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FILMOGRAFIA

Decorado, 2016 [curtametraxe]
Sangre de Unicornio, 2013
[curtametraxe]

Birdboy, 2011 [curtametraxe]

PREMIOS E FESTIVAIS

Goya 2016 (mellor longametraxe

de animacion), Premios do Cinema
Europeo (nomeado a mellor filme

de animacion), Annecy 2016 (seccion
oficial), Xix6n 2016 (seccién oficial),
Anilogue 2016 (mellor longametraxe),
Lund 2016 (premio do publico),
Stuttgart 2016 (mellor longametraxe
animada), Donostia 2015 (premio
Lurra)

SINOPSE

Birdboy e Dinki son dous adolescentes
que decidiron escapar dunha illa
asolagada por unha catéstrofe
ecoldxica: Birdboy illandose do mundo,
Dinki emprendendo unha arriscada
viaxe coa esperanza de que Birdboy a
acompafie.

«Psiconautas vai mais alo da
animacion para adentrarse
nun terreo rebelde e enxenoso,
nunha proposta valente e
radicalmente diferente ao que
estamos afeitos»

Mireia Mullor. CINEDIVERGENTE
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«O debuxo é unha
linguaxe en si mesma
e ten a sua forma de
pensar»

Entrevista a Alberto Vazquez
e Pedro Rivero

Por Alvar Ldpez e Carlos Mufioz

A longametraxe xorde como
adaptacion a novela grafica
homoénima. Como é este proceso?
ALBERTO VAZQUEZ: Efectivamente
todo isto xorde dun comic que fixen
habera uns once anos xa. Publicouse en
Espafia e tivo certa repercusion, pero ai
quedou a cousa. Enton escribiume Pedro
dicindome que lle gustara, e que estaria
ben adaptalo a unha longametraxe.
Sabiamos a dificultade que teriamos

ao intentar conseguir financiamento
para levar a cabo un filme que non era
comercial, que digamos é animacion de
fantasia para adultos. Asi que fixemos
unha curtametraxe, que levou o titulo
de Birdboy (2010). Nela contabamos

COS mesSmos personaxes principais e

xa deste xeito, se non conseguiamos

o financiamento para a longametraxe
polo menos tifiamos feito un proxecto
pechado, unha curta. A curtametraxe

foi ben. Gafiamos varios premios, entre
eles o Goya de Animacion. Pero ainda
asi tiveron que pasar oito anos mais para
que a longametraxe puidese ver aluz. En
total, foi un proceso de sete, oito anos.

Polo que respecta ao puro proceso

de adaptacion, decidides crear unha
historia de cero para alongametraxe
ou respectades universo e personaxes
danovela? PEDRO RIVERO: Desde o
primeiro momento que decidimos facer a
adaptacion vimos que a novela tifla unha
historia bastante so6lida polo que se refire
aos protagonistas, pero necesitabamos
ampliar as lifias argumentais e nalgin
caso darlles mais background aos
personaxes. (...) Case ata o ultimo
momento, incluso mentres faciamos o
filme, tomamos decisions para axustar
do mellor xeito posibel a adaptacion sen
traizoar en ningiin momento o orixinal.
Ainda que iso non era un problema para
Alberto, el amosouse aberto a calquera
cambio ata o punto que case era eu mais
inmobilista ca el. (...) Hai que ter en conta
que son duas linguaxes diferentes e algo

que vimos desde o principio era que se
ben o comic era bastante duro nalguns
momentos, esa mesma impresion non se
facia tan dixeribel no filme. Buscamos de
que xeito podiamos expresar 0 mesmo
sen que por iso fose unha patada no
espectador.

E, ainda asi, o filme segue claramente
alifia que marca a novela grafica polo
que respeta a dureza.

A.V.: Si. En realidade o filme é bastante
respectuoso co comic. En ambolos dous
casos a historia é bastante coral. Hai uns
personaxes que levan o peso da historia,
pero en realidade vanse contando
microhistorias ao longo do proceso.
Pois ben, o que fixemos foi manter esas
microhistorias e facer mais tramas con
madis personaxes. Hai un monto6n de
personaxes, Como os irmans rata, por
exemplo, que son novos. Pero o resto das
cousas mantéfiense.

A longametraxe presenta un universo
moi complexo e definido. Ata que
punto se define isto nun guién de
animacion? Recreadesvos en cada
detalle desde a mesma escritura?

AV.: O debuxo é unha linguaxe en si
mesma e por tanto ten a stia propia forma
de pensar. El mesmo che vai dando ideas
de como abrir tramas, de como crear

os espazos. Moitas veces, se estabamos
bloqueados, facianse uns debuxos do
lixo, por exemplo, e a partir de ai podias
seguir un mapa no camifio da historia.
Por tanto, o proceso narrativo parte en
certo modo do mesmo debuxo. // P.R.:

A estrutura basica xa a tinamos mais ou
menos construida e unha vez Alberto

se puxo a traballar no story board as
propias imaxes que foron xurdindo
foron engadindo ideas ao que xa tiflamos
do guidn. Incluso algtins debuxos nos
permitiron ver que ao transformar o
escrito en imaxes non funcionaba tan ben
como o facia no guién. Neses casos habia
que continuar por outros camifos. Asi
que si, o guién de animacion aliméntase
bastante da linguaxe audiovisual. //

A.V.: Si, 0 guion de animacion esta nun
equilibrio as veces arriscado, porque
entre escenas pode haber saltos moi
fortes a nivel emocional. Hai escenas
que son comicas e acto seguido vén unha
dramatica, despois unha violenta... Ests
todo o tempo xogando a un equilibrio
fraxil. Ainda ben, a nosa idea era explotar
esta via.

Publicado en https://bloguionistaswordpress.com
Traducién: Olalla Cocifia
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