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Disefiador de monstruos. Nacido
en Paris, Francia. Tras asistir a

escuelas de arte en Parfs, trabajo
en Grecia como ilustrador.

Empezo a realizar maquetas

y envio sus disefios a empresas

de magquillaje de Estados Unidos,
donde se trasladé para buscar
trabajo. La Makeup Effects Group
finalmente lo contraté y fue
subiendo de categoria, de
limpiador de moldes a disefiador.
Empezé a colaborar con Roland
Emmerich, con quien realizo

su mejor trabajo hasta ese
momento: Godzilla (1998). Hoy en
dia es uno de los disefiadores mas
codiciados de Hollywood. En 2007
estrenara su propia pelicula.

FILMOGRAFIA SELECTA

El sefior de las bestias 2: La puerta
del tiempo (1991); Super Mario
Bros. (1993); Drdcula de Bram

Stoker (1992); Stargate: puerta a
las estrellgs (1994); Independence
Day (1996); Dark City (1998);
Godzilla (1998); Stuart Little
(1999); They (2002); Underworld
(2003); Yo, robot (2004);
Underworld: Evolution (2006).

PRINCIPALES PERSONAJES

Ra, Horus, Anubis y Mastadge
(Stargate: puerta a las estrellas);
alienigenas (Independence Day);
Godzilla (Godzilla); Stuart Little
(Stuart Little); hombres lobo
(Underworld); robot NS-5 (Yo,
robot); Marcus (Underworld:

Evolution).

TECNICAS

Disefio de personajes y de
produccion, escultura, maquillaje
y protesis de efectos especiales,
animatrdnica, programas

de disefio asistido

por ordenador (CAD).
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(01) Patrick Tatopoulos
fue disefiador de produccion
en Yo, robot (2004),
en la que también dised los robots
protagonistas de |a pelicula.
(02) Este magnifico Horus fue uno
de los primeros disefos de Tatopoulos
para Stargate: puerta a las estrellas.

Patrick Tatopoulos nacid en Paris, de ma-
dre francesa y padre griego. De nifo se
pasaba los fines de semana observando a
su abuelo, un entusiasta artista aficionado
que pintabay dibujaba. Tatopoulos estudio
arte en la Ecole d’Arts Décoratifs, la Eco-
le d’Arts Appliqués y la famosa Ecole des
Beaux-Arts de Parfs. «Un dia, en 1983, un
amigo me ensefid un ejemplar de la revista
Cinefex. Mostraba el maquillaje y los efec-

tos de Something Wicked This Way Comes -

[1983]. Pensé que eran geniales. Por esa
misma época vi La cosa [1982] de John Car-
penter, y los efectos del monstruo eran sen-
cillamente increibles. Pensé: “jPor ahi hay
alguien que se dedica a hacer todo esto!”.
Entonces supe que eso era lo que yo queria
hacer.»

Tatopoulos se lanzd al mundo del di-
sefio de monstruos. «Compré un poco de
arcilla. No era de escultura, sino normal. Ni
siquiera sabia que eran distintas», rie Tato-
poulos. «Esculpi cinco figuras, las pinté y
les hice fotos para hacerme un book. En-
tonces llamé a todas las empresas de ma-
quillaje de Estados Unidos.»

Al llegar a Estados Unidos, Tatopoulos
se encontrd con que le habfan perdido
las maletas. Se paso los dias visitando a
ilustres de la talla de Stan Winston y Rick
Baker sin nada que mostrarles. El dltimo
dia el equipaje perdido aparecid, pero uni-
camente la Makeup Effects Group (MEG)
pudo recibirle con tan poca antelacion. Un
mes despueés le llamaron y le dijeron que le
podian dar trabajo y ayudarle a conseguir
el permiso de residencia.

Durante los dos afos que trabajé parala
MEG, Tatopoulos aprendi6 las técnicas de
maquillaje, prétesis y animatroénica, y pasé
de realizar moldes a disefiar personajes
para la serie de television Star Trek: La nueva
generacion y |a pelicula El seflor de las bestias
2: La puerta del tiempo (1991). Su primer tra-
bajo como disefiador de produccion llegé
con Super Mario Bros. (1993), pero fueron sus
elegantes disefios de maquillaje para Drd-
cula de Bram Stoker (1992), de Francis Ford
Coppola, los que llamaron la atencién del
director Roland Emmerich. El director ale-
man contraté a Tatopoulos para que dise-
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(03) Idea para Anubis, de
Stargate: puerta a las estrellas,
que mezcla elementos egipcios
y samurais. (04) Escultura de una pieza
de la cabeza de Horus. (05) Cabeza
definitiva de Horus, que se fabricé
con materiales ligeros y se pinté para
que pareciera de metal brufido.




fiara los personajes de su primera pelicula
en Hollywood, Stargate: puerta a las estrellas
(1994).

