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INTRODUCCIÓN 




			 




			MULTIMILLONARIOS, SUPERSOLDADOS, monstruos, espías de élite, hechiceros y todo tipo de alienígenas. 




			El Universo Cinematográfico de Marvel, y el libro que sostienes en las manos, están llenos de personajes muy variados. Para mí y los demás narradores, eso supone un desafío emocionante (y desalentador): ¿cómo conseguimos que la gente se sienta identificada con unos personajes tan extraordinarios? 




			La respuesta a esta pregunta (y a muchas otras) está en los orígenes, en las páginas de Marvel Comics. 




			Marvel Studios se alza sobre los hombros de gigantes como Stan Lee, Jack Kirby, Joe Simon, Steve Ditko y muchos más, célebres escritores y artistas que tenían la idea revolucionaria de dotar a unos personajes sobrehumanos de un corazón muy humano. Pese a sus increíbles habilidades, los personajes de Marvel son personas normales con problemas normales. De acuerdo, puede que no todos sus problemas sean normales; yo, por ejemplo, nunca he creado por accidente una inteligencia artificial hiperinteligente obsesionada con destruir el mundo. Pero, de todas formas, dichos personajes deben encontrar un equilibrio entre los estudios, el amor, el matrimonio, la paternidad, el crecimiento... etapas con las que todos nos sentimos identificados. Resulta que, aunque puedas volar, eso no te da derecho a saltarte todas los obstáculos y preocupaciones de la vida. 




			Más allá de los problemas diarios que todos tenemos, los personajes de Marvel experimentan además un cambio radical en su vida. Ya sea porque de repente los dotan de poderes nuevos o los llaman para una nueva aventura, se ven obligados a enfrentarse a una serie de circunstancias nuevas y aterradoras. A veces, lo que marca la diferencia entre un héroe y un villano es cómo reaccionan ante esas situaciones. Explorar la fina línea que los separa es gran parte del trabajo que se ha realizado aquí. Así, nos esforzamos por conseguir que las historias sigan tratando sobre personas que intentan hacer lo correcto, independientemente de lo fantástico que sea su entorno o lo extrañas que sean las circunstancias (o lo lejos que estemos de la Tierra). 




			Al final, hemos descubierto que este enfoque es la mejor manera de identificarse con un personaje extraordinario. Al fin y al cabo, ¿qué es más humano que la lucha diaria por tomar las decisiones acertadas? 




			Quienes han hecho la adaptación a la gran pantalla de estos personajes también son (a mi parecer) personas extraordinarias. Pero nadie lo es más que el presidente del estudio, y mi jefe, Kevin Feige. He sido muy afortunado de poder participar en la narrativa de estas historias junto con tantos cineastas, productores, guionistas, actores y artistas increíbles. Las páginas de este libro están repletas de su talento y esfuerzo. 




			Se dice que Marvel es la obra de ficción en curso más grande y antigua de la historia de la narrativa. Estos personajes han pasado de generación en generación (muchos fueron creados antes de que yo naciera) y, sin duda, perdurarán mucho después de que yo deje de contar historias en Marvel Studios. Los jóvenes que a día de hoy leen los cómics y ven las películas de Marvel Studios serán quienes las creen mañana. Cuando pienso en los personajes de este libro, me siento muy orgulloso de las historias que hemos contado. 




			Y el futuro me parece aún más prometedor. 




			 




			Stephen Broussard, 




			Productor, Marvel Studios 




			Burbank, CA 




			Septiembre de 2018 




			

	 


	 	

	 

  			 




			
HÉROES Y VILLANOS 




			 




			IRON MAN, EL CAPITÁN AMÉRICA, LA VIUDA NEGRA, Loki, Thanos... son algunos de los héroes y villanos más emblemáticos a los que ha dado vida Marvel Studios. Inspirándose en décadas de cómics, el estudio tomó la valiente decisión de emular el tejido conectivo que se encuentra dentro de las páginas de sus propios cómics e intentar crear un estilo 




