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“El proceso de crecer no esta necesariamente vinculado al de envilecer, aun-
gue a menudo las dos cosas se compaginen. Se supone que los nifios deben
hacerse mayores y no convertirse en Peter Panes. No perder la inocenciay la
capacidad de asombro, sino continuar con el viaje sefialado: aquel viaje en el
que, sin duda, no es mejor viajar con esperanza que llegar, aunque hemos de
viajar con esperanza si hemos de llegar.”

J.R.R. Tolkien, Arbol y hoja
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RESUMEN

Este trabajo fin de grado aborda la escritura de un guion para un largo-
metraje de animacién. Dicho guion relata la historia de un nifio que vive en
la frontera entre su mundo imaginario y el mundo real, y el conflicto que
implica madurar. Previamente a la escritura se realiza un estudio sobre diver-
sos mundos imaginarios en la cultura popular, asi como los problemas que
mantienen los personajes que se adentran en ellos. También se estudiara
el concepto de la infancia y la madurez tratado en la cultura popular, tanto
literaria como cinematogrdéfica. Por Ultimo, se expone el proceso de escritura
del guion como resultado de la exploracién llevada a cabo.

Palabras clave:
Guion, largometraje, animacion, ficcion, narrativa, creatividad, imaginacion.

SUMMARY

This final grade project is about the writing of a script for an animated fea-
ture. This script will tell the story of a child who lives on the border between
his imaginary world and the real world, and the conflict that implies growing
up. Before writing, a study is made about diferent imaginary worlds in popu-
lar culture, as well as the problems that face the characters that enter them.
It will be also studied the concept of childhood and adulthood in popular
culture. Finally, the writing process of the script as a result of the previous
study is carry out.

Key words:
Script, film, animation, fiction, narrative, creativity, imagination.
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1. INTRODUCCION

La infancia es una época magica sin ninguna duda. Como nifios creemos
en la fantasia y en lo imposible, transformando la realidad en honor a nues-
tros suefos en un intento de formar parte de ese mundo maravilloso. Con-
forme crecemos, ese suefio se va volviendo algo material, fisico. No es que
la fantasia cobre forma, sino que aparece en forma de historias, libros y pe-
liculas, dejando el mundo real libre de sus espejismos magicos. Realidad y
ficcidn acaban por separarse en dos entidades inmiscibles, siendo esta ultima
un mero entretenimiento al que se acude intermitentemente a respirar. Pero
todo ello ocurre de forma lenta, imperceptible, transformando al nifio en pe-
gueios adultos en evolucién. Este TFG no habla de las ventajas de ser nifio,
ni de lo molesto que puede ser el mundo adulto. Tampoco pretende hacer
apologia de la eterna infancia o de las maravillas de la imaginacion. Habla de
todo ello y de ninguna de estas cosas en concreto. Habla de esa breve etapa
silenciosa en la que la realidad llama a tu puerta para despertarte, y de cdmo
un nifo se enfrenta a ella.

Esta cuestion, inconscientemente, ha estado rondando en mi cabeza des-
de hace mucho. Fue viendo la pelicula Un puente hacia Terabithia (2007, Ga-
bor Gsupd) cuando finalmente comenzé a cobrar forma. En la pelicula, dos
preadolescentes juegan en un bosque inventando un mundo magico para
ellos dos solos. Mis recuerdos de infancia vinieron de golpe para recordar-
me que yo también jugué como ellos a vivir aventuras con mis amigos. Y la
pregunta que dirige este TFG surgid: éen qué momento dejé de hacerlo? A
raiz de esta cuestion surge todo un didlogo que me lleva inevitablemente a
reflexionar sobre el paso del tiempo, la infancia y la creatividad.

En este TFG muestro como he plasmado ese didlogo en el proceso de es-
critura para un guion cinematografico, concretamente, para una pelicula de
animacion. En el guion se narra la historia de un nifio de 8 afios, Pedro, al que
se le ofrece la oportunidad de cumplir el suefio infantil de viajar a otro mun-
do mdgico en el plazo de un afio. Durante ese afio Pedro reflexionara sobre
su realidad y sobre lo que ese nuevo mundo le ofrece.

Para la historia que vive Pedro en mi guion me he inspirado en detalles
autobiograficos que considero otorgan credibilidad al relato, pero ante todo
es una ficcion de corte fantastico en la que condenso esa evoluciéon del nifio
al hombre en una Unica decisién: cruzar a ese mundo magico o quedarse en
el mundo real. Para ello he investigado tanto en la literatura como en el cine
sobre todos esos mundos magicos que parecen coexistir con el nuestro, des-
de Narnia a Fantasia. Aunque el principal referente es el de Nunca Jamas y su
habitante mds memorable: Peter Pan, el niflo que no queria crecer.
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Durante mis estudios en la facultad de BBAA he tratado de probarme
con cada una de las asignaturas que se me han ofrecido, aunque siempre
he acabado dando una visidén muy cinematografica de mi mundo interior. El
cine ha formado parte de mi desde que era muy pequefio y mis dos ultimos
afos me han permitido experimentar en diversos terrenos de este campo,
principalmente en la animacidn: camara, direccién, concept art, storyboard,
animacion 2d, animacidén 3d, modelado digital, efectos especiales, etc. He te-
nido la magnifica oportunidad de descubrir y desarrollar algunas habilidades
cinematograficas que espero me sean tremendamente Utiles en mi futuro
profesional. Sin embargo, la parte narrativa de crear historias, personajes y
situaciones quedaba relegada a favor de la parte técnica. Este TFG me ha
permitido explorar en toda su esencia esa primera parte, que considero es el
foco central del que surgen el resto de elementos y donde reside gran parte
de la magia del cine.

2. OBJETIVOS Y METODOLOGIA

2.1 OBJETIVOS

Al comenzar a desarrollar la idea del guion, en un principio, el objetivo
era la escritura de un guion para un mediometraje de aproximadamente 40
minutos de duracién en el que mostrar la evolucidn paulatina de un nifio
gue va dejando atras su capacidad de imaginar. Conforme fui explorando Ila
historia y se lo comenté al tutor, la envergadura del proyecto crecié hasta un
largometraje en su totalidad, lo que no solo obligd a corregir la extensién del
guion sino que cambid por completo su estructura y con ello mutd la historia
original.

Este trabajo mantiene el objetivo anterior de finalizar un guion, con toda
su preproduccién y metodologia particular, pero afiade la complejidad de
una nueva historia de mayor extension y lo que ello implica. Por ejemplo,
esta nueva historia afiade la oferta de ese mundo imaginario que el anterior
borrador no tenia.

También pretendo reflejar esa reflexion sobre lo que significa ser un nifio,
madurar, crecer, imaginar, ser creativo o mantener la inocencia. Conceptos
sobre los que gira toda la historia y que me permiten expresar mi vision del
tema.

En resumen, los objetivos especificos son la realizacién de un estudio so-
bre la imaginacién y los mundos magicos, los paracosmos infantiles, y el pa-
radigma del nifio eterno, para luego plasmarlo en el guion de un largometraje
de animacion.
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2.2 METODOLOGIA

Dado que mi trabajo no radica exclusivamente en la escritura del guion o
su estudio formal, podemos dividir el proyecto en dos vertientes: el proyecto
narrativo o creacién de la historia, y el trabajo técnico de plasmarla en el
guion. Ambos caminos no permanecen separados en ningin momento pero
de esta manera es mds sencillo su andlisis.

Por un lado, comencé el visionado de diversas peliculas que tratasen te-
mas como la imaginacion, la creatividad o el mundo infantil. De forma parale-
la iba escribiendo todas aquellas reflexiones que me iban surgiendo. Del mis-
mo modo, preparé la lectura y relectura de diversos libros que tratasen temas
similares. En total he visionado mads de 60 peliculas y leido unos 8 libros del
género. No todas las peliculas han resultado utiles, o mejor dicho, tratado el
tema de la forma que esperaba, pero todas ellas han aportado alglin aspecto
a mi visién de la historia que ha enriquecido el producto final.

