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Julian es un exitoso disenador de vi-
deojuegos que vive atormentado por un
oscuro secreto. Cuando Diana aparece

en su vida, Julian sentira cercana la
oportunidad de ser feliz.

La prensa ha dicho
"Una pelicula provocadora e
inteligente que explora el
impacto del aislamiento y la
distancia social en un alma

problematica"
Screendaily

"Hipnotica (...) una propuesta
tan brillante como incomoda"
E1 Mundo

"Es la pelicula de Carlos Ver-
mut mas depurada y atrevida
hasta la fecha"

Cinemania

"Estamos ante la mejor obra
del director (...) una pelicu-
la tratada con enorme delica-

deza"

E1 Correo

MANTICORA

DIRIGIDA POR CARLOS VERMUT

=

¢Qué le interesaba de 1a imagen del monstruo?

Es algo que no aparece en Ta primera idea, que era algo mas conceptual a nivel de
la propia trama. Los elementos mas simbdlicos, como el monstruo, van surgiendo
mientras escribo la pelicula. Al principio era una chica con un aspecto anifado y
un chico que se enamora de ella o al menos busca aquello de To que estd enamorado
y no puede consumar. A partir de ahi, aparecen elementos que complementan, como
que é1 se dedica a Tos videojuegos o Ta figura de los monstruos, que van encon-
trando significado a través de su trabajo, tanto graficamente como de ese adjetivo
para definir al protagonista.

Pero se define como en un elemento esencial.

Tengo varias historias y las voy trabajando paralelamente, y Ta que cobra mas
fuerza —porque es la que mas que mds me gusta como narrador y como espectador—
es la que acabo desarrollando. Y aqui el monstruo me sirvid para hacer crecer
la pelicula.

Y esas otras historias en las que trabaja previamente, éacaban integradas de
algiin modo?

Algunas veces, tres peliculas han terminado siendo una.. No es algo que yo consiga
porque lo fuerce, sino que de una manera natural y organica las historias se
van comunicando contigo, con 1o que vas viendo y con To que te va pasando. Y de
repente cobran un significado y ellas solas, a través de un piloto automatico que
uno tiene, se van uniendo. Antes de Manticora, To que tenia en mente era algo
tipo Conan. Una fantasia medieval donde aparecia una manticora como monstruo
final al que tenia que enfrentarse el héroe. Supongo que esto viene por el placer
de escribir historias.
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Justo antes habia firmado el guion de LA
ABUELA, de Paco Plaza, una pelicula de
terror y un género por el que en buena
parte transita MANTICORA.

Tiene elementos inquietantes y tensos,
incluso formulas a nivel narrativo de
este género. La entiendo como una pe-
licula de terror psicoldgico, que es
el que me interesa y me parece mas
personal. No se trata de un terror gra-
fico. Creo que el espectador si siente
terror cuando ve Tla pelicula, sobre
todo en su tramo final.

Con respecto a ese guion y al resto de
su filmografia se mantiene el interés
por el analisis de 1a identidad y de su
posible suplantacion.

Tengo una tendencia a hacerlo. Es ver-
dad, pero no sabria decirte por qué. No
es algo que me preocupe especialmente
a nivel personal, no me preocupa quién
soy, qué represento, como me ven o como
nos vemos. En QUIEN TE CANTARA (2018)
aparece quiza un poco mas, porque se
trata de saber qué queda de nosotros
cuando imitamos a alguien.

A nivel visual hay una apuesta por el
fuera de campo, por no mostrar ciertos
momentos de manera explicita.

Cuando aparecid el tema de Tos video-
juegos, también aparecieron las gafas
de realidad virtual que utiliza el

protagonista para modelar sus creacio-
nes. En realidad no se suelen usar mu-
cho, se utilizan otros programas, pero
es un elemento que me permite mostrar
€s0 que no vemos. La omisidon de ciertas
imagenes aparece cuando 1o hacen estas
gafas, de otro modo alguna secuencia
ni siquiera estaria.

¢Planted previamente alguna variacion
formal respecto a sus anteriores tra-
bajos?

Habia algo relativo a Ta estilizacion
de la pelicula. No utilizar misica y
que Ta direccidon fuera muy sobria. Lo
tenia muy claro, quiza es una cuestion
de pudor. Me interesaba la historia
por su narrativa, sabia que subyace
un tema desagradable y no queria es-
tilizarlo. Era importante que hubiera
un distanciamiento y cierto respeto.
Como siempre, me preocupa la puesta en
escena. Yo dibujo pero no hago story-
boards, porque hasta que no 1lego al
espacio no sé como voy a poner la ca-
mara, como la voy a mover o cdmo voy a
optimizar su movimiento para contar la
secuencia. Lo que si que tengo claro
es que no me gusta la cdmara en mano,
a mi me gusta que la camara esté sobre
el tripode y quieta.

Fue director de fotografia de su pri-
mera pelicula, DIAMOND FLASH (2011), y
lTuego ha contado con Santiago Racaj y

Eduard Grau. Ahora colabora con Alana
Mejia Gonzalez.

Partimos de la oscuridad, y fue por
una cuestion plastica. A mi no me gus-
tan las peliculas muy saturadas ni muy
iluminadas. Alana viene de estudiar en
Londres, del mundo anglosajon. Ella
prefiere mas una estética tipo Sundance
y yo algo mas francés, mas naturalis-
ta. Y en un término medio es donde nos
acabamos encontrando.

¢Y qué referencias previas contempla-
ban?

Me gusta recuperar y encontrar direc-
toras y directores a los que no habia
prestado atencidn, porque vas cambian-
do y de repente alguien te interesa
y lo incorporas de una manera mas o
menos consciente. También te vas 1i-
brando de cosas. Antes me preocupaba
mas por como iba a hacer las cosas,
pero vas encontrando una manera de ex-
presarte. Simplemente porque es mas
comodo. Yo prefiero, por ejemplo, tener
mas tiempo con los actores, porque me
gusta trabajar con ellos, y utilizar
un solo plano. Al final es una cuestidn
practica. Un rodaje es una pequena ba-
talla contra el reloj, cada departa-
mento demanda tiempo y hay que buscar
un equilibrio. Las peliculas estan de-
terminadas por una cuestidn estética,
pero también por coémo se producen.



