ambientada en la época preinca del Peru se ha decidido que el mayor
porcentaje de los sonidos, efectos sonoros y musica sea autoctona y la que se tocaba o
reproducia con los instrumentos musicales de las culturas preincaicas del Pert.
Para ello, se ha investigado los instrumentos empleados en las culturas. Para poder traer a la
vida a sus sonidos correspondientes, que en un inicio son teoria y restos arqueoldgicos. Se ha
buscado a arqueodlogos musicologos que sepan coOmo reproducir el sonido en estos
instrumentos milenarios. Asi se encontrd a Jos¢ Vitancio, arqueomusic6logo, que recrea los
instrumentos, vasijas silbadoras, ocarinas, flautas, quenas, pututus, entre otros, y los hace
sonar e inclusive crea musica a partir de ellos.
Asimismo, se plantea que ciertos personajes como el Dios Wiracocha, la Pachamama o el
cetro de Qhari cuando se ilumina tengan un sonido especifico solo para ellos, de modo que al
escucharlos se asocia al personaje. También, se han realizado foleys para algunos ambientes
sonoros como cuevas y algunos otros sonidos como los pasos de ghari (que es una vasija de
ceramica) sobre diferentes suelos.
Por otro lado, se emplearan sonidos y/o efectos de sonido actuales para momentos especificos
como el sonido de la energia del alma de ghari, ya que estos sonidos no se pueden lograr
mediante los instrumentos precolombinos.
En sintesis, el sonido que prima son los sonidos que se escucharon en la época preinca
acompafiado de algunos sonidos y ambientes sonoros actuales. Es una simbiosis de culturas
antiguas y modernas que se juntan para traer a la vida al universo del Hombre de Barro a la

actualidad.
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5.7.1. Grabacion de voces

Por el momento como solo se ha realizado el teaser del cortometraje solo se ha grabado la
voz de uno de los personajes de la historia, es decir, el narrador. El sefior Henry Borda es
quien presta su voz para introducir la historia y dar a conocer al espectador el mundo de los
hombres de barro.

El sefior Henry Borda trabaja como actor de doblaje, es quechua hablante de la variedad de
Cusco Collao y tiene los equipos necesarios para la grabacion en su domicilio. En primer
lugar, se le dio el guion previamente traducido al quechua. Sin embargo, el sefior Borda nos
pidi6 permiso para cambiar algunas palabras para poder transmitir con mayor fidelidad el
significado que se queria dar en espafiol. Por ello, nos presentd su propuesta de la traduccion

y con esta se realiz6 la grabacion final del narrador.
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El dia de la grabacion el sefior Borda, al igual que los demads integrantes del rodaje contaban
con el guion tanto en espafiol como en quechua y el actor se encontraba en un espacio
silencioso y adecuado para la grabacion. Para una mayor facilidad y comprension, se separo
la primera escena por frases. De modo que cada frase se grababa en quechua en primera
instancia tres veces y de ser necesario, por una mala pronunciacion, cambio en la entonacion,
ritmo u otro, se repetia la frase més veces. En el script se puede observar que se tienen tres
columnas, el texto en espafiol, el texto en quechua y las veces que se repitidé dicha frase.
Asimismo, en la primera columna se tienen algunas palabras resaltadas de amarillo, ello se
debe a que esas palabras no existen en gechua y el al traducirla se emplea otra similar o una
que transmita el mismo significado. Segundo, en la columna de quechua hay algunas frases
que son muy complicadas o largas, entonces esa frase se dividid en dos y el actor, Henry
Borda, grabo por separada la frase. Por ultimo, en la tercera columna que se llama SONIDO
dice “Toma 1 2 3”, los numeros son la cantidad de veces que se repitio la escena, también en
esta columna estan escritas algunas observaciones. Los niimeros en negrita son las versiones
que durante la grabacidon sonaron bien y los resaltados en amarillo son los que el director

sefialo como la mejor version.



Script de Escena 1 del Teaser se encuentra en el Anexo 6
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5.7.2. Edicion sonora
Esta logica de separar por colores la version que queda también se uso en el programa de
Audition, programa para editar el sonido, para escoger finalmente el audio del narrador que
quedaba para cada parte de la escena. En el primer track o pista se tiene una version que
grabd el actor de todo el guidn de corrido en quechua, esta version la grabo al final del rodaje.
Luego en los siguientes tracks o pistas se encuentran las frases con los nombres que se les dio
en el script (ESC 1, ESC 2 , ESC 4 a, ESC 4 b, etc). Finalmente, el track 13 es la pista donde
se encuentra todas las versiones que quedan de cada frase en el orden de tiempo

correspondiente.
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Asimismo, en las pistas del medio, el color verdoso es el color del material que no queda.El
color amarillo es para las tomas que estan bien grabadas, con buena pronunciacion y

entonacion. Por tltimo, el color naranja es para las tomas que quedan definitivamente.

Por otro lado, para la sonorizacion se emplearon los sonidos de los instrumentos reales del
sefor José Vitancio, arqueomusicologo, extraidos de sus videos de youtube.También, se
emplearon sonidos y efectos sonoros de galerias para complementar algunas partes. De igual

manera, se uso algunos foleys de ambientes, como el de la cueva del balneario de Santa Rosa.
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Por ultimo, al momento de trabajar la edicion sonora se tenia la vista previa de la animacion
en la parte inferior izquierda y las pistas a la derecha. De modo, que se pueda sonorizar y
visualizar lo que sucede en la escena. Asimismo, se emplearon marcadores para saber donde
empieza y termina determinadas acciones. Por Ultimo se procedié a colocar efectos, ajustar

volumenes y sincronizar todo el material.

5.7.3 Musicalizacion

Para la musicalizacion se tiene planecado contactar con el sefor José Vitancio,
arqueomusicologo cusquefio, para que con sus instrumentos nos pueda componer algunas
canciones o realizar la musica para el cortometraje. Como se menciond anteriormente, el
seflor Vitancio es un arquedlogo musicologo que ha recreado los instrumentos preincas e
incas con la caracteristica de que estos funcionan y sabe como tocarlos.

Para la musicalizacion se plantean usar netamente los instrumentos pertenecientes a las
culturas de la region andina. Que la musica tenga el ritmo y melodia de las canciones nativas

del pais, de modo que la musicalizacion del corto sea reconocible como peruana.
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6.  Sostenibilidad
6.1 Plan de difusion, distribucion y comercializacion
Uno de los objetivos que se tiene como grupo sobre el cortometraje, es poder llevarlo a las
mentes de muchas personas, asi con ello que se identifiquen con el personaje principal. Con
esto en mente, se quiere comenzar una estrategia de difusion a través de diversos medios,
algunos de estos, contados desde la perspectiva de los mismos personajes, asi poniendo al
cortometraje un cierto guiio del uso de la transmedia para atraer al publico:

- Blog: Qhari, personaje principal de la historia, ya junto a su padre Wiracocha, cuenta
en un blog semanalmente y desde su punto de vista como fue el llegar a derrotar a
Kon y lograr salvar a sus hermanos, dando vida a la tierra.

- Redes sociales: se pretende la difusion del cortometraje por redes sociales en primer
lugar desde el proyecto en general; la preproduccion, desarrollo, post produccion y
distribucion en diversos festivales. Para ello, se comenzara con una campafia de
intriga sobre la supuesta leyenda peruana de los hombres barro (leyenda propia del
proyecto).

Ademads, como ya se mencion6, se pretende llevar a cabo, de acuerdo al cronograma
propuesto (ver Anexo 4), la distribucién del cortometraje y principalmente, para conseguir
financiamiento para su desarrollo, del teaser que posteriormente sera mejorado y construido
de manera mas profesional, para ello se optdé por apuntar a festivales nacionales e
internacionales:

Nacional:
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Festival de cine de Lima PUCP: el presente festival el cual tiene como objetivo dar
a conocer a nuevos talentos de diferentes universidades, en la categoria Zona Joven,
seria para el proyecto una primera gran oportunidad para mostrar a jévenes amantes
de lo audiovisual, el proyecto y poder con ello obtener retroalimentacion y poder
llevar el cortometraje a la mente de las personas.

Festival de cine universitario Render: la Universidad San Marcos, da la
oportunidad a jovenes talentos de exhibir de forma gratuita sus proyectos y asi poder
promover y fortalecer los espacios de formacion de cine en la comunidad
universitaria, una oportunidad para poder mostrar el cortometraje a colegas y
profesionales.

Mi primer festival: con diversas categorias y amantes de los cortometrajes de
animacion, este festival busca premiar y difundir productos audiovisuales que estan
especialmente dirigidos a nifios y adolescentes. Siendo asi para el proyecto un gran
paso para estar presentes en el publico al que apunta el cortometraje.

Semana del Cine | Universidad de Lima: evento realizado en el mes de noviembre,
busca crear un espacio de exhibicion de proyectos nuevos y propicia el encuentro con
profesionales del medio, para hacer una buena distribucion del cortometraje con

diferentes publicos, se considera que es una buena oportunidad.

Internacional: en esta categoria, se tiene en cuenta diversos festivales a los cuales seria
pertinente postular con el objetivo de llevar a mas lugares del mundo la narrativa del
cortometraje, en esta lista se exponen festivales latinoamericanos y del resto del mundo, de
los cudles estos son algunos de los que se tiene contemplado postular tomando siempre en

consideracion los tiempos y requisitos de cada uno.