El hecho de que haya insistido en ver todas las peliculas posibles radica
en dos motivos: el primero era la busqueda de la inspiracién y documenta-
cion; el segundo motivo ha sido buscar una vision lo mas personal posible. Es
interesante ver variaciones de un mismo tema o premisas similares que aca-
ban en situaciones completamente diferentes. Todo ello enriquece el mundo
audiovisual y al espectador. No me pareceria correcto tratar el mismo tema
gue otros, del mismo modo que otros, para acabar con un final que ya se ha
visto. De todos modos, es imposible no notar la presencia de otras grandes
historias que influyen en mi narracién.

Por otro lado he investigado respecto a la psicologia infantil y su imagina-
ciéon. Dado que hablo de un hecho real, aunque tratado de forma ficticia, me
gusta que todo esté bien sujeto por una base real, cientifica. Puedes crear
mundos ficticios completamente nuevos o coger el tuyo, estudiarlo, y luego
desfigurarlo.

Finalmente, he plasmado todo ello en un guion cinematografico, siguien-
do los pasos tipicos a realizar en este tipo de proyectos. En primer lugar co-
mencé con varias listas de situaciones, personajes, lugares, conversaciones
y tramas que me permitieran organizar todas mis ideas y puntos a explorar
en la historia. A continuacidn, tras varios posibles argumentos y variaciones,
comencé la escritura mas detallada de la escaleta, una breve lista ordenada
temporalmente con lo que acontece en la historia de principio a fin. La esca-
leta fue creciendo y modificandose para transformarse, en udltimo lugar, en
las escenas del guion, primero escritas de forma mas literaria y luego adapta-
das a la estructura de un guion literario tradicional.



La historia
interminable

Fig.1. Portada de La historia interminable
utilizando el cartel promocional de la pe-
licula de 1984.
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3. REFERENTES

Es complicado hacer una seleccidn de todo aquello que me ha inspira-
do para esta historia. Algunos directores como Spielberg o toda la factoria
Disney en su conjunto han marcado mi forma de ver el cine y expresarme a
través de él. Desde la literatura, J.K. Rowling con su Harry Potter (1997) me ha
acompafiado toda mi infancia y adolescencia, junto a Eragon® o Idhun? entre
muchos otros. ¢Hasta qué punto puedo separar los referentes de mi obra
a los referentes de mi mismo? Por ello, siendo muy escueto, voy a resumir
todos mis referentes en tres obras, cada una de un medio narrativo distinto,
en las que he rebuscado concienzudamente en la busqueda de un tono na-
rrativo para esta historia.

Es necesario afadir que el principal referente es Peter Pan, tanto su ver-
sidn cinematografica como la obra de teatro original. Puesto que mas ade-
lante hablaré en profundidad sobre él, creo conveniente omitirlo por el mo-
mento.

3.1. LA HISTORIA INTERMINABLE

Escrita en 1979 por Michael Ende, se trata de la historia sobre la fantasia
por antonomasia. Trata sobre Bastian, un nifio bastante solitario al que ha-
cen bulling, y que acaba atrapado en la lectura de un libro que lo transpor-
ta al médgico mundo de Fantasia, donde todo lo que desea se hace realidad.

La novela no es una simple aventura de caballeria sino que habla de mu-
chas cosas a la vez. Por un lado trata sobre el amor por la literatura y el po-
der de laimaginacién para cambiar el mundo. En |a historia vemos como las
mentiras que se cuentan en el mundo real estan destruyendo Fantasia, en
la que ya nadie cree. Pero también habla de la aceptacion de uno mismo,
el precio del poder, la amistad y el amor. Tras su viaje, Bastian regresa cam-
biado y preparado para afrontar su mundo y aceptar el amor de su Padre.

La novela fue adaptada al cine en 1984 por Wolfgang Peterson, pero Uni-
camente narra la primera parte del libro en la que Bastian descubre cémo
salvar a Fantasia de la destruccién. La segunda parte contiene la evolucidn
de Bastian desde nifio timido a héroe, y cdmo su actitud va evolucionando
hasta transformarlo en un personaje oscuro y destructivo con ansia de po-
der. Aqui estaria la verdadera esencia y mensaje desde mi punto de vista:
en nuestro mundo fantdstico podemos ser quien queramos, y con ello des-
cubrir quiénes somos de verdad y quién queremos ser.

LPAOLINI, C. Eragon
2GALLEGO, L. Memorias de Idhtn
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Fig. 4

Fotogramas de El laberinto del fauno:
Fig.2 Ofelia leyendo el libro del Fauno
Fig.3 Mercedes sacando leche para Ofelia
Fig.4 Ofelia visitando al hombre palido
Fig.5 El fauno
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3.2. EL LABERINTO DEL FAUNO

En el campo cinematografico destaco la obra de Guillermo del Toro. Es-
trenada en 2006 y ambientada tras la guerra civil espafiola, narra la historia
de Ofelia, una nifia que viaja al norte de Espafia con su madre recién casada
con un capitan franquista. Alli serd reconocida por un viejo fauno como la
princesa perdida Moanna. El fauno le ofrecera a Ofelia pasar tres pruebas
para devolverle la inmortalidad y poder regresar al reino subterrdneo junto
a su verdadera familia.

Durante la pelicula observamos como Ofelia hace malabarismos entre
sus misiones magicas y la realidad en una masia del ejército franquista.
Como espectadores deseamos que Ofelia logre escapar a ese otro mundo
“donde no existe la mentira ni el dolor”, pues su realidad no es lugar para
nifos.

Tanto la estética como el tono de la pelicula hacen de esta historia de
terror una obra de arte. Bajo la estructura de cuento de hadas se esconde
una critica directa a la brutalidad de la guerra civil y al machismo. Ofelia se
erige como heroina tragica en su busqueda de un lugar mejor al que perte-
necer, mientras que la ama de llaves Mercedes podria ser su versién adulta,
a la que la realidad matd su mundo infantil pero que aceptando su sino, se
niega a no luchar por cambiarlo.

Fig. 5
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3.3. CLARENCE

Por dltimo, en el campo de la animacién destaco la serie Clarence (2014),
creada por Skyler Crage para Cartoon Network. De forma desenfadada na-
rra las aventuras de sus protagonistas, tres nifios de 8 afios, desde un punto
de vista muy cercano e infantil y donde la imaginacién y creatividad cobra
especial relevancia.

Clarence es un personaje extremadamente divertido y alegre, vien-
do siempre el lado positivo de la vida. Sus mejores amigos son dos polos
opuestos: Jeff completamente cuadriculado e intelectual, con problemas
para relacionarse con otros nifios; y Sumo, un chico de clase baja hiperac-
tivo y destructivo. Durante la serie observamos la relacion que comparten,
tanto individualmente como en grupo, asi como su relacién con el mundo.

En comparaciéon a otras series de tematica similar, aqui los personajes
me resultan extraordinariamente creibles. Las situaciones que viven son
calcos de lo que cualquier nifio vive dia a dia, aderezado con humor vy la
exageracion propia de este tipo de proyectos. En este sentido, me ha servi-
do para volver a conectar con esa etapa de mi vida y buscar el tono de los
personajes de mi historia.

Fig.6 Fotograma de Clarence.



Fig.7 Escultura de Peter Pan situada en los
Jardines de Kensington, Londres. Obra de
George Frampton (1912).
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4. PETER PAN. EL PUER AETERNUS

Cuando leemos el término nifio todos tenemos claro el tipo de imagen
gue nos viene a la cabeza. Un individuo recién pasada la infancia pero que
aun debe llegar a la preadolescencia. Cada cual le pondra una edad compren-
dida entre los 6 y los 13 aflos aproximadamente. Pero cada uno de los que lea
el término le pondrd un rostro, un pelo y una ropa distinta.

Otra cuestion seria si trataramos de imaginar un nifio que relna todas las
caracteristicas del resto de nifios. La idea platénica de nifio. El paradigma.
Para ello tendriamos que alejarnos de la realidad fisica del nifilo como indivi-
duo y pasar al nifilo como simbolo, lo que representa. Aquellas caracteristicas
inherentes al nifio y que dificilmente encontramos en otras etapas del indi-
viduo.

