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Abstract

The most widely known vampire archetype is the one inherited from Bram Stoker’'s
Dracula, however, this had to come from a previous being. This work aims to study the
evolution of the vampire from its first appearances to the present to finally create a new

vampire archetype that merges the myth with the current concept in a 3D environment.

Resum

L’arquetip de vampir més conegut mundialment es I'heretat a partir del Dracula de
Bram Stoker, no obstant, aquest ha de provindra un ésser anterior. Aquest treball té
com objectiu I'estudiar I'evolucio del vampir des de les seves primeres aparicions fins
I'actualitat per a finalment, crear un nou arquetip vampiric que uneixi el mite amb el

concepte actual en un escenari 3D.

Resumen

El arquetipo de vampiro mas conocido mundialmente es el heredado a partir del
Dracula de Bram Stoker, sin embargo, este tuvo que provenir de un ser anterior. Este
trabajo tiene como objetivo estudiar la evolucion del vampiro desde sus primeras
apariciones hasta la actualidad para finalmente crear un nuevo arquetipo vampirico

que una el mito con el concepto actual en un escenario 3D.
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Introduccion 1

1 Introduccion

El Vampiro, dentro del imaginario de monstruos contemporaneo tanto en la literatura
como en el cine se ha mostrado incorrupto al paso del tiempo y continuamente
aparecen tanto adaptaciones de clasicos como nuevas peliculas sobre la criatura.
Pese a la gran mayoria de adaptaciones que existen, todas estas recaen en el
arquetipo vampirico que impuso la novela de Bram Stoker, Dracula, mostrando un ser
humano, no muerto, que se alimenta de sangre humana y posee una fuerza

sobrehumana ademas de otras cualidades extraordinarias.

Este trabajo pretende ir mas alla del estereotipo del vampiro contemporaneo, buscar
sus raices y el origen de las primeras criaturas que caminaron por la noche y se

alimentaron de sangre humana.

Debido a la importancia que ha tenido el vampiro en Europa, se pretende analizar y
recopilar el origen de este, tomando como origen Africa, y en concreto Sumeria, y
seqguir su rastro hasta la Nueva Orleans actual, donde debido a la migracion europea
y el surgimiento de distintas colonias, permitié llevar consigo el arquetipo y asentarlo

de forma definitiva en el continente.

La motivacion y objetivo principal del proyecto es informarme sobre un tema de gran
interés personal, asi como realizar un escenario 3D a partir de una profundizacion del
proceso creativo de entornos dentro de la industria del videojuego y obtener unos
resultados equiparables a la produccién AAA y asi poder presentar una nueva vision
del vampiro que nazca a partir de mezclar su concepto antiguo y con sus estereotipos

mas modernos.
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2 Objetivos

Este trabajo de final de grado tiene como intencién analizar e investigar un concepto

concreto, el vampiro, y crear un entorno 3D mostrando los conceptos analizados.

El trabajo tiene dos grandes bloques, el primero es de caracter tedrico y el segundo
es unicamente practico. A partir de la investigacion y analisis del tema, se ejecutara la

parte practica y a partir de los analisis elaborados, se plasmara en un ambiente 3D.

La motivacion principal de este proyecto viene dada por el interés personal que existe

sobre el tema a desarrollar, el vampiro.

Este tema esta constantemente siendo explotado con nuevas producciones
cinematograficas o en otros canales como los videojuegos o la literatura planteando
asi investigar que define cada uno de estos y poder tratar este tema de forma creativa
en su totalidad desarrollando un producto final a partir de una investigacion, concepto

y produccion con los conocimientos obtenidos durante el grado.
Los principales objetivos sobre los que se basa el proyecto son los siguientes:

¢ Investigar el origen del vampiro y su evolucion dentro de la cultura occidental.

e Crear un entorno que reinvente el concepto actual de vampiro teniendo en
cuenta sus origenes uniendo el vampiro mitoldégico y antiguo con el concepto
contemporaneo de este.

e Realizar un escenario interactivo donde el usuario pueda recorrer un entorno

tridimensional tematizado.

Estos objetivos principales se dividen en otros de segundarios siendo los

siguientes:

e Entender el origen del concepto de vampiro antropoldégicamente.

e Entender el origen de las primeras criaturas vampiricas, asi como su
evolucion en la historia.

e Estudiar diferentes tipos de vampiro y sus conexiones entre ellos.

e Entender la evolucion del vampiro a lo largo de los siglos y que

caracteristicas han ido variando con las diferentes versiones.



Creacion de un escenario 3D basado en el mito del vampiro

Entender el contexto social e histérico que ha traido al vampiro de Stoker
hasta el dia de hoy como arquetipo predominante.

Conocer el vampirismo en la era actual.

Crear un environment a partir del setting determinado estudiado.

Encontrar una paleta de colores que permita generar un tono y atmosfera
pertinente y darle un significado al uso de los colores.

Otorgar al disefio del entorno caracteristicas psicologicas del
comportamiento del vampiro mostrado en algunos de los libros mas
famosos que tienen como personaje principal o de la trama, el vampiro.
Generar objetos relacionados con la época estudiada para la escena final
acorde con el estilo estipulado.

Generar objetos relacionados con el mito del vampiro y que sirvan de union
para los diferentes arquetipos de vampiros que han existido.

Crear un escenario verosimil que sea facil de situar y ver de qué se trata.
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3 Analisis de Referentes

Para llevar a cabo los distintos analisis se ha optado por observar diversos ambitos

para poder generar una historia mas rica y profunda.

En los referentes dentro de la literatura, en este caso centrada en la literatura
vampirica, se busca ver y entender los diferentes tipos de comportamiento que puede
tener un vampiro a traveés de los diferentes autores y épocas, ver un arquetipo comun,

sus descripciones y crear un referente de psique a la hora de poder contar una historia.

Dentro de los referentes artisticos, se analizan tres formas visuales diferentes, de
forma general se observa las diferentes paletas de colores usadas y el estilo general

de la obra, ya sea pelicula, un cuadro o un juego.

Para finalizar también se analizan referentes del mundo real debido a la intencién de

desarrollar un escenario basado en uno de estos y que sea verosimil.
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3.1 Referentes en la literatura

3.1.1 Carmilla

La novela Carmilla, ha sido de las primeras en aparecer dentro de la literatura
vampirica y también como novela LGBTQ+. Salié en 1872 y lo hico como parte de una
coleccién mayor llamada “In a Glass Darkly” por el escritor irlandés Joseph Sheridan
Le Fanu, nacido en Dublin el 28 de agosto de 1814 (Karg, Spaite, & Sutherland, 2009).

“La historia tiene lugar en Styria donde Laura, la joven narradora,
vive en un vetusto castillo con su anciano padre y unos pocos
sirvientes. Carmilla aparece por primera vez en escena cuando
Laura cuenta con tan solo seis afios. Tras dormirse en los brazos
de Carmilla, se despierta sobresaltada al sentir dos agujas
clavandose en el pecho. Su nifera y el ama de llaves, que
entraron en la habitacidon al escuchar sus gritos, no encontraron

a nadie ni marca alguna en su pecho.

Carmilla reaparecera trece afios después, cuando el carruaje en
el que viaja junto con su elegante madre tiene o simula tener un
accidente cerca del castillo de Laura, y Carmilla debe quedarse

para recuperarse.”
(Sheridan, 1872a)

Fisicamente Carmilla se presenta como una vampira de exquisita belleza, ojos
grandes. Tiene una complexion robusta, su cabello es castafio, espeso y brillante.
Se muestra seductora y reacia a hablar de su pasado y planes futuros (Karg, Spaite,
& Sutherland, 2009). Muestra cambios de temperamento con Laura pero tiene un
gran apego hacia ella llevandola a tener arrebatos que muestran una inestabilidad
emocional (Laurence, 1999). No esta claro que mate para beber sangre ya que las

veces que se alimenta lo hace unicamente de Laura.
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3.1.2 Dracula

Dracula es una novela publicada en 1897 siendo de las mas famosas sobre vampiros.
Escrita por Bram Stoker nacido el 8 de noviembre de 1847 en Clontarf, Irlanda, ha
creado un precedente hasta hoy en dia dentro del mito del vampiro. Es una novela
epistolar, es decir, esta redactada en forma de diario o cartas y no existen

conversaciones propias entre personajes (Karg, Spaite, & Sutherland, 2009).

“Jonathan Harker viaja a Transilvania para cerrar un negocio
inmobiliario con un misterioso conde que acaba de comprar
varias propiedades en Londres. Después de un viaje plagado de
ominosas sefiales, acufado por el canto de los lobos, a un

castillo en ruinas.”
(Stoker, 1897)

Dracula es vampiro aristocrata rumano, se muestra como un vampiro antiguo y de
gran poder con un comportamiento anticuado para la época. Se muestra bajo distintos
rasgos fisiondmicos debido a su habilidad de transfiguracion empezando como un
sefor anciano, y en la mitad de la novela como una version rejuvenecida de el mismo,
pese a sus diferentes formas, existe un patrén fisico que se mantiene mostrando
siempre "una piel palida y fria, “mejillas que conservan la tibieza de la vida”, “unas
facciones muy duras, crueles y sensuales” y unos ojos rojos y brillantes (Garcia &
Isabel, 2013). Dracula posee diversos poderes, una fuerza sobrehumana, la
capacidad de transformarse, mostrandose como un enjambre de ratas, en hombre
lobo o hasta niebla; la capacidad de controlar mentalmente a sus victimas y hablar
con ellas en la distancia, asi como influir en el tiempo, y criaturas mas despreciables.

Es inmune a la luz del sol, pero esta lo deja débil y casi sin poderes (Dracula, s. f.).

Psiquicamente Garcia y Isabel sefialan, que Dracula, tiene las facultades mentales de
propias de un nifio debido al paso del tiempo que ha provocado una pérdida de parte
de su memoria, haciendo que tenga actitudes pueriles frente a los demas personajes.
A medida que avanza la novela se muestra mas adulto a medida que rejuvenece,
cambiando a nivel moral, psicolégico y social, llegando a adoptar y mimetizar la moral
y comportamiento de Jonathan Harker, vistiendo hasta de la misma forma que el
(Garcia & Isabel, 2013).
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3.1.3 Crénicas vampiricas: Entrevista con el Vampiro

Anne Rice, originalmente conocida como Hovard Allen. Nacio en Nueva Orleans en
1941. Es la autora de una de las sagas mas exitosas actuales sobre vampiros,
teniendo mas de 13 publicaciones. El primer libro de la saga, Entrevista con el
Vampiro, se publicé en 1976 dando de si a una adaptacion cinematografica y posterior

secuela.

“Esta es la historia de Louis, un joven de Nueva Orleans que,
atormentado por un sentimiento de culpabilidad por la muerte de

su hermano menor, se convierte en un habitante de la noche.”
(Rice, 1973)

En entrevista con el Vampiro aparecen dos vampiros protagonistas, pero debido a que

el narrador es Louis, se analizara este Unicamente.

Louis es el hijo mayor de su familia, teniendo un hermano y una hermana. Debido a la
muerte de su padre tiene que hacerse cargo de su familia gestionando las diferentes

plantaciones en Luisiana. Finalmente acaba convirtiéndose en vampiro a sus 25 afios.