«Los tres personajes principales eran
Ra, Horus y Anubis. Cuando me encargan
el disefio de un personaje, lo tinico que ne-
cesito es leer el guién. Entonces me siento
y dibujo. Creo que para ser un buen disefia-
dor hay que tener cierto bagaje de estilos
artisticos y culturales, y conocimientos so-
bre biologia, anatomia y especies animales.
Hay que ser observador. Entonces, cuando
te pones a dibujar, no tienes ni que pensar
en estas cosas. Apareceran en tu trabajo
casi de forma instintiva.» Emmerich tam-
bién le pidié que se encargase de construir
los disefios. «Respiré hondo y dije que si.
En pocas semanas encontré un local, con-
traté a buenos artistas con los que ya ha-
bia trabajado en afios anteriores y fundé
mi propia empresa. Daba todo un poco de
vértigo.»

Ademds de personajes humanoides, el
guion de Stargate requeria un animal de
grandes dimensiones llamado Mastadge,
en el que se podia cabalgar en el desierto
como si fuera un camello. «No habia presu-
puesto para efectos digitales ni para com-
plicados animatronicos, pero teniamos que
encontrar la manera de fabricar criaturas
que pudieran andar», dice Tatopoulos. «Era
obvio que teniamos que utilizar animales
auténticos y disfrazarlos.»

Tatopoulos se decidid por un enorme
caballo Clydesdale. «<El caballo llevaba una
silla normal en la que fijamos una estruc-
tura de metal ligero sobre la que se acopla-
ba el cuerpo del Mastadge. El cuerpo, que
tenfa una gran joroba parecida a la de un
camello, estaba cubierto de pelo largo de
yak que caia por los lados del caballo. Le
tapamos las patas con mallas de lycra ajus-
tables, que también estaban cubiertas con
pelo de yak.»

La cabeza del Mastadge se disefio seis
veces, hasta que dieron con la version de-
finitiva: una mezcla de camello y vaca con
algunos rasgos de lagarto. Se molde6 en es-
puma de latex y se montd sobre una barra de
acero adherida al cuello del caballo. Cuatro
operarios controlaban por radio los moto-

THODSHId o S0NELS00W 30 0035I0

53

10

581031734

SOIN0d0OLHL HIIHLbd

1






res y servos de la cabeza, que accionaban el
movimiento facial. Un pequefio jinete, que
iba sentado dentro de un armazon situa-
do sobre la grupa del caballo, controlaba al
animal. Se disfrazo al caballo de forma gra-
dual durante un largo periodo de tiempo
para no aterrorizarlo.

«E| problema era que necesitabamos

algunos planos del Mastadge galopando
por las dunas de arena, y eso habria sido
peligroso tanto para el caballo como para
el jinete», anade Tatopoulos. «Asi que pen-
samos: “¢Por qué no disfrazamos a ofro
animal?”. Realizamos una version reducida
del traje para un perro pastor australiano.
Después hicimos un mufieco basado en el
actor James Spader y filmamos al perro
corriendo por las dunas y arrastrando el
titere. Se rodo6 a camara rapida, por lo que
en el metraje definitivo el perro daba la im-
presion de ser mas pesado y lento.»

Tras terminar el trabajo planificado
para Stargate: puerta a las estrellas, pidieron
a Tatopoulos que creara un personaje para
un cambio de dltima hora en el final de la
pelicula. «Roland querfa ver el extraterres-
tre que vivia en el interior del personaje de
Ra, pero el plano definitivo tenfa que estar
listo en sdlo un par de semanas», explica
Tatopoulos. «Disefié rapidamente un alie-
nigena de aspecto clasico. En una semana
lo esculpimos y fabricamos una marioneta
de gomaespuma que se manejaba con vari-
llas, aunque los ojos y los labios se contro-
laban por radio.

»Roland queria ver como el extraterres-
tre ardia y quedaba reducido a cenizas. Uti-
lizamos el mismo molde, pero lo rellenamos
de papel maché para hacer una cabeza de
papel fino. Después de pintarla, marcamos
los cortes y los hicimos. Entonces metimos
pequefios petardos en la cabeza y rellena-
mos el resto con tiras de papel gris y negro.
Durante el rodaje volamos la cabeza con
aire a presion al mismo tiempo que detona-
bamos los petardos. La cabeza exploto y se
convirtié en cenizas. Mds tarde se monto la
secuencia con imagenes de llamas.»