Podriamos decir que un nifio es inocente, ingenuo. Aln no conoce lo su-
ficiente del mundo como para tener el cuidado que un adulto tendria. Al
contrario de la ignorancia, la inocencia se considera un rasgo positivo pues el
inocente ve el lado positivo de la vida y espera lo mejor de ella.

Otra caracteristica de los nifos es su extrema creatividad. Podria decir
fantasia o imaginacion, pero haré aqui un apunte. El nifio es creativo en tanto
gue no conoce el “modo correcto” de hacer las cosas. Los consideramos crea-
tivos por llegar a soluciones completamente distintas de las que podriamos
tomar nosotros como adultos, pues sus experiencias aun no los limitan. Para
ellos el mundo esta lleno de posibilidades. Infinitos caminos aun sin transitar.

Por otro lado, ahora si, los nifios poseen una facilidad asombrosa para ver,
tocar y sentir todo aquello que sale de su imaginacién. El primer oficio del
nifio es el de actor, y a través de él es capaz de ser todos los demas oficios,
personajes, animales o cosas que se le ocurran. El juego trabaja no solo como
entretenimiento sino como medio para conocer el mundo y el rol que el nifio
tiene en él.

Si juntamos todas esas caracteristicas no podemos evitar acordarnos de
cierto personaje nacido hace mas de un siglo en un parque de Londres: Peter
Pan. De la mano de James Mathew Barry conocimos a Peter en 1904 en la
obra de teatro Anon: a play, que mas tarde seria novelizada en Peter y Wendy
(1911). Aunque en su momento fue toda una revolucién, posiblemente gané
relevancia mundial de la mano de Walt Disney en 1953 con su version para
animacion.

¢Pero qué hace tan especial a este personaje? Peter Pan representa al



Fig. 9

Fig. 8 Fotografia de James Mathew Barrie
(1860 - 1937)

Fig. 9 Robin Williams caracterizado como
Peter Pan para la pelicula Hook
(1991, Steven Spielberg). En ella se
narra una posible continuacion del
clasico de Peter Pan en el que éste
crece y se olvida de quién fue.
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nifio en toda su esencia, apartado de las normas y estructuras sociales y libre
para vivir sus aventuras sin la opresion del orden familiar. Desde su reino en
el Pais de Nunca Jamas gobierna sobre los nifios perdidos y combate a los
indios y a los piratas por igual en un sinfin de aventuras.

En la versién que dio Disney de la obra de Barrie se nos muestra un Peter
Pan edulcorado, perfecto para sofiar con sus aventuras y entretener a nifios
y adultos. No solo eso, sino que juega con el delirio del suefio para crear la
duda sobre la veracidad del relato. La obra original es mucho mas cruda y
directa y nos muestra la cara mas amarga del nifio eterno.

4.1. JAMES M. BARRIE: EL NINO DETRAS DEL PERSONAJE

Nacido en Kirriemuir, una pequefia localidad escocesa, Barrie se cria
leyendo historias como la Isla del Tesoro® o Los Robinsons suizos*. Desde
pequefio muestra facilidad para lo que en inglés se conoce como make-
believe, que podriamos traducir como fingir, fantasia o juego de roles. Ha-
cer creer. Cuando Barrie apenas tenia 6 afios, su hermano David muere en
un accidente de patinaje sobre hielo a los 13 afios. A partir de entonces,
Barrie trata de suplir su ausencia para animar a su madre poniéndose su
ropa e imitando sus gestos. Pero se convierte en una tarea imposible pues
su hermano queda naufrago en la memoria de la familia, entre los vivos
y los muertos, quitandole el protagonismo para siempre. Como él mismo
afirmaria mas adelante: “Cuando yo me habia convertido en un hombre, él
seguia siendo un nifio de trece afios”.®

Estudié en la universidad de Edimburgo pero lograria desarrollarse
como escritor al viajar a Londres. Alli se casaria en 1894 con una actriz
britdnica, Mary Ansell, de la que se divorciaria en 1909. Se rumorea que el
matrimonio no funciond debido a que nunca llegd a consumarse. Barrie era
muy bajito, apenas media metro, y tenia cara de nifio. Se cree que padecia
enanismo psicosocial causado por el estrés por la muerte de su hermanoy
su obsesidn con no querer crecer. Ya durante su época de estudiante escri-
bia: “Suefio que estoy casado y me despierto gritando”.®

Y es que Barrie estaba obsesionado con el paso del tiempo y la infancia.
Otra de sus obras, Mary Rose (1920), trata de una mujer que desaparece
en una pequena isla escocesa y reaparece muchos afios mas tarde, siendo
igual de joven que cuando se fue pero siendo su hijo ahora mayor que ella.
La idea se inspira en el folclore de las hadas, capaces de atraer a los nifios
y secuestrarlos.

3STEVENSON, R.L. La isla del tesoro
4 WYSS, J. Los Robinsons suizos
*BARRIE, J.M. Margaret Ogilvy, p.5
5 BARRIE, J.M. Notebooks, Nota 6



Fig. 10

Fig. 11

Fig.10 Fotograma de Peter Pan (1953,
Clyde Geronimi, Wilfred jackson y
Hamilton Luske) de Walt Disney.

Fig. 11 Fotograma de Peter Pan (2003, P. J.
Hogan) en accién real.
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En los jardines de Kensington conoceria a la familia Llewelyn Davis, con
quien entablaria una profunda amistad hasta el punto de adoptar a los hi-
jos cuando sus padres fallecieron. Sus tardes en el parque llevarian a la
creacion de Peter Pan.

4.2. EL HEROE DE NUNCA JAMAS

El mito de Peter Pan nace en El pajarito blanco (1902). En él se narran
una serie de historias entre las que se incluye la del pequefio Peter, un bebé
gue sale volando de su casa para volver al lago del parque de Kensington.
De esta obra se extraerian las escenas para crear Peter Pan en los jardines
de Kensington (1906).

En el lago del parque es donde habitan los pdjaros que se transformaran
en los bebés del mundo real. Pero los niflos pueden volar siempre y cuando
tengan completa fe en poder hacerlo, y Peter se queda atrapado en la isla
del lago sin poder regresar a casa hasta que las hadas del lago le conceden
la capacidad de volar otra vez. Pero para cuando regresa a su casa ya es
demasiado tarde y su madre ha puesto barrotes en las ventanas y tiene a
otro bebé en brazos.

En ese preciso momento nace la figura que hoy conocemos como Peter
Pan y que cogeria fama en Peter Pan y Wendy (1904). La obra narra las
aventuras de Wendy y sus hermanos al viajar junto a Peter Pan al pais de
Nunca Jamas. Alli conoceran a los nifios perdidos, las sirenas, los indios y
los piratas. Al final, tras una lucha encarnizada contra el malvado Capitan
Garfio, Wendy decide que es hora de regresar a casa, llevdandose a los nifios
perdidos a su casa con ella. Barrie trabaja de una forma magistral la voz del
narrador, dando un tono tan infantil a la historia que todo lo que acontece
parece un juego, tanto en su forma como en historia.

Pero a diferencia de la versién animada, la obra teatral y su novela tie-
nen a un protagonista mas oscuro. Peter Pan, como todos los nifios segln
Barrie, apenas tiene memoria, por lo que vive en un eterno ciclo de juego
y falta de recuerdos. De camino a Nunca Jamas, Peter abandona a Wendy
y sus hermanos, que aun no saben volar, para irse a vivir aventuras. Wendy
teme por su vida porque sabe que si Peter se olvida de ellos y no vuelve
moriran. Es mads, se afiade que en cierto momento se da cuenta que Pe-
ter Pan vuela cerca y que no se acerca porque no los reconoce. Por otro
lado, los juegos infantiles de Disney son en realidad luchas sangrientas y
masacres en las que los participantes mueren de verdad. No deja de ser
impactante, también, cdmo se afirma que Peter Pan odia a todos los adul-
tos. Cuando se enfada, respira hasta 5 veces por segundo porque segun
un dicho en Nunca Jamds, cada vez que se respira muere un adulto. Y cito
textualmente: “Los chicos de la isla varian, por supuesto, en nimero segun



Fig. 12

Fig.12 Fotograma de Peter Pan (1953).
Wendy trata de dar un beso a Pe-
ter, que no sabe lo que es.