Latinoamericanos:
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Lima Alterna Film Festival (Peru): festival con apenas dos afios en el mercado pero
gran acogida, es realizado en el mes de septiembre y construye la posibilidad de llevar
el cortometraje a un publico internacional, apasionado por el cine de autor e
independiente.

Festival de cine internacional de Guayaquil: festival internacional que cuenta con
categorias para cortometrajes universitarios, tiene el objetivo de, al cortometraje
ganador, llevarlo de la mano a una exhibicion de talla internacional. La inscripcion a
este festival tiene un costo que seria visto en el presupuesto estimado para tal fin.
Festival REC - Festival de estudiantes de artes audiovisuales de Universidades
Publicas y Privadas (Argentina): festival realizado en el mes de agosto, tiene como
objetivo el promover la exhibicién de cortometrajes universitarios, cuenta con una
categoria de proyectos audiovisuales latinoamericanos.

Festival de Cortos de Bogota - BOGOSHORTS (Bogota): festival realizado en el
mes de diciembre, cuenta con una categoria de cortometrajes de animacion y es
ademas calificador oficial a los Premios Oscar y los Premios Goya.

Animayo | Festival de animacion, efectos visuales y videojuegos (Espaia): festival
calificador para los Premios Oscar en la categoria de cortometraje de animacion, tiene
como objetivo potenciar el desarrollo creativo y las producciones, definitivamente una
gran oportunidad para que el cortometraje pueda ser conocido por el publico.

Festival Internacional de Animacion Ajayu (Pert): celebrado en el mes de
septiembre y octubre, es una gran oportunidad tanto nacional como internacional,
tiene como objetivo mostrar producciones animadas y manifestaciones culturales
ancestrales como es el tipo de proyecto aqui presentado.

Resto del mundo (sofiando en grande):
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- Premios Quirino de la Animaciéon Iberoamericana: celebrado en el mes de mayo,
con el objetivo de dar a conocer el talento de la animacion, es un buen espacio para
poder distribuir el cortometraje y dar a conocer a un publico més extenso.

- Pixelatl (México): cuenta con diversos concursos que promueven la visibilidad de los
cortometrajes y series de animacion, dando oportunidad de desarrollo, encuentro de
productoras para conseguir coproducciones y reconocimiento en grandes empresas
como Cartoon Network. Es una gran oportunidad para el proyecto ser parte de Pixelatl
en la etapa de desarrollo y poder conseguir un adecuado feedback para seguir
realizando el cortometraje.

- Holland Animation Film Festival (Paises Bajos): celebrado en los meses de marzo
y abril de cada afo, busca potenciar cortometrajes de animacion al mundo entero y
muestra el talento emergente.

- Ottawa International Animation Festival (Canadd): con muchos afos de
trayectoria en las artes, este festival es uno de los mas grandes de la animacion, exhibe
productos de animacidon y contiene workshops; exclusivo para productores y
estudiantes de animacion.

- Anima - The Brussels Animation Film Festival (Bélgica): celebrado proximamente
de manera hibrida de febrero a marzo del 2022, cuenta con la categoria de cortos de
animacion.

Esta es una lista preliminar de los festivales a los cuales se apunta, pero hay muchos otros que
estan en mente conforme sea oportuno postular, como por ejemplo: Krakéw Film Festival
(Polonia), Melbourne International Animation Festival (Australia), Cinanima International
Animated Film Festival (Portugal), ANIMAC International Animation Film Festival of

Catalonia (Espafia), London International Animation Festival (Londres), Anifilm Film
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Festival (Republica Checa), KLIK Amsterdam Animation Festival (Paises Bajos), New York
International Children's Film Festival (Estado Unidos), Annecy International Animated Film
Festival (Francia), Stuttgart Trickfilm International Animated Film Festival (Alemania),
Animafest Zagreb Film Festival (Croacia), Fantoche International Animated Film Festival

(Suiza), Anima Mundi Film Festival (Brasil), entre otros.

Ademas, se pretende buscar formas de comercializacion del cortometraje, empezando con
realizar talleres para nifios y nifias en donde ellos mismos puedan hacer su version animada
de Qhari y con ello aprendan animacion bésica. Se pretende también, realizar campamentos
para nifios y nifias en donde algunas de las actividades sera realizar con cerdmica hombres de
barro, una version de stop motion del cortometraje y pequefios cursos de animacion. Seguido
de esto, se pretende comercializar en un material fisico, peluches y figuras de accion de los
personajes del cortometraje para que nifios y jovenes puedan coleccionarlos, esto de la mano
de asociaciones que se harian con empresas.
Adicionalmente, se pretende presentar el cortometraje en museos y centros culturales para
promover su visualizacion, en un principio esto seria de forma gratuita para luego cobrar una
minima cantidad de dinero en las exhibiciones. Por otro lado, también se busca que sea
exhibido en espacios académicos como colegios y universidades. Finalmente, se buscarian
festivales y espacios en donde se pueda obtener financiacion y sustento econdémico, como
son:
- Festival Cortos de Vista: festival realizado en la ciudad de Lambayeque, cada mes
de octubre de cada afio, pretende crear un espacio para que jovenes cineastas puedan
mostrar sus cortometrajes y asi distribuirlos, ademds cuenta con un incentivo de

financiamiento para el cortometraje ganador.
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- CORTO IPe: Canal nacional (canal 5 TV PERU) que exhibe al piiblico objetivo
esperado para el cortometraje. Resalta ademads la identidad peruana, que es el objetivo
que T urumanta runa quiere cumplir. Finalmente, por ser un cortometraje con
didlogos en el idioma quechua, muchos nifios y jovenes quechuahablantes podran
verse reflejados en el personaje y conoceran una animacion hecha para ellos.

- Direccion del audiovisual, la fonografia y los nuevos medios (DAFO): programa
del Ministerio de Cultura del Pert, contiene una convocatoria de estimulos
econdémicos para proyectos de cortometraje que es donde principalmente se quiere

conseguir financiamiento para el desarrollo del proyecto.

7.  Reflexiones finales
Dentro del trabajo realizado y los objetivos propuestos, se concluye que atin no comprobados,
el inicio del proyecto realizado como teaser ha cumplido las expectativas del trabajo de
animacion y storytelling visual y sonoro, ya que se logra retratar los aspectos importantes de
la expresividad del medio y técnica elegida. Sin embargo, esto no es motivo de cerrar el
proyecto, ya que aun falta desarrollar més a futuro e implementar més detalles de la
produccion que se evidencian en la investigacion. Este proyecto como desde un inicio se
planted en clase y fuera de ella, es una carrera a largo plazo, que se ha pauteado a lo largo de
los siguientes 2 afios. Por ello atn se busca mejorar los aspectos narrativos, como completar
el guion y mejorar las técnicas de animacion, asi como componer mejor el disefio sonoro para

el cortometraje.
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9. Anexos

Anexo 1: Guion extendido del cortometraje

T urumanta runa

"EL HOMBRE BARRO"

ESCENA 1: INT.CUEVA DENTRO DEL MISTI(UKU PACHA). DIA 1.

Dentro de una cueva se alza un templo en forma de tronco piramidal. Ahi, sentada en un
trono de piedra, duerme una criatura moribunda, avejentada y seca. Su forma es como la de
una PAPA HUAYRO. Su cabeza tiene brotes de hojas saliendo de ella. (Ia PAPA representa a
la PACHAMAMA).

De la PAPA cae una flor en direccion a uno de sus brazos que yace enterrado junto a una
cabeza de serpiente esculpida en piedra. Alrededor de la PAPA hay otras flores secas y
CANTAROS rotos cubiertos de tierra.

La PAPA se levanta al sentir que la flor toca su brazo. En ese instante, se da cuenta que de
uno de sus brotes secos esta naciendo un CANTARO como si se tratase de un fruto.

NARRADOR
(voz en off)
Débiles... Nosotros, los hombres de barro,
siempre hemos sido los més débiles de entre
todas las razas...

La PAPA mira sorprendida el CANTARO y lo extrae con delicadeza.

NARRADOR
(voz en off)
La sabiduria fue el regalo de WIRACOCHA,
Padre de todos los dioses, y con esa sabiduria
crecimos

La PAPA acerca el CANTARO hacia su cuerpo. Su pecho comienza a iluminarse y el
CANTARO también. Ambos estan en sintonia.

NARRADOR
(voz en off)

Pero al ser débiles nada pudimos hacer frente
a los ANTIGUOS GIGANTES que nos
arrebataron todo...

La PAPA mira hacia abajo. En sus pies hay un pequefio altar de piedra con ofrendas en
vasijas de arcilla. Entre las ofrendas resaltan el maiz morado y el spondylus.
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En el altar se sostiene horizontalmente el CETRO DEL SOL, un articulo magico del dios
WIRACOCHA. El CETRO est4 hecho de madera y en la punta tiene la imagen del sol tallado
en oro.
NARRADOR
(voz en off)

Nuestro creador WIRACOCHA no soportd

vernos morir de esta manera y desde el cielo

nos envio su CETRO SAGRADO que

fertilizaria toda nuestra tierra

La PAPA inclina el CANTARO en direccién al CETRO DEL SOL y descubrimos que esta
lleno de agua. La PAPA comienza a verter su contenido empezando por la base hasta llegar a
la imagen del sol en oro.