Gracias a sus logros en Stargate: puer-
ta a las estrellas, Emmerich solicitd a Tato-
poulos que se encargara tanto del disefio

(0B) Estructura interna

de la cabeza animatrdnica del

Mastadge para Stargate: puerta
a las estrellas. (07) Hocico del Mastadge
con barba de pelo de yak. (08) El traje
se monté sobre un caballo para las
secuencias en las que el Mastadge esta de
pie. (09) Tatopoulos retoca la cabeza del
Mastadge. (10) Idea para Ra, personaje
de Stargate: puerta a las estrellas.
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de producciéon como del de personajes en
su siguiente pelicula, Independence Day
(1996). Su alienigena se convirtié en el pri-
mer monstruo del cine que aparecio en la
portada de la revista Time.

En 1998 Emmerich volvié a contactar
con Tatopoulos. «Roland me pregunté si
querfa trabajar en Godzilla [1998]», recuer-
da Tatopoulos. «jPor supuesto que querial
Le pregunté a Roland qué aspecto queria
para su Godzilla y me dijo: “Haz lo que
quieras. Diséfialo de nuevo por completo.
Lo lnico que hay que tener en cuenta es
que nuestro Godzilla es muy rapido. Quie-
ro que corra a mas de 300 km/h por Nueva
York”. Asi que me puse a pensar en cémo
redisefiar a Godzilla. ¢Qué era lo que més
me gustaba de éI? ;:Cémo podia hacer que
aquel deforme monstruo clasico pudie-
ra moverse tan rapido? Me gustaba tan-
to el disefo original que iba a ser terrible
adaptarlo. Serfa una falta de respeto hacia
sus creadores si dijera: “Vamos a utilizar
vuestro disefio, pero lo vamos a mejorar”.
Decidi que si ibamos a tener un Godzilla
nuevo, tenia que ser distinto en todos los
aspectos.»

Tatopoulos vold a Paris, donde Emme-
rich estaba promocionando Independence
Day. «Le llevé los dos dibujos que habia
hecho. Uno no me gustaba, sélo queria
mostrarselo, y el otro me gustaba mucho.
Afortunadamente eligi6 el bueno. En aquel
momento Roland no estaba seguro de si
realmente querfa hacer Godzilla, pero creo
que los dibujos le ayudaron a tomar la de-
cision.»

El siguiente paso era que los estudios
Toho, los creadores de Gojira (Godzilla),
aprobaran el disefio. «De vuelta en Esta-
dos Unidos, construimos una maqueta de
nuestro Godzilla. Entonces fuimos a Japén
y nos reunimos con los responsables de |a
Toho», recuerda Tatopoulos. «Por desgra-
cia, el creador del Godzilla original, To-
moyuki Tanaka, estaba enfermo, asi que
no pudo asistir. Después de hablar un rato
sobre nuestras ideas, destapamos nuestro
modelo de Godzilla. Al principio se hizo un
silencio. Luego empezaron a comentar los
detalles del modelo, sefalando las distintas

partes. En ese momento el intérprete dejo
de traducir y no supimos qué estaban di-
ciendo. Estabamos muy nerviosos. Enton-
ces nos dijeron que nos contestarian al dia
siguiente. Aquella noche casi no pudimos
dormir, pero a la manana siguiente nos die-
ron un “si” definitivo.»

El disefio de Tatopoulos era una bestia
enorme e impecable que combinaba ele-
mentos de varios animales. «Supuestamen-
te era un reptil afectado por la radiacion,
por eso tenia elementos de cocodrilo y de
iguana.» También tenia otras influencias
inesperadas. Uno de los personajes ani-
mados favoritos de Tatopoulos era Shere
Khan, el tigre de El libro de la selva (1967) de
la Disney. «Siempre pensé que Shere Khan
era una criatura muy noble, pero también
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aterradora y malvada. Un dia intenté anali-
zar el porqué. Me di cuenta de que se debia
a la barbilla grande y sobresaliente, y a la
nariz cuadrada. Acabé dotando a Godzilla
de unas fauces de lineas similares. Mas tarde
me di cuenta de que era justamente lo que
ya habia hecho. De hecho, gran parte de los
rasgos de Godzilla eran felinos. Muchas ve-
ces pienso que si lo hubiéramos cubierto de
pelo, habria parecido una pantera gigante.
El Godzilla original, por el contrario, se pa-
rece mas a un perro.»