A pesar de ser un vampiro, Louis odia su condicién, debido principalmente a haber
tenido que separarse de su familia. Durante su vida como vampiro ha intentado llevar
una vida lo mas humana posible. Alimentandose mayoritariamente de alimanas
siempre que ha podido, sintiéndose muy solo gran parte del tiempo, debido a que
nunca quiso ser un vampiro y tampoco decidié convertirse en uno. Debido a esta
transformacién es cuando se dio cuenta de lo importante que es la vida y aprendio a
respetarla ja que hasta entonces vivia sin preocupaciones, emborrachandose y

acostandose con cortesanas (lkawati A., 2016).

Pese a ser un vampiro, tiene una naturaleza muy humana, pareciendo débil ante otros
vampiros debido a su moralidad. Se siente culpable de todas las muertes que ha
causado asi como la segunda muerte de Claudia, su hija vampira adoptiva (Ikawati A.,
2016).
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3.1.4 Crepusculo

Crepusculo es la primera novela dentro de la saga crespusculo, escrita por Stephenie
Meyer nacida en Hartford, Connecticut, en 1973. Actualmente Crepusculo, tiene una
novela paralela escrita desde el punto de vista de Edward, Sol de Medianoche (Meyer,
2020), que ayuda a reforzar el punto de vista de Edward durante la primera entrega.
En esta novela se puede conocer un tipo de vampiro contemporaneo a partir de los
ojos de Bella Swan, la persona de la que esta enamorado, describiendo un nuevo tipo
de vampiro que no se comporta como sus compafneros alimentandose de sangre

humana y matando de forma discriminada.

“Cuando Isabella Swan se muda a Forks, una pequefia localidad
del estado de Washington donde no deja de llover; piensa que
es lo mas aburrido que le podia haber ocurrido. Pero su vida da
un giro excitante y aterrador una vez que se encuentra con el
misterioso y seductor Edward Cullen. Hasta ese momento,
Edward se las habia arreglado para mantener en secreto su
identidad vampirica, pero ahora ya nadie esta a salvo, ni siquiera

la persona a quien él mas quiere: Isabella.”
(Meyer, 2005)

Edward Cullen cae en los tres arquetipos subconsciente por el cual las mujeres se ven
atraidas, siendo estos el chico malo y distante ejemplificado en James Dean; el
afectuoso, compasivo e intelectual, personificado por un caballero del siglo XIX; por
ultimo, el arquetipo de depredador que seria Patrick Bateman en American Psycho
(Merskin, 2011).

En este caso, Edward Cullen a ojos de Bella, posee los tres estereotipos; ya sea por
su sentimiento de proteccion hacia Bella, su aura misteriosa o su yo depredador.
Edward sufre una batalla interna entre su yo primal y su parte protectora, que vela por
la salvacion del alma de Bella como humana y resiste a cualquier tentacion (Alexander,
2009). En cambio, Merskin, senala que el comportamiento de Edward es meramente
de caracter psicopata, reflejado en la dependencia que causa en Bella, sus habitos
nocturnos donde la vigila y control que tiene sobre la relacién, equivaliendo a Bateman

si no fuera por la distorsion de la perspectiva de Bella (Merskin, 2011).
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3.2 Referentes Artisticos

3.2.1 Pintura romantica

El romanticismo y dentro de él, la pintura romantica, fue uno de los movimientos mas
importantes del siglo XIX en Europa (Equinox, 1982) . Centrado en expresar las
emociones y la imaginacién, sus cuadros se centran en crear un énfasis en las
pasiones y sentimientos frente al desapego y racionalidad que surgido por los avances

cientificos de la época. Las obras muestran un uso de colores intensos (Hodge, 2017).
3.2.1.1 Henry Fusely (1741 - 1825)

Johann Heinrich FUssli, nacido el 7 de febrero de 1741 en Zurich. Fue un dibujante y
pintor suizo, donde mas tarde se establecio en Inglaterra y fue conocido como Henry
Fusely (Calvo, 2016). Empez6 realizando estudios de teologia pero acabo entrando
en un ambiente mas artistico donde acabo como pintor con una serie de obras muy

oscuras y grotescas (Calvo, 2016; Ruiza, Fernandez, & Tamaro, 2004).

A partir de las pinturas de Henry se pretende imitar el uso por las telas rojas que
muestra en sus obras en conjunto con los fondos negros en las que se encuentra esta

y el contraste que genera en este caso con el color blanco.
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#661B23 #07070D #BCO75A #D5C2B8 #592723

Figura 3.2.1: La Pesadilla. Fuente: (Fusely, 1781)

#261BOE #AGBF72 #D9CBBA #401D16 #AF3F28

Figura 3.2.2: Mujer Asesinada y las Furias. Fuente: (Fusely, s. f.)
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3.2.1.2 Eugene Delacroix (1798 - 1863)

Eugene Delacroix, nacido el 26 de abril de 1798 en Saint-Maurice, Francia. Fascinado
por la obra de Goya y otros pintores barrocos como Rubens o Velazquez inicio su
carrera en mostrar un arte no tan racional podia reflejar la realidad detras de las
apariencias, sus obras se centran en el color, movimiento y uso de pinceladas
expresivas permitiéndole ser uno de los principales exponentes de romanticismo
(Eugene Delacroix - Historia Arte (HA!), s. f.; Hodge, 2017).

En esta pintura de Eugene Delacroix llama la atencién la gama cromatica que utiliza
limitandose practicamente a rojos que estan presentes unicamente en las telas que
lleva practicamente todo el mundo en la escena y después tenemos en contraste el
uso de blancos y marrones, pese a utilizar colores mas claros, el rojo se lleva la
atencion del espectador pese a que en el cuadro son objetos decorativos o de adorno
y no tienen importancia algun. A partir de esta referencia se pretende transportar esta

importancia que tiene el color en las escenas.

#F2CC85 #593E1C #D99255 #A62B1F #400606

Figura 3.2.3: La muerte de Sardanapalo. Fuente: (Delacroix, 1827)
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3.2.1.3 Francisco de Goya (1746 - 1828)

Francisco de Goya, nacido el 30 de marzo de 1746 en Fuendetodos, fue uno de los
pintores mas importantes e innovadores de la historia, adelantandose a los diferentes
movimientos artisticos que han ido apareciendo por Europa durante el siglo XVIII y
XIX (Francisco de Goya - Historia Arte (HA!), s. f.). Su obra esta inspirada por el estilo
barroco de Velazquez adoptando también el tenebrismo de Caravaggio creando obras
muy dramaticas que generan facilmente tension y emocion (El claroscuro en la pintura

segun Da Vinci, Caravaggio y Rembrandt. - ttamayo.com, s. f.; Hodge, 2017).

#0030D #031226 #BFAAG6B #8C703B #8C1C03

Figura 3.2.4: Saturno devorando a su hijo. Fuente: (Goya, s. f.)
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3.2.2 Obras audiovisuales vampiricas con influencia gética

En las diferentes obras visuales se analizara de caracter general las paletas de colores
utilizadas, su ambientacion, el uso de las luces, colores y como se han dispuesto los
diferentes elementos. Ademas, en el caso de los videojuegos, también se tendra como
referencia el acabado visual y en el caso de ambos referentes de The Masquerade,
se plantea usarlos como referente sobre el ritmo de vida de un vampiro actual, el

ambiente que se crea y la energia que transmite.
3.2.2.1 Dracula de Bram Stoker

Dracula de Bram Stoker, la pelicula, relata la historia de la novela homénima. La
pelicula, dirigida por Francis Ford Coppola y Eiko Ishioka a cargo del vestuario de la
pelicula. Entre el elenco de actores contaba con Winona Ryder, Anthony Hopkins,
Keanu Reeves y Gary Oldman como personajes principales. Fue publicada en 1992

con una duracién de 128 minutos y distribuida por Sony.

Esta considerada la mejor adaptacion de Dracula. Todo el vestuario fue disefiado por
Eiko Ishioka que creo diversas piezas cargadas de color y simbolismo donde mezcla
tanto un estilo occidental como oriental planteandolas en este caso como si los
diferentes trajes también fueran parte del decorado a la hora de explicar y transmitir
cosas (Dracula de Bram Stoker: el terror convertido en arte, s. f.). Como reflejo del
impacto artistico de la pelicula, gané el Oscar a mejor vestuario, y también fue

nominado a mejor direccién de arte.

Dracula de Bram Stoker afiade un precedente a la hora de mostrar el vampiro,
transmitiendo el aire de nobleza, palidez excesiva y a un publico general y da forma
a las metamorfosis con los que se puede mostrar Dracula. ademas de colores,
iconografia y tono. En este caso, los tonos rojizos y blancos van practicamente de la
mano durante las diferentes escenas de la pelicula, existiendo un contraste casi
permanente. A su vez, el uso de rojos esta limitados a Dracula y los diferentes
personajes con los establece un vinculo personal y vampirico como Lucy Westenra o

Mina Harker.
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#590212 #8C0C21 #373133 #685976 #100A0A

Figura 3.2.5: Fotograma A de Dracula de Bram Stoker. Fuente: (Ford Coppola, 1992)

#400716 #A65424 #F27C38 #A62424 #0DODOD

Figura 3.2.6: Fotograma B de Dracula de Bram Stoker. Fuente: (Ford Coppola, 1992)
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3.2.2.2 Entrevista con el Vampiro

Entrevista con el vampiro, dirigida por Neil Jordan y publicada en 1994 por Warnes
Bros. Pictures. Protagonizada por Tom Cruise y Brad Pitt en el papel de los dos
vampiros protagonistas, es otro caso de pelicula que adapta una novela, siendo la
primera entrega de Cronicas Vampiricas de Anne Rice, ha sido la Unica adaptacion
de las crénicas vampiricas que ha obtenido una critica general positiva, en este caso
Anne Rice también participo en la pelicula, escribiendo el guion y afadiendo

modificaciones respecto al libro.

La pelicula debido a su nivel visual fue nominada por la academia de los Oscar a

mejor direccion de Arte.

La pelicula tiene una primera ambientacién en Luisiana y mas adelante, la historia se
traslada a Europa donde se refleja una sociedad vampirica oculta en la ciudad.
Durante toda la pelicula la vida vampirica se muestra muy relacionada con la nobleza
donde los diferentes personajes siempre llevan trajes que reflejan su estatus social y

poder, y siempre someten y se alimentan a partir de gente de menor estatus social.

#591C27 #0909D #736555 #593A2E #8C5042

Figura 3.2.7: Fotograma A de Entrevista con el Vampiro. Fuente: (Jordan, 1994)
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#A69F80 #D9B36C #734F2F #400101 #AB61C1C

Figura 3.2.8: Fotograma B de Entrevista con el Vampiro. Fuente: (Jordan, 1994)
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3.2.2.3 Blade

Blade es una pelicula de accion de 1998 dirigida por Stephen Norrington adaptando
el personaje de Blade los comics de Marvel, siendo la primera de una trilogia. En este
caso, el hibrido de vampiro Blade a manos de Wesley Snipes, tiene un rol de antihéroe

mostrando sus aventuras cazando vampiros y protegiendo a los humanos.

Pese a ir en contra de los vampiros, no tiene ningun problema para matar humanos
que se alien con estos a cambio de ser convertido. Muestra diferentes tipos de vampiro
siendo él, el unico capaz de aguantar la luz del sol y alimentdndose de un suero
preparado; y los vampiros purasangres, que nacen siendo vampiro y finalmente los

convertidos.

La pelicula muestra una sociedad secreta vampirica y como confluye con el mundo

humano normal, teniendo sus propios locales de fiesta y lugares donde congregarse.