Fig.13 Nina Boucicault como Peter Pan
(1904), primera actriz en represen-
tar al personaje.
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van muriendo. Cuando parece que estan creciendo —lo cual va contra las
reglas—, Peter se deshace de ellos, pero en ese momento habia seis de
ellos, contando a los gemelos como dos”.”

4.3. EL NINO QUE NO QUERIA CRECER

La historia de Barrie pertenece, ademas de al género fantastico, a lo que
se conoce como bildungsroman o novela de aprendizaje. Se caracterizan
por narrar la transicidn del nifio al adulto, aunque en este caso, Peter Pan
no sea el que crece. De hecho, podemos considerar que Wendy es la ver-
dadera protagonista de la historia y que lo que se narra no es mas que la
relacion presexual entre Peter y ella.®

Wendy demuestra superioridad desde el momento que sabe lo que
es un beso y Peter no. Peter Pan no funciona como objeto de deseo para
Wendy, no solo por su inmadurez emocional que le impide reconocer la
sexualidad, sino que ella, como verdadera protagonista de la historia y que
vive la evolucion propia del personaje desde nifia a adulta, le roba el pro-
tagonismo a él. Por ello, rendirse al amor que Wendy trata de profesarle
supondria perder su propia lucha y su papel de héroe de Nunca Jamas, el
protagonismo que él desea desde que perdié a su madre. Wendy crece,
pues, por rechazo.

éPero por qué no quiere crecer Peter? El productor considerd que sus-
tituir la palabra poder por querer, transformaba a nuestro tragico prota-
gonista en un héroe de la infancia. Cuando Barrie presentd su manuscrito,
mostraba a un Peter enfadado con el mundo y los adultos. Desde que tratd
de regresar a su casa y vio como la ventana estaba cerrada y su madre tenia
a otro bebé en brazos, Peter odia a las madres, aunque juega con Wendy a
explorar esa relacion perdida. Odia a los adultos, pero necesita de Wendy
en el papel de madre o a Garfio en el de villano. Es incapaz de salir de ese
bucle destructivo y orgulloso en el que, en su busqueda de independencia
y autosuficiencia, sufre por necesitar del resto de personajes para vivir sus
aventuras. El cambio de titulo esconde la verdadera tragedia que es Peter
Pan, en su origen Peter Pan: el nifio que no podia crecer. Y es que después
de todo, Peter Pan si queria crecer, pues traté de regresar a casa, pero no
pudo.

Hay un sector® que afirma que Peter Pan, mas alld de su origen en el
hermano de Barrie, es en realidad el espiritu de un nifio muerto que nunca
Ilegd a entender lo sucedido y vaga libremente entre los mundos llevando-
se las almas de los mas pequefos. Su presentacién podria dar pistas: un

7 BARRIE, J.M. Peter Pan y Wendy, p.154
8 HERREROS DE TEJADA, S. Todos crecen menos Peter, p.79-80
9 HERREROS DE TEJADA, S. Ibis., p.113-117
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Fig. 14 Panfleto original de la representacién de la obra en el teatro Duque de York (1904).

niflo vestido con hojas, telarafas y sabia. Recuerda al otofio y al bosque,
pero también a la tumba. Del mismo modo, la casa subterrdnea donde ha-
bita con los nifios perdidos hace referencia a los tumulos funerarios que se
creian habitados por las hadas. Alli se alimenta de comida imaginaria, no
deja que le toquen y se cree que no pesa absolutamente nada. Y es que a
Peter Pan le preocupa la no existencia, y de ahi su obsesién por destacar,
por obligar a un publico a creer en él. Peter Pan juega desde sus comienzos
con la desasosegante idea de que un niflo pueda existir para siempre, aun-
gue sélo hay dos maneras segun El pajarillo blanco: una muerte prematura
o que alguien escriba sobre él.

4.4. CONCEPTO DEL DOBLE

Llegados a este punto, podemos comprender uno de los puntos mas in-
teresantes de la obra y que me ofrece un amplio espacio de trabajo para mi
guion. En Peter Pan y los jardines de Kensington, como una maldicién sobre



Fig.15 Fotograma de Peter Pan (1953).
Fig.16 lIbis.
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Peter, se le dice: “Seras un Entre lo uno y lo otro”.1° Dos existencias en una
gue se repite alolargo de toda la obra: pdjaro y humano, nifio y adulto, co-
barde y valiente. Estas contradicciones que le definen van mucho mas alla
pues Peter Pan presenta lo que se conoce como doppelgdnger o doble. Una
segunda personalidad como diria Carl Jung que se manifiesta a través de
otro ente material. Hasta Barrie hablaba de su propio doble en su discurso
de aceptacién de la Universidad de Saint Andrews: “Es M’Connachie el que
me ha traido hasta aqui. [...] Es el nombre que le doy a la mitad rebelde de
mi mismo: a la mitad escritora”.*

En la novela, Peter actia como idolo pero también como villano. En las
primeras notas de Barrie cuando escribia Peter Pan, el capitdn no aparece
en ninguna parte. Sin embargo, Peter es descrito como un nifilo demonio, un
elfo que induce a los nifios para que no crezcan, los secuestra. Es cruel y vil.
Petar Pan era, inspirado en El extrafio caso del Doctor Jekyll y Mister Hyde
(1886, Robert Louis Stevenson), héroe y villano. Este concepto ya lo explord
Barrie respecto a su otra personalidad: “Desconfien de M’Connachie. [...]
A mi me hubiese gustado ser explorador, pero él eligié otra cosa. Todos
tendran a sus M’Connachies ahuyentandoles del camino. Como no estén
en vigilancia constante, encontrardn que poco a poco les saca de ustedes
mismos para usurpar su lugar”.?

Tanto Peter como Garfio sufren una soledad desesperada y autodestruc-

tiva: Garfio mataria al joven y a la creatividad juvenil que envidia; Peter Pan

\

Fig.16

10 BARRIE, J.M. Peter Pan en los jardines de Kensington, p.37
1 BARRIE, J.M., Courage
2BARRIE, J.M., Ibis.
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es tan despiadado y cruel como el hombre adulto al que odia. Garfio desea
ser un nifo y por ello lucha en un juego en el que nunca ganara, mientras
Peter ha creado una carcel de fantasia que le condena a la eterna juventud.
Dos caras de la misma moneda que acaban uniéndose. Al adulto Capitdn
Garfio le persigue el tiempo en la figura del cocodrilo, recorddndole una
muerte cada vez mds cercana, pero en el climax final de la historia apare-
ce Peter Pan imitando el reloj del cocodrilo, sube al barco y, en una batalla
final, mata a Garfio. Se convierte en amo y sefior de su barco, y los nifios
perdidos en piratas. En la versidn teatral, una acotacién va mucho mas alla:

PETER. [Que sabe imitar la voz del capitan tan bien que
el propio autor tiene la turbadora sensacién de
gue a veces se trataba realmente de Garfio.]®

Es mas, en la batalla final, el autor nos hace dudar hasta de si Garfio es
real o pertenece exclusivamente a la mente de Peter. Cuando Peter parece
olvidar a Garfio en medio de la batalla, éste, tranquilo, no puede hacer mas
gue dejarse devorar por el cocodrilo. Peter lo ignora en el momento mds
importante de sus eternos enfrentamientos y por tanto carece de sentido
y debe desaparecer.

Pero, aunque un analisis exhaustivo de la obra y el personaje pueda dar
una visidn oscura y hasta perturbadora, la realidad es que Peter Pan sigue
siendo un adolescente fanfarrén y divertido y cuyo siguiente extracto, con-
sidero, lo describe bastante bien.

GARFIO. Me estoy batiendo con un demonio! Pan, ¢quién
o qué eres?
Los nifos esperan con ansia la respuesta, aun-
gue no con tanta ansia como Wendy.
PETER. [Al azar.]: Soy la juventud, soy la alegria, soy un
pajarillo que acaba de romper el cascarén.'

3 BARRIE, J.M. Peter Pan (traduccién de César Palma), Madrid, Siruela, 1999, p.90-91
14 BARRIE, J.M. Ibis.
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Fig.17 lIbis.