Como la bestia tenia que moverse a
gran velocidad, Tatopoulos se inspird en
uno de los pocos grandes velocistas a dos
patas del mundo real. Las patas, y especial-
mente los pies, se parecen bastante a los
de un avestruz. La forma de las escamas de
Godzilla y la piel también surgieron de la
observacion de la naturaleza. «No dibujo al
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(11) Tatopoulos trabajaen la
escultura de un alienigena
para Independence Day (1996).
(12) Traje terminado. (13-14)
Tatopoulos, disefiador de preduccidn
para Independence Day, tuvo que
adaptar el aspecto de los extraterrestres
S AR e a la tecnologia, como en estos disefios
g bl ki Sy e . : [ e e SR N para el traje (izquierda) y el puesto de
p3 s @'HE 5“[1’) : e RN e T AR control alienigena (derecha).
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detalle cuando estoy disefiando una criatu-
ra. Mi trabajo es llegar a la esencia del per-
sonaje en el papel: la fisonomia general, las
proporciones y las lineas. Los detalles mas
sutiles, como la textura de la piel, los tra-
to en su momento con el escultor. En este
caso nos fijamos en lagartos y cocodrilos,
asf como en la piel escamosa de las patas
del avestruz.»

A Tatopoulos le llevé un tiempo decidir-
se por el disefio cromético de su creacion.
«Estaba seguro de que no queria que tu-
viera el color verdoso de los lagartos», dice
Tatopoulos. «Al principio Roland conside-
ré la posibilidad de que cambiase de color
como un camaledn, que se fundiera con el
entorno. Habrfa sido dificil conseguirlo con
una marioneta. En lugar de eso, observé
los colores de la ciudad de Nueva York: los
marrones y ocres de los edificios de ladrillo
rojo, y los azules del cromo y el vidrio. Es-
perdbamos que utilizando cuidadosamente
estos colores el personaje pareciera fundir-
se y estar como en casa en ese entorno.»
Otra pista para el color llegé de la mano de
un animal doméstico que Tatopoulos tenia
por aquel entonces. «Tenia un lagarto, un
dragén-vela filipino, con escamas perladas
distribuidas al azar que absorbian la luz.
Nunca se me hubiera ocurrido incluir algo
asi por miedo a que quedase artificial, pero
existia en la naturaleza, asi que le aplica-
mos ese efecto perlado en las escamas mds
grandes de |a espalda, los brazos y los hom-
bros, lo que le daba una apariencia brillan-
te muy extrana.»

Tatopoulos reunié a su equipo, de unas
200 personas, para fabricar las marionetas
y los animatrénicos de Godzilla. Construye-
ron la poderosa criatura en varios tamanos
y le dieron vida con diversas técnicas, seglin
las necesidades de produccion. «Fabricamos
versiones para que los intérpretes pudieran
ponérselas como un traje», explica Tato-
poulos. «Eran de escala 1/24, y tenian ca-
bezas animatrénicas muy complejas. Pasa-
mos mucho tiempo con la ingenieria de las
colas para lograr que se agitaran de forma
natural cuando el intérprete se moviera.
También habia una cabeza sumergible muy
grande que se monto sobre railes para que

(15-17) Marionetas

de alienigena, realizadas

por Patrick Tatopoulos,
dentro de tanques de agua para
los decorados de Independence
Day.



pudiera emerger del agua al lado de barcas
en miniatura y del muelle. E hicimos otras
piezas de la cabeza y el cuello para las es-
cenas de puentes y edificios en miniatura.
Pero lo mas dificil fue fabricar una cabezay
un torso a escala 1/6.»

La «miniatura» animatrénica a escala
1/6 fue una empresa auténticamente mons-
truosa. Se empled para las escenas en que
Godzilla tiene que chocar contra maquetas
de edificios y atacar y morder maquetas de
vehiculos. Esculpir un modelo tan enorme
en arcilla habria sido una tarea inabarcable.
En lugar de eso, el equipo de Tatopoulos fa-
bricé una estructura sobre la que rociaron
espuma de uretano de dos componentes,
como la espuma amarilla que se utiliza para
cubrir cavidades en los aislamientos de las
casas. Una vez colocada la espuma, los es-
cultores la cortaron hasta darle una forma
aproximada. Después empezaron a tallar, li-
jar, recortar y grabar con herramientas de
precision para crear las escamas, las lineas y
los poros. El resultado fue una escultura de
9 m de altura con la que hicieron moldes
de fibra de vidrio para moldear los revesti-
mientos en espuma de latex, que se cocie-
ron en hornos de tamafio industrial. Mon-
taron las pieles acabadas sobre el armazon
de Godzillay las pintaron.