La imagen del sol comienza a brillar y desde su interior sale una ESFERA AZUL. La
ESFERA es de agua y tiene rayos de luz a su alrededor.

NARRADOR
(voz en off)
Asi llego QHARI YAKUYAY, nacido del
barro y del sol... Portando el cetro de nuestro
Padre convirtié a los GIGANTES en enormes
montanas

La ESFERA desciende hasta llegar a la base del templo.

NARRADOR
(voz en off)
Pero el dios KON, creador de los
GIGANTES, no toler6 ver a sus hijos morir, y
volando por todo el mundo, no solo nos
arrebato las lluvias y los rios, sino también
nuestras propias vidas.

El sendero rocoso estd rodeado por lava y tierra carbonizada. La ESFERA continia su
camino.

NARRADOR
(voz en off)
QHARI YAKUYAY hizo todo lo que pudo
para salvarnos de la extincion, pero la fuerza
de KON fue mayor.

La ESFERA avanza por un camino lleno de cadaveres de hombres de barro. Los cadaveres
son como cascarones y por el tiempo que llevan ahi, estan fusionados con las rocas y la tierra.
Ademas, ninguno porta armadura y en ciertos lugares hay vasijas rotas y otros utensilios de
cocina.



68

NARRADOR
(voz en off)
Debilitado, QHARI YAKUYAY, nos guio de
vuelta hacia lo més profundo de las cavernas
para esperar su retorno

La ESFERA se detiene frente a un monticulo de tierra. Ahi estd sentado el cuerpo desnudo
hecho de barro de QHARI YAKUYAY.

NARRADOR
(voz en off)
Desde entonces aqui dormimos, esperando

nuevamente el llamado de nuestro padre
WIRACOCHA...

La ESFERA se mete en el cuerpo de QHARI YAKUYAY atravesando su abdomen. Cuando
la ESFERA ha entrado por completo, QHARI YAKUYAY comienza a abrir los ojos
lentamente. La ESFERA es el alma de QHARI YAKUYAY.

(Presentar titulo del corto)

QHARI comienza a moverse apoyando sus brazos sobre el monticulo. La contextura corporal
de QHARI es gruesa y sus acciones son torpes. Aparentemente, es todo lo opuesto a la
imagen que se espera de un héroe.

Como un niflo que recién comienza a caminar. QHARI se levanta y avanza con poca
coordinacion. Después de unos cuantos pasos agarra mayor seguridad.

QHARI llega a la base del templo por el mismo camino que hizo la ESFERA. Sube las
escaleras con mucha dificultad hasta llegar a lo mas alto. En la cima, retoma el aliento y sigue
caminando hasta alcanzar el altar.

QHARI se acerca a la PAPA con curiosidad y toma su mano. Ella lo mira con ternura y
tristeza. QHARI acerca la mano de la PAPA hacia su pecho.

La PAPA le indica que mire hacia sus pies. Qhari la obedece y baja la mirada. Ilusionado,
observa el CETRO DEL SOL. QHARI agarra las manos de la PAPA y juntos tocan el
CETRO. La PAPA lo mira y le sonrie dulcemente moviendo la cabeza en negacion. QHARI
la observa dubitativo mientras la PAPA acaricia su rostro.

QHARI intenta agarrar su mano, pero la PAPA lo esquiva. QHARI salta como un nifio
intentando agarrarla pero se tropieza y cae con las manos sobre el CETRO. En ese instante, el
CETRO comienza a brillar incandescentemente. La luz capta la atencion de QHARI.

La PAPA sonrie mientras su cuerpo se desploma hacia atrds. QHARI queda con la mano
extendida hacia la PAPA mientras unas esferas de luz salen lentamente del pecho de la PAPA.
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QHARLI, desconcertado, intenta acercarse a la PAPA. En ese instante, su cuerpo comienza a
elevarse junto al CETRO. La luz que proviene del CETRO se hace cada vez mas intensa
hasta volver blanco TODO el ambiente. La luz desaparece a medida que QHARI desciende
sosteniendo el CETRO con ambas manos.

QHARI tiene puesto un casco de madera reforzado con cuero en forma de cupula y un sello
de bronce repujado con el rostro del sol. Por debajo, un trozo de tela envuelve su cabeza.
También lleva unas orejeras de madera, un camison y unos pantaloncillos de algodon. El
camison esta sujetado por una faja de lana. Su indumentaria esta adornada por brazaletes de
cuero y en el antebrazo izquierdo sobresale un escudo rectangular. El escudo de madera tiene
grabado una chakana y una serpiente en forma de espiral.

QHARI se mira a si mismo con curiosidad y camina hacia la PAPA usando el CETRO como
baston. A pesar de seguir teniendo un aura ligeramente infantil, QHARI ahora luce como un
antiguo guerrero.

QHARI llega y se arrodilla ante la PAPA juntando su frente a la de ella. Después de un rato,
QHARI baja la mirada inclinando su rostro hacia un lado mostrando dolor y resignacion. En
ese momento se percata que detras de la PAPA hay un tiinel. QHARI se levanta y se acerca.

QHARI mira hacia el interior del tinel. Todo esta totalmente oscuro. En eso, la punta del
CETRO comienza a iluminarse como una antorcha. QHARI admira el CETRO y luego mira
con curiosidad hacia el interior del tinel. Lo invade el temor, pero aun asi ingresa utilizando
el CETRO como guia.

ESCENA 2: INT. TUNEL CUEVA (UKU PACHA). DIA. DIA 1.

QHARI comienza a caminar dentro del tinel iluminando el camino con el CETRO.

A medida que avanza, Qhari descubre unas pinturas rupestres a lo largo de todo el corredor.
Estas pinturas escenifican cuatro lugares conectados por un rio.

QHARI se detiene en la primera pintura y ve el dibujo de una pampa llena de montafias. Las
montafias tienen andenes con cultivos en crecimiento y un pequeiio riachuelo. QHARI acerca
su mano y sigue el recorrido del riachuelo con el dedo.

Poco a poco la imagen del riachuelo se va agrandando hasta convertirse en un gran rio.

QHARI sigue la corriente del rio hasta llegar a la siguiente pintura donde se ven dos gigantes
dibujando las lineas de Nazca en un desierto.

El rio, ahora lleno de peces, atraviesa la pintura hasta la tercera escena. Qhari observa con
curiosidad un dibujo de los muros de Chan Chan. El fluvial pasa entre los muros por una
brecha en forma de puerta. A las orillas del rio crecen cultivos de maiz como pequeiias
coronas.
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Los dedos de QHARI llegan hasta la ultima pintura. El dibujo del rio sube por la montafia
hasta la imagen de un hombre de barro. El hombre sujeta el CETRO DEL SOL al lado de
WIRACOCHA, representando en el rostro de un sol cansado. El rio nace a los pies de ambos.

QHARI acerca su rostro a la imagen de WIRACOCHA junto al hombre de barro y los toca
con tristeza y nostalgia.

QHARI inclina su cabeza hasta tocar su frente con la de WIRACOCHA y cierra los 0jos...

QHARI
(susurrando)
Tayta...

QHARI empieza a girar la cabeza a un lado pero en ese momento abre los 0jos con decision,
mira el mural y golpea la pared donde se apoyaba.

En ese instante QHARI siente el sonido de una pequefia piedrita cayendo y un rayo de luz cae
sobre sus ojos. QHARI voltea hacia el origen de la luz. Esta se cuela por una pequefia grieta
en la pared. QHARI se acerca con cautela y empieza a excavar.

Al ver que no funciona comienza a golpear la pared. Primero, con los pufios y al final usando
el CETRO como si fuera un mazo. Al tercer golpe, la pared se derrumba dejando ver una
salida al exterior.

De esta salida entra una luz cegadora que invade todo el lugar. QHARI se cubre los ojos y
lentamente abandona el tinel.

ESCENA 3: EXT. PAMPA. DIA. DIA 1.

QHARI comienza a acostumbrar la vista a la luz. Contempla un espacio montafioso enorme
lleno de andenes donde no existe ni rastro de vida. QHARI se encuentra parado en lo que
alguna vez fue la ribera de un rio.

QHARI se asombra con este paisaje mientras se va percatando que en las montafas hay
GIGANTES de piedra muertos y medio enterrados. Estos estan fusionados con el ambiente
debido al tiempo que han pasado ahi (similar a los hombres barro en el Uku Pacha).

QHARI siente el viento en su cuerpo con extrafieza, luego mira hacia el cielo. En el horizonte
esta la silueta de WIRACOCHA. QHARI mira hacia €l, aprieta los pufios con un rostro de
decision y comienza a caminar en direccion a WIRACOCHA siguiendo la ribera del rio seco.

A medida que QHARI se aleja nos percatamos que el tinel del cual salié era un hoyo en el
cuerpo de un GIGANTE enterrado en el MISTL
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ESCENA 4: EXT. RECORRIDO PAMPA/DESIERTO. DIA 1 - NOCHE 1 - DIA 2.

QHARI camina por la pampa rocosa con energia. El sol y la luna se mueven junto al paisaje
dando a entender el paso del tiempo. A medida avanza, la pampa se vuelve menos y menos
rocosa hasta convertirse en un valle seco y las montafias del paisaje van desapareciendo.

Al llegar la noche el CETRO DEL SOL empieza nuevamente a brillar como una antorcha.
QHARI se sienta junto a unas raices secas del camino, acerca la punta del CETRO DEL SOL
a ellas e inmediatamente se prenden en fuego haciendo una hoguera. QHARI se pone en
posicion fetal y se acuesta abrazando el CETRO DEL SOL.