4.5 NUNCA JAMAS Y OTROS MUNDOS FANTASTICOS

El pais de nunca jamds estd en el inconsciente colectivo infantil, al mismo
tiempo que cada nifio tiene su propio pais con sus propios recuerdos y teso-
ros, los cuentos de los que les gustaria formar parte. Y aunque éstos posean
un vago recuerdo de haber estado, los adultos tienen vetada la entrada. Es un
lugar que una vez se visita y se hace real puede ser peligroso, porque los sue-
fos se transforman muy rdpido en pesadillas, y los nifios perdidos mueren y
luchan contra verdaderos piratas.

La obra no deja claro si es real o ficticia y trabaja, como siempre, en la
ambigliedad. Podemos considerar la isla como la plasmacién del suefio freu-
diano, un lugar donde realizar un sinfin de deseos infantiles: el vuelo, el ase-
sinato, el sexo edipico, la lujuria y la capacidad de sobrevivir al tiempo y a la
muerte.

Una fantasia compensatoria es un proceso derivado tras la frustracidon
ante una situacién y en el que el individuo elabora un mundo alternativo
donde tiene éxito y resulta vencedor. Con ello se liberan tensiones y se evitan
los efectos de vivir una continua decepcién. Peter Pan podria considerarse
una fantasia compensatoria de J. M. Barrie, pero no es la Unica dentro de la
cultura popular.



Fig.18

A SP/DER JUST BIT
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Fig.20

Fig.18 Fotograma de Las Cronicas de Nar-
nia: el ledn, la bruja y el armario
(2005, Andrew Adamson).

Fig.19 Fotograma de Star Wars: Una nueva
esperanza (1977, Geroge Lucas)

Fig.20 Vifieta de Amazing Fantasy #15, con
la primera aparicién de Spiderman
(1962, Stan Lee).
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En El laberinto del fauno, los mundos subterraneos de la princesa Moanna
no son mas que la via de escape del personaje de lvana Baquero. Ofelia suple
asi la carencia de estabilidad, tanto familiar como social, creando un mundo
paralelo en el que ella es la princesa inmortal de un reino sin mentiras ni su-
frimiento. La isla de Donde viven los monstruos (1963, Maurice Sendak) otor-
ga a su protagonista un lugar donde enfrentarse a sentimientos tan confusos
para un nifio como son la ira, la frustracion o la soledad.

¢Pero como se produce este contacto entre realidad y ficcion? ¢Dénde se
encuentran estos lugares magicos? En Peter Pan, por ejemplo, Peter conoce
a los Darling cuando busca su sombre y es él mismo el que los lleva a Nunca
Jamas. Hablamos entonces de una isla muy lejana que solo se puede ver en-
tre el suefio y la vigilia, similar a la de Donde viven los monstruos.

Podemos hablar también de realidades escondidas a nuestros ojos. En-
contramos un claro ejemplo en Harry Potter, donde la comunidad maga com-
parte mundo con los “muggles” sin que estos lo sepan. En Stardust (1999,
Neil Gaiman), un muro separa el mundo de cuento de hadas del real. En Noc-
turna (2007, Adria Garcia y Victor Maldonado), un mundo lleno de criaturas
aparece a escondidas durante la noche mientras los humanos duermen. E/
viaje de Chihiro (2001, Hayao Miyazaki) narra la aventura de Chihiro al entrar
en un extraio lugar dominado por los espiritus, para los que tendrd que tra-
bajar si quiere liberar a sus padres de una maldicion.

Otro planteamiento es el de los mundos paralelos separados en el tiempo,
el espacio o incluso la dimensién. Idhun®> es un mundo de dragones y uni-
cornios al que solo se puede viajar mediante la magia. Narnia'®, entre otros
métodos, se conoce por requerir de un armario. La historia interminable se
vale de un libro para llamar a Bastian.

Por ultimo, podriamos nombrar el conjunto de historias que se desarro-
llan en un mundo ajeno a nuestra realidad, y por tanto, no requieren de via-
jes o personajes procedentes de nuestro mundo. Hablo de La Tierra Media®”
de Tolkien, la galaxia muy muy lejana de Star Wars?®, la tierra de Alagaesia®®
de Eragon o el complejo mundo de Juego de tronos?.

5 GALLEGO, L. Memorias de Idhun

BLEWIS, C.S. Las cronicas de Narnia
TOLKIEN, J.R.R. El sefior de los anillos

18 LUCAS, G. Star Wars: Una nueva esperanza
19 PAOLINI, C. Eragon

20 MARTIN, G.R.R. Juego de tronos
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Podriamos afiadir una ultima categoria en la que no existe ese velo que
separa lo real de loirreal, y por tanto conviven. Es el caso de Drdcula®, Franc-
kenstein®?, Terminaitor®, Alien** o la mayoria de historias de superhéroes.

Resulta curioso que estos dos ultimos apartados suelen reunir un publi-
co mucho mds adulto que el resto. La razén, considero, es que al crear un
mundo completamente nuevo consigues que el espectador no requiera de
un esfuerzo para obviar todas las leyes de la realidad y pueda creer en lo que
ve. Del mismo modo, la ciencia ficcién ha encontrado la forma perfecta de
convencer al espectador. Para ello se vale de misteriosos procesos cientificos
o largas miradas en el futuro que visten los sucesos con un aire de posibilidad
y realidad.

Y es que el espectador adulto, al igual que el nifio, desea escapar a un
mundo imaginario donde se rompen las normas que les oprimen y todo sea
posible. Las emociones fuertes que sentiamos de niflos con cualquier historia
de fantasia, los adultos las sienten ahora con la ciencia ficcién y sobretodo
con la adrenalina que les dan las peliculas e historias de terror. En una bus-
qgueda del nifio interior, acaban sucumbiendo a la sensacidon que mas facil
recuerdan: el miedo y la inseguridad. Después de todo, el cine y la literatura
no venden historias, venden emociones.

Fig.21 Fotografia del Hogwarts Express de la saga cinematogréfica de Harry Potter y
que llevaba a los aprendices desde Londres al colegio Hogwarts de magia y
hechiceria.

21 STOKER, B. Dracula
22SHELLEY, M. Frankenstein
2 CAMERON, J. Terminator
24 SCOTT, R. Alien



Fig.22 Fotografia de uno de los pequefios
libretos donde escribian sus histo-
rias los hermanos Bronte. Actual-
mente en la Houghton Library de la
universidad de Harvard.

Fig.23 llustracion de Sir John Tenniel para
la primera version de Alicia en el
Pais de las Maravillas (1865).
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5. CONCEPTO DE PARACOSMOS

Cuando un nifio juega al ya comentado make-believe entra en un mundo
paralelo en el que se convierte en director de su propia pelicula. Su imagina-
cion desarrolla la escenografia, el vestuario, los actores secundarios y hasta
si hace sol, llueve o nieva. Son juegos de rol puntuales en el que poder ex-
presarse y reconocerse dentro del papel en el que se sientan mas cémodos.
Es un método de autodescubrimiento y afirmacidn del yo. Pero se dan casos
en los que estos juegos infantiles dejan de ser puntuales para alargarse en el
tiempo. Son los conocidos como paracosmos.

Robert Silvey y Stepehn MacKeith fueron los que documentaron y dieron
nombre a este fendmeno en su libro The paracosm: a special form of fantasy
(1988). En la obra describen cuatro reglas basicas para distinguir los paracos-
mos. En primer lugar, los nifios deben ser capaces de diferenciar con claridad
lo que imaginan de la realidad. Ello descartaria, por ejemplo, la historia de
Ofelia en El laberinto del fauno como un paracosmos. En segundo lugar, el in-
terés por ese mundo creado debe durar varios meses o afios. En tercer lugar,
los niflos deben sentirse orgullosos de ese mundo y ser consecuentes con él.
Por ultimo, los nifios deben sentir que ese mundo les importa. También sue-
len tener una serie de caracteristicas comunes como dejar documentacién
escrita (mapas, revistas), un estudio amplio sobre la politica de su mundo o
incluso nuevos idiomas.