En contraste con las peliculas vampiricas ambientadas en el siglo XIX. Blade refleja
un mundo contemporaneo, donde a la hora de mostrar el modo de vida de la sociedad
vampirica hacen uso de una estética predominante mas fria, donde la mayoria de las
luces tienen un tinte azul contrastando con los rojos de la sangre y en los momentos

que aparece la sociedad humana donde pasar a ser luces calidas.

#41A0F2 #508BBF #72E5F2 #3D6D73 #260303

Figura 3.2.9: Fotograma A de Blade. Fuente: (Norrington, 1998)
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#03658C #049DBF #04C4D9 #730810 #060101

Figura 3.2.10: Fotograma B de Blade. Fuente: (Norrington, 1998)

#1C71A6 #72CEF2 #327C8C #5ABFBF #F26052

Figura 3.2.11: Fotograma C de Blade. Fuente:(Norrington, 1998)
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3.2.2.4 Underworld

Underworld es una pelicula de ciencia ficcién dirigida por Len Wiseman y publicada
en 2003 siendo la primera de una saga de cinco peliculas que trata el conflicto entre
vampiros y hombres lobo, donde estos fueron sometidos por los vampiros y

posteriormente se origina una guerra por la supervivencia de una de las dos especies.

Como protagonista tenemos a Kate Beckinsale que hace el papel de Selene, una
vampiresa experta en el combate y las armas enamorada del primer hibrido vampiro-

licantropo, Michael Corvin a manos de Scott Speedman.

En Underworld, se establece una relacion mostrando a los vampiros como una
sociedad aristocratica en contraposicién a los licantropos, que se comportan de forma

brutal y violenta.

De la misma forma que ocurre en Blade, la paleta de luces y colores en las diferentes
escenas tiene una predominancia por los colores frios con una iluminacién

proveniente principalmente de la luna y amplificada mediante el uso de nieblas.

La iluminacidn contrasta con las sombras generadas por la arquitectura goética y es
reflejada constantemente en el vestuario de los diferentes personajes que refleja sin

problema la luz mostrando la silueta del personaje sobre el resto de negros.

#00010D #011F26 #9ACDD9 #315559 #76A1A6

Figura 3.2.12: Fotograma A de Underworld. Fuente: (Wiseman, 2003)
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#30698C #1E4359 #141F26 #448AA6 #79BED9

Figura 3.2.13: Fotograma B de Underworld. Fuente: (Wiseman, 2003)

#734D5B #010D26 #00040D #364959 #72808C

Figura 3.2.14: Fotograma C de Underworld. Fuente: (Wiseman, 2003)
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3.2.3 Videojuegos

3.2.3.1 Vampyr

Vampyr es un videojuego de rol de accion desarrollado por Dontnod Entertainment y

publicado por Focus Home Interactive en 2018 en PS4, Xbox One y Windows.

Esta ambientado en el Londres de inicios del siglo XX afectado por la pandemia de
gripe espanola. El juego narra la historia de Jonathan Reid, un médico que acaba
transformandose en vampiro y se debate en saciar su nueva necesidad por la sangre

o proteger la vida como parte del juramento hipocratico de todo médico.

Este juego sirve como referente en cuanto al acabado artistico que se pretende

conseguir en la parte practica del proyecto, tanto como en el disefio de escenarios.

#8C3756 #401F14 #BF6849 #732E1F #260B0B

Figura 3.2.15: Escena A de Vampyr. Fuente: (Dontnod Entertainment, 2018)
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#516D81 #2C.540 #D9OB384 #8C6645 #0DODOD

Figura 3.2.16: Escena B de Vampyr. Fuente:(Dontnod Entertainment, 2018)

#8C6645 #594838 #F2A679 #591202 #260801

Figura 3.2.17: Escena C de Vampyr. Fuente: (Dontnod Entertainment, 2018)
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3.2.3.2 Vampire: The Masquerade Swansong & Bloodlines 2

The Masquerade Swansong y The Masquerade Bloodlines 2, son dos juegos basados
en un sistema de rol llamado Vampire: The Masquerade, donde se muestra un mundo
en el cual existen diferentes clanes vampiricos y en funcion de tu linaje tienes acceso

a unos poderes u otros.

Debido a los diferentes retrasos que han sufrido ambos juegos, The Masquerade
Swansong y The Masquerade Bloodlines 2, este recurso debera ser tratado no en
cuanto calidad grafica a obtener sino como referente del dramatismo a transmitir y la

sociedad vampirica que evocan las diferentes imagenes.

También se pretende analizar las luces que utiliza en los diferentes entornos y
escenas donde evocan sensaciones de misterio y de poder, como se ve en la Figura
3.2.18.

#590414 #A63348 #BFGF7E #061726 #2A7A8C

Figura 3.2.18: Captura cinematica A de Vampire: The Masquerade Swansong.
Fuente: (Big Bad Wolf, 2021)
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#8C262E #BF6980 #F2C3D8 #401A1A #0D0808

Figura 3.2.19: Captura cinematica B de Vampire: The Masquerade Swansong.
Fuente: (Big Bad Wolf, 2021)

#0D2C40 #114559 #0B1E26 #4BAABF #6CC3D9

Figura 3.2.20: Captura in-game de Vampire: The Masquerade Bloodlines 2. Fuente:

(Paradox Interactive, 2021)
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3.3 Escenarios y lugares

Para poder realizar el escenario 3D es necesario tomar referentes reales de las
distintas iglesias de la época que hay en Nueva Orleans, bares y otros locales de ocio
para ver que decoracion viste estos lugares, asi como ejemplos de como transforman

una iglesia o lugar religioso en un local de estos.
3.3.1 Iglesias en Nueva Orleans

Durante el siglo XIX América rescato diversos estilos antiguos donde el estilo mas
frecuente en estructuras de caracter religioso como iglesias o catedrales fue el
neogotico donde debido al uso de la piedra chocaba con las distintas construcciones

de ladrillo u otros materiales mas modernos.

gg{CATHERINE G ULBRY
= WLEREE> i

Figura 3.3.1: Fotografias del interior de la Iglesia de Sant Patrick. Fuente: (St
Patrick’s Church — New Orleans, LA, s. f.)

No obstante, la gran mayoria de iglesias que siguen el neogotico y estan construidas
en piedra, suelen ser construcciones de gran tamano, con diversos pisos de alturas y
mucho espacio vacio. Para el disefio de este trabajo se tendran en cuenta las iglesias
construidas utilizando madera donde en Europa tuvieron un declive en su uso en la
construccién debido a la revolucién industrial y el uso de nuevos materiales como el
ladrillo sin embargo, Estados Unidos sufrié un retraso de 200 anos respecto al apogeo
de Europa provocando que la construccion de Iglesias de madera continuara durante
mucho mas tiempo (Guindos, 2019).
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Debido a las dimensiones de las iglesias construidas con madera, se ha tomado de
ejemplo el Vessel Nola siendo este un bar actualmente y la iglesia catdlica, Santuario

Histérico de Nuestra Sefiora de Gracia.

El Santuario Histdérico de Nuestra Sefiora de Gracia fue la primera iglesia de la zona
construida por feligreses africano-americanos en 1937. Actualmente la iglesia hace
funcién de museo para conocer la historia de la zona y se encuentra a las afueras de

Nueva Orleans (Historic Riverlands, s. f.).

Figura 3.3.2: Fotografias del exterior de la iglesia Nuestra Sefiora de la Gracia.

Fuente: (Historic Riverlands, s. f.).
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El Vessel Nola, fue una iglesia luterana en 1914 transformada en restaurante llamado
Christian’s durante un par de décadas actualmente en un pub/restaurante llamado
Vessel Nola. Gran parte de la estructura original se ha mantenido haciendo pequenas

adiciones interiores como un casco de barco que decora todo el techo interior.

Ambas iglesias son ejemplos de la época de construcciones en madera con entablado

horizontal y pintura blanca para toda la fachada.

Figura 3.3.3: Fotografias del exterior del Vessel Nola. Fuente: (Vessel, s. f.).



Anadlisis de Referentes 29

3.3.2 Locales de Nueva Orleans

Los diferentes locales que pueblan Nueva Orleans estan impregnados de la esencia

que ha dejado el choque de culturas que tuvo y tiene la ciudad.

Se pueden encontrar desde clubs de Jazz, Cabarets, Burlesques, pubs o bares mas
normales. La decoracién de estos también varia debido a la situacién de Nueva
Orleans como cuna de diversas culturas dando lugar a una ciudad donde se pueden
encontrar los origenes del Jazz, capital de la magia, fantasmas, Vudu', una
gastronomia y la influencia de su carnaval mas famoso, el Mardi Gras?, llenando de
esta forma la decoracion de los locales de cuencas y sus colores, los verdes, dorados

y morados.

El Mahogany Jazz Club es uno de los bares mas famosos del barrio francés. Su
historia esta llena de muertes misteriosas y personajes extranos, desde sus origenes.
El Mahogany Jazz Club empez6 siendo originalmente una casa de huéspedes,
diversos de los duefios del local y sus huéspedes se suicidaron en extrahas
circunstancias haciendo creer a la gente local y usandolo a su vez como punto para
el turismo, que el local esta embrujado (E/ Embrujado Mahogany Jazz Club | Bar de

Jjazz embrujado de Nueva Orleans, s. f.).

AllWays Lounge & Cabaret es un local burlesque de Nueva Orleans situado cerca del
distrito francés de la ciudad en una zona donde los locales de este tipo frecuentan, el
AllWays Lounge destaca por sus espectaculos y su toque circense siendo uno de los

mejores locales de la zona donde disfrutar este tipo de actuaciones.

El D.B.A es otro local situado en el distrito francés de Nueva Orleans. Actualmente el
club es un local de musica en vivo que ofrece una amplia variedad de géneros

pudiendo escuchar por ejemplo Jazz, Blues, Reggae, Rock entre otros.

' Religién con origen en Haiti con una expansion causada por la llegada de inmigrantes haitianos en
1800, analizado su llegada e impacto con profundidad en el apartado 4.2.6.4, Vudu en Nueva Orleans
(Nueva Orleans: la ciudad del vudu — Mil y un viajes por el mundo, s. f.).

2 El Mardi Gras es una fiesta que surge como emulacion de las fiestas paganas romanas por los
cristianos y sirve como preludio de la cuaresma. Fue introducida por los franceses cuando llegaron a la
zona de Luisiana a raiz de una celebracién que se dio en el campamento de Point du Mardi Gras, la
fiesta se ha mantenido hasta la actualidad siendo uno de los carnavales mas famosos del mundo (La
historia de Mardi Gras en Estados Unidos | Visit The USA, s. f.; Mardi Gras History | Mardi Gras New
Orleans, s. f.).
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Figura 3.3.4: Fotografias del interior del Mahogany Jazz club. Fuente: (Visit New

Orleans | Official New Orleans Tourism Website, s. f.).
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Figura 3.3.5: Fotografias del interior del AllWays Lounge & Cabaret. Fuente: (Visit

New Orleans | Official New Orleans Tourism Website, s. f.)
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ias del interior del D.B.A. Fuente: (Visit New Orleans | Official

Figura 3.3.6: Fotograf

New Orleans Tourism Website, s. f.)
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3.3.3 Locales de ocio en Iglesias

El Vessel Nola, es un bar construido dentro de una iglesia luterana de 1914 en Nueva
Orleans y The Church Nightclub, es una iglesia episcopal de 1889 situada en Denver,
Colorado originalmente llamada St. Mark’s Episcopal Church, como se observa en la
Figura 3.3.8.

Como referente mas reciente esta el Halo Bournemouth Nightclub que después de
una inversion de medio millén de libras, ha abierto este 2020, siendo de los clubes
nocturnos mas actuales que tienen como localizacidén una antigua iglesia en este caso
datando de 1887.