A medida que el dia va llegando, la fogata se va extinguiendo y el CETRO DEL SOL se
apaga. QHARI se levanta somnoliento para seguir su camino. En el paisaje comienzan a
verse dunas y la tierra seca se va convirtiendo en arena. Al volverse todo un completo
desierto, QHARLI se detiene a contemplarlo.

ESCENA 5: EXT. DESIERTO DE NAZCA. DIA. DIA 2.

QHARI mira el desierto con asombro. Observa dos enormes GIGANTES, que casi parecen
dos dunas por la cantidad de arena que los cubre. Los GIGANTES atin se mueven y muy
lentamente estan terminando de dibujar las lineas de Nazca.

QHARI se asusta al verlos moverse, rapidamente se cubre con su escudo y CETRO. En ese
momento un pequefio brillo le rebota en un ojo. Levanta la mirada hacia el horizonte y ve que
hay un brillo tintineante desde la cima de una enorme duna.

Temeroso pasa en medio de los GIGANTES mientras se cubre con su escudo y volteando al
menor ruido. Poco a poco va agarrando més confianza al darse cuenta que los GIGANTES
solo lo ignoran para seguir dibujando.

QHARI deja de protegerse, hace una pose de triunfo y levanta el CETRO en direccion al
brillo misterioso. Luego de eso corre hacia all4, pero se cansa a los pocos metros, retoma el
aliento y vuelve a caminar con el CETRO como baston.

Cansado QHARI llega a los pies de la enorme duna, mira hacia arriba y comienza a subirla.
QHARI se hunde y tropieza con la arena mientras la sube.

ESCENA 6: EXT. CIMA DE LA DUNA. DIA. DIA 2.

QHARI llega a la cima y pone una cara de terror. Frente a ¢l esta STROMBUS, una quimera
similar a un armadillo, pero con un caparazén de concha marina, cara de zorro y cuerpo de
cactus. STROMBUS aplasta con una pata a un SIRVIENTE DE KON.

QHARI rapidamente se oculta tras una roca esperando la quimera no lo haya visto. Ni bien

termina de esconderse STROMBUS se percata del sonido y mira fijamente a la roca donde se
esconde QHARI.
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STROMBUS

(Sonriendo)
Asi que esta vez Kon realmente planea
matarme jVengan, no moriré tan facilmente!

QHARI esté aterrorizado, pero sale muy lentamente poniendo el escudo y CETRO frente a él.

QHARI
(Tembloroso)
iN-N-0-No me mates! Yo solo pasaba por
aqui...

STROMBUS abre los ojos de sorpresa al verlo. No le presta mucha atencion a sus palabras.

STROMBUS
(Pensando para si mismo)
icUn  guerrero?!  Pensé que  habian
desaparecido.

STROMBUS mira a QHARI con determinacion y cierta alegria.

STROMBUS
(Altanero)
Asi que KON finalmente envid un guerrero.
Dime tu nombre hombre de barro

QHARI mira STROMBUS timidamente.

QHARI
(Temeroso)
S-So-y-Soy Qh-Qhar-i... QHARI

STROMBUS mira a QHARI con curiosidad

STROMBUS
(Decidido)
QHARI, el ultimo guerrero, un nombre
apropiado para mi contrincante

QHARI mira alrededor de STROMBUS, hay muchos cadaveres de SIRVIENTES DE KON.
Tras esto se pone nervioso y agita los brazos torpemente tratando de negar que es un
enemigo.

QHARI
(Nervioso)
No no no, no soy un enemigo.
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Levanta la mirada hasta ver los colmillos de STROMBUS. QHARI
traga saliva.

QHARI
(Con mas seguridad)
iNo tengo nada que ver con KON!

QHARI se da un golpe en el pecho para llenarse de valor. Luego mira a los ojos de
STROMBUS fijamente.

QHARI
(Con confianza)
Soy QHARI  YAKUYAY, hijo de
WIRACOCHA vy solo estoy buscando a mi
Padre.

STROMBUS baja la cabeza mostrando una pequeiia decepcion.

STROMBUS
(casi susurrando)
Asi que no era un guerrero de KON. Creia que
al fin podria morir.

QHARI mira curiosamente a STROMBUS, sus ojos muestran una tristeza profunda.
STROMBUS se percata de la mirada lastimera de QHARI y se recompone soltando una
carcajada.

STROMBUS
(Soltando una carcajada)
JAJAJAJAJA
Ya veo, asi que estas en busca de los dioses.
Yo soy STROMBUS, la gran quimera del
norte.

QHARI se sorprende al oir el nombre de STROMBUS.

QHARI
(Sorprendido)
it STROMBUS?! j;La gran quimera que
ningun guerrero puede derrotar?!

STROMBUS sonrie mirando a QHARI.

STROMBUS
Veo que conoces mi leyenda. Era de esperar,
he acabado con muchos de los tuyos.
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QHARI mira la gran caracola que forma parte del torso de STROMBUS, el sol se refleja en
ella y estd agrietada por la falta de humedad.

QHARI
(Sorprendido)
(Qué hace una quimera del mar en medio del
desierto?

STROMBUS entierra las garras en la arena con furia.

STROMBUS
(Molesto)
Mi seior, el dios Al APAEC, desaparecio.
Entonces llegd6 KON y nos robo las lluvias.
STROMBUS baja la mirada con vergiienza.

STROMBUS

(Avergonzado)
Yo no fui rival para €l y ahora soy un exiliado
perseguido por Kon.

La furia de STROMBUS se vuelve mayor, apretando los colmillos levanta la mirada y entra
en colera.

STROMBUS
(Con resentimiento)
iSi tan solo Al APAEC no me hubiera
abandonado!

STROMBUS baja nuevamente la mirada pero con tristeza, como la de aquel que contiene las
lagrimas.

STROMBUS

(Con tristeza)
Los dioses nunca podran sentir amor por
Nosotros.

QHARI aprieta los pufios.

QHARI
(Determinado)
iWiracocha no es asi! El no me abandonaria
(Casi susurrando)
El no es ese tipo de padre...

STROMBUS levanta la cabeza hasta mirar fijamente a QHARI. QHARI se asusta.

STROMBUS
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(Cortando a QHARI)
QHARI, la verdad quiero pedirte un favor

QHARI se recompone y muestra intriga.

QHARI
(Curioso)
,Un favor? ;A mi?
STROMBUS baja la mirada.

STROMBUS

(Con angustia)
He servido a los dioses mucho tiempo. He
matado y gobernado en su nombre.

STROMBUS levanta la cabeza con determinacion y orgullo.

STROMBUS
(Con determinacion)
No quiero que mi muerte también sea por
ellos. Deseo que mi leyenda finalice a manos
de un guerrero

Mira fijamente a QHARI.

STROMBUS
(Con determinacion)
QHARI YAKUYAY, te pido que seas tu quien
termine mi leyenda

QHARI
(Asombrado)
i, Qué?! ;Por qué morir ahora?

STROMBUS agacha la cabeza con tristeza

STROMBUS
(casi susurrando)
Quiero sentirme libre QHARI, al menos un
instante.

QHARI lo mira desconcertado. Poco a poco va notando las heridas y vejez en el cuerpo de
STROMBUS. QHARI mira los ojos de STROMBUS, ve a la PAPA reflejada en ellos.
QHARI lo mira sorprendido, luego baja la mirada y aprieta los pufos.

QHARI
(Decidido)
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iSTROMBUS! ;Gran quimera del norte!
(con pena)
Acabaré¢ con tu leyenda

La PAPA en los ojos de STROMBUS mantiene la sonrisa y ahora se va despidiendo con su
manito. STROMBUS sonrie una ultima vez y luego agacha la cabeza en sefial de sumision.
STROMBUS cierra los ojos.

QHARI agarra el CETRO y usando la parte inferior como lanza atraviesa el corazén de
STROMBUS. STROMBUS se ve aliviado mientras lentamente comienza a convertirse en
esferas de luz que van desapareciendo. QHARI levanta la mirada a medida que las esferas de
luz van ascendiendo para desaparecer a los pocos metros.

STROMBUS
(Etéreo)
QHARI, si aun quieres ver a los dioses ve
hacia el norte. Mas allda del horizonte,
atravesando los muros del desierto,
encontrards un monte que conecta con el
Hanan Pacha.

QHARI cierra los ojos en sefial de respeto.

QHARI
(Con pena)
Gracias, amigo...

QHARI levanta la mirada hacia el horizonte como si se tratase de un héroe. Comienza a
caminar para descender de la duna, pero se tropieza y comienza a rodar hasta caer de cara a
los pies de la duna.

ESCENA 7: EXT. DESIERTO. DIA. DIA 2.

QHARI se reincorpora mientras se soba la cabeza. En ese momento se percata que una
sombra comienza a cubrir la luz del sol sobre €l. Levanta nuevamente la mirada hacia el cielo
del horizonte. El rostro de QHARI pasa a expresar pavor cuando ve que una enorme tormenta
de arena con el rostro de Kon esta viniendo hacia él1.

QHARI
(Atonito)
Ay, no...