Dar vida mecdnicamente a la criatura
también supuso un desafio. «El busto tenia
servos que accionaban los ojos, la boca, los
labios, la nariz y los musculos faciales. In-
cluso contaba con un dispositivo de ilumi-
nacion muy sutil que hacfa que le brillaran
los ojos», afiade Tatopoulos. «Montamos
todo sobre una plataforma hidraulica moé-
vil controlada por ordenador que se eleva-
ba, se inclinaba y giraba en todas direccio-
nes. Se habia utilizado anteriormente para
mover los aviones a reaccion en Mentiras
arriesgadas, de James Cameron [1994]. Ese
aparato era tan potente que tuvimos que
instalar muchos sistemas de seguridad. Si
nuestro Godzilla no hubiera funcionado
bien, facilmente podria haber matado a
alguien.» Controlaba el movimiento del gi-
gante con un modelo en miniatura, cuyos
gestos grababan en ordenador y montaban
para transmitirlos al modelo grande.

Pese al magnifico trabajo de artesania
y genialidad técnica, en ocasiones las bes-
tias no servian para representar a Godzilla
en la pantalla. «Por supuesto en muchos
planos utilizaron criaturas generadas por
ordenador», dice Tatopoulos. «Habria sido
imposible conseguir que un animatrénico
corriera y saltara como Godzilla. Pero al
menos nuestros disefios permitieron repro-
ducir las imagenes de Godzilla por ordena-
dor. Era exactamente igual que nuestras
versiones fisicas.»

La empresa de efectos visuales Cen-
tropolis, fundada por el director Roland
Emmerich y el productor Dean Devlin para
crear los efectos de Independence Day, cred
el Godzilla digital. Tatopoulos hizo una es-
cultura a escala 1/24 de 1,8 m de altura, que
se digitaliz6 para obtener un modelo infor-
matico tridimensional. Se tomaron cientos
de fotografias de las esculturas y las mario-
netas definitivas de Tatopoulos para poder
reproducir la textura y el color exactos en
el Godzilla digital.

Tatopoulos no sélo decidié el aspecto
de Godzilla, sino que también influyé en
su forma de moverse. «El movimiento de
un animal es casi tan importante como su
aspecto para definir su personalidad. En el
proceso de disefio se debe reflexionar sobre
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el movimiento. El elemento felino del dise-

fio parecia sugerir que se tenia que mover
como tal, de forma sinuosa y muy controla-
da. También me gusta como se mueven los
cocodrilos: si notan tu presencia, no se gi-
ran simplemente a mirarte, Primero se que-
dan inmoviles y te observan, piensan dete-
nidamente lo que van a hacer y después se
mueven rapidamente y con decision. Esa
quietud inicial es fascinante, te da la sen-
sacion de que realmente esta pensando,
calculando, y es dificil quitarle los ojos de
encima. Pedimos a los actores que llevaban
los trajes y a los animadores informaticos
que combinasen el movimiento felino y el
de reptil para dar vida a nuestro Godzilla.»

Una década después de Godzilla, Tato-
poulos considera que esa pelicula fue un
punto culminante en su carrera. «Por des-
gracia, ya nunca hacemos criaturas asi»,
dice Tatopoulos. «Ahora somos los creado-
res de personajes y maquillaje fisico los que
estamos convirtiéndonos en dinosaurios.»

Tatopoulos siguié trabajando en varias
peliculas —en proyectos muy distintos, des-
de el encantador roedor protagonista de
Stuart Little (1999) a las repugnantes for-
mas que aparecen en They (2002)- hasta
que le ofrecieron el puesto de disefiador de
produccion en una adaptacion de la novela
de Isaac Asimov Yo, robot (2004). Trabajé
para el director Alex Proyas, para quien
ya habia trabajado en Dark City (1998), y
se dio cuenta de que el disefio del robot
protagonista era fundamental para esta-

(18) Primer plano del

animatrdnico de Godzilla, que

muestra los complejos detalles
de su piel. (19) La convincente idea de
Tatopoulos para un Godzilla actualizado.
(20) Version a escala 1/6 de Godzilla,
uno de los monstruos mecanicos

mas grandes del cine.



(21) Pruebas preliminares
del traje de los bebés Godzilla,
de carton recortable a tamafio

natural. (22) Un actor prueba el traje

de bebé Godzilla durante |a fabricacion.
(23) Se hicieron 12 trajes de bebé
Godzilla para la pelicula. (24) El Godzilla
de 9 m de altura se montd en un
principio con blogues de espuma rigida
que después se tallaron para crear la
escultura definitiva.

blecer los parametros de disefio de toda la
pelicula. A partir del robot NS-5 se extrapo-
larian todos los demds aspectos de la peli-
cula (la arquitectura, los vehiculos, la ropa
y la gama cromatica).