En la literatura podemos encontrar a varios paracosmistas célebres. En
la familia Bronte surgieron dos paracosmos distintos. El primero en tomar
forma fue Angria, pais liderado por los dos hermanos mayores Charlotte y
Branwell. Charlotte se encargaba de las relaciones sociales de sus persona-
jes mientras el segundo dirigia la politica. Mas tarde, las hermanas menores,
Emily y Anne, crearian su propio mundo, Gondal. Angria tenia mds movi-
miento pero Gondal presentaba sentimientos mas profundos. Queda patente
esta diferencia de entender sus mundos en las obras de Charlotte, Jane Eyre
(1847), y de Emily, Cumbres borrascosas (1847).

Otro paracosmista famoso fue Lewis Carroll, autor de Alicia en el Pais de
las Maravillas (1865). A diferencia de los anteriores, su mundo era un acto
de escape de los malos tratos por parte de sus compafieros de colegio. Una
especie de fantasia compensatoria o paracosmos post-traumatico. Escribia
revistas literarias para sus hermanos y en ellas ya se percibe su visidon sobre
la relacién entre los nifios y los adultos, reflejando lo que su experiencia le
ensefid: que los adultos imponen su voluntad de forma déspota y carente de
I6gica. Esta reflexion se puede ver en la Reina de Corazones de su obra.
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En un principio, el concepto de paracosmos iba a tener un mayor protago-
nismo en el guion, llevdndolo incluso por titulo. Mas tarde decidi cambiarlo
por una simple razén: no es un suceso muy comun. El objetivo de mi historia
es crear un vinculo de empatia entre el espectador y mi protagonista y, por
tanto, que logre verse de pequefio haciendo las mismas cosas que él. Si me
centrase en un nifio con paracosmos, el final no resultaria tan impactante y
extrapolable a cualquier otro nifio. El espectador pensaria que todo lo suce-
dido es exclusivo del protagonista y otros niflos imaginativos, cuando lo que
trato de decir es exactamente lo contrario.

6. PROCESO DE ESCRITURA DEL GUION

Llegados a este punto, puedo dar paso al proceso de escritura de la narra-
cion. En primer lugar dejo la sinopsis oficial del guion. A continuacién haré un
breve analisis sobre los simbolos y elementos que lo conforman asi como una
pequeia descripcidn de los principales personajes. Por ultimo, un pequefio
esquema general de la historia y su ficha técnica.

6.1. SINOPSIS

Pedro es un nino como cualquier otro. Vive con su familia en una pequefia
casa gris, junto a un montén de casas grises en una gris urbanizacion. Alli
comparte juego con Tomas y Marta, vecinos y compaineros de clase. Con el
nuevo curso llegan los deberes y las redacciones y Pedro no sabe que escri-
bir en una de ellas: ¢éQué quieres ser de mayor? Echando mano de su ima-
ginacidon decide realizar un mapa turistico sobre todo lo que a él le gustaria
enseiar del pueblo. El problema es que todo lo que enseiaria procede de
su imaginacién, como la cueva de los trolls y el primo del monstruo del lago
Ness. Todo el mundo se rie de él.

Al dia siguiente, coincidiendo con su noveno cumpleafios, recibe la visi-
ta de 2 extrafos seres, Argos y Ormos, que le ofrecen llevarle a un mundo
magico donde todo lo que imagina es real. A cambio, necesitan que les
traiga las semillas de un fresno magico. Tiene un afio de plazo maximo para
conseguir las suficientes semillas para que el portal se abra, pero lo que no
sabe es que las semillas solo las encontrard cuando esté jugando con su
imaginacidn, y con las clases y los deberes, cada vez tendra menos tiempo
para conseguirlas.

A lo largo del aio, Pedro descubrird que los gemelos visitan a todos los
ninos en algin momento de su vida pero todo el mundo lo olvida, asi como
se olvidan de aquellos que cruzan el portal. Finalmente, Pedro decide que
estd bien donde esta y se despide de los Gemelos, pero en un revés del
destino recibe una reprimenda de su padre que le hace preferir irse a ese



Fig.24 Fotograma de La vida es bella (1997,
Roberto Benigni)
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otro mundo en vez de quedarse en el real.

Pedro cruza el portal. A la mafiana siguiente, su madre lo encuentra en
su cuarto y parece que nada ha cambiado, pero Pedro ha dejado de sofar
como un niflo y va a comenzar a madurar.

6.2. SIMBOLOGIA
6.2.1. Los gemelos y el portal

Al igual que en la historia de Barrie, mis personajes transitan en un pe-
guefio espacio entre el nifio y el adolescente, son dos cosas a la vez. Esta
idea queda potenciada al final, cuando se descubre que esa dualidad era
real, y que Pedro ha quedado completamente dividido, quedandose el Pe-
dro real y marchdndose el nifio que lleva dentro.

Es importante hacer un matiz en este punto. Lo que yo considero que le
sucede a Pedro es distinto de lo que otro espectador puede pensar. Lo que
los espiritus tratan de hacer es guiar a los niflos para que decidan si su nifio
interior es lo suficientemente fuerte para sobrevivir a los vaivenes de la
vida o por el contrario, sucumbird a ellos. En el momento en el que un nifio
cruza, su mundo cambia y se convierte en un superviviente, alguien que se
ha adaptado al mundo tal como es y no lo cuestionara del mismo modo que
alguien cuyo nifo se ha quedado. Ante todo, es una exageracidn en la que
solo hay dos tipos de personas y en la que una decisidén te cambia de golpe.

Los Gemelos trabajan en pareja dado que en verdad son un Unico ser, un
pajaro alado que relne la verdadera esencia humana en la que no somos
ni blanco ni negro sino un conjunto de atributos. Representan dos formas
distintas de ver la vida, con sus ventajas e inconvenientes. Un ejemplo cla-
ro de sofiador es el personaje de Guido Orefice en La vida es bella (1997,
Roberto Benigni).

Como ya he mencionado, existen leyendas escocesas de hadas que se
Ilevan a los nifios y los intercambian por sus propios hijos, que idénticos a
los otros, resultan ser débiles y enfermizos. Barrie utilizd esta referencia en
su obra Mary Rose (1920), transformandolo en un viaje a un lugar donde
no existe el tiempo. Yo utilizo ambas referencias mezcladas con otros seres
como los Yokai japoneses o las ninfas mediterraneas, aunque los mayores
referentes son el Fauno de Guillermo del Toro y el hombre arbol de Un
monstruo viene a verme (2016, J. A. Bayona).

Respecto al final, podemos hablar de varias posibilidades. La primera es
gue directamente el portal es un filtro y el nifio que cruza pierde a su nifio
interior. Es la idea original sobre la que trabajé, pero otra opcidn es que lite-
ralmente viaja a ese otro mundo del mismo modo que Wendy o Alicia. Ello
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provoca que el nifio viva una fantasia completamente real y realice el viaje
de aprendizaje volviendo cambiado y mas maduro. La ultima opcidn es la
mads tenebrosa y es que, al igual que en el folclore de las hadas, el Pedro
gue hay en su cuarto por la mafiana no sea el verdadero Pedro si no una
copia menor, y el verdadero se ha marchado para siempre.

6.2.2. El fresno y las semillas

Durante la etapa de documentacién me informé sobre un tipo de semi-
Ilas que encontraba por Valencia bastante a menudo. El objetivo principal
de usar algo cotidiano como la semilla de un arbol en mi historia era la
busqueda del icono. Cuando un nifio que hubiese visto la pelicula encon-
trase una de esas semillas podria sentirse identificado con el protagonista
y empezar a imaginar. Del mismo modo, a un adulto le recordaria aquello
gue ha podido perder en el camino.

La funcion de las semillas es la de mostrar a Pedro cémo la realidad im-
pide que el nifio juegue y pueda comportarse como un nifio. Al comienzo
de la historia, Pedro consigue multitud de semillas pues el curso acaba de
comenzar, pero cuando llega el verano se da cuenta que apenas ha con-
seguido todas las que pretendia y que la mayoria de los tarros que tenia
preparados estan vacios. Al final del verano ha conseguido llenarlos, pero
ahora sabe que hacer lo que mds le gusta requiere de tener tiempo libre. A
nivel simbdlico, trabajan como un disco de memoria, almacenando todas
sus historias inventadas para cuando decida cruzar el portal.

