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El disefio de una criatura comienza por concretar el género en el
gue se vaya a trabajar. El género steampunk acota de cierta manera la
naturaleza de una criatura, puesto que se basa en la fantasia de una
sociedad indus- trializada que utiliza el vapor para el funcionamiento
de toda su maquinaria. El objetivo es crear un ser meca- nico, y me
puedo permitir cierto grado de fantasia mientras su disefio parezca
creible. Tener en cuenta en todo momento estas caracteristicas es
muy importante, ya que todo proyecto, por muy libre que sea, nece-
sita unas premisas rigidas sobre las que trabajar.

Teniendo en cuenta las premisas y buscando imagnes evocadoras,
comienzo por recoger referencias de ani- males Utiles, de su anato-
mia y en este caso, también de distintos artilugios y mecanismos arti-
ficiales. Con esta biblioteca de imagenes presente, empiezo a dibujar
thumbnails. Para esto yo he aprendido un método en el que hago al-
rededor de 80 bocetos agiles y sueltos de 3 minutos cada uno, y des-
pués otros 20 mas descriptivos de 15 minutos. Asi me aseguro que
parto de una idea atractiva y lo menos manida posible antes de seguir
concretan- do. Hay que tener en cuenta que cada persona necesitara
un numero de thumbnails diferente, y que hay quienes prefieren ha-
cer un numero reducido pero mucho mas cuidado.
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A partir de la primera fase desarrollo dos opciones distintas de cria-
turas, ya que dentro de 100 thumbnails suele haber mds de una idea
interesante y, aunque al final solo finalize una, siempre me queda un
proyecto adicional que puedo retomar. Asi, y gracias a que mientras
dibujo me van surgiendo ideas para la historia, tengo un pri- mer con-
cepto para un gato, y un segundo para un lagarto.

El concepto comun es el de una criatura parcialmente mecdnica
que es la mascota de un miembro de la aris- tocracia moderna, a la
que la gente llama “el gato de la duquesa”. Este puede que parezca
un gato, o un lagarto al que la gente llama asi porque no tienen otra
forma de referirlo. Al final decidi trabajar la versidn felina y comencé
a construir el personaje.

Es muy importante para un personaje su
trasfondo y su personalidad, y aunque en mu-
chas criaturas no se le da tanta importancia
a esto, hay que tener en cuenta la profun-
didad que aporta si es que se estd haciendo
un proyecto propio. Disefié entonces a Willis,
el ex-fabricante de la fabrica de jugetes Ro-
sewood, que ayudé a crear a Melvin como un
perturbador juguete en forma de un autéma-
ta zombie.

A

Lo que caracteristicamente es muy importante en el disefio de cria-
turas es el estudio anatdémico que conlleva, y hay que llevarlo hasta
el mas minimo detalle (esqueleto, musculatura, érganos de los senti-
dos, dimorfismo sexual y evolutivo, edad...) siempre que ayude a que
el que lo vea crea que ese ser pueda existir. Una ambienta- cion de
fantasia deja mas libertad en este aspecto pero muchas de las cria-
turas fantdsticas, por muy irreales que parezcan, parten de una base
bioldgica comprensible. Yo he partido de la anatomia de varios feli-
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nos, y puesto que es un zombie, hay partes en las que la anatomia
interna y el esqueleto salen al exterior. Siguiendo estas pautas, no
importa si necesito hacer skins de la criatura, tengo la seguridad de
que seran creibles y pareceran partes de un mismo disefio.

El diseio de la cabeza es otro aspecto crucial en un proyecto como
este y es lo que mas llamard la atencién del espectador. A menudo
el craneo de una criatura serd diferente al nuestro y, por tanto, debo
estudiar los craneos animales con profundidad. Yo suelo dibujar dis-
tintos craneos para después mezclarlos hasta conseguir uno nuevo
gue transmita lo que busco sin necesidad de la piel y la carne. Este
caso es una cabeza ciclépea de rasgos felinos, que pretende generar
repulsién y dar la sensacidn de que se trata de una criatura artificial
y antinatural.

El ojo tiene una pupila vertical extraiia que recuerda a los alienige-
nas del cine de ciencia ficcion, con lo cual se deduce que este gato tie-
ne un potente sistema de visién con mucha profundidad de campo.
Este seria su prin- cipal aspecto funcional, pero en este caso decidi
ampliarlo con una mascara, ya que al fin y al cabo fue creado para ser
una mascota.
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La mdscara tiene el objetivo de ocultar la verdadera naturaleza de
Melvin, pero la duquesa mandé fabricar un artilugio que convertiria
el ojo de este ser un un arma ingeniosa y cruel. Por esto le afiadi una
suerte de calei- doscopio ( o chromatope), una lente alterada capaz
de hacer que quien la mire sufra terribles dolores y fuertes alucina-
ciones.

La mascara tiene el aspecto de un ledn, ya que suele haber mu-
chos juguetes de leones que inspiran simpatia en el espectador; estd
construida con la base de una mdscara victoriana bastante siniestra
que cubria toda la cara, sumada a una tipica mdscara avial veneciana,
con todo su barroquismo. A la hora de anadir detalles tan minuciosos
hay que saber presentarlos como si fuese un producto, con la mayor
claridad y limpieza posible.

El otro aspecto funcional de Melvin es su cola, que en su cons-
trucciéon se basa en la anatomia de un reptil. Un peso en el extremo
de una cola ayuda al equilibrio y resulta biolégicamente creible. Para
dotarlo de otro artilu- gio sutil que encajase con la estética victoriana,
anadi un arma que consiste en un aguijon mecanico de resorte con
una jeringa envenenada, cubierto también con una placa que se ase-
meja a la punta de una pluma estilogra- fica. En la época victoriana no
se podia llevar armas en el espacio publico, y por tanto estas se deben
disefiar con sus mecanismos de ocultacion si se desean implantar en
un personaje. Una cola orgdnica debe tener unos musculos fuertes en
la base para poder moverse, que en el caso de una cola mecdnica se
pueden sustituir por unos cables que muevan y mantengan las piezas.
Al final, es conveniente que una criatura tenga al menos un detalle
aparte de la cabeza, que le otorgue profundidad, aunque siempre
puede tener mas.
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Una buena forma de mostrar el funcionamiento de la cola es hacer
una vista posterior en tres cuartos, que en- sefia la mayor cantidad de
informacion posible. La vista lateral, en cambio, tiene mas beneficios
para analizar y estudiar el cuerpo.

Cuando se trabaja con una criatura enteramente orgdnica, los mus-
culos de las patas traseras se pueden llegar a sobreentender, pero
para unas patas mecanicas se necesita describir visualmente la es-
tructura interna del mecanismo, asi como las articulaciones que unen
todas las piezas.

Para finalizar, es importante presentar la criatura con un referente
para la escala, y aportar la informacion adi- cional necesaria para po-
der situar la criatura en su entorno.
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Height: 2.9 meters
Weight: 160 kilograms
Diet: Blood and carrion
Habitat: Desert
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Natalus Profundus
Preexar Rhino. Preexar (Pressure expedition and ranging)

Height: 7 x 2.3 meters
Weight: 280 kilograms
Diet: Omnivorous

Habitat: Subsoil
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