			Los cineastas construyeron un universo conectado —que posteriormente recibió el nombre de Universo Cinematográfico de Marvel (UCM)— donde sus héroes y villanos pudieran aparecer en las películas de los demás. Y aunque todos provienen del mismo universo, cada película transporta al público de todo el mundo a un viaje único, con 


            

			 


            

            [image: ]


            

			 


            

            [image: ]




			 


            

            Todo el reparto del Universo Cinematográfico de Marvel




			 




			Los individuos y equipos creativos que trabajan en estas películas también han creado su propio universo conectado detrás de las cámaras. Cineastas como Kevin Feige (presidente de Marvel Studios), Louis D'Esposito (copresidente) y Victoria Alonso (vicepresidenta de producción física), junto con un equipo completo de creativos de estudio, artistas conceptuales y cineastas independientes, han aportado una voz consistente para la configuración del UCM como un todo. Es imposible cuantificar el impacto que han tenido. 




			En este libro encontrarás relatos de primera mano sobre cómo se dio vida a algunos de tus héroes y villanos favoritos de Marvel Studios, así como la forma en que se crearon y grabaron los elementos durante el proceso de producción (arte conceptual, guiones gráficos, escenas detrás de las cámaras y más), para que puedas hacerte una idea del proceso que sigue Marvel Studios para pasar del papel a la pantalla. 




			

	 


	 	

	 

  			 




			
LA MAGIA DEL CINE 




			 




			
Principios básicos 




			 




			LA PRODUCCIÓN DE UNA PELÍCULA SE DIVIDE EN TRES FASES: 




			 




			
1 




			 




			La PREPRODUCCIÓN engloba el desarrollo y la escritura del guion, el casting de los actores, la contratación de los miembros del equipo, la búsqueda de lugares para el rodaje y el diseño y la producción de trajes, sets y criaturas. 




			 




			
2 




			 




			La PRODUCCIÓN hace referencia a la grabación en sí, ya sea en una ubicación lejana o en un plató (una estructura grande, similar a una nave, normalmente situada en una propiedad de un estudio cinematográfico). Las cámaras ruedan, los actores hacen su interpretación y se realizan los efectos mecánicos. Esta fase también se conoce como fotografía principal. 




			 




			La POSPRODUCCIÓN abarca todo lo que queda por hacer cuando la grabación está lista. Incluye la edición (seleccionar las escenas y juntarlas para contar la historia), la edición y el montaje del sonido (seleccionar y mezclar los diálogos, la música y los efectos especiales) y los efectos visuales, entre otras cosas. 




			 




			CONCEPTOS CLAVE: 




			 




			Los EFECTOS VISUALES son todos los elementos visuales cinematográficos que deben crearse, ya sea en la preproducción como en la posproducción. 




			 




			Los EFECTOS MECÁNICOS se producen de forma física en lugar de por ordenador, y pueden ser desde simple atrezo hasta pirotecnia. Se filman en plató con actores. El maquillaje prostético, la animatrónica y las explosiones en cámara también son efectos mecánicos. 




			 




			Las ESCULTURAS, MOLDES Y VACIADOS se utilizan para crear desde criaturas hasta maquillaje prostético. Un molde es una forma hueca (imagínate un molde para pasteles o una bandeja de cubitos de hielo). A menudo, los moldes se llenan con líquidos que se endurecen y adoptan formas tridimensionales, denominadas casts. Los casts están hechos a partir de partes del cuerpo que se denominan lifecasts. 




			 




			El MAQUILLAJE PROSTÉTICO es el conjunto de fragmentos y piezas (llamadas prótesis) que se añaden a la cara de un actor para cambiar significativamente su apariencia. El maquillaje prostético a menudo se crea mediante técnicas de escultura, moldeado y lifecasting. 