Tatopoulos pasé seis meses experimen-
tando varios disefios de robot. Llegé a crear
50 modelos. Para los dibujos investigd dise-
fos de robot de ciencia ficcién, de pelicu-
las y de proyectos robéticos reales, como
el ASIMO de Honda. «Alex y yo llegamos a
la conclusién de que el robot que méas nos
gustaba era Maria, de Metrdpolis (1927),
que es muy elegante y en cierto modo muy
humano», comenta. «No nos gustaban las
versiones mas recientes, como el endoes-
queleto de Terminator (1984), que nos pa-
recia demasiado amenazante y mecénico
para esta pelicula.

»Nuestra pelicula se desarrollaba en un
futuro a 30 afios vista, asf que comparé la
tecnologia moderna con la de 20 o 30 afos
atras», dice Tatopoulos. «Los ordenadores
de hace 20 afios eran poco mas que cajas
grises. Aunque en teorfa estaban disefados
para hacernos la vida mas fécil, no se pre-

tendia que fueran bonitos ni que formaran
parte de nuestra vida. No obstante, cuando
me fijé en el ordenador iMac de mi ayudan-
te, me di cuenta de que se habia convertido
en un articulo de moda. Los iMac [de prime-
ra generacion] no ocultaban su tecnologia,
ya que eran transltcidos y se podia ver el
mecanismo. Esto significa que la tecnolo-
gia, aunque no se entienda, no es algo mis-
terioso, no asusta.

»Al mismo tiempo empecé a pensar en
los decorados que disefiaria para la pelicu-
la. Observé trabajos de arquitectos como
Santiago Calatrava y Zaha Hadid. Muchos
de sus edificios son en gran parte acrista-
lados, dejan el interior al descubierto. Son
mds acogedores, no tienen nada que es-
conder. Todas estas ideas me atraian, asf
que decidi incluirlas tanto en la arquitec-
tura como en los robots.»

Tatopoulos imaginé entonces qué as-
pecto tendrian los robots reales, como el
ASIMO de Honda, pasados 30 afios, con
tecnologia mas avanzada. A esta idea afia-
dié la transparencia, que se convirtié en un
rasgo importante al tomarse la decisién
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de que todos los robots de la pelicula se
crearan con ordenador. «Cuando me ente-
ré, me di cuenta de que podia llevar hasta
el limite ese toque de lineas purasy de trans-
lucidez», dice. «Sabia que no habria ningtin
mecanismo fisico que interfiriera en mi di-
sefio ni que tuviera que ocultarse.»

El mayor desafio fue decidir como se-
ria el rostro del NS-5. De entrada, el ro-
bot tenfa que ser muy expresivo al hablar
y expresar emociones. Debia transmitir la
sensacion de que el movimiento facial era
mecénico. La segunda cuestion era a qué, o
a quién, tenia que parecerse el robot.

«Reflexionamos mucho sobre si los ro-
bots tenian que ser masculinos o femeni-
nos. Alex sugirié pensar en la cara de un
angel (queria que dieran sensacién de ino-
cencia). Hice muchos bocetos y al final di
con un rostro neutro que no parecia del
todo masculino, ni del todo femenino, y
que no recordaba a ninguna raza en par-
ticular», dice Tatopoulos. «Lo siguiente
fue cdmo tenia que mover la cara. Antes
las caras de los robots de las peliculas eran

relativamente impasibles. Solian tener una
expresion fija, con cambios muy limitados,
como levantar las cejas o abrir y cerrar la
boca. Yo queria conseguir una interpreta-
cién mucho més refinada.»

Tatopoulos también investigd la tecno-
logia de las protesis para las extremidades
de las personas. Uno de los materiales que
descubrid fue una especie de mtisculo artifi-
cial que se inflaba y desinflaba mediante un
dispositivo neumatico para dotar de movi-
miento a la extremidad. «Pensé que estaria
bien poder disponer de este tipo de mtiscu-
los para dar movimiento a ciertas partes de
nuestro robot», dice Tatopoulos. «Pero el
musculo de nuestro robot no se movia por
accionamiento neumatico, sino eléctrico.
Miles de impulsos eléctricos incidirian en
la superficie del musculo y provocarian un
efecto de expansién y contraccién para que
se moviera. Disefié el robot con ese tipo de
musculos en los antebrazos, las piernas,
el pecho y la cara. Era como una funda de
silicona que se ajustaba sobre esas zonas
y que podia cambiar de forma, tanto para

hacer que un miembro se moviera, como,
en el caso de la cara, para articular expre-
siones y emociones.»