Los anteriores clubes son referentes en cuanto a la adaptaciéon y capacidad de
transformacién mostrada para volver el interior de una iglesia en un club nocturno, asi
como la distribucion de las diferentes zonas donde respetan al maximo la forma, los
elementos originales de la arquitectura y a su vez anaden de nuevos creando una

atmosfera Unica.

Figura 3.3.7: Fotografias del interior del Vessel Nola. Fuente: (Vessel, s. f.)
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Figura 3.3.9: Fotografias del interior del Halo Bernemouth. Fuente: (Halo

Bournemouth |, s. f.).
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4 Marco Teoérico

4.1 ;Qué es un Vampiro?

Para poder entender que es un vampiro y ver las diferentes representaciones que ha
tenido el concepto de vampiro a lo largo de la historia, es necesario entender que

significa la palabra, de donde proviene y su relacion con otros términos ligados a esta.
4.1.1 Definicién

La palabra vampiro guarda en su origen una estrecha relacién con la palabra bruja,
donde se esconde uno de sus origenes etimoldgicos e historicos (Wilson, 1985).
Segun el diccionario de la Real Academia Espafiola, un vampiro es un espectro o
cadaver que, segun ciertas creencias populares, va por las noches a chupar poco a

poco la sangre de los vivos hasta matarlos (Real Academia Espafiola, s. f.-f)
Definicion de vampiro/a:
Del fr. vampire, y este del al. Vampir.

1. m. y f. Espectro o cadaver que, segun ciertas creencias populares, va por
las noches a chupar poco a poco la sangre de los vivos hasta matarlos.
2. m.yf. Persona codiciosa que abusa o se aprovecha de los demas.

3. m. Murciélago hematofago de América del Sur.
(Real Academia Espafola, s. f.-f)

A partir de esta definicion se enlazan dos términos nuevos, espectro, sinénimo de
fantasma que representa la imagen de una persona muerta (Real Academia Espariola,
s. f.-c) y cadaver, que equivale a un cuerpo muerto (Real Academia Espanola, s. f.-b).
Ambas definiciones permiten relacionar a una criatura o persona muerta como nucleo
de lo que es un vampiro, y la accién principal que lleva a cabo que es el acto de

succionar la sangre de los seres vivos.
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4.1.2 Origen etimoldgico de la palabra

La palabra vampiro tiene un origen incierto, pese a que la creencia popular puede
situar el origen de la palabra proveniente del mismo lugar donde a su vez nacio el mito
en Europa, existen 4 lineas de pensamiento sobre de donde puede provenir la palabra
vampiro y cual puede ser su verdadera raiz situandola en el Turco, Serbio, Bulgaro o

Griego como raices del término (Wilson, 1985).
4.1.2.1 Origen turco del vampiro y su relacion con las brujas

La primera teoria, compara la palabra vampiro con sus palabras homoénimas en Eslavo
que son “upior’, “uper’ y “upyr’ donde estas provienen de la palabra turca “uber”, bruja
(Wilson, 1985).

Se observa que tanto etimolégicamente como histéricamente, debido al pensamiento
popular de que un vampiro era el hijo de una bruja y un hombre lobo (Ryan, 1999), los
vampiros estan estrechamente relacionas con las brujas, siendo asi los primeros seres
con cumplian con un arquetipo basico de lo que es un vampiro comparando

caracteristicas y conceptos.
Definicién de brujo/a:

La forma f., quiza de or. prerromano.

-_—

. adj. Embrujador, que hechiza.

N

. adj Chile. Falso, fraudulento.

©

m. y f. Persona a la que se le atribuyen poderes magicos obtenidos del

diablo.

4. m. Hechicero supuestamente dotado de poderes magicos en determinadas
culturas.

5. f. En los cuentos infantiles o relatos folcléricos, mujer fea y malvada, que

tiene poderes magicos y que, generalmente, puede volar montada en una

escoba.

o

f. Mujer que parece presentir o que va a suceder.

N

. f. colog. Mujer de aspecto repulsivo.

o)

. f. colog. Mujer malvada.
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9. f. lechuza (]| ave).
10. f. Cuba. tatagua.

(Real Academia Espafiola, s. f.-a)

En la definicidn contemporanea de brujo/a se encuentran diversas descripciones que
se adaptan a las habilidades de un vampiro o creencias populares que hay entorno a
ellos, como son, “embrujador, que hechiza” (Real Academia Espafiola, s. f.-a), donde
encontramos que el verbo hechizar define una de las habilidades del vampiro
contemporaneo, donde se presenta como alguien capaz de “Seducir o cautivar
intensamente a alguien” (Real Academia Espanola, s. f.-d), y en la 32 definicion, donde
establece el origen y fuente de ambos poderes como nucleo comun el diablo, y a su
vez, permite entender la debilidad que le puede suponer una cruz o simbologia cristina

por su estrecha relacion con el diablo en su concepcion.

Pese al caracter contemporaneo de la definicion de bruja y el término “upyr” haciendo
referencias a vampiros, aparece por primera vez en 1047 (Wilson, 1985), sus
derivaciones y apariciones en las distintas lenguas europeas empiezan a incluirse en
los diccionarios de la Europea occidental alrededor del siglo XVIII, debido a la
aparicion de textos literarios y de epidemias en el este de Europa, siendo una de las

mas importantes la de Serbia en 1731-32 (Townsend, 2011).
4.1.2.2 Origen Eslavo de la palabra Vampiro

Las siguientes teorias se basan en el origen Eslavo de la palabra vampiro. Dentro de

esta teoria se sefalan dos posibles origenes, el primero sefala la palabra serbia

“Bammiup” como el origen de la raiz, en cambio el segundo origen Eslavo la senala
unicamente como un transmisor de la raiz original. En la primera teoria se acepta que
el origen de la palabra hungara “Vampir’ proviene del término formado por la palabra
Eslava originaria “Bammiup” proveniente del serbio. El origen es compartido tanto para

Y 11

las versiones rusas de la palabra vampiro que son: “upir”, “upyr”; como las Bulgaras
“vapir’, “vepir’; polacas, “upier”; o rutenas, “vepyr”, “vopy’r'y “opyr”. En estos casos
Vasmer en su “Liber Prophetarum” de 1074 citado por Wilson, argumenta que la
palabra “upir’ no se puede usar como raiz ya que en sus primeros usos era utilizada

como nombre propio. Pese a ser uno de los pensamientos aceptados sobre el posible
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origen de la palabra vampiro, Briickner en su articulo de 1934, “Etymologien”, citado
por Wilson, establece que la palabra Serbia de “vampir” proviene realmente de la
palabra Bulgara a través del griego y esta unicamente fue utilizada como transmisory

no como raiz del término (Summers, 1978; Wilson, 1985).
4.1.2.3 Otros origenes de la palabra Vampiro

El ultimo origen de la palabra vampiro, se basa en uno de los primeros lugares
histéricos donde aparecio el mito del vampiro, ya que en la antigua Grecia existian
seres bebedores de sangre llamados lamias. En este caso segun Summers, la palabra
vampiro puede provenir del verbo Griego 1mivw (beber), donde a la raiz Pi, se le afade
el prefijo va para asi formar mas tarde la palabra vampiro con el paso de los afios y la
evolucion de las lenguas, aunque Summers indica que no es muy probable que fuera

asi (Summers, 1978).
4.1.3 Caracteristicas comunes del Vampiro

El vampiro y su concepto ha ido evolucionando desde los monstruos vampiricos
griegos conocidos como Lamias hasta el vampiro de Stoker. Se han creado formas de
ver un vampiro mas contemporaneas como pueden ser los vampiros de Crepusculo y
su capacidad de resistir la luz del sol con la contraparte de brillar como un diamante,
o los de True Blood, donde cambian el estereotipo de vampiro pasando de villano a
un ser que pretende vivir en sociedad presentandose como una minoria y alimentarse

a partir de sangre sintética en vez de humana.

Pese a los cambios de mentalidad sobre los vampiros y sus diferentes caracteristicas,
la premisa principal que define a todo vampiro y que se muestra invariable es el acto

de consumir la sangre de los seres vivos y el hecho de que estan muertos 0 no vivos.

Las caracteristicas fisicas de un vampiro contemporaneo provienen sobre todo de la
mezcla entre folklore, ficcion literaria y ambientacién en el cine (Karg, Spaite, &
Sutherland, 2009). Esta triada ha logrado dar forma al mito de una criatura y que sus
caracteristicas fisicas permanezcan en la mente de cualquier persona cuando se les
pregunta por este tipo de monstruo, dando de si la famosa imagen de un ser de tez
blanca, palida como el marmol que da la sensacidén de que no ha visto la luz del sol

en afos o a la ausencia de vida en un cuerpo, popularmente también se asocio a la
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falta de circulacion sanguinea en un cuerpo reanimado (Castro, 2011), unos dientes
caninos muy largos e intimidantes que logran atravesar la piel facilitando la mordida
sobre el cuello de sus victimas y a su vez marcandolas con los caracteristicos agujeros
de la mordida, aunque estos dientes segun Karg, Spaite y Sutherland (2009), se
especula que estén basados en una mezcla de conceptos con hombres lobos debido
a que originalmente en el folklore antiguo del vampiro se limitaban a usar la lengua y
la succion como método de exanguinacion y no poseian ningun canino de tal longitud

para provocar la mordida (Karg, Spaite, & Sutherland, 2009).

Finalmente, una caracteristica comun en la gran mayoria de adaptaciones del vampiro
es su debilidad frente a un espejo comun, ja que estos no se ven reflejados en el
pasando de forma imperceptible por delante sin poder captar reflejo alguno. Segun
Karg, Spaite y Sutherland (2009) esto es debido al concepto de que los ojos son el
espejo del alma y en este caso, los vampiros al carecer de alma no pueden ser
reflejados en un espejo. La novela de Stoker fue la primera en incorporar este
concepto mostrando la caracteristica desde el inicio en el momento en el que Jonathan
Harker esta afeitandose en su habitacién y no ve al Conde reflejarse en ella, esta
debilidad a la hora de poder detectar a un vampiro (0 no vampiro) como ocurre en El
Baile de los Vampiros (Roman Polanski, 1967), sigue dentro del imaginario y arraigado

a la cultura vampirica hasta dia de hoy en sus adaptaciones mas contemporaneas.

Ademas de estas, se han afadido algunas otras caracteristicas que han pasado a
formar parte del imaginario popular del concepto de vampiro actual, como son sus

habitos nocturnos, sus diferentes poderes o la forma de acabar con ellos.
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4.1.3.1 Creacion de un Vampiro

Durante la historia, el origen de la creacion de un vampiro ha sido diverso y ha ido
variando en el tiempo y en funcion del origen de la criatura, de que zona proviene el
mito o las diferentes creencias que han podido dar lugar al monstruo. Los vampiros
son seres que han vuelto de los muertos o han sido convertidos, pero no ha sido
siempre asi. Los arquetipos de vampiros antiguos incluian desde ser el hijo de una
bruja, un romance de Zeus castigado por Hera, los suicidas transformados una vez
eran enterrados, hasta brujas que de noche se transforman en insectos para morder

a sus victimas y alimentarse de su sangre (Karg, Spaite, & Sutherland, 2009).