QHARI voltea lleno de pavor e intenta subir la duna, pero se cae. Se reincorpora rapidamente
y voltea hacia la tormenta de arena. La tormenta esta casi casi sobre ¢l. Mira su escudo en su
mano izquierda, aprieta el puio, y se protege el rostro con el escudo mientras recibe la
tormenta de frente.
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ESCENA 8: EXT. TORMENTA DE ARENA. DIA. DIA 2.

QHARLI, ahora dentro de la tormenta, es golpeado por el viento. Mientras se cubre la cara con
el escudo y se apoya en el CETRO da pasos dificiles pero fuertes hacia adelante.

De la tormenta surgen dos SIRVIENTES DE KON con forma de camarones voladores. Uno
vuela hacia QHARI y lo golpea. QHARI no siente dolor pero estd asustado porque lo pueden
romper.

QHARI
(Asustado/emitiendo sonidos tras los golpes)
iPAREN, PAREN!

QHARI cae sobre una rodilla, pero vuelve a levantarse apoyandose en el CETRO. QHARI
agita el CETRO en el aire intentando golpear a los camarones mientras estos vuelan como
zancudos a su alrededor.

QHARI se protege de los ataques de los camarones con su escudo, pero cada vez lo hacen
inclinarse mas hasta dejarlo casi en el piso.

En ese momento el CETRO comienza a iluminarse. QHARI se percata de esto y, apoyandose
en una rodilla, levanta el CETRO apuntando al cielo. La luz se hace cada vez mds intensa
hasta volver blanco todo el ambiente. Los camarones se desintegran por la luz.

ESCENA 9: EXT. DESIERTO. DIA. DIA 2.

Lentamente el desierto retoma su color. La tormenta ya pasé y el lugar esta pacifico. QHARI
esta enterrado en la arena dejando ver unicamente su cabeza. Mira a ambos lados con
curiosidad y entonces frente a ¢l ve el CETRO enterrado a unos metros.

QHARI comienza a salir de la arena utilizando sus dos brazos. Su brazo izquierdo estéd
seriamente dafiado y solo le queda un mufion desde el hombro hasta casi el codo, sin
embargo, QHARI atin no se da cuenta.

Logra desenterrarse con mucha dificultad, se levanta lentamente y camina hacia el CETRO.
Mientras camina observa los cadaveres quemados y secos de los camarones enterrados en la
arena.

QHARI llega hasta el CETRO, a sus pies esta el escudo de QHARI partido en dos. Entonces
QHARI mira su brazo izquierdo. Se horroriza al ver que solo tiene un muién.

QHARI
(Asustado cara de que chupo un limon)
iAAAAAHHHHHH!;MI BRAZO!
 AHHHHHH!
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QHARI comienza a dar vueltas en circulos desesperado. Pero lentamente recobra la calma.
Mueve el muiidén de arriba a abajo para comprobar que funciona. QHARI asiente con la
cabeza aceptando su situacion.

QHARI toma el CETRO, mira hacia el horizonte, WIRACOCHA se puede ver tras unas
montafias. QHARI, con una mirada de triunfo, levanta el CETRO apuntando hacia éI.

QHARI
(Decidido)
Ahi voy, Padre

Luego de unos segundos retoma su camino.

ESCENA 10: EXT. DESIERTO DEL NORTE. DIA 2 - NOCHE 2 - DIA 3 - NOCHE 3 -
DIA 4.

QHARI camina sobre el desierto, el paisaje al igual que la luna y sol se mueven en el cielo a
medida pasa el tiempo. Al llegar la primera noche el CETRO vuelve a brillar como antorcha.
QHARI lo abraza y se recuesta en posicion fetal. Hay mucho viento por lo que QHARI
tiembla toda la noche y por momentos frota sus manos.

Al llegar el dia el viento cesa y QHARI se levanta lentamente. Durante el dia QHARI
continua caminando, pero al cabo de un rato fuertes vientos lo golpean. El avanza mientras
usa el CETRO como bastoén para soportar los vientos.

Al llegar nuevamente la noche los vientos cesan y el CETRO vuelve a brillar como antorcha.
QHARI clava el CETRO en la arena y cava un hoyo junto a este. Se mete en el hoyo dejando
ver sOlo su cabeza. Entonces pone una cara de satisfaccion como la de aquel que se siente
abrigado.

Llega nuevamente el dia y QHARI se desentierra rapidamente, toma el CETRO y continta
caminando por el desierto.

ESCENA 11: EXT. CHAN CHAN. DIA 4

QHARI se detiene en su recorrido. Sus ojos se ven mas cansados que antes. Mira con
asombro los muros de CHAN CHAN. Estos son gigantescos y hechos de arcilla, en medio
tiene una entrada custodiada por dos estatuas que portan cetros con la imagen de un condor
en la punta.

QHARI mira hacia la entrada, tras ella se ve como el desierto se transforma en pampa (como
la que vio al salir del tinel) y en ¢l fondo destaca una enorme MONTANA como si se tratase
de un lugar sagrado.

QHARI sigue la MONTANA con la mirada hasta el cielo. WIRACOCHA se posa en la cima.
QHARI sonrie y cruza la entrada con entusiasmo en direcciéon a la MONTANA.
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ESCENA 12: EXT. PAMPA. DIA 4 - NOCHE 5 - DIA S

QHARI camina por la pampa llena de cadaveres de GIGANTES. Escala el rostro apenas
visible de uno en el camino.

Llegada la noche el CETRO brilla como una antorcha y QHARI se duerme usando una roca
cercana como almohada mientras abraza el CETRO.

Cuando cae el dia QHARI se despierta estirando sus brazos mientras bosteza, luego se
levanta lentamente y sigue el recorrido hasta llegar al pie de la MONTANA.

ESCENA 13: EXT. MONTANA SAGRADA. DIA 5

QHARI YAKUYAY se detiene al pie del monte. Mira hacia la cima, esta es apenas visible.
QHARI distingue la silueta de WIRACOCHA reposando en la cima. Los ojos de QHARI
dejan ver un poco de ilusion, como la mirada de un nifio. Entonces coloca el CETRO en su
espalda, sujetado por la faja, y empieza a escalar la MONTANA.

ESCENA 14: EXT. MONTANA SAGRADA. SECUENCIA. DIA 5 - NOCHE 5- DIA 6 -
NOCHE 6 - DIA 7

La luna y el sol se alternan haciendo pasar el tiempo.

Durante el primer dia QHARI tropieza torpemente en dos momentos. Al llegar la noche el
CETRO se ilumina como antorcha. QHARI no descansa. Pasando junto a tres pequefios
cadaveres de GIGANTES incrustados en la montafia. Estos GIGANTES poseen la forma de
Wawas y tienen marcas en el rostro como si hubieran estado llorando.

Al hacerse nuevamente de dia el CETRO se apaga. A medida que escala mas alto, QHARI, se
enfrenta a fuertes vientos que lo hacen detenerse por momentos para no perder el equilibrio.
Llegada la noche el CETRO vuelve a iluminarse. QHARI pasa al lado del rostro tallado de Al
APAEC devorando un GIGANTE en forma de Wawa.

Vuelve a hacerse de dia. El CETRO se apaga y QHARI llega a la cima de la MONTANA.

ESCENA 15: EXT. CIMA DE LA MONTANA SAGRADA. DIA 7

QHARI coloca su mufion sobre la cima del monte. Luego toma el CETRO, sacandolo de la
faja lo tira hacia la cima.

QHARI se apoya en la cima y da un volantin hacia adelante para subir. QHARI acaba en la
cima echado junto al CETRO mirando al cielo. QHARI reposa un momento con los ojos
cerrados.

Una vez recobra el aliento se levanta lentamente. Primero se arrodilla, recoge el CETRO y lo
usa de apoyo para terminar de pararse. La mirada de QHARI parece desvariar por el
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cansancio. QHARI sonrie mientras levanta la mirada al cielo mientras a penas se mantiene en
pie esperando ver a WIRACOCHA.

La expresion de QHARI cambia al ver que WIRACOCHA estaba ain en el horizonte.
QHARI tiene la mirada perdida. Baja nuevamente la cabeza apenas dejando ver su rostro
mientras aprieta el puiio.

QHARI mira el CETRO. Luego mira al piso y apoyandose en CETO vuelve a caminar en
direccion a WIRACOCHA mientras se tambalea y mantiene su mirada en el piso.

A los pocos pasos QHARI tropieza con una raiz seca que sale de la tierra. El cae de cara al
piso y el CETRO sale volando enterrandose unos pasos mas adelante.

En ese instante comienza a formarse neblina azul alrededor de QHARI.

KON

(Voz en off)
Asi que era cierto, QHARI ha vuelto

QHARI se sobresalta y comienza a levantarse con dificultad.

QHARI
(Exaltado)
jKon, maldito! jMuéstrate!

Desde la densa neblina surge el dios KON, una mascara con rostro felino de donde brota una
nube azul. KON tiene los ojos cerrados y su boca no se mueve a pesar de que habla.

KON
(Calmado)
Ustedes los hombres son tan crueles y egoistas
como su padre. Creen que el mundo es solo
suyo...

QHARI deja a un lado su cansancio y replica con fuerza.

QHARI

(Alterado)
Juro por mi padre que esta vez devolveré la
vida al mundo que tu mataste

KON, furioso, abre los 0jos.

KON
(Por qué el cazador culpa al puma por
defender a sus cachorros?