			 




			Las IMÁGENES GENERADAS POR ORDENADOR (CGI o CG) son un tipo de efecto visual que se genera por ordenador. Las primeras imágenes 3D generadas por ordenador aparecieron en Tron (1982), Starfighter: la aventura comienza (1984), El secreto de la pirámide (1985) y Willow (1988). Sin embargo, no fue hasta los dinosaurios digitales de Parque Jurásico (1993) que se consideró que la técnica CGI era realmente capaz de crear criaturas fotorrealistas. 




			 




			La CAPTURA DE MOVIMIENTO (motion capture) es un efecto que consiste en grabar los movimientos del actor de manera digital y combinarlos con la animación del personaje para crear el efecto final. 
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			El director Joss Whedon (izquierda) junto a los productores ejecutivos Patricia Whitcher (centro) y Jeremy Latcham (derecha) en el set de Los Vengadores de Marvel. 




			 




			Las MAQUETAS son representaciones tridimensionales a pequeña escala modeladas en barro que se usan a modo de referencia. A veces también se escanean y se usan para crear personajes y criaturas con CGI. 




			 




			Las PANTALLAS VERDES (y también azules) son fondos de un único color que se usan durante el rodaje. Permiten a los creadores de efectos especiales reemplazar fácilmente el fondo de la escena y añadir personajes, props y decorados. 




			 




			COMPONER es la acción de combinar múltiples elementos de varias fuentes para crear una imagen en movimiento o estática. Esto ocurre, por ejemplo, cuando se reemplaza el fondo de una escena, o cuando se añaden elementos o sujetos estáticos o en movimiento que no estaban presentes durante el rodaje a la escena final. 




			 




			Los GUIONES GRÁFICOS (storyboards) son dibujos, parecidos a las tiras de cómic, en los que las secuencias complejas se desgranan fotograma a fotograma para facilitar a los productores la tarea de planificar las tomas. En ocasiones las ilustraciones del guion gráfico se animan, se editan con música o efectos especiales y se crea un ANIMATIC. 




			 




			La PREVISUALIZACIÓN es la animación 3D de una secuencia de la película. Se suele crear después de los guiones gráficos para ayudar aún más a conceptualizar partes de la trama y escenas complejas antes de rodarlas. 




			 




			DESARROLLO VISUAL es un departamento de artistas internos de Marvel Studios. Su arte conceptual permite representarlo todo, desde entornos, personajes, props y diseño de vestuario. A menudo comienzan la conceptualización incluso antes de que se haya escrito el guion; gracias a su trabajo, han ayudado a dar forma a todo el mundo del Universo Cinematográfico de Marvel. 
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2008 




			 




			MARVEL STUDIOS COMENZÓ CON UN HUMILDE EQUIPO DE PRODUCCIÓN que dio vida a un personaje no tan humilde: Iron Man. El estudio recién creado intentó producir las dos primeras películas a la vez, con lo que el éxito de cada estreno era determinante para saber si el estudio sobreviviría. No había margen de error. 




			La primera de las dos películas, Iron Man, se estrenó bajo la tensión y las expectativas del estudio y fue número uno en taquillas. Consiguió recaudar 585 millones de dólares mientras estuvo en cartelera y puso el foco sobre uno de los personajes menos conocidos de la saga de cómics. Fue la primera de la gran cantidad de películas que produjo el estudio en los años posteriores. Con el tiempo, Iron Man pasó a ser la base del Universo Cinematográfico de Marvel, pues construyó los cimientos sobre los que se desarrollarían las demás películas, los personajes y el equipo de rodaje del estudio. 




			«Iron Man 1 fue el pedestal sobre el que se forjó el estudio entero», afirma Kevin Feige, presidente de Marvel Studios. «No solo respecto al tono de las películas que queríamos crear o sobre cómo las desarrollaríamos, sino también respecto al equipo central con el que queríamos hacer las películas». 
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			Ilustración de producción de Ryan Meinerding 
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TONY STARK, ALIAS IRON MAN 
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			1 Durante la preproducción de Iron Man, Ryan Meinerding observa una maqueta basada en su concepto de diseño para el Mark I. 