Sin embargo, el vampiro contemporaneo, heredero de Dracula es un vampiro que es
creado mediante la ayuda de otro vampiro siendo necesario ser mordido como a una

de las victimas y beber de la de sangre del vampiro que le va a transformar.
4.1.3.2 Bebedores de sangre

La relacion que mantienen los vampiros con la sangre no es una coincidencia,
diferentes culturas y religiones han atribuido a la sangre cualidades especiales o la
han dotado de una importancia vital dentro de su cultura y siendo asi el mito del
vampiro bebe de muchas de ellas y muestra que existe un arquetipo comun de

pensamiento sobre la sangre.

El uso de sangre existe en diferentes como los Masai, una tribu guerrera de Kenia,
donde de forma mas contemporanea, extrae sangre de sus vacas mediante unos
agujeros en la yugular y la consumen con leche para asi obtener la fuerza del animal
o los Mayas, que veian la sangre humana como una poderosa fuente de nutricion para
sus dioses (Karg, Spaite, & Sutherland, 2009).

Otra relacion con el vampirismo y las cualidades de la sangre se encuentra en la
Odisea de Homero, donde Ulises en el episodio de la Nekyia (viaje al Hades, canto
XI) llama a los fantasmas del inframundo y estos se muestran incapaces de hablar
con él o tener cualquier facultad humana hasta que consumen la sangre de un carnero
sacrificado, momento en el cual recuperan sus cualidades humanas
momentaneamente y pueden entablar una conversacion con Ulises, mostrando que

no solo dentro del judaismo o cristianismo hay creencias de que la sangre contiene la
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vida, sino que en la literatura griega también se encuentran relaciones parecidas
(Summers, 1978).

En este caso, desde los origenes del judaismo, que da paso al cristianismo, dentro
del antiguo testamento, hay referencias a las capacidades de la sangre y a partir de

estas, porque puede ser importante para los vampiros.

“11 Porque la vida de la carne en la sangre esta, y yo os la he
dado para hacer expiacion sobre el altar por vuestras almas; y la

misma sangre hara expiacion de la persona.”

“14 Porque la vida de toda carne es su sangre; por tanto, he dicho
a los hijos de Israel: No comeréis la sangre de ninguna carne,
porque la vida de toda carne es su sangre; cualquiera que la

comiere sera cortado.”
(Reina Valera, 1960a, Biblia, Leviticos XVII 11-14)

De esta forma se observa que desde el antiguo testamento se muestra una relacion
entre la sangre y que esta contiene la vida de todo ser vivo dentro de ella. No obstante,
segun Summers, los versos biblicos no son del todo correcto, ya que observa que el
principal significado del término usado en hebreo para la palabra, “Nephesh” (¢93), ha
sido traducido como “vida” pese a significar principalmente y estar ligado su uso a la
palabra alma, de esta forma se entiende que la sangre contiene la esencia de todo ser
vivo y debido a esto, se obtiene una posible explicacion del mito de porque un vampiro
puede ir o tener la necesidad de succionar sangre humana, ya que esta es la moneda

de la vida y retiene el alma (Summers, 1978).

No obstante, no es el unico ejemplo de la importancia que se le da a la sangre dentro
del cristianismo, debido a que existe un culto a la sangre inherente a la celebracion
religiosa que ocurre en cada misa, existe una manifestacion metaférica de la sangre
en la copa de vino que alza cada cura representando la sangre de Cristo, y el hecho
de que un vampiro usurpe el liquido que contiene la vida de esta forma, hace
relacionar al vampiro como un ser de naturaleza demoniaca, que atenta contra la
iglesia y arraiga las caracteristicas de debilidad por objetos de naturaleza sagrada o
santa como son los crucifijos, el agua bendita, el suelo consagrado o las iglesias ya
que estas, son la casa de Dios (Karg, Spaite, & Sutherland, 2009).
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Debido a las cualidades de la sangre como liquido vital o receptaculo del alma, el
vampiro al beber esta y alimentarse obtiene la vida que roba para si mismo, dotandose
de mayor fuerza y energia, por lo tanto, esta a su vez es la que lo mantiene joven y
con fuerzas, ya que esta fuerza, es la que les roba a sus victimas. El modelo de
vampiro actual no siempre causa la muerte cuando se alimenta, esto depende mas
del frenesi que le puede causar la sangre, su sed o su resistencia para frenar el apetito
y dejar a su victima seca, a su vez, si el vampiro no consume sangre por un periodo

de tiempo se mostrara débil y con pocas fuerzas en términos generales.

Estos pensamientos sobre que “la vida/alma en la sangre esta” tienen su
representacion final y arraigo dentro de la cultura sobre el vampiro debido a Dracula
de Bram Stoker donde el propio Conde Dracula repite diversas veces la frase “La

sangre es la vida” perteneciente al Deuteronomio donde encontramos:

“23 Solamente que te mantengas firme en no comer sangre;
porque la sangre es la vida, y no comeras la vida juntamente con

su carne.”
(Reina Valera, 1960b, Biblia, Deuteronomio XII 23)

Mediante la inclusion y mencién de esta frase Stoker consigue establecer a Dracula
relacionado con el cristianismo debido al uso de la sangre como una venganza del
Conde contra Dios y estableciéndolo como su oponente, finalmente asi
permaneciendo esta caracteristica hasta la actualidad (Karg, Spaite, & Sutherland,
2009).

4.1.3.3 Criaturas de la noche

Aunque no todos los vampiros han sido seres de absoluta belleza y tez blanca, los
vampiros originales eran monstruos mas parecidos al concepto actual de zombi que
de vampiro. También tenian la necesidad de salir unicamente de noche, horas sobre
las que se alimentaban y atacaban a la gente. La oscuridad ha ayudado a dar voz al
mito durante la época medieval, debido a la imposibilidad de ver al agresor causante
del gran numero de muertes que atemorizaba muchos poblados de Europa,

basicamente debido a que el gran numeros de veces, las muertes “causadas” por un
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vampiro eran provocadas por enfermedades como la rabia o la leucemia (Gomez-
Alonso, 1998; Tranekaer, Marcher, Frederiksen, & Hansen, 2020).

Al ser criaturas nocturnas se les impone una restriccion diurna, en este caso, la
criatura vampirica moderna, en el mayor numero de adaptaciones y obras, tiene la
incapacidad de poder salir a la luz del sol, siendo esta nociva para él, presentando asi
una fotofobia, pudiendo ir desde causarle lentamente quemaduras y finalmente

matarlo o directamente causar una muerte mas directa al cabo de uno segundos.

También, se le ha adjudicado al vampiro el uso de ataudes a modo de receptaculo
donde poder dormir debido a su capacidad de poder quedar cerrado de forma
hermética y asi impedir que pueda entrar la luz del sol. También, por la relacién que
existe con el lugar donde se encuentra la mayoria de vampiro en el folclore popular,
dentro de ataudes ya que estos no dejaban de en su mayor parte ser cadaveres de
hombres. Al mismo tiempo, el sarcéfago no es lo Unico necesario para poder dormir,
el vampiro necesita dormir sobre la tierra de su tumba o de su patria, haciendo
referencia como indica Karg, Spaite, y Sutherland (2009), al concepto de suelo
consagrado para el vampiro, esta caracteristica se ve reflejada por primera vez en la
novela de Dracula, con sus posteriores adaptaciones al cine, donde el conde extrae y

exporta grandes cantidades de tierra para asi poderse mudar a Inglaterra.
4.1.3.4 Poderes vampiricos

El concepto de vampiro contemporaneo tiene una gran variedad de poderes que
varian de una adaptacion a otra por necesidades del autor e historia, pese a eso, las
principales capacidades del vampiro moderno se mantienen invariables. Durante las
diferentes adaptaciones, los poderes dentro del imaginario de los vampiros han
aumentado hasta poder obtener fuerza incrementada, la capacidad de controlar a sus

victimas o el poder de dominar la niebla.

El vampiro pose una fuerza superior a la humana, junto a una mayor agilidad y reflejos
que les permite alcanzar y abatir a sus presas con facilidad. Indiferentemente de la
pelicula o adaptacion, la fuerza del vampiro y sus otras capacidades fisicas estan
vinculadas al consumo de sangre y la frecuencia con la que lo ha hecho, mostrandose

mas débiles cuanto mas tiempo haya pasado desde la ultima vez que consumieron
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sangre o segun el origen de esta fuente, ya que los vampiros que consumen sangre
de animal pese a consumir y alimentarse de sangre de forma diaria, se muestran en
desventaja de fuerzas con sus homdlogos que consumen sangre humana teniendo
sus capacidades fisicas reducidas como se muestra en la trama de Crepusculo

(Meyer, 2005) diversas veces a lo largo de la saga.

El vampiro original no se contempla como un ente seductor y con el poder de captar
a sus victimas o ejercer una influencia sobre ellas, este rasgo ha sido introducido
primero en las novelas como Dracula, donde presenta el poder de la hipnosis o
embrujo sobre sus victimas, de esta forma, Dracula es capaz mediante una mirada
someter a su presa y obtener una completa cooperacién y rendicién por su parte, la
victima se transforma vy facilita la posibilidad de convertirse en su alimento y las
personas sometidas a su control poca resistencia pueden ofrecer (Karg, Spaite, &
Sutherland, 2009).

Mas tarde, con la aparicion del cine, el vampiro se vuelve erético y seductor, donde
muestra toda la libido de su ser liberado (La Cinémathéque francaise, 2020),
ejemplificandose en la serie de peliculas basadas en Dracula por Christopher Lee
como es Dracula 73 (Alan Gibson, 1972).

El control sobre la niebla en un vampiro es otra habilidad arraigada a partir de la
literatura y el cine, pese a que su uso se aceptd de forma general a partir de la novela
y su adaptacion, ya existia una creencia dentro de la leyenda del vampiro donde se
creia que, si en una tumba se encontraba algun agujero, era indicativo de que el
posible vampiro los usara para poder escapar del ataud en forma de niebla. Esta
habilidad se encuentra ejemplificada tanto en la novela de Stoker de Dracula, donde
el conde la usa para camuflar su barco Deméter y poder llegar a la costa, como en la
pelicula homologa, donde Mina Harker ve a Dracula en su forma de bruma (Karg,
Spaite, & Sutherland, 2009). No obstante, su uso como habilidad principal del vampiro
contemporaneo ha decaido en la actualidad y solo se sigue viendo en elementos como
videojuegos en forma de habilidad o mecanica como pueden ser Vampyr o

Castlevania.
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4.1.3.5 Destruccién de un Vampiro

El vampiro puede morir de diferentes formas, las vias de matar un vampiro es una de
las caracteristicas del vampiro que mas invariable se ha mostrado durante el tiempo,
ya que muchas de estas formas de poder matarlo proceden de las técnicas que se
ejercian en la edad media para acabar con los diferentes vampiros que asolaban
Europa, pese a ello, las técnicas para matar a un vampiro van desde clavarle una

estaca en el corazon, ejecutarlo mediante la cremacion o con el uso de la luz del sol.

El método mas comun que se mantiene hoy en dia en la representacién audiovisual
del vampiro es el asesinato mediante una estaca clavada en el corazén. En muchos
poblados durante la Edad Media, era comun clavar una estaca en el corazon de un
muerto para evitar que este volviera a la vida y se levantara de la tumba, esto se
llevaba a cabo independientemente de que existieran sospechas de que fuera un
vampiro u otro tipo de monstruo a modo de prevencion, ya que clavarle una estaca en
el corazon también se impedia que pudiera levantarse en un futuro y salir de su tumba

para cometer una masacre en todo el poblado (Karg, Spaite, & Sutherland, 2009).