QHARI se muestra confundido
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QHARI

(Alterado)
(De qué estas hablando? WIRACOCHA me
encomendo esta mision sagrada

KON empieza a derramar agua por los ojos como si llorara
KON
(Alterado)
i Sagrada?!
(Recobrando la compostura)
Dime, cazador ;Doénde estuvo lo sagrado
cuando mataste a mis crias?

QHARI aparta la mirada de KON

QHARI
(Atonito)
Era mi deber...
(Susurrando)
Yo debia guiarlos...

KON
(Decepcionado)

Asi que solo eres eso, un arma de
WIRACOCHA. QHARI, asesino de hijos

KON sonrie de forma amenazante.

KON
iEsta vez me aseguraré de romperte!

En ese momento de KON surgen dos CAMARONES como los del desierto. Los
CAMARONES arremeten contra QHARI dejandolo nuevamente en el piso.

QHARI
(Lleno de dolor)
iAAAHHHHHGGGGG!

QHARI solo puede retorcerse de dolor en el suelo mientras los CAMARONES lo atacan.
Moribundo mira en direccion a WIRACOCHA, sus ojos casi cerrados solo le permiten ver
borroso. Entonces observa que bajo la silueta de WIRACOCHA el CETRO comienza a
brillar.

QHARI empieza a arrastrarse hacia el CETRO mientras los CAMARONES lo siguen
atacando. La neblina azul comienza a hacerse mas densa. QHARI tiene el CETRO a su
alcance y comienza a estirarse para tocarlo. KON se percata de esto y arremete contra
QHARI, pero antes que KON lo alcance QHARI logra tocar el CETRO.
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Ni bien QHARI entra en contacto con el CETRO se produce un destello de luz que vuelve
todo blanco desintegrando a KON vy sus aliados junto a la neblina. Poco a poco la luz se
dispersa y el panorama vuelve a la normalidad.

El CETRO se apaga lentamente, la mascara de KON y los caparazones de sus ultimos aliados
se encuentran tirados en la tierra. QHARI utiliza el CETRO clavado de apoyo para pararse
lentamente mientras se tambalea. QHARI apenas puede mantenerse en pie y tiene la mirada
en el piso.

En ese instante QHARI pierde el equilibrio y se cae de espaldas mirando al cielo. Al caer de
espaldas QHARI se quiebra como un jarron en el area del hombro izquierdo hasta llegar al
pecho. QHARI mira la ruptura en su cuerpo. Luego vuelve la mirada al cielo.

QHARI
(Moribundo)
Asi que STROMBUS tenia razon
(Con poca fuerza)
Jejeje
Yo solo era un cascaron. ..

QHARI cierra los ojos.

WIRACOCHA
(Voz en off)

No, hijo. Tu eres el contenido.

(Con dulzura)
Amado QHARI, mi legado, tu eres el mito del
mundo

QHARI sonrie con los ojos cerrados mientras termina de morir.
QHARI
Tay... Ta...

En ese momento de la ruptura comienza a emanar agua que poco a poco se desborda y
convierte en un rio. El rio cae desde la cima hacia el pie de la MONTANA.

ESCENA 16: EXT. MONTANA SAGRADA / CHAN CHAN / DESIERTO DE NAZCA /
CUEVA. DIA 7. (Créditos finales)

El rio cae por el monte siguiendo la trayectoria inversa de QHARI.

Primero el rio cae desde el monte hasta pasar por medio de la entrada de Chan Chan, del
borde del rio botan maizales.
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Luego pasa por el desierto de Nazca. Dos peces saltan del rio y en el fondo se ven a los dos
GIGANTES aun dibujando las lineas de Nazca.

Poco a poco el rio se vuelve riachuelo. De ahi el riachuelo atraviesa la primera pampa que
QHARI visitod, de los andenes crecen muchos cultivos, los gigantes enterrados estan tan
cubiertos de Ichus y vegetacion que solo se ven sus siluetas.

Finalmente, el riachuelo cae por el tunel de donde sali6 QHARI. Al entrar en este, revive a
los otros hombres de barro. Del tunel empiezan a salir cuatro hombres y cuatro mujeres de
barro.
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Anexo 2: Storyline

T urumanta runa

"El hombre barro"

Qhari Yakuyay es un antiguo hombre de barro bendecido por Wiracocha y la Pachamama.
El se escondié y murié en el inframundo andino junto a los de su raza luego de que el dios
Kon secara el mundo. Qhari Yakuyay es resucitado y hereda el CETRO DEL SOL por la
Pachamama. Después de resucitado descubre una profecia que propone que el mundo
volverd a la vida cuando se reencuentre con Wiracocha. Desde ese momento decide buscar a
su padre Wiracocha en el mundo inhdspito donde se enfrenta a Kon y sus seguidores. Al
llegar finalmente al monte sagrado, solo encuentra al dios Kon a quien derrota. Tras el

combate Qhari Yakuyay muere y de él emana un rio que devuelve la vida al mundo.

PRIMER ACTO

(PLANTEAMIENTO - 1/4 DEL TIEMPO TOTAL)

PROLOGO:
Qhari Yakuyay, hijo del dios sol Wiracocha y la madre tierra Pachamama, guia a los
hombres de barro de vuelta al inframundo andino tras perder la guerra contra el dios Kon

quien seca el mundo.

PROTAGONISTA:
Qhari Yakuyay

OBJETIVO - META DEL PROTAGONISTA:
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Encontrarse con la Pachamama, quien le devolvio la vida. Qhari la busca para averiguar su
propdsito/mision en el mundo.
ESTADO INICIAL (MUNDO ORDINARIO):
El cuerpo de Qhari Yakuyay yace sin vida en el inframundo andino.
DETONANTE:
La Pachamama resucita a Qhari Yakuyay para que cumpla con la profecia de devolverle la
vida al mundo.
DESARROLLO DE ACCIONES Y COMPLICACIONES DE PRIMER ACTO :
Qhari Yakuyay se reencuentra con su madre, la PAPA, quien le da el CETRO DEL SOL,
pero esta muere dejando ver un tunel desconocido.
PRIMER PLOT POINT (PUNTO ARGUMENTAL O NUDO DE LA TRAMA) :
Qhari Yakuyay, entra por el tunel donde descubre una antigua profecia que le indica que al
encontrarse con Wiracocha el mundo volverd a la vida. Luego sale del tinel y ve a
Wiracocha en el cielo del horizonte.

SEGUNDO ACTO

(CONFRONTACION - 2/4 DEL TIEMPO TOTAL)

CONFLICTO A PARTIR DEL PRIMER PLOT POINT: Qhari Yakuyay descubre un
mundo inhéspito y seco en el que deberda caminar un tiempo desconocido hasta llegar a

Wiracocha.

AMENAZA: Como el mundo es seco hay altas posibilidades de que Qhari Yakuyay pueda

morir antes de alcanzar a Wiracocha ya que se siente fragil y estd hecho de vida
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ANTAGONISTA / CONFLICTO EXTERNO:
Kon. Qhari Yakuyay intenta acercarse a Wiracocha pero debe enfrentarse a la sequia

producida por el dios Kon y al mismo dios en persona.

CONFLICTO INTERNO:

Qhari Yakuyay pone a prueba su determinacion durante todo el camino al tener un cuerpo
sumamente débil pero un deseo gigante de reencontrarse con Wiracocha. Su lucha recae
entre rendirse o seguir. (El desborde del rio al romperse implica también el desborde de todos

estos sentimientos y frustraciones al no llegar a Wiracocha).

EVOLUCION DEL PERSONAJE:
Qhari Yakuyay se deteriora y pierde partes de si mismo durante todo el camino hasta
terminar por romperse y morir, lo que causa que todo su contenido (en forma de agua, rio)

devuelva la vida al mundo.

DESARROLLO DE ACCIONES, CONFRONTACION Y COMPLICACIONES :
Qhari Yakuyay ve a Wiracocha sobre unas dunas en su recorrido, se apresura en llegar a él,

pero era una ilusion y sigue en el horizonte. Qhari Yakuyay retoma su camino hacia el sol.

PUNTO MEDIO (A MITAD DEL SEGUNDO ACTO):
En medio del camino hacia Wiracocha, Qhari Yakuyay se ve rodeado por una tormenta de
arena. De esta surgen los camarones, sirvientes de Kon, que lo atacan, ¢l los derrota con el

CETRO DEL SOL, pero pierde un brazo y continua su viaje.
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DESARROLLO DE ACCIONES, CONFRONTACION Y COMPLICACIONES
Qhari Yakuyay ve a Wiracocha en la cima de un enorme monte, lo escala, pero en la cima

se da cuenta que Wiracocha sigue en el horizonte

SEGUNDO PLOT POINT:
En la cima del monte Qhari Yakuyay se tropieza, dejando caer el CETRO DEL SOL, y
aparece Kon

TERCER ACTO

(RESOLUCION - ULTIMO 1/4 DEL TIEMPO TOTAL)

CLIMAX: Qhari Yakuyay se enfrenta a Kon

DESENLACE: Qhari Yakuyay derrota a Kon, pero el cuerpo de Qhari Yakuyay se rompe

y muere mirando al sol.