			2 Armadura a tamaño real del Mark I 




			 




			TONY STARK ES UN AUTOPROCLAMADO «GENIO, multimillonario, playboy, filántropo». Es el CEO de Industrias Stark, una empresa conocida por crear armamento militar. Durante una prueba de armas, Tony es secuestrado por unos terroristas que lo obligan a construir un arma mortal. En su lugar, construye en secreto un traje con el que consigue escapar: el Mark I. 




			Esa fue la primera armadura de Iron Man de todas las que Tony construiría. Era un traje de batalla toscamente soldado, más parecido a un tanque que a un coche deportivo, que contaba con algunas características (como un lanzallamas) que los demás trajes no tendrían. «El diseño apostaba por la simplicidad», explica Ryan Meinerding, director y cofundador del departamento de Desarrollo Visual de Marvel Studios. «Nos basamos en el hecho de que Tony debía construirlo en la cueva, con la tecnología Stark que los terroristas habían conseguido almacenar. En el diseño debían aparecer algunas piezas y pedazos de sus armas». 




			Alentado por la idea de su primer traje, Tony mejora el diseño y crea el Mark II. «El Mark II fue el último que desarrollamos», dice el artista conceptual Phil Saunders. «Básicamente, era el Mark III repintado. Pretendíamos evocar un prototipo de diseño disonante, parecido al de Howard Hughes, hecho de diferentes trozos de aluminio aeronáutico laminado a mano. Era el resultado de la destreza de un individuo, no un producto de la industria de masas». 




			El Mark III, el tercer traje que Tony crea en la película, en realidad fue el primero que diseñaron los productores. Inspirado en el clásico traje rojo y dorado de los cómics, los artistas conceptuales se encargaron de adaptar su aspecto a la gran pantalla. Una vez aprobado el diseño, se creó una maqueta a escala reducida y se ajustaron todos los detalles antes de construir la armadura a tamaño real para el rodaje. 




			Para cada uno de los trajes, Stan Winston Studio diseñó una armadura a tamaño real para el rodaje. «Stan Winston es una leyenda, y Jon Favreau y yo mismo estábamos ansiosos por ir y visitar sus instalaciones; esta vez íbamos con nuestra propia película», cuenta Feige. «Iba a construir ese traje de Iron Man para nosotros. También recuerdo... Creo que la última vez que vi a Stan antes de que falleciera fue en la Comic-Con, cuando llevamos Iron Man por primera vez. Shane [Mahan] y Lindsay [MacGowan] pudieron preservar su legado literalmente con el estudio Legacy Effects». Stan Winston fue un artista legendario de efectos especiales mecánicos, nominado a lo largo de su carrera a varios premios de la Academia a los mejores efectos visuales y al mejor maquillaje. Ganó un total de cuatro premios Óscar por su trabajo en Aliens, Terminator 2: el juicio final y Parque Jurásico. 




			La armadura de Tony para la primera película de Iron Man estaba casi totalmente fabricada. Los trajes creados por Stan Winston Studio tenían pequeñas aperturas y rendijas entre las piezas de metal alrededor de las juntas para facilitar el movimiento a la persona que se los pusiera. Esos huecos se rellenaron en la posproducción con CGI. 




			Aunque las armaduras de la película son impresionantes, en el estudio muchos atribuyen el éxito de Iron Man al propio personaje de Tony Stark. «Con Iron Man 1 queríamos contar una gran historia mediante una gran película», afirma Louis D’Esposito, copresidente de Marvel Studios. «Contratar a Robert Downey  Jr. probablemente fue la mejor decisión que jamás hemos tomado. Consolidó la idea de contar buenas historias con buenos actores, y el hecho de que realmente nos preocupamos por nuestros personajes». 