Asi mismo, el asesinato mediante estaca fue introducido en la literatura vampirica de
forma temprana, apareciendo en la novela de Carmilla por primera vez y por
consecuente en la de Stoker. Una vez el vampiro era asesinado mediante esta técnica,
se puede observar como la expresidon del rostro del vampiro pasa a ser serena y
relajada, reflejando que al morir por fin su alma se encuentra en paz y es libre (Karg,
Spaite, & Sutherland, 2009).

El fuego ha sido diversas veces usado como método de ejecucion usandose de forma
conocida para la quema de brujas y herejes durante la inquisicion medieval. //cita uso
fuego// De la misma forma, en la biblia el fuego ha sido la forma de apariencia de Dios
frente a diferentes personajes como Moisés en el libro del Exodo (Reina Valera, 1960c,
Exodo, Ill, 3) y segun (Henry, 1906). Ademas, una de las caracteristicas de sufrir una
cremacion es la reduccion del cuerpo a cenizas remarcando su connotacion biblica y
de Dios por encima de todo “cenizas a las cenizas, polvo al polvo” ,existiendo una
correlacion entre usar el fuego para castigar lo maligno segun (Karg, Spaite, &
Sutherland, 2009).
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De la misma forma, una de las formas mas famosas de matar un vampiro es mediante
la exposicién a la luz solar. Mediante este método el vampiro sufre efectos similares a
la incineracién acabando como resultado reducido a cenizas. Este método es el mas
usado cuando un vampiro necesita matar a un semejante, siendo utilizado por distintos
vampiros multiples veces obras como en Entrevista con el Vampiro, Blade o en la saga
Underworld. Pese a ser una forma eficaz de matar vampiros, Karg, Spaite, y
Sutherland, indican que su uso dentro del cine o literatura no se mantiene de forma
general, variando bastante entre diferentes sagas o producciones llegando a ser
simplemente un efecto debilitante de las habilidades del vampiro o que no haga dafo
alguno mostrandose finalmente como una supersticion humana (Karg, Spaite, &
Sutherland, 2009).
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4.2 Los vampiros a través de la historia

Desde el inicio de la humanidad diversas criaturas han entrado en el arquetipo de lo
que se considera un vampiro, este fendmeno no ha ocurrido en un unico lugar, sino
que ha sido global en el mundo entero apareciendo diversas criaturas de forma
simultanea con caracteristicas y habitos parecidos, en especial su apetito por la
sangre humana. La existencia de esta criatura siempre va ligada con la capacidad de
absorber, segun la religion y lugar, la sustancia que se considere que es contenedora
u otorgadora de vida en el ser humano, afrentando de forma genérica y directa la
creacion de los diferentes dioses que han tenido las religiones al absorber la vida en

su beneficio.

4.2.1 Primeros vampiros en el mundo antiguo

4.2.1.1 Mesopotamia y los primeros vampiros

En Mesopotamia, traducido como la “tierra entre dos rios” y conocida como la cuna de
la civilizacién, fue el lugar donde nacieron las primeras civilizaciones hace mas de
4000 anos, llegandonos hasta hoy en dia los poblados conocidos como Sumerios, los
Acadios, Asirios o Babilénicos. Las diferentes civilizaciones que tuvieron lugar en
Mesopotamia influenciaron en las futuras civilizaciones que acabarian
desarrollandose, incorporando en ellas nociones de matematicas, astronomia, un
sistema de escriptura y diferentes religiones politeistas que se mezclaban entre si

compartiendo imaginario.

Estas religiones han llegado influencias de ellas hasta la actualidad. No obstante,
estas no fueron las uUnicas aportaciones de su cultura, sino que también fue el
nacimiento de las fuerzas oscuras, los poderes malignos y con ellos el mito del
vampiro (Summers, 1978). Pese a la creacién temprana del vampiro, para ellos el ser

vampiro esta mas ligado a un ser resucitado, “reviniente” (Revenant)?, este término,

3 Se utilizara el termino para denominar al vampiro medieval o clasico, de la misma forma que otros
erudito espafioles lo han hecho para abordar el tema como Benito Jerénimo Feijoo (1676-1764)
(Olivares Merino, 2006).

4 En la lengua inglesa, la palabra se instaura de una manera mas global en 1827, apareciendo en el
diccionario de Oxford, significando “El que regresa de la muerte; un fantasma” (Olivares Merino, 2006).
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mas parecido al concepto de zombi actual que a la percepcion contemporanea de lo
que es un vampiro, ya se empezo a usar en la Edad Media, alrededor del 1100 a
manos de William de Newburgh que fue un historiador ingles de la época que registro

varios casos de vampiros (Christian, 2020; Olivares Merino, 2006).

Pese a la connotacion ligada entre vampiros y zombis contemporaneos, se observa
que algunos si consumian sangre o se alimentaban de otra forma. En concreto, se
encuentra que los Sumerios creian en una deidad vampirica mas que en una serie de
criaturas como hacian otras religiones y a su vez crearon tanto un arquetipo de
vampiro succionador de sangre como uno que se alimenta de forma psiquica (Rowley,
2002).

A partir de lo que se conserva de la mitologia Mesopotamia y Sumeria, se encuentra
los siguientes tipos de seres que se contemplan como vampiros, teniendo los Ekimmu
(Sumerios) o Edimmu donde se encuentran por primera vez en unas piezas
arqueoldgicas de escripturas, esta pieza se trata de un hechizo magico del 4000 a.C.,
este hechizo tenia como objetivo proteger del ataque de un Ekimmu, uno de los
primeros vampiros que se encuentran en el imaginario Mesopotamico (Bane, 2010).
Los Ekimmus son seres creados a partir de cuando alguien sufre una muerte violenta
y no ha sido enterrado correctamente, de esta forma, se quedan vagando por el mundo
y buscando victimas a las que atacar. Este tipo de vampiros pertenece al tipo de
vampiro psiquico, ja que se alimentan a partir de energia y se muestran como una
corriente de aire maligna. Esta forma es importante ya que segun Rowley, esta
estrechamente relacionada con la cosmogonia babilonica donde Marduk (Dios patrén
de Babilonia) da vida al primer hombre a partir de su aliento (Rowley, 2002). De esta
forma se observa la misma relacién en el vampiro de Stoker donde se mantiene la
misma relacion entre recipiente contenedor de la vida/alma (sangre/aliento) y el

vampiro que se alimenta a partir de esta (Rowley, 2002).

Segun Summers, el EkKimmu tiene la capacidad de aparecer en una casa y moverse
de forma silenciosa por ella, una vez entra en un hogar, empiezan a ocurrir todo tipo
de desgracias en torno al lugar, acabando de esta forma la casa destruida y con ella
la familia muerta. De esta forma, el EKimmu se muestra como un ser con la capacidad
de succionar toda la vida de una familia, mostrandose un cualitativo vampirismo, ya

que no siempre es necesario alimentarse de la vida de forma fisica (sangre) sino que
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también puede ser de una forma mas insustancial como ocurre con otro tipo de

vampiro mas moderno como son las Vrykolokas (Summers, 1978).

Otra criatura dentro el imaginario Babilonico era el Udug (Acadios) o Utukku
(Sumerios), originalmente era un espectro o fantasma de un hombre muerto traido
desde el mas alla, donde también se usaba este tipo de necromancia como método
de adivinacion del futuro. Aparece en el poema épico de Gilgamesh, donde Gilgamesh
le pide al dios Nergal (Dios del Inframundo) que reviva a su amigo Ea-bani donde la
tierra se abre y aparece su amigo en forma de Utukku, pese a mostrar semblanzas
con el Edimmu, se consideran seres diferentes en su origen y comportamiento
(Thompson, 1903).

Figura 4.2.1: Tabla cuneiforme sobre los Utukkus numero 3, arcilla del primer milenio

a.C. aproximadamente. Fuente: (MET Museum, s. f.).
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Una de las ultimas entidades vampiricas dentro de las creencias Mesopotamicas son
los 7 Demonios. Estos seres han protagonizado un gran numero de relatos y textos
religiosos de Mesopotamia (Rowley, 2002). A su vez, estos espiritus han llegado hasta
dia de hoy a través de tradicion Palestina y Asiria, donde vuelven a aparecer en
distintos relatos religiosos, segun Thompson, existe una relacién entre las criaturas
Mesopotamicas y otras con caracteristicas muy parecidas dentro de diversas
religiones como el Zoroastrismo donde son conocidos como los siete archi-demonios,
en la historia del profeta Balaam (personaje biblico) y su burra, donde son conocidos
como “los siete angeles que tenian las siete plagas” y otras apariciones dentro de la
biblia como “y eran siete lamparas de fuego quemando delante del trono, eran los
siete espiritus de Dios”, de esta forma se ve la prevalencia de este septeto a través
del tiempo (Thompson, 1908). Finalmente, Thompson extrae un pequefio hechizo de
origen Sumerio para hacerlos desvanecer, y deja clara las cualidades vampiricas de

estos demonios (Thompson, 1903).

1 “Demons that have no shame,
Seven are they!
Knowing no care...
Knowing no mercy,

5 They rage against mankind:
They spill their blood like rain,
Devouring their flesh [and] sucking their veins.
Where the images of the gods are, there they quake...
They are demons full of violence

10 Ceaselessly devouring blood,
Invoke the ban against them,
That they no more return to this neighborhood...”

(Thompson, 1903)
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En este caso se encuentra por primera vez una semblanza directa entre el vampiro
contemporaneo actual ya que estos si que presentan la capacidad de succionar
sangre y se alimentan de ella como indican las lineas 72 y 102. Sin embargo, este no
es el unico atributo que nos conecta con el vampiro de Stoker, sino que en la 82 linea
indica que las criaturas temen los lugares donde hayan imagenes de dioses Sumerios
(templos) mostrando el paralelismo con la debilidad vampirica de la iglesia y a sus

simbolos religiosos (Rowley, 2002).

A partir de los diferentes espiritus malignos de caracter vampirico vistos, Bane,
rescata un pequefio conjuro efectivo contra 10 tipos diferentes de espiritu maligno,
dentro de estos 10 espiritus, el hechizo protege contra Ekimmus, Utukkus, Lamashtu
y Lilith, que aparece por primera vez en el imaginario y lo volvera a hacer de forma

concurrida en otras religiones (Bane, 2010).

1 “l hold aloft the torch, set fire to the images
Of Utukku, Schedu, Rabisu, EKimmou,
Lamastu, Labasn, Achahaza,
Lila, Lilitu of the maid Lilu,

5 Of all that is hostile, that attacks me.
May their smoke mount heaven,
May their sparks cover the sun,
May the priest, the son of the god Ea, break their spell.”

(Bane, 2010)

En este exorcismo se observa a los anteriores vampiros bajo el mismo conjuro donde
todos son débiles al hijo del dios Ea de la misma manera que en la actualidad son
débiles a Dios, finalmente encontramos al ultimo vampiro Mesopotamico, y en este

caso también dios (Bane, 2010).
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Figura 4.2.2: Placa de conjuracion contra Lamashtu en bronce (934-609 a.C.).

Fuente: (Museo del Louvre, 1993)

Lamashtu o Lamassu fue originalmente la diosa Sumeria Lamme, en encantamientos
es nombrada como “Las Siete Brujas”, era considerada un demonio y ser maligno.
Hija del dios babildnico del cielo Anu tenia cabeza de ledn, orejas, dientes de burro y
un par de alas (Turner & Russell, 2012). Se la culpaba en gran parte de las

inundaciones y de que las cosechas fallaran, ademas de causar el aborto en las
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mujeres al tocar su vientre 7 veces para asi poder comerse el feto también, si le es
posible, intentara secuestrar cualquier recién nacido para alimentarlo de su pecho
envenenado. Debido a esto, era temida por la gran mayoria de madres y estas
intentaban protegerse mediante ofrendas a ella misma, pese a eso nunca fue

encontrado ningun santuario en su nombre (Bane, 2010).