Fig.25 Fotograma de Un monstruo viene a
verme (2016, J. A. Bayona).

Fig.26 Semillas de fresno antes de des-
prenderse. Fig.26




Fig.27 llustracién del Yggdrasil en el Edda
oblongata, un manuscrito islandes
que data del 1680. Se encuentra
en el Arni Magnusson Institute de
estudios islandeses, en Reykjavik.
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Y es que usar semillas también funciona como metafora de los nifios
como futuros adultos. Si una semilla no la mantienes bajo unos cuidados
especificos nunca crecera. En la historia, no solo las semillas del fresno con-
tienen las historias de los nifios, sino que los propios nifios son los que
contienen las esperanzas del futuro. De ahi que Pedro sea el recolector de
semillas del titulo, pero también los Gemelos son los que recolectan a los
nifios interiores que no van a crecer mas.

A partir de las semillas, me informé sobre arboles cuyo significado en
la cultura popular coincidiese en gran medida con las ideas que me habria
gustado atribuirle al arbol de mi historia. Llegué a la conclusion de que el
fresno resultaba mucho mas interesante aunque sus semillas no me resul-
taran tan cotidianas. El fresno, ash (ceniza) en inglés por su facilidad para
arder, es un arbol sagrado de la cultura celta y ndérdica. Los vikingos lo ve-
neraban como el 4rbol del mundo, el Yggdrasil, y a través de sus raices y sus
ramas conectaba los 9 mundos. Por otro lado, en la cultura mediterranea,
los fresnos eran el hogar de las meliades, ninfas primigenias. Hadas.

En la historia, utilizo todos esos referentes en mi beneficio. El fresno
actla como conector de todos los mundos posibles, el portal. Un viaje de
no retorno custodiado por los Gemelos y en el que, al igual que Caronte y
sus monedas, tienen por precio las semillas con los suefios de los nifios, los
cuales ya no usaran jamas.

6.2.3. Las pesadillas

Me parecid interesante usarlas como forma de guiar a Pedro por sus
miedos. Los nifios tienen suefios de todo tipo pero aproximadamente en-
tre los 5 y los 9 suelen comenzar a ser mds complejos y se introducen los
suefios de agresiones y criticas a uno mismo, pues indican estrés ante las
interacciones sociales y una necesidad de control en una época de cambio
en el que el nifio comienza a adaptarse a nuevos roles y ambientes sociales.
Mediante los suefios, no solo asusto a Pedro para que se cuestione cosas
sino que doy pistas al espectador sobre lo que realmente acontece. En el
suefio de las baldosas amarillas, un pdjaro ataca a los nifios que, petrifi-
cados, se agarran el pecho alli donde les han arrancado a su nifio interior.
Del mismo modo, en la pesadilla en clase, Pedro ve como los nifios siguen
creciendo sin cuestionarse su mundo, como maquinas de repeticién. Por
ultimo, la pesadilla del velo es una pista de que los nifios se quedan atrapa-
dos al otro lado del portal.

6.2.4. Referencias directas

Comenzar la historia con una breve escena en Nunca Jamds me parecio
bastante adecuado. Introduciéndolo a través del juego del protagonista re-
sulta inocente pero, dado que Peter Pan es mundialmente reconocible como
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simbolo del nifio eterno, da una pista al espectador de lo que estd a punto de
ver. Otra referencia interesante es el uso repetido de los zombis. Funcionan
en dos sentidos: en primer lugar aumentan la edad del espectador al ser mas
actual que juegos de caballeros y princesas; por otro lado hablan de la trans-
formacidn, de la vida y la muerte, del cambio.

También el uso de Harry Potter crea un vinculo con toda una revolucién
como fue la saga de J. K. Rowling. Es una forma de rendir homenaje a una his-
toria que hizo creer a tanta gente en la magia. Pero la referencia va mas alla al
utilizar una de las escenas icénicas como pesadilla del protagonista. Cuando
Pedro suefia con el marco de piedra y el velo de los susurros, esta sofiando
con el velo de la muerte donde desaparece Sirius Black en la quinta novela
de la saga La Orden del Fénix (2003). En dicha escena, Sirius cruza la cortina
pasando al mundo de los muertos. Recuerda al portal al que los Gemelos han
invitado a Pedro, y en cierto modo, también le producira la muerte de parte
de él mismo. Ademas, utilizar dicha escena también sirve para saber cudnto
ha leido Pedro desde que le regalaron los libros en Navidad.

Otro de los sueios de Pedro sefiala a otro clasico de la literatura fantas-
tica: El maravilloso mago de Oz (1900, Lyman Frank Baum). Se trata de un
relato iniciatico en el que la protagonista aprende a pensar, sentir y tener
valor a través de su curiosidad. De este modo creo un paralelismo con el viaje
hacia la madurez que Pedro comienza a transitar. La famosa ciudad esmeral-
da original, ademas, no deja de ser una pantomima del mago engafiando a
sus ciudadanos, pues no se dan cuenta que las gafas que llevan puestas son

Fig.28 Fotograma del velo de la muerte en la quinta pelicula de la saga,
Harry Potter y la Orden del Fénix (2007, David Yates)



Fig.29 Fotograma de El mago de Oz (1939,
Victor Fleming), adaptacién a la
gran pantalla de la obra de Baum.
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las que hacen que vean esmeralda su propia ciudad, por lo que en el suefio,
el camino alternativo simbolizaria el pensamiento critico y la busqueda del yo
frente a lo que exige la sociedad.

6.3. PERSONAIJES PRINCIPALES
Pedro

Es un nifio excepcionalmente imaginativo. Todo lo que hace lo acaba lle-
vando a su terreno en el que la aventura y la fantasia predominan. Cumple
9 afios al comienzo de la historia, coincidiendo con los primeros dias del
nuevo curso. Le encanta quedar con sus amigos para jugar con su imagina-
cion, asi como le hacen especial ilusién los cumpleafios y recibir regalos con
los que poder jugar. Es bastante inocente y sofiador, y en general tiene una
visidn positiva del mundo.

Marta y Tomds

Son los mejores amigos y vecinos de Pedro. Al principio juegan e imagi-
nan con Pedro pero poco a poco comienzan a concentrarse en sus aficiones
y estudios, teniendo cada vez menos tiempo para jugar con él. Ello provo-
card un sentimiento de soledad y desapego en el protagonista.

Padre

Es un hombre pasado la cuarentena. Vive en el mismo pueblo donde se
crio junto a su mujer. Estudio arte dramatico y durante su juventud recibid
cierto reconocimiento pero ahora estd en paro y trata desesperadamente
de encontrar trabajo para ayudar a su familia. Es muy imaginativo como
Pedro, aunque mantiene las apariencias debido a su edad.

Madre

Tiene aproximadamente la misma edad que su marido. Estudié admi-
nistracién y ahora trabaja en el ayuntamiento en la seccién de cuentas.
Gracias a su sueldo pueden aguantar durante un tiempo sin problema pero
pasado un afio comienzan a hacer reajustes para ahorrar. Es mds seria que
su marido pero igual de carifiosa.

Victor

Es el hermano mayor de Pedro. Estudia en el instituto, del que se queja
bastante. Es menos idealista que Pedro, y viendo la economia familiar, sue-
fia con estudiar y conseguir un buen trabajo con un buen sueldo.

Paula

Es una vecina de Pedro que va un curso por debajo de él. Argos y Ormos
también la visitan a ella. Llegado el momento, Pedro descubre que Paula
no ha cruzado y que ya ha olvidado a los Gemelos. Lo que no sabe es que si
gue ha cruzado y que la Paula que ahora ve ya ha dejado de soiar.
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Profesora Julia

Es la profesora del grupo B al que pertenecen Marta y Pedro. Va camino
de los 60 afios y es estricta, seria, y no excesivamente comprensiva con los
niflos respecto al juego y la imaginacién. No es mala profesora, pero tiene
una vision mads anticuada y rigida que su compafiera de curso.