Después de que se aprobaran los di-
sefios en papel, se cred por ordenador la
version definitiva del NS-5 reproduciendo
hasta el mas minimo detalle. «A partir del
disefo informatico definitivo una fresado-
ra controlada por ordenador hizo todos los
componentes fisicos de nuestro robot»,
explica Tatopoulos. «Los utilizamos para
fabricar moldes de silicona platino que nos
permitieran obtener piezas del robot muy
lisas y detalladas en varios tipos de plastico
y resina. Después las pintamos o metaliza-

(25-26) El disefio de
produccién de Tatopoulos
para Yo, robot estuvo influido
por arquitectos como Santiago
Calatrava y Zaha Hadid. (27) Disefio
para el robot de la pelicula, el NS-5.
(28) Ideas preliminares de los robots
y los entornos.



mos para darles el acabado definitivo, y las
montamos para crear dos versiones del ro-
bot a tamafio natural. Las zonas muscula-
res eran de fibra trenzada, un material que
se comporta de manera muy parecida a un
musculo auténtico y que puede moldearse
como se desee. Al estirarlo, el material cam-
biaba de forma, pero mantenia el mismo
volumen, y al volver a su posicién siempre
recuperaba la forma inicial. Una vez ter-
minados, los robots eran perfectos, exacta-
mente iguales que sus versiones generadas
por ordenador. Eran totalmente articulados
y podian colocarse en cualquier postura.»
Aunque en realidad no se necesitaban
versiones fisicas del robot, ayudaron a
Tatopoulos a saber como se transferirian
sus disefios a la pantalla. «Estuvimos bas-
tante tiempo limpiando las piezas transpa-
rentes con chorros de arena para conseguir
los niveles adecuados de translucidez. Por
ejemplo, dejamos la parte frontal de la ca-
beza bastante opaca para que no se viera
del todo lo que habia detras. Sin embargo,
en las zonas laterales se podia ver mejor el

interior. También descubrimos que podia-
mos iluminar el robot de varias maneras en
funcién de las necesidades de una secuen-
cia. Si ilumindbamos el robot de frente, se
podia ver el interior a través del armazdn,
y el robot parecia bastante apacible, pero
cuando lo ilumindabamos desde atras, no se
veia tan bien y parecia més intimidatorio.
Utilizamos esta técnica sobre todo en las
secuencias finales, cuando los robots se
convierten en una amenaza. También colo-
camos dentro una luz roja que brillaba en
caso de peligro.»

La empresa de efectos especiales Di-
gital Domain utilizé los disefios de Tato-
poulos para crear versiones digitales que se
podian animar cuando fuera necesario. «El
tinico cambio de disefio para la versién ge-
nerada por ordenador fue hacer los hom-
bros mas flexibles. Al principio los brazos
estaban fijados a los hombros mediante una
junta articulada, por lo que sélo podian gi-
rar desde ese punto. Al dar mas flexibilidad
a los brazos, que podian moverse hacia de-
lante como los de una persona, dotamos al
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robot de mas movimiento en la parte supe-
rior del cuerpo.»

Las versiones fisicas del robot creadas
por Patrick Tatopoulos se utilizaban en
el platd para que los actores pudieran in-
teractuar con ellas y también para que la
Digital Domain tuviera referencias de ilu-
minacién. «Alex Proyas nunca daba por
terminada definitivamente una toma con
un robot digital sin haberla visto con uno
fisico», dice Tatopoulos. «Siempre elimina-
ban de la toma nuestros robots fisicos y los
sustituian por versiones generadas digital-
mente para darle coherencia. No obstante,
hay varias tomas en la pelicula en las que
aparecen. {Estoy seguro de que nadie adivi-
naria cudles son!»