<

Figura 4.2.3: Imagen recreada a partir de un sello cilindrico que relata el cuento del

arbol de Huluppu, Inanna y la serpiente. Fuente: (Stuckey, 2015).

Finalmente, el ultimo espiritu “vampirico” dentro de la mitologia y creencia
mesopotamica es el espiritu demonio conocido actualmente como Lilith o Lilu en Asirio
aparte de otros muchos mas nombres. Lilith empezd siendo un demonio sumerio
femenino, su primera aparicion fue en el mito de Inannay el arbol de Huluppu (Rowley,
2002). En el mito se cuenta que Inana encuentra una semilla de un arbol y decide
plantarla, este arbol crece y acaba siendo atacado por tres demonios, una ave, una
serpiente y Lilith, que reside en él, finalmente Inanna pide ayuda a Gilgamesh que
acaba alejando a las criaturas y permitiendo a Inana construir un trono a partir de la
madera del arbol (Turner & Russell, 2012). En esta leyenda Lilith es conocida como
‘la Doncella Oscura”. Desde este mito, Lilith es vista como una entidad oscura y lo
seqguira siendo en las demas representaciones que tenga, pese a todo, en este caso
Lilith no es considerada un vampiro pero mantendra una relacion con ellos en sus

futuras representaciones (Rowley, 2002).
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4.2.1.2 Lilith la primera mujer de Adan

La religion hebrea ha mantenido diversas de las creencias que surgieron de
Mesopotamia, muchas de ellas han sido incorporadas y adaptadas en su propio
imaginario religioso, una de ellas es Lilith, la cual guarda relacién con su antigua
aparicion y también ha absorbido caracteristicas del comportamiento de Lamashtu
(Turner & Russell, 2012). A pesar que desde el inicio Lilith no ha poseido
caracteristicas vampiricas, es a partir de la creencia hebrea donde pasa a ser
considerada un ente demoniaco, sucubo, demonio femenino que mantiene relaciones
sexuales con hombres y les absorbe la energia, transformandose asi en un vampiro

energético (Rowley, 2002).

Lilith es conocida como “La primera mujer’ y “La Reina de los Demonios”. Fue la
primera mujer de Adam (Adan), mucho antes que Eva. Pese a eso, los antiguos
hebreos pensaban que Lilith se negd a someterse a Adam, ya que ella queria igualdad,
y por eso fue expulsada del jardin. Lilith aprendié el verdadero nombre de dios,
“Yahveh”, obtuvo alas y se fue del Paraiso. Maldijo a todos los nifios para causarle la
muerte en la infancia pero finalmente Dios, solo le permitié tener poder sobre los nifios
no mayores de 9 dias de edad (Turner & Russell, 2012). A pesar de algunos casos
concretos, Lilith es incapaz de ser madre y vaga buscando nifios abandonados para
quedarselos, donde acaba asfixiandolos contra su pecho. Esta conducta y
comportamiento respecto a los infantes recuerda a la figura de Lamashtu de las

religiones mesopotamicas (Turner & Russell, 2012).

Finalmente, Bane, aclara que la historia de Lilith presenta divergencias segun la fuente
de origen debido al gran numero de alias y titulos que posee Lilith. En algunas
versiones, ella es quien ofrece la manzana a Adan y Eva, en otras, hace un pacto con
Sammael y a partir de esa union crea a la raza de sus hijos conocidos Lilim. A pesar
de su historia donde es nombrada de forma directa, se cree que Lilith tiene diversas
apariciones en otros textos hebreos donde aparece con distinto nombre y también

recordando a otras criaturas de distintas creencias (Bane, 2010).



Marco Tedrico 55

En definitiva, a pesar de que Lilith se escapa del prototipo de entidad vampirica comun
y actual, su mito y creencia ha sido necesario para dar forma a otros tipos de criatura
que se ven altamente influenciados por ella y que el vampiro pudiera llegar a como lo

conocemos.

Figura 4.2.4: Lilith. Fuente: (Collier, 1887)
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4.2.1.3 La sangre en Egipto

Al contrario que otras civilizaciones de la zona, dentro de la civilizacidon egipcia y en
especial, su religion, no se encuentran muchos ejemplos directos de vampirismo como
podia ocurrir en la antigua Grecia. No obstante, si que hay una diosa que consumia
sangre humana (Vincenty, 2020). En este caso hablaremos de Sejmet o Sekhmet,
anteriormente tuvo muchos mas nombres, la mayoria se han perdido, se ha podido
conservar diversos de sus titulos donde referencian a su naturaleza como deidad,
mostrandose como una deidad de comportamiento “vampirico” siendo llamada “La
Devoradora”, “Dama de los banos de sangre”. “La Terrible” entre otros nombres. Se
desconoce su origen directo y se piensa que fue adoptada dentro de la religion egipcia
y no creada dentro de ella (Bane, 2010). Sejmet, es una de las hijas de Ra, pese a ser
mayor que él, tiene cabeza de ledn y lleva un disco solar en una mano (Turner &
Russell, 2012). Existia la creencia popular que en Egipto habia dos tipos de demonio,
los que estaban bajo el dominio de Sejmety los que no. Los sacerdotes de esta deidad
contaban con gran influencia, tanto poder politico como magico, para ser sacerdote,
la persona debia superar una serie de torturas llegando hasta tener que enfrentarse a
algun demonio para demostrar que no tenia miedo. Sejmet gano protagonismo en un
tiempo donde el pueblo Egipto se olvidé de venerar a sus dioses y unicamente
veneraba a sus reyes. El pantedn de dioses decidié enviar a Sejmet como castigo por
la insolencia y actuar en venganza ya que Sejmet poseia la capacidad de aquella
persona que mataba también destruia su alma (Ka). Cuando Sejmet bajaba de los
cielos para ejecutar su castigo, mataba con violencia comiéndose los cuerpos de sus
victimas y bebiéndose su sangre, Sejmet desarrollo una adiccién a esta sangre
necesitando beberla hasta caer borracha dejando de atacar de esta forma. Para
pararla en sus siguientes asaltos Ra decidid tefir un recipiente con cerveza de color
rojo para asi engafar a Sejmet y que esta al por el alcohol acabara incapacitada

recobrando la conciencia y dejando de lado su sed de sangre (Bane, 2010).

Finalmente, pese a no consumir sangre debido a una necesidad vampirica como otras
criaturas, si que lo hacia por placer y gusto. Junto la creencia de Sejmet en el antiguo
egipcio, también se llegaron a mencionar otras criaturas vampiricas como los Gul, que

se tomaron relevancia dentro del folclore arabe y europeo (Bane, 2010; Rowley, 2002).
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4.2.1.4 Vampirismo en la antigua Grecia

Existen mas de una docena de palabras en griego que significan “vampiro”,
relacionado también con ser uno de los paises que mas criaturas vampiricas tiene
dentro de su cultura antigua y moderna. Debido a la situacion geografica de Grecia,
es normal que de isla a isla el termino usado para dirigirse a una misma criatura
cambiase con el paso de los afios, creando a la larga dos criaturas diferentes con
comportamientos parecidos. De la misma forma que ocurre con los vampiros dentro
de Mesopotamia, los vampiros griegos también son criaturas mas parecidas a un
zombi, que, a un vampiro actual, pese a ello, en este caso tienen mas caracteristicas
en comun con el arquetipo de vampiro moderno. En el caso de los vampiros griegos
todos presentan unas descripciones parecidas, debido posiblemente al cambio en su
nombre debido a la dispersion geografica, todos los seres vampiricos antiguos se
limitan a ser figuras femeninas, relacionadas con la magia y en su mayoria, se

alimentan a partir de hombres que seducen (Bane, 2010).

Uno de los vampiros que podemos encontrar dentro de la Antigua Grecia y sus mitos,
es sobre las Lamias. Aparecen en los mitos griegos de diferentes formas, se las
conoce como hijas del dios Poseidon, como una diosa para los Eleusios o un monstruo
que vagaba por la tierra asesinando humanos, de todas las lamias que existen en la
mitologia, la Lamia vampirica fue la hija de Belus y Libya, fue castigada por Hera por
caer enamorada de Zeus y la transformo en una serpiente con torso y cabeza de
mujer, ademas de transformarla, maté a todos sus hijos lo que la hizo enloquecer y
desde entonces va vagando secuestrando los hijos recién nacidos para asesinarlos,
beberse su sangre y devorarlos (Turner & Russell, 2012). Mostrando un
comportamiento parecido a los de Lilith y Lamashtu y segun Bane, considerando las
Lamias una forma de llamar a los Lilim segun los griegos. No obstante, la creencia
sobre las lamias no finaliza en Grecia, existe folclore sobre las lamias en otros lugares
como son en el Pais Vasco donde conocidas de la misma forma como Lamias o
Lamiak, guardan semblanza con el prototipo de Lamia griega (Bane, 2010). Con el
paso del tiempo acabo creandose una raza de criaturas vampiricas conocidas por el

mismo nombre y con el mismo tipo de comportamiento (Rowley, 2002).
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Aparte de las Lamias, hay otras criaturas dentro de los mitos de la antigua Grecia,
pero antes de poder hablar de ellas es necesario conocer a la criatura de la cual

provienen siendo en este caso la Diosa Hécate.

Hécate es la diosa de la noche y la oscuridad, Reina de las sombras, los fantasmas y
lo oculto. También se la considera una diosa lunar enlazandola con Selene. Hécate
es hija de dos titanes, Perses y Asteria, aunque también se la considera segun la
fuente hija de Zeus con Asteria o Deméter. Su sacerdotisa principal es Medea a la que
ensefio el arte de la magia. Unicamente se le rendia culto de noche mediante el
sacrificio de perros y corderos (Turner & Russell, 2012). Segun diversos eruditos, en
los templos a Hécate podian ser lugares donde se consumia sangre, pese a todo, el
consumo de sangre estaba prohibido en Grecia, por lo tanto, sus seguidores solo
podian consumir sangre de origen animal. Se cree que Hécate consumia sangre en
sus festines de la misma manera que su hija Empusa y sus sirvientes conocidas como
Mormo lo hacian (Klimczak, 2016). Tiene varias representaciones, apareciendo como
una triple estatua con una manada de perros y en otras representaciones sus cabezas

eran substituidas por un perro, caballo y ledn (Turner & Russell, 2012).

En primer lugar, la Empusa es considerada un demonio para los griegos, pero es
necesario distinguir esta categoria de clasificacién, ya que para los griegos un
demonio era todo ser nacido en otro mundo con la capacidad de aparecerse en el
mundo humano en carne y hueso. La Empusa es considerada uno de los ejemplos
mas antiguos de vampiros, recordando que para las civilizaciones antiguas un vampiro
suele ser una criatura revivida y no siempre consumen sangre. Las Empusas son las
hijas de Hécate, tienen poderes magicos que les permiten crear ilusiones y cambiar
de forma para asi poder engafiar a hombres con los que tener relaciones sexuales y
durante el acto sexual absorberles la vida y comerse su carne actuando como un
sucubo (Bane, 2010). La forma de ahuyentarlas es lanzandoles insultos. Segun Turner
y Russell, provienen de los Lilim, hijas de Lilith, y mantienen una conexion con las
Lamias debido a la forma de comportarse parecida y sus posibles origenes (Turner &
Russell, 2012)

A continuacion, estan los Mormo conocidos como “Terrible” o en el caso de ser varios
eran conocidos como Mormolykeia “Lobos terribles”. En su verdadera forma estaban

cubiertos de su propia sangre y ampollas, pese a no ser tan horribles como una
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Empusa, también tenian la capacidad de cambiar entre distintas formas, pudiendo
cambiar entre 1000 formas posibles, siendo una de ellas la de una bella mujer para
asi enamorar a los hombres jovenes y de esta forma beberse su sangre y comerse su
carne. En el caso de que no hubieran hombres jovenes cerca, también podia consumir

tanto ancianos como nifios (Bane, 2010).