EPILOGO: Del cuerpo de Qhari Yakuyay nace un rio que regresa por todo el recorrido que
hizo hasta la cueva de donde surgié mientras la vida regresa al mundo con este rio. Al entrar

en la cueva renacen los otros cadaveres de hombres de barro



Anexo 3: Casting - actores de doblaje
NARRADOR

(Henry Ernesto Borda Carrasco)

QHARI YAKUYAY

(Jos¢ Mario Cuba Huaman)

Strombus

(Lellis Wilson Ponce Valeriano)
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Anexo 4: Desglose de presupuesto real y a futuro

Presupuesto detallado
Presupuesto usado en el teaser a nivel académico/universitario
1 PRODUCCION Unidad | Cantida | Costo TOT
d Unitari | AL
o SOL |TOTAL
ES  IDOLARES
1.1 |Elenco
1.1.1 |Narrador - Henry Ernesto Borda |Paquete |1
Carrasco 100 100 |25
2 Personal etapa de produccion
2.1 |Texturizador Paquete |1 407 407 [100
TOTAL
3 0 507 [125
INFORMACION ECONOMICA DEL PROYECTO
Monto en soles solicitado al Ministerio de Cultura en Ddlares
16,777
Tipo de cambio 407
Presupuesto detallado
Supuesto de lo que se necesitaria para la realizacién del teaser a nivel profesional
COD. Concepto Unidad | Cantida [Costo |[Costo Costo total
d Unitario |total (S/) [(USD)
1 GASTOS GENERALES (Todas las etapas)
1.1 Gastos administrativos y de oficina
1.1.1| Servicios publicos (luz, agua, gas) | Mensual 24 |60 1,440 354
1.1.2| Gastos de conexion a internet Mensual 24 |70 1,680 413
1.1.3 Alquiler de oficina Mensual 12 (350 4,200 1,032
1.1.4| Compra de licencias paquete Anual 1
Adobe 1,000 1,000 246
1.1.5| Discos duros u otros medios de | Paquete 2
almacenamiento 350 700 172
1.1.6 | Amortizacién equipos informéticos| Unico 4
(workstations) 5,000 20,000 [4,914
Subtotal en soles y délares 29,020 |7,130
1.2 Personal administrativo y de servicios
1.2.1 Asistente contable | Mensual | 12 |300 3,600 885
Subtotal en soles y ddblares 3,600 (885
2 PREPRODUCCION
21 Guién y extras (RRSS)
2141 Curador de guién Paquete 1 1,500 1,500 369
2.1.2| Community manager (practicante) | Paquete 1 1,100 1,100 270
213 Fotografia para rrss Paquete 1 1,000 1,000 246
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2.1.4 Traduccién guién Unico 1
espanol-quechua 250 250 61
Subtotal en soles y ddblares 3,850 |946
2.2 Casting de locucion
221 Asistente de casting Dias 3 200 600 147
2.2.2| Alquiler de locacién para casting Dias 3 300 900 221
2.2.3| Asistente para ensayo de idioma Dias 3
quechua 200 600 147
Subtotal en soles y délares 2,100 [515
23 Viajes de investigacion
2.31 Pasaje aereo Lima - Cusco Unico 3 500 1,500 369
23.2 Gastos de viaje general Dias 3 300 900 221
Subtotal en soles y délares 2,400 [590
3 PRODUCCION
31 Personal de direccion
311 Director general Paquete 1 1,900 1,900 467
3.1.2 Asistente de direccion Paquete 1 1,000 1,000 246
Subtotal en soles y ddlares 2,900 |713
3.2 Personal de produccion
3.21 Productor general Paquete 1 1,800 1,800 442
3.2.2 Asistente de produccion Paquete 1 950 950 233
Subtotal en soles y ddlares 2,750 |675
3.3 Elenco
3.3.1| Narrador - Henrhy Ernesto Borda | Paquete 1
Carrasco 100 100 25
3.3.2| Qhari - José Mario Cuba Huaman | Paquete 1 300 300 74
3.3.3| Strombus - Lellis Wilson Ponce | Paquete 1
Valeriano 100 100 25
3.34 Kon - Henry Ernesto Borda Paquete 1
Carrasco 200 200 49
Subtotal en soles y ddlares 700 173
34 Personal etapa de produccion
3.41 Director de arte Paquete 1 1,600 1,600 393
3.4.2 Asistente de arte Paquete 1 950 950 233
344 Director de animacién Paquete 1 1,800 1,800 449
3.45 Asistente de animacion Paquete 1 950 950 233
3.4.6 Director de fotografia Paquete 1 1,500 1,500 369
347 Asistente de fotografia Paquete 1 950 950 233
3438 Artista grafico practicante Paquete 2 1,000 2,000 491
349 Animador 3D Paquete 2 1,000 2,000 491
3.4.10 Texturizador Paquete 1 407 407 100
3.4.1 llustrador practicante Paquete 1 950 950 233
Subtotal en soles y ddlares 13,107 |3,218
3.5 Personal del departamento de sonido
3.5.1 Sonidista Paquete 1 1,500 1,500 369
3.5.2 Asistente de sonido Paquete 1 850 850 209
3.5.3 Compositor - José Vitancio Mensual 1 1,000 1,000 246
3.5.4| Alquiler de estudio de grabacion Dia 1 200 200 49




3.5.5| Alquiler de Grabadora digital de Dia 7
audio Zoom H6 80 560 138
3.5.7| Alquiler de Micréfono pechero Dia 7
inalambrico Marca SENNHEISER
mod. EW-112P 70 490 120
3.5.8| Alquiler de Micréfono shot gun Dia 7
Neumann KM 184 80 560 138
Subtotal en soles y dolaref 5160 (1,269
4 POST PRODUCCION
4.1 Edicion
411 Montaje Paquete 1 1.100 1.100 270
4.1.2 Asistente de edicién Paquete 1 600 600 147
41.3 Composicioén final revision Paquete 1 300 300 74
41.4 Subtitulacién Paquete 1 200 200 49
41.5 Mezcla final y codificacion Paquete 1 500 500 123
Subtotal en soles y délares 2,700 [663
5 TOTAL 68,2
&7 16,777
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Anexo 5: Cronograma
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PRE-PRO
DUCCION

FINANCIA
MIENTO
DE
DESARR
OLLO

DIFUSION
EN
REDES
SOCIALE
S
(INSTAGR
AM
QHARI-
BARRO)

DISTRIBU
CION

COMERCI
ALIZACIO
N

POSTULA
CION A
FESTIVAL
ES

SINOPSIS

STORYLI
NE

DESGLOS
E DE
PERSON
AJES




95

PROPUE
STADE
REALIZA
CION

PRIMER
ESBOZO
DE
PERSON
AJES

NUEVAS
VERSION
ES DE
ESBOZOS
DE
PERSON
AJES

NUEVAS
VERSION
ES DE
ESBOZOS
DE
ESPACIO
S

NUEVAS
VERSION
ES DE
ESBOZOS
DE
PROPS

CONCEP
TART

MODELA
DO
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ESPACIO
S

MODELA
DO 2DA
VERSION
PERSON
AJES

NUEVO
MODELA
DO DE
PERSON
AJES

MODELA
DO
PROPS

DESGLOS
E DE
ARTE

NUEVO
DESGLOS
E DE
ARTE

DISENO:
PERSON
AJES,
PROPS Y
ESPACIO
S

MOODBO
ARD

TEXTURI
ZADO
(PERSON
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AJES,

PROPS Y

ESPACIO
S)

DESGLOS
E DE
FOTO

DESGLOS
EDE
ANIMACI
ON

STORYBO
ARD

RIGGING
DE
PERSON
AJES

ANIMACI
ON

ILUMINAC
ION

FX

RENDER

PROPUE
STA
SONORA

GRABACI
ON DE
VOCES

EDICION
DE
VOCES




FOLEY

SFX

MUSICALI
ZACION

MEZCLA
DE
SONIDO

BANDA
SONORA

TRADUC
CION
ESPANOL

QUECHU
AY
QUECHU
A-
ESPANOL

98

CAST DE
VOCES

DESGLOS
E DE
PRESUPU
ESTO

PLAN DE
PRODUC
CION

PLAN DE
DISTRIBU
CION

EDICION




99

FINALIZA
CION DEL
CORTO/
CAPITUL
O PILOTO




100

INVESTIGACION
PREVIA

INVESTIGACION
DE
REFERENTES

PRIMERAS
VERSIONES DE
GUION

REVISION DE
GUION

CURACION DEL
GUION

RECOPILACION
DE NUEVOS
REFERENTES

FINANCIAMIENT
O DE
PRE-PRODUCCI
ON
FINANCIAMIENT
O DE
DESARROLLO




101

DIFUSION EN
REDES
SOCIALES
(INSTAGRAM
QHARI- BARRO)

DISTRIBUCION

COMERCIALIZA
CION

POSTULACION A
FESTIVALES

SINOPSIS

STORYLINE

DESGLOSE DE
PERSONAJES

PROPUESTA DE
REALIZACION

PRIMER
ESBOZO DE
PERSONAJES

NUEVAS
VERSIONES DE
ESBOZOS DE
PERSONAJES

NUEVAS
VERSIONES DE
ESBOZOS DE
ESPACIOS




102

NUEVAS
VERSIONES DE
ESBOZOS DE
PROPS

CONCEPT ART

MODELADO
ESPACIOS

MODELADO 2DA
VERSION
PERSONAJES

NUEVO
MODELADO DE
PERSONAJES

MODELADO
PROPS

DESGLOSE DE
ARTE

NUEVO
DESGLOSE DE
ARTE

DISENO:
PERSONAJES,
PROPS Y
ESPACIOS

MOODBOARD




103

TEXTURIZADO
(PERSONAJES,
PROPS Y
ESPACIOS)