Profesora Sara

Es la profesora del grupo A, al que pertenece Tomas. Va camino de cum-
plir los 40 y es jovial y carifiosa. Considera que la imaginacién es una cuali-
dad irrenunciable y que hay que defender a toda costa. Debido a su actitud
y su constante trato con nifos ha logrado recordar a los Gemelos, y trata en
todo lo posible que los nifios no crucen el portal.

Fax

Es un explorador imaginario que vive en el arbol frente a la habitacion
de Pedro. Cada dia visita aquello que Pedro le recomienda del pueblo.
Cuando Pedro se averglienza de su trabajo en clase, pierde la capacidad de
imaginarlo.

Los Gemelos

Son dos espiritus feéricos cuyo cometido es guiar al nifio en la transicién
entre el mundo infantil e imaginario hasta el camino de la madurez. Cada
uno trata de guiar al nifio por una de las dos sendas posibles: madurar con-
servando al nifio interior o abandonarlo en el proceso. Sus nombres nacen
de las ideas antagdnicas de orden y caos.

Ormos es una mezcla de las palabras orden y cosmos. A su vez, en grie-
go, ormos quiere decir amarre, lo que indicaria su predisposicién a las ideas
fijas y a tener los pies en la tierra. Es el gemelo analitico y realista. Sera el
encargado de potenciar las cosas malas que no le gustan a Pedro de la rea-
lidad, vendiéndole las maravillas de cruzar el portal.

Argos es el espiritu de la imaginacion. Serd el bondadoso de los dos, y
tratara de hacer que Pedro vea la vida de forma positiva y llena de posibi-
lidades. Su nombre nace de la mezcla de argentum, plata, y caos. Algo asi
como el brillo del desorden. Pero, obviamente, hace referencia a Argos,
gigante de la mitologia griega con cien ojos. De este modo, se trata de al-
guien que ve todas las posibilidades y cuya imaginacion no descansa.

Los Gemelos son profesionales y saben que su trabajo es guiar a los ni-
fos para que encuentren su propia forma de ver el mundo, tratando de no
forzarlos en su decisidn. Para ello se valen de su propia dualidad y del uso
de las pesadillas. Con ellas el nifio potencia sus miedos y es mas sencillo
guiarle para que decida si se enfrenta a esos miedos o deja que le guien.



Fig.32

Fig.30 Disefio de personaje para una de
las hermanas de Kubo y las cuerdas
mdgicas (2016, Travis Knight)

Fig.31 Fotografma de Paranorman (2012,
Chris Butler y Sam Fell).

Fig.32 Fotografma de Los mundos de Cora-
line (2009, Henry Selick).
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6.5. FICHA TECNICA

El guidn tiene 116 paginas, lo que se suele traducir en unas 2 horas de
metraje. Sin embargo, por mi forma de describir la ambientacién, gestos y
forma de actuar de los personajes, es altamente posible que la duracién se
reduzca en unos 15 o 20 minutos.

Respecto al target de la pelicula, encuentro bastante complicado elegir
el destinatario predilecto. La forma en que esta narrada la historia es bas-
tante infantil y simple, pero el trasfondo y el final son complejos de com-
prender hasta cierta edad. Por ello, esta dirigida a un publico principalmen-
te adolescente y adulto, aunque los nifios disfrutaran con el protagonista y
su imaginacion.

De hecho, esta division en el target es lo que mas ha complicado la rea-
lizaciéon del proyecto, pues resultaba complejo mantener un personaje tan
infantil e inocente durante tanto tiempo sin que resulte aburrido para un
adulto. Por ello introduje la ambigliedad de que los Gemelos pudiesen ser
malos o que Pedro tenga las pesadillas. El resultado no se aleja demasiado
de una pelicula infantil en cuanto al texto, pero un buen trabajo de colory
disefio de personajes creo complementaria en especial medida a la historia
y el target. Como recomendacidn, el uso del color y el disefio de persona-
jes de las producciones de Laika, al estilo de Coraline (2009, Henry Selick),
Paranorman (2012. Christ Butler y Sam Fell) o Kubo y las cuerdas mdgicas
(2016, Travis Knight), se ajustaria bastante a lo que imagino.

Considero que el hecho de hacerlo en animacién es un punto a favor
de este guion. Una diferencia clara que encuentro entre la acciéon real y la
animacion, al igual que pasa con la ciencia ficcion o la fantasia, es el hecho
de mantener la credibilidad. Cuando en una pelicula vemos un exceso de
efectos especiales o éstos no tienen la suficiente calidad, nos resultan poco
creibles o, durante un momento, sabemos que eso son efectos especiales
y que lo que vemos no es real. En cuanto nos damos cuenta que es una
pelicula, la historia muere y salimos de la pantalla. Con la animacién, en mi
opinidn, no tiene por qué pasar esto dado que al estar todo hecho con la
misma técnica el espectador es mas receptivo a creer.

6.6 ESTRUCTURA NARRATIVA

Siguiendo las recomendaciones de Robert McKee?® para la creacion de
guiones, la historia consta de dos puntos de giro que dividen el guion en
planteamiento, nudo y desenlace.

2> MCKEE, R. El guion story, p.265-271
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En la primera parte conocemos a Pedro y su dia a dia, la facilidad que
tiene para imaginar y su problema de elegir tan pronto su futuro. El primer
punto de inflexion lo encontramos en la escena en que Pedro expone su
redaccidn delante de toda la clase. Al dia siguiente Fax desaparece y Pedro
comienza a cuestionarse su mundo. El planteamiento acaba en el momento
en que entran los espiritus a escena.

Durante el periodo de un afio, Pedro recorre distintas situaciones po-
sitivas y negativas que le hardn preguntarse sobre su realidad y tratar de
tomar la decision de cruzar o quedarse. El nudo termina en el momento en
gue Pedro, que habia decidido vivir en el mundo real, discute con su padre.

Pedro toma entonces la decisidon de visitar a los Gemelos y cruzar el por-
tal. El desenlace, pues, comienza en el momento que Pedro se introduce
en el bosque en busca del fresno. Al dia siguiente se despierta sin recordar
nada pero ya no se despide de forma imaginativa de su madre ni ve nada
especial en su camino al colegio.
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Pedro besa a su madre

Fig.33 Esquema orientativo de los tres actos del guion.
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7. CONCLUSION

La primera palabra con la que puedo concluir este trabajo es “agridulce”.
Con apenas un guion de 10 minutos a mis espaldas, me embarqué en realizar
un guion de 40 minutos que me parecia un trabajo extenso pero abarcable.
En medio del ultimo afio de carrera y con asignaturas extra, como se suele
decir, “por amor al arte”, acabé documentandome para un trabajo tres veces
mas grande de lo que esperaba.

Agrio porque me ha robado horas de suefo y tranquilidad lograr finali-
zar este proyecto, exigiéndome al maximo y buscando un producto personal
pero que pudiera agradar a un posible futuro espectador. He trabajado, des-
pués de todo, para desarrollar un guion profesional cuando apenas conozco
la jerga y la técnica de este medio.

Dulce porque la euforia al contemplar mi trabajo finalizado es demasiado
grata como para seguir hablando de los malos momentos. Cuando comencé
a plantearme la idea original me vi a mi mismo emocionado de tal manera
con esta historia que sabia que estaba en el camino correcto. La historia de
Pedro es la mia y la de millones de personas que nos ilusionamos con el mun-
do, tratando de dar lo mejor de nosotros y mejorarlo granito a granito.

He aprendido muchisimo sobre los secretos de la narracion cinematogra-
fica y sus personajes. No creo que pueda ver una pelicula igual ahora que
sé todo el trabajo que lleva oculto. Solo puedo alabar la labor de todos esos
guionistas que me han hecho sofiar desde que me enamoré del cine, y de
todos los que me quedan por conocer.

No sé si esté guion lograra cruzar la frontera de la universidad y se con-
vertira en una realidad audiovisual. Sinceramente, ahora mismo no lo creo.
No soy tan ingenuo como para pensar que mi primer intento me va a llevar a
recoger un Goya, aunque si suefio con que tras varias revisiones mas, con cal-
ma y sin una fecha de entrega, logre sacar brillo a esta historia hasta el punto
de que alguien se pare durante un instante y se ilusione como lo he hecho yo.
Alguien que, como yo, no haya dejado ir a su nifio.
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