Finalmente se observa que todos los vampiros de la mitologia antigua griega tienen
un comportamiento y apetito comun, donde adoptando la forma de una joven mujer,
enamoran a sus victimas para asi beberse su sangre y comérselos, mostrando el
mismo arquetipo y por primera vez un vampirismo mas claro ya que en su mayoria, si

consumen sangre humana.
4.2.1.5 Vampirismo dentro del hinduismo

Por situacién geografica la India y los paises que la rodean se han mostrado préximas
a la influencia cultura de las civilizaciones que rodearon el Tigris en el nacimiento de
la humanidad hace 6000 afios, segun recopila Rowley, el arquedlogo Leonard Wolley
en su libro The Sumerians, encuentra evidencias de que ha existido contacto entre las
dos tribus de culturas y de esta forma, también se espera que ha de existir alguna
forma de vampirismo en su mitologia que ha podido llegar hasta el dia de hoy (Rowley,
2002).

El hinduismo cuenta con un claro ejemplo de deidad vampirica que a su vez se le ha
rendido culto de manera prolongada hasta el siglo XIX. Durante el periodo en el que
la India pertenecid al imperio britanico, este elimino el culto a Kali de manera completa
ya que Los Estranguladores (Thugs) se dedicaban al asesinato y saqueo a gran escala
dentro de la India llegando a matar a cientos de miles en nombre de Kali (Rowley,
2002). Los Thugs drenaban la sangre de sus victimas y quemaban los restos frente a
estatuas de la diosa en sefal de sacrificio. Este sacrificio esta influenciado por el mito
donde Kali (La Terrible) lucha contra un demonio llamado Raktavija, donde cada vez
que Kali conseguia cortar al demonio, de cada gota de sangre que emanaba de él
aparecian 1000 demonios mas para luchar contra ella, por lo que la diosa para hacerle

frente y derrotarlo se bebid toda su sangre (Bane, 2010; Rowley, 2002).
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Kali es una diosa guerrera y también es la diosa de la fertilidad, el tiempo, los misterios,
la destruccion y la muerte. Inicialmente Kali era una diosa menor hindu dentro de la
mitologia pero al enfrentarse a dos demonios llamados Canda y Munda su verdadera

forma fue liberada a partir de la furia e ira del combate (Turner & Russell, 2012).

Finalmente, Kali en la cultura popular se muestra también con una apariencia
vampirica apareciendo popularmente cubierta de sangre, con diversos colmillos y con
la lengua afuera sefialando acaba de beber sangre, tiene cuatro brazos y va armada
con cuatro espadas (Bane, 2010). Pese a no mostrar semblanzas directas con un
deidad o criatura precursora ambas culturas han logrado dar forma a una deidad
vampirica como en el caso de los sumerios fue Lamashtu, pese a que ambas son

diosas malignas, no mantienen muchas mas semblanzas entre ambas.
4.2.2 Diferentes vampiros en el folclore europeo popular

Desde las apariciones de las primeras entidades vampiricas, la humanidad ha
necesitado explicar de diversas formas aquello que no entiende. Con ayuda del
folclore y del imaginario colectivo, una misma criatura ha podido cambiar dando de si

un imaginario completo de diferentes tipos de vampiros a lo largo de toda Europa.
4.2.2.1 Gul

La criatura conocida como Gul, dentro del folclore europeo, proviene originalmente de
otra criatura con un nombre similar que pertenece al folclore arabe, apareciendo en
las mil y una noches. Su forma era la de un ser ciclope con un cuello largo y colmillos.
Tiene la capacidad de cambiar de forma y adoptar una apariencia humana para asi
tener relaciones sexuales con ellos. Se alimenta preferiblemente de viajeros vy
personas que van a lugares solitarios para asi comerlos y beberse su sangre. Si llega
a enamorarse de su victima la mantendra viva y cautiva para tener hijos con esta,

creando unos retofios mucho mas peligrosos que la criatura original (Bane, 2010).

Estas historias sobre los guls se han ido transmitiendo hasta llegar a Europa donde
ha mutado hasta transformarse en un espiritu que posee cadaveres. Una vez posee
un cuerpo lo utiliza para alimentarse a partir de los demas cadaveres que pueda
encontrar en el cementerio donde vive. La unica forma de matarlo es quemandolo una

vez ha entrado dentro de un cuerpo (Bane, 2010).
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Figura 4.2.5: llustracién de “Amine descubriendo a un Gul” en la historia de Sidi
Nouman de Las Mil y Una Noches (1811). Fuente: (Galland, 1811).
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4.2.2.2 Estirges

La Estirge proviene de la antigua Roma, en este caso la criatura es un vampiro-bruja
originalmente llamado Striga, Strige, Strigae o Strix, significa “bruja”, no se sabe si era
considerada una bruja viva o una retornada de la muerte. La Estirge se considera una
criatura debajo del dominio de Hécate tanto por sus caracteristicas de mujer bruja,
como su capacidad de transformarse en otro ser. Se describe como una mujer mayor
con la capacidad de transformarse en un buho para poder reunirse con su aquelarre.
Una vez se concentraba el aquelarre en el cielo, después de bailar y volar pasaban a
buscar niflos para alimentarse de su sangre y maldecirlos donde acababan
consumiéndose lentamente y muriendo debilitados. Las Estirges han existido tanto en
Italia, Romania y Macedonia llegando hasta a través del folclore popular hasta el siglo
XIX, donde la Estirge continua siendo una bruja con la capacidad de metamorfosearse

en un buho y se alimenta de la sangre de sus victimas (Bane, 2010).
4.2.2.3 Draugrs

El Draugr “El que camina de nuevo”, es un tipo de revivido, no muerto, de origen

nordico. Esta criatura “aparece” por primera vez en la saga épica de Beowulf.

Para conocer a los Draugrs primero hay que conocer al Grendel. Grendel es un
descendiente de Cain, medio humano medio trol de agua, durante la noche salia de
Su cueva para atacar la corte del rey Hrot y matar a todo el que este alli para beberse
su sangre y comeérselos. Finalmente, Hrot pidi6 ayuda a Beowulf para que acabara
con la bestia, a la cual acabo derrotando en un combate de lucha libre y matandola en
el acto (Bane, 2010).

La primera aparicion singular del Draugr, conocido como Drauge, es en el folclore
nérdico, donde era una criatura que era creada cuando un necromante (mago que
utiliza a los muertos) poderoso moria. Dando asi la concepcion de una criatura
extremadamente poderosa con la capacidad de matar de un solo golpe, y el mirarle a

los ojos comporta que pueda robarte el aliento y matarte® (Bane, 2010).

5 Vuelve aparecer como en la antigua Mesopotamia el aliento como un contenedor de la vida
(4.2.2.1 Mesopotamia y los primeros vampiros).
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Figura 4.2.6: Fotograma de la pelicula Beowulf (2007) donde aparece Grendel.
Fuente: (Zemeckis, 2007)

Finalmente, el Drauge con la aparicidon del cristianismo fue modificado y paso a ser
una criatura capaz de morir si era enterrada en un cementerio cristiano, y mas tarde,

transformada en Draugr donde paso a ser un tipo de ser revivido.

El Draugr “moderno”, esta influenciado por el cristianismo, en este caso hay dos tipos
de criatura, los de tierra y los de mar. Los Draugr de tierra son creados cuando una
persona avariciosa muere con todas sus posesiones, para evitar la transformacion, el
cadaver debia ser enterrado con un par de tijeras de hierro en su pecho y los pulgares
de los pies atados. Con la llegada de la cristiandad también podian ser derrotados con
un enterramiento cristiano o mediante fuego, pese a estas opciones el método
tradicional de acabar con un Draugr es mediante un combate mano a mano con un
héroe. Los Draugr tenian diferentes poderes, cuentan con fuerza sobrehumana,
diferentes habilidades para cambiar de forma y en el caso de los Draugrs del mar, que
son personas que murieron ahogadas, pueden transformarse en rocas para asi

enganar a marineros (Bane, 2010).
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El motivo para analizar la historia del Grendel es que ambas criaturas mantienen
bastantes similitudes, asi pudiendo situando el origen del Draugr en el Grendel ya que
ambas tienen una fuerza sobrehumana, solo pueden ser derrotados en un combate
de lucha libre singular contra un héroe y por ultimo, el Draugr nacié con la llegada de
la cristiandad a su vez que la historia de Beowulf era adaptada y dejada por escrita
(Bane, 2010).

4.2.2.4 Nachzehrer

El Nachzehrer es un vampiro “regresado” originario del folclore aleman y es conocido
como “devastador nocturno”, este vampiro es creado cuando no se deposita dinero
dentro de la boca de un muerto antes de ser enterrado, o si es enterrado con ropas
que tengan su nombre escrito. Los Nachzehrer evitan salir a la luz del dia no por
debilidad sino porque lo podrian descubrir. Durante la noche envia espiritus para que
vigilen a sus parientes y absorban la vida de su antigua familia, por lo demas, no suele
abandonar su ataud. La unica forma por la que un Nachzehrer abandonaria su ataud,
es para alimentarse de los cadaveres que hay en las demas tumbas o para ir con otra
reviniente, en su caso una nifia, para ir a la iglesia mas cercana y tocar la campana
causando que todo aquel que la oiga muera. Muchas historias también afirman que el
Nachzehrer ira devorando lentamente el sudario que lo cubre, a medida que lo devora,
la familia ira sufriendo hasta finalmente cuando acabe de comerlo mueran. La unica
forma de acabar con él es rompiéndole el cuello, dejando comida en el ataud,
llevandose el sudario y dejando arroz dentro de la tumba con sus restos ya que se

mantendra ocupado contando los granos de arroz toda la eternidad (Bane, 2010).
4.2.2.5 Dhampiro

El Dhampiro es una criatura perteneciente al folclore gitano, en este caso, el Dhampiro
es el hijo mestizo entre una mujer y un vampiro mullo, si el hijo de ambos no nace
muerto sera un Dhampiro. Este hijo, que suele ser nifio, tendra una vida mas corta
que una vida humana normal debido a que no tiene huesos sino una substancia
parecida a la goma. Este Dhampiro nacido sentira predileccion por cazar vampiros
volviéndose un miembro respetado de la comunidad, pero nunca encontrara un lugar

donde quedarse teniendo un espiritu errante. No posee ninguna habilidad que posea
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un vampiro, siendo mortal y envejeciendo, pero tiene la habilidad de poder ver la
verdadera forma de cualquier vampiro, aunque este sea invisible, y poder matarlo sin
la necesidad de utilizar ninguna arma en concreto o especial. Debido a su talento para
matar vampiros, eran contratados para acabar con vampiros por los diferentes
poblados de Europa. En 1959, Kosovo, fue el ultimo lugar donde ubo un Dhampiro

trabajando donde llