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Khris Cembe (Cangas, Galicia) es un director
de animacién 2D, productor y cortometrajista.
Ha participado codo con codo con el flamante
director Alberto Vizquez como director de ani-
macién 2D en los cortometrajes Birdboy (2011)
y Decorado (2016) y en el largometraje Psico-
nautas, los nisios olvidados (2015), todos ellos
premiados con el Goya. En sus cortometrajes
propios, debuta como director y coproductor
en 2012 gracias a una éxitosa e intensa cam-
pafia de crowdfunding en Verkami con Viaje
a pies (2015), una comedia negra ambientada
en un tren en el que combina diferentes esti-
los de animacién, tradicional, digital y algo
de 3D “pero bien camuflado.” Actualmente se
encuentra trabajando en su tltimo film, de su-
gerente titulo Soy una tumba, cortometraje que
obtuvo el Premio Proyecto Corto Movistar+ en
el mercado de animacién 3D Wire. Paralela-
mente, compagina su labor como director de
animacién del largometraje Unicorn Wars, una
coproduccién hispano-francesa en la que vuel-
ve a hacer equipo con Alberto Vizquez.

Khris Cembe (Cangas, Galicia) is a 2D anima-
tion director, producer and filmmaker. He has
participated with Goya winning director Alber-
to Vizquez as animation director in the short
films Birdboy (2011) and Decorado (2016) and
the feature film Psiconautas, the forgotten children
(2015). In his own short films, Cembe debuted
as director thanks to a successful and intense
crowdfunding campaign in Verkami with Viaje
a pies (2015), a black comedy set in a train that
combines different styles of animation, traditio-
nal, digital and some well camouflaged 3D.” He
is currently working on his latest film, with a su-
ggestive title Soy una tumba, that won the Movis-
tar + Short Project Award in 3D Wire animation
market. At the same time, he combines his work
as animation director in the feature film Unicorn
Wars, a Spanish-French co-production in which
he returns to team with Alberto Vizquez.
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Fig. 1. Retrato de Khris Cembe.
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De formacién autodidacta, ;puedes hablar-
nos del aprendizaje que obtuviste en Inter-
net (foros, webs, cursos, etc.) para aprender
animacion?

Por motivos geograficos, temporales y econé-
micos no pude estudiar animacién. He apren-
dido copiando a Samurai Jack (Genndy Tar-
takovsky, 2001-2017), Ren y Stimpy (The Ren
& Stimpy Show, John Kricfalusi, Bob Camp,
1991-1996) pelis de Disney o Miyazaki, y ana-
lizindolos frame a frame deteniendo el video.
Pero claro, ;como y dénde dibujaba para inten-
tar reproducir estas animaciones? Todo empezé
con el descubrimiento de programas tipo Flash.
Tendria unos 16 afios y esto acabé con mis es-
tudios “normales”. Juntar pasiones como el cine,
el graffiti o dibujo que acostumbraba hacer en
paredes, bafios o mesas, me llevé a la anima-
cién. Empecé a leer libros, tutoriales, descargar
material de internet a 20KB/s y muchas horas
de trabajo. Se podria decir que con mi renuncia
a la vida social empezé todo.

Hablanos de tus comienzos en el estudio
Nikodemo, posteriormente Postoma Studio
y de tus primeros encargos profesionales.

Vivia en Cangas (Pontevedra). Alli hacia di-
bujos para alguna revista local, banners, anun-
cios... En fin, ese tipo de trabajos que no suelen
pagar cuando eres principiante. Rondando en
foros, conoci a Niko (creador de Nikodemo) y
me ofrecié venir a Barcelona. Lo que iban a ser
seis meses en esta ciudad, se han convertido en
doce afios. Siendo un equipo novato, hicimos
La crisis carnivora (Pedro Rivero, 2007) y luego
continuamos con Cdlico Electronico (Niko,
2004-) y Huérfanos electronicos (Niko, 2006-)
entre otros proyectos. Cuatro afios después, por
inquietudes personales, creamos Postoma Stu-
dio entre Santi Riscos, Sebas Fabrega y yo: los
tres veniamos de Nikodemo y aspirdbamos a
hacer proyectos propios. Al final, por necesidad,

te dedicas mds a servicios que a producto pro-
pio. Entonces surgié la oportunidad de hacer
Birdboy (2011) de Alberto Vizquez y Pedro
Rivero. La idea inicial era en 3D, pero tras va-
rias propuestas en 2D cambiaron de opinién.
Gracias a Birdboy decidi plantearme seriamente
hacer mis proyectos, costase lo que costase.