            

			 




            [image: ]


            

			 




            [image: ]




			 




			1 Yinsen, interpretado por Shaun Toub, arma el Mark I sobre Tony Stark, interpretado por Robert Downey Jr. 




			2 Ilustración del Mark III y despiece de Adi Granov 




			3 Ilustración conceptual de la armadura de Iron Man Mark III de Phil Saunders 




			4 Concepto del casco del Mark III de Phil Saunders 




			5 Tony Stark empieza a trabajar en la armadura Mark II 




			 




			
YINSEN 




			 




			YINSEN ERA UN PRISIONERO de la misma organización que secuestró a Tony Stark. Ambos estaban obligados a construir un misil para los terroristas; en cambio, tramaron un plan para escapar de la cueva donde estaban encerrados: diseñaron y construyeron la armadura Mark I de Iron Man. 




			Yinsen le salvó la vida a Tony dos veces. Primero, construyó un poderoso electroimán y se lo incrustó en el pecho para asegurarse de que ninguna pieza de la metralla inoperable que le quedaba en el cuerpo se moviera y le alcanzara el corazón. Después, sacrificó su vida para que Stark pudiera escapar de la cueva. 




			 




			
PEPPER POTTS Y HAPPY HOGAN 
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			1 Gwyneth Paltrow interpretando a Pepper Potts 




			2 Jon Favreau interpretando a Happy Hogan 






			 




			PEPPER POTTS ES UN PERSONAJE DE CÓMIC que fue adaptado para la gran pantalla durante la primera película de Iron Man. Es la asistente personal de Tony Stark en Industrias Stark y también quien le despierta cierto interés romántico en todas las películas de Iron Man. Gwyneth Paltrow interpreta a Pepper. Su apariencia para la primera película fue ideada por las diseñadoras de vestuario Rebecca Gregg y Laura Jean Shannon. 




			Happy Hogan, amigo, chófer personal y guardaespaldas de Tony Stark, está representado por el director de Iron Man, Jon Favreau. Happy, otro personaje adaptado de los cómics para la gran pantalla, se ha convertido en una parte integrante del UCM, ya que hasta ahora ha aparecido en cuatro películas, siempre con su traje y corbata de marca. 




			 




			
OBADIAH STANE, ALIAS IRON MONGER 
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			3 Ilustración conceptual del traje de Iron Monger, de Adi Granov 




			 




			EL VILLANO OBADIAH STANE pilota su propio traje especialmente diseñado para la batalla que se produce en el clímax de la película: el enfrentamiento entre Iron Monger y Iron Man. Extremadamente influenciado por la armadura Mark I, con un casco casi idéntico, mide aproximadamente tres metros de altura y es el doble de grande que el Mark III de Iron Man. En una escala tan masiva, no es de extrañar que fuera una amenaza tan  imponente para Tony Stark. 




			Para el rodaje, se construyó una cavidad torácica y un casco para Jeff Bridges, quien interpretaba a Obadiah Stane. Para añadir movimiento en cámara durante el rodaje, varios titiriteros movían el torso del Iron Monger. El resto del traje se añadió con CGI en la posproducción. 
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			4  «Plano del héroe» de Ryan Meinerding 




			5  Armadura de Iron Monger a tamaño real 




			6  Conversión a ilustración 3D de Stan Winston 




			7  Jeff Bridges se prueba el traje de Iron Monger 




			  




			



				
ANATOMÍA DE UNA ESCENA 




				 




				
EL MARK II DESPEGA 
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				1  Ilustración de producción de Ryan Meinerding 


                

                 




				LOS TRAJES DE IRON MAN han experimentado grandes avances tecnológicos a lo largo de los años, pero es probable que ninguna mejora sea tan importante como la capacidad de volar de la armadura Mark II. Los productores tuvieron que idear formas innovadoras para demostrar esta capacidad, desde pruebas con botas de propulsión hasta el planeo por el cielo del sur de California. 




			El primer paso en el desarrollo de la prueba de vuelo del Mark II fue el guion gráfico. Se hicieron dibujos para guiar a varios departamentos sobre los conceptos básicos de la secuencia. Después se entregaron dichos guiones al equipo de previsualización, un grupo de animadores 3D que formaba parte del departamento de efectos visuales y que creó una animación aproximada de la secuencia en movimiento para diseñar mejor la escena. Fue durante esa fase que el equipo de VFX abordó la cuestión de cómo hacer que el vuelo de Iron Man resultara convincente para la audiencia dentro de los límites del CGI de aquel entonces y sin pasarse del presupuesto. 