En 2003 Len Wiseman, que dirigia la
pelicula de terror de bajo presupuesto Un-
derworld, solicité a Tatopoulos que disefa-
ra los personajes. Wiseman era amigo de
Tatopoulos desde su época de ayudante en
Independence Day y Godzilla. «Len queria
que para Underworld disefiara a hombres
lobo muy distintos de los habituales», ex-
plica Tatopoulos. Los hombres lobo son
una de las criaturas mas reproducidas en
el cine, asi que Tatopoulos pudo inspirarse
en muchas versiones anteriores. «De todos
los hombres lobo del cine, mis favoritos son
el de Un hombre lobo americano en Londres
[1981], de Rick Baker, y sobre todo el lobo de
Aullidos [1981], de Rob Bottin. Cuando volvi

a ver esas peliculas, me di cuenta de que el
mejor momento era cuando la persona se
convertia en lobo. Me gustaban sobre todo
en ese punto intermedio, especialmente en
el caso de Un hombre lobo americano en Lon-

dres, asi que dibujé a mis lobos en esa fase,
con el hocico un poco mas corto, casi como
el de un gato. Len no se quedé demasiado
convencido. Le gustaba, pero no se sentia
comodo con ese aspecto felino. Intenté
convencerlo y al final decidié seguir ade-
lante.» A partir de los disefios definitivos
se hicieron varios mufiecos en distintas
fases de transformacion, mientras que los
hombres lobo completos eran disfraces
con cabezas animatrdnicas que los actores
se colocaban,

Tras el éxito de la primera pelicula se
realizé la segunda entrega, Underworld:
Evolution (2006), que conté con un pre-
supuesto mas elevado. Tatopoulos fue di-
sefiador general de produccién y ademas
amplié la gama de personajes diabdlicos.
«Recuperamos los mismos disefos de hom-
bre lobo, pero los mejoramos sustancial-
mente. El cuello del hombre lobo original
era muy ancho, y nos dimos cuenta de que
limitaba los giros laterales de cabeza del
actor. No es que fuera poco natural, ya que
los gorilas, por ejemplo, tienen el cuello
grueso y no pueden girar mucho la cabeza,
pero para la nueva pelicula queriamos
mantener el disefio y al mismo tiempo con-

seguir que la cabeza se moviera. Al final
sustituimos el cuello esculpido en espuma
de latex por otro recubierto de elastano.
Pero como el elastano pintado no queda
tan bien como el latex, decidimos que los
lobos de la segunda pelicula fueran mucho
mas peludos.»

Uno de los nuevos personajes de la pe-
licula era Marcus, un vampiro. «Len queria
que Marcus fuera muy repugnante, y por
eso disefié una criatura horrible parecida
a un murciélago. Lo mas interesante eran
las alas. Nunca me habian gustado mucho
los personajes con alas, ya que cuando se
pliegan en la espalda, parecen postizas.
Cref que estaria bien que las alas de nues-
tro personaje se doblasen y desaparecie-
sen por completo dentro del cuerpo. Para
conseguir ese efecto recordé como las alas
de una mariposa se llenan de sangre y se
despliegan al salir de la crisdlida. Ademas
Len también queria que las alas fueran ar-
mas, que pudieran atacar y agarrar a una
persona.»

(29) El disefo transliicido

de los ordenadores iMac, de

la Apple, influyd en el NS-5.
(30) Tatopoulos construyd un solo
robot NS-5, que sirvio de referencia
para anadir mas robots generados
por ordenador en |a posproduccién.



(31-32) Algunas creaciones
originales para la pelicula
Underworld (2003).

Tatopoulos disefié un sistema para las
alas que permitia que los apéndices, en for-
ma de brazos, se desplegasen del cuerpo.
Las alas se podian desdoblar desde |a parte
interna de los brazos como una membrana.
Aunque se recurrié a medios fisicos para la
mayoria de las tomas de los brazos, utiliza-
ron alas generadas por ordenador cuando
estaban extendidasy aleteaban. «Cuando se
le ve volando, no es un personaje generado
por ordenador. Es un intérprete caracteriza-
do volando con cables. Los Unicos efectos
digitales son las alas», indica Tatopoulos.

Tatopoulos admite que cada vez se re-
curre mas al ordenador en los personajes,
pero no cree que la tecnologia vaya a aca-
bar con el trabajo fisico. «Estd claro que los
efectos digitales sustituyen gran parte del
trabajo, pero creo que los directores estan
empezando a disfrutar de nuevo con los
efectos de maquillaje fisicos. El entusias-
mo inicial por hacer todo con medios digi-
tales ha ido disminuyendo, y ahora se dan
cuenta de que pueden conseguirse grandes
resultados con maquillajes fisicos. Algunos
efectos digitales de Underworld: Evolution
eran geniales. Sin embargo, los cambios de
guion obligaron a hacer varias tomas muy
rapidas, que no quedaron tan bien. Se trata
de combinar adecuadamente ambos mé-
todos, ahora que sabemos qué sale mejor,
qué es lo mas rdpido y lo mas econémico
con cada uno de ellos.»
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