Has trabajado junto a Alberto Vizquez des-
dehace ocho afios, cuando ya creasteis juntos
el cortometraje Birdboy, con el que lograsteis
vuestro primer Goya en 2011. Asimismo, has
participado como director de animacién 2D
en Psiconautas, los nisios olvidados, Decorado y
repites de nuevo con Unicorn Wars. ;En qué
consiste esta profesiéon y qué aptitudes son
necesarias para realizar este trabajo de gran

responsabilidad?

Se resume en el empefio, creer en el proyecto,y
liderar un equipo de profesionales. Saber en todo
momento qué estamos haciendo, tomar decisio-
nes inmediatas, tanto a nivel narrativo como téc-
nico y que éstas sean las adecuadas para no en-
torpecer el trabajo de la gente (jexiste! En serio,
hay armonia en las producciones de animacién
cuando se hacen con ganas y pasién). Poder en-
cargarse uno mismo de animar cuando tu equi-
po no pueda, tener una visién y saber anticiparse
a los problemas. Mas alld de lo profesional hay
algo que hace que nuestras producciones funcio-
nen: amistad, entendimiento y confianza.

Debutaste como director y coproductor en
2012 con el cortometraje Viaje a pies y ac-
tualmente te encuentras inmerso en la pro-
duccién de Soy una tumba. ;Cémo enfocas y
gestionas estos cortometrajes en relacién a
su calidad, presupuesto y tiempo disponible?

Las ganas de hacer algo propio lo mejor que
puedas. Si preveo que un proyecto tardard en
arrancar, me lanzo a comenzar algo mfo. Nor-
malmente, se solapan proyectos y estds unos
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Fig. 2. Fotograma de
Soy una tumba
(Khris Cembe, 2018)

Fig. 3. Fotograma de
Soy una tumba
(Khris Cembe, 2018)

Fig. 4. Khris Cembe
trabajando en su dltimo
proyecto, Soy una tumba.




Fig. 5. Fotograma de Viaje a pies
(Khris Cembe, 2015).

iconautas, los ninos olvidados
(Alberto Vazquez, 2015).

Fig. 7. Fotograma de Psiconautas, los nifos olvidados
(Alberto Vazquez, 2015).



meses condenado a la silla. Ahora tenemos mis
presupuesto y experiencia para avanzar mas ra-
pido y equilibrar ambos proyectos.

¢Qué diferencias y similitudes describirias en
tulabor como director de animacién en Psico-
nautas, Birdboy y Decorado 'y en tus cortome-
trajes personales Viaje a Piesy Soy una tumba?

En cada proyecto aprendo y evoluciono, mar-
cando bastante la trayectoria del préximo. En
los proyectos que no dirijo, y me centro exclu-
sivamente en la animacién, tengo la responsa-
bilidad de ofrecerle al director lo que quiere y
que se adecte a sus historias. Tienes la presion
de hacerlo bien con un equipo detrds que debe
responder a la perfeccién. Es importante ser
consciente del tiempo de produccién y el pre-
supuesto: ser realista de la calidad que podemos
dar y no generar pérdidas o enfrentamientos
que rompan la armonia de la pelicula.

Cuando haces tus propias peliculas es dife-
rente. Todas las decisiones son tuyas; es algo
que nace de ti y quieres que quede lo mejor
posible. La presién es mucho mayor, pero tam-
bién aumenta la satisfaccién. O, mejor dicho, la
satisfaccion es diferente.

Las similitudes entre proyectos son obvios,
me encanta mi trabajo. Todos los proyectos me
apasionan, y me los tomo como personales. Ne-
cesito que cumplan unos minimos de calidad.

Realizar tus propios proyectos te llevan a
conocer tus propios limites y a reflexionar
sobre tu propio saber hacer. Explicanos qué
significa para ti realizar tus propios corto-
metrajes de autor.

Hago cortos pensando en qué me gustaria
ver, sin presiones para satisfacer a un publico.
Hacer cortos es conocerse a uno mismo, exca-
vando hacia nuestro interior en un ejercicio de
documentacién y memoria. Cada uno tiene su
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proceso creativo, no hay una formula definida;
si no, estariamos haciendo siempre lo mismo.
Cada historia implica pensar en cémo expre-
sar una idea, y hay numerosas posibilidades de
transmitirla o provocar una emocién.

Cuando tengo una idea me obsesiono con
ella y la visualizo mentalmente sin condicio-
narla a mis limitaciones artisticas o técnicas.
Tras el borrador de guion, dibujo cada escena
para descubrir sus posibles agujeros. A partir
de ahi, solo queda hacerlo lo mejor posible y
buscar la manera de satisfacer mis expectativas.