				«Desde el principio, nos preguntamos: “¿Cuál es la diferencia entre Superman, Spider-Man y Iron Man?”», dice John Nelson, supervisor sénior de efectos visuales de Iron Man. «No es de otro planeta, ni le ha picado una araña. Es solo un hombre con recursos que construye una armadura voladora de mil dólares. Como especialista en efectos visuales, eso significa que quiero ver cómo se eleva sobre una propulsión de mil dólares. Tiene que ser convincente, lo que significa que debemos tener en cuenta la física real. Siempre tuvimos que tener suficiente propulsión». 
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				2  Guion gráfico del primer vuelo de Tony, de Phil Keller 




				 




				Tener suficiente impulso no era la única preocupación de los productores. El director Jon Favreau quería encontrar una forma de que el público pudiera «acompañar» a Tony Stark mientras llevaba la armadura. El Mark II destaca por ser el primero en usar la visualización frontal (head-up) o HUD. Gracias a eso, Tony Stark puede interactuar con su asistente electrónico personal JARVIS (o, en películas posteriores, FRIDAY) y mostrar diagnósticos, calcular rutas de vuelo o mostrar varias lecturas en una «pantalla» que aparece frente a él. 




			«A nivel conceptual, la visualización HUD representa uno de los efectos visuales más difíciles de la película, ya que este plano de Tony desde dentro de la máscara proviene de una cámara «imposible», lo que significa que nunca se podría colocar una cámara de película real para capturar esta escena en particular», explica Kent Seki, supervisor de efectos de visualización/HUD en Iron Man. «Pedimos a la audiencia que aceptara una toma diseñada fuera del lenguaje cinematográfico convencional, mientras usábamos la técnica clásica del primer plano extendido. Favreau se arriesgó al presionar para incluir esas tomas en la película». 




				El hecho de que el público viera la cara de Tony mientras pilotaba el traje permitió al actor Robert Downey Jr. expresar y mostrar los sentimientos del personaje en esas escenas. Como los rasgos faciales de la máscara de Iron Man son inmóviles, ese plano daba a los espectadores la oportunidad de conectar más con el personaje. 
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2008 




			 




			EL INCREÍBLE HULK LLEGÓ AL CINE aproximadamente dos meses después de Iron Man, y fue la segunda película de Marvel Studios. El estudio optó por saltarse la historia de su origen y centrarse en el momento en el que los productores sentían que el personaje cobraba más fuerza: durante la huida. «Con El increíble Hulk quisimos remontarnos al sentido más genérico de los cómics, al personaje fugitivo y a la estructura de persecución de la serie de televisión, que sencillamente era brillante», afirma el presidente de Marvel Studios, Kevin Feige. «Era una buena estructura para la película. Queríamos llegar a eso y, francamente, pretendíamos que hubiera más diversión y acción esta vez, y ofrecer el Hulk que creíamos que las audiencias querían ver». 




			Ese concepto era algo que ya se había decidido mucho antes de que hubiera alguien ocupando el puesto de director. «Cuando me soltaron la idea del fugitivo y la manera en que la serie de televisión estaba estructurada, se me despertó la curiosidad», rememora el director Louis Leterrier. «Realmente era muy emotivo. Trataba sobre un personaje que intentaba crear los cimientos de una nueva vida». 




			Dentro de ese marco, el objetivo era sencillo. «Si creas una gran película con actores espectaculares, puedes llegar a un público que no se hubiera imaginado de entrada que El increíble Hulk fuera una película que quisieran ver», afirma la productora Gale Anne Hurd. «Si combinas todas las piezas, una trama increíble, un director maravilloso y un reparto convincente, entonces puedes crear una película que estará en la lista de películas que hay que ver de todo el mundo». 
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