DESGLOSE DE
FOTO

DESGLOSE DE
ANIMACION

STORYBOARD

RIGGING DE
PERSONAJES

ANIMACION

ILUMINACION

FX

RENDER

PROPUESTA
SONORA

GRABACION DE
VOCES

EDICION DE
VOCES

FOLEY

SFX

MUSICALIZACIO

N




104

MEZCLA DE
SONIDO

BANDA SONORA

TRADUCCION
ESPANOL -
QUECHUAY
QUECHUA -

ESPANOL

CAST DE VOCES

DESGLOSE DE
PRESUPUESTO

PLAN DE
PRODUCCION

PLAN DE
DISTRIBUCION

EDICION

FINALIZACION
DEL CORTO/
CAPITULO
PILOTO




INVESTIGACIO
N PREVIA

105

INVESTIGACIO
N DE
REFERENTES

PRIMERAS
VERSIONES
DE GUION

REVISION DE
GUION

CURACION
DEL GUION

RECOPILACIO
N DE NUEVOS
REFERENTES

FINANCIAMIEN
TO DE
PRE-PRODUC
CION

FINANCIAMIEN
TO DE

DESARROLLO




106

DIFUSION EN
REDES
SOCIALES
(INSTAGRAM
QHARI-
BARRO)

DISTRIBUCION

COMERCIALIZ
ACION

POSTULACION
A FESTIVALES

SINOPSIS

STORYLINE

DESGLOSE DE
PERSONAJES

PROPUESTA
DE
REALIZACION

PRIMER
ESBOZO DE
PERSONAJES

NUEVAS
VERSIONES
DE ESBOZOS
DE
PERSONAJES
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NUEVAS
VERSIONES
DE ESBOZOS
DE ESPACIOS

NUEVAS
VERSIONES
DE ESBOZOS
DE PROPS

CONCEPT ART

MODELADO
ESPACIOS

MODELADO
2DA VERSION
PERSONAJES

NUEVO
MODELADO
DE
PERSONAJES

MODELADO
PROPS

DESGLOSE DE
ARTE

NUEVO
DESGLOSE DE
ARTE

DISENO:
PERSONAJES,
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PROPS Y
ESPACIOS

MOODBOARD

TEXTURIZADO
(PERSONAJES,

PROPS Y
ESPACIOS)

DESGLOSE DE
FOTO

DESGLOSE DE
ANIMACION

STORYBOARD

RIGGING DE
PERSONAJES

ANIMACION

ILUMINACION

FX
RENDER

PROPUESTA
SONORA

GRABACION
DE VOCES

EDICION DE
VOCES

FOLEY




109

SFX

MUSICALIZACI
ON

MEZCLA DE
SONIDO

BANDA
SONORA

TRADUCCION
ESPANOL -
QUECHUAY
QUECHUA -
ESPANOL

CAST DE
VOCES

DESGLOSE DE
PRESUPUEST
)

PLAN DE
PRODUCCION

PLAN DE
DISTRIBUCION

EDICION

FINALIZACION
DEL CORTO/
CAPITULO
PILOTO




110

INVESTIGACION
PREVIA

INVESTIGACION
DE REFERENTES

PRIMERAS
VERSIONES DE
GUION

REVISION DE
GUION

CURACION DEL
GUION

RECOPILACION
DE NUEVOS
REFERENTES

FINANCIAMIENT
O DE
PRE-PRODUCCI
ON
FINANCIAMIENT
O DE
DESARROLLO




111

DIFUSION EN
REDES
SOCIALES
(INSTAGRAM
QHARI- BARRO)

DISTRIBUCION

COMERCIALIZAC
ION

POSTULACION A
FESTIVALES

SINOPSIS

STORYLINE

DESGLOSE DE
PERSONAJES

PROPUESTA DE
REALIZACION

PRIMER ESBOZO
DE PERSONAJES

NUEVAS
VERSIONES DE
ESBOZOS DE
PERSONAJES

NUEVAS
VERSIONES DE
ESBOZOS DE
ESPACIOS




112

NUEVAS
VERSIONES DE
ESBOZOS DE
PROPS

CONCEPT ART

MODELADO
ESPACIOS

MODELADO 2DA
VERSION
PERSONAJES

NUEVO
MODELADO DE
PERSONAJES

MODELADO
PROPS

DESGLOSE DE
ARTE

NUEVO
DESGLOSE DE
ARTE

DISENO:
PERSONAJES,
PROPS Y
ESPACIOS

MOODBOARD




113

TEXTURIZADO
(PERSONAJES,
PROPS Y
ESPACIOS)

DESGLOSE DE
FOTO

DESGLOSE DE
ANIMACION

STORYBOARD

RIGGING DE
PERSONAJES

ANIMACION

ILUMINACION

FX

RENDER

PROPUESTA
SONORA

GRABACION DE
VOCES

EDICION DE
VOCES

FOLEY

SFX

MUSICALIZACIO
N




MEZCLA DE
SONIDO

114

BANDA SONORA

TRADUCCION
ESPANOL -
QUECHUA'Y
QUECHUA -
ESPANOL

CAST DE VOCES

DESGLOSE DE
PRESUPUESTO

PLAN DE
PRODUCCION

PLAN DE
DISTRIBUCION

EDICION

FINALIZACION
DEL CORTO/
CAPITULO
PILOTO




Anexo 6: Script de escena 1 del Teaser

T urumanta runa

"El hombre barro"

ESCENA 1: INT.CUEVA DENTRO DEL MISTI (UKU PACHA). DIA 1.

ESP QUECHUA VARIEDAD CUSCO | SONIDO
COLLAO

1 Débiles... Nosotros, | Pisi kallapayuq... nuqayky turu | cambio orden

los hombres de barro | runakunaqa, pisi kallpayuqmi kaiky | toma 123

siempre hemos sido los | llapan ayllukunamanta.

mas débiles de entre los

clanes

2 La sabiduria fue el | Wiraquchan quanqu (toma12348§

regalo de | yachaykunata, paymi llapan

WIRACOCHA, padre | apukunaq taytan, chay

de todos los dioses, y | yachaykunawan nugayku

con esa  sabiduria | wifayku...

crecimos.

3 Pero al ser débiles | Icha pisi kallapuq kaspa, HATUN | tomal2 3 4

nada pudimos hacer | RUNAKUNAWAN, mana imatapas

frente a los ANTIGUOS | ruwayta  atiykuchu,  paykunan

GIGANTES que nos | llapanta gichuyuwuanku.

arrebataron todo.

4  Nuestro creador | a WIRAQUCHA kamachiq, |atoma 123

WIRACOCHA sufria al | naqariranmi wanusqaykuta

vernos morir de esta | qawariqtin,

manera y desde el cielo

nos envio su CETRO | b chay rayka hanaq pachamanta [ btomal 234

SAGRADO que | WILLKA TUPAYAURINTA

fertilizaria toda nuestra | apachimun, llapan hallpakunata | 1 y 2 mala

tierra. kallpachanpag. pronunciacion de

TUPAYAURINTA

5 Asi llego QHARI|a Chaynatan chayamun QHARI |atomal233.548§

YAKUYAY, nacido del [ YAKUYAY, t’rumanta intimanta

barro y del sol... | pagarimiq.

portando el CETRO de
nuestro padre convirtid
a los GIGANTES en
enormes montanas.

b Taytanchispa TUPAYAURINTA
hap’ispa, HATUN RUNAKUNATA
urqunaman tukuchipun.

btomal23485§

2 mala pronunciacion
de TUPAYAURINTA
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6 Pero el Dios KON,
creador de los
GIGANTES, no tolero
ver a sus hijos morir y
volando por todo el
mundo, nos arrebato las
lluvias y los rios y
tambi¢é n nos quitd
nuestras vidas

Icha KON  Apu, HATUN
RUNAKUNA paqarichiq,
wawankuna  wafiusqanta mana
rikuyta munanchu, Ilapan tigsimu
yuyninta phalaspa, parakunata,
mayukunata gichuwanku,
kausaynikunatapas

chinqachipun. EN NARRACION
GURIA X3

tomal2346

2 suena algo

1 2 3 mala
pronunciacion de
chingachipun

7 QHARI YAKUYAY
hizo de todo para que no
muramos, pero la fuerza
de KON fue mayor y
pudo mas. Debilitado
QHARI YAKUYAY, nos

a QHARI YAKUYAY,
imakunataraqmi mana
waflanaykupaq ruwan, icha KON
llallin, kallpanmi, aswan hatun
karan.

atomal234455
(no dice numero) 5
(con nombre) 6 7

1 3 4 incompleto

btomal 1.523456

guid de vuelta hacia lo| b QHARI YAKUYAY mana |7

mas profundo de las | kallapyuqiia, urquq tuqu | 6 no se si sond mal

cavernas para esperar su | ukhunman apawanku, | chequear

retorno. kutimuyninta suyakunaykupagq. | pronunciacion de
EN NARRACION GUIA X2 urqug suena como

orco

8 Desde entonces aqui [ Chaymata pacha kaypi [toma 1 2 3 3.5 (no

dormimos,  esperando | puiiushayku, WIRAQUCHAQ | dice numero)4 5 6

nuevamente el llamado | taytayku, wahakusqanta suyaspa.

de nuestro padre | EN NARRACION GUIA X2

WIRACOCHA. pufiushayku mala

pronunciacion de 1 al
4
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