Al igual que en tus trabajos como director de
animacion, en tu filmografia te decantas por
la animacién 2D, de la que te declaras un apa-
sionado. ;A qué se debe tu defensa acérrima
de esta técnica?

E12D me permite hacer algo sin depender de
grandes sofisticaciones o un gran equipo. Ade-
mds, me encanta como expresién para narrar
historias y me resulta mds atractiva la imper-
feccién y espontaneidad del dibujo a mano con
respecto a la frialdad estética que en ocasiones
me provoca el 3D de animacién comercial. Con
esto no quiero decir que no me guste, de he-
cho la he utilizado y lo seguiré haciendo, aun-
que enfocada a entornos y realizacién: el 3D
facilita mucho el dinamismo y la continuidad
entre planos. En 2D, estds mds limitado en gi-
ros de cdmara, trivelins o simulacién de una
steadycam, por ejemplo,

Tras el éxito sin precedentes de Psiconautas,
los nifios olvidados y Decorado, que ganaron el
Goya en sendas categorias de animacién en
el afio 2017, ;c6mo ves el panorama de la ani-
macién de autor actualmente en Espafia?

La animacién de autor ha conseguido sobre-
ponerse a productos con tendencia comercial.
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Aquella apenas tiene espectadores/consumido-
res: si algo no genera dinero, tampoco lo habrd
para producirlo. El cortometraje tiene una vida
comercial muy limitada. Su medio son los fes-
tivales, internet, o plataformas de cine online.
Sin embargo, hay que hacer mds cosas aparte de
cortos para poder ingresar y asi luego invertir.

Pienso que para definir y crear una pequefia
industria en el mundo del cortometraje y cine
de autor: habria que dar mds soporte a los fes-
tivales de animacién y promover el cortometra-
je tanto en TV como internet. Si los festivales
cinematograficos pagasen una cuantia minima
establecida por la proyeccién de la obra —en
la que has puesto tu tiempo, esfuerzo y dinero
para compartir con el espectador que paga por
verla—, quizds acabaria el recorrido con una
cifra que permitese arrancar con la siguiente
obra. Entiendo que es dificil llenar las salas para
ir a ver cortometrajes, pero es algo en lo que hay
que trabajar a nivel cultural.

Por otra parte, cuando te seleccionan en fes-
tivales, debes costearte el viaje, y es imposible
asistir a todos ellos. Por otro lado, es esperan-
zador ver que cada vez mds autores consiguen
levantar su historia. El que hace un cortome-
traje lo hace por pasién. Que luego guste o no
es otra cosa.

¢Qué consejos darias a quien quiera dedicarse
ala direcciéon de animacién en largometrajes
y cortometrajes? ;Y a quien quiera financiar,

promocionar y difundir sus propias creacio-

nes animadas?

Animar mucho e interesarse por la produc-
cién de peliculas. Saber qué es lo que te gusta 'y
con lo que disfrutas mds. Analizar y consumir
cine. Creo que hay que tener algo mas que saber
dibujar y animar bien para dirigir animacién:
un buen director de animacién tiene que sacar
lo mejor de su equipo, y llevarlos en la misma
direccién, organizadamente. Saber comunicar,
solucionar problemas y tomar decisiones.

Lo principal es tener la pieza final y enviarla
a festivales. Si tienes suerte, te seleccionardn y
ahi conocerds a gente interesante; quién sabe
si a tu futuro productor... Hay que ser cons-
ciente de por qué haces cortos o pelis, qué tipo
de pelicula tienes entre manos, y saber dirigirla
hacia tu interés. Hay muchos artistas que ha-
cen cortos para lucirse artistica o técnicamente.
Los suben a internet para hacerlos virales para
recibir encargos. Dependerd mucho de tu pro-
posito.

© Del texto: Adriana Navarro Alvarez.

© De las imdgenes: Khris Cembe (Fig. 1,4),
Khris Cembe, Uniko, Auteur de Minuit (Figs.
2,3.) Khris Cembe, Uniko (Fig. 5) Alberto
Vizquez. Abrakam Estudio, Basque Films, La
Competencia Producciones, Studio 4°C, Zir-
coZine (Figs. 6, 7) Alberto Vizquez, Uniko,
Auteur de Minuit, Abano Produciéns (Fig.8).

Fig. 8. Expresiones faciales de Arnold, protagonista de Decorado (Alberto Vazquez, 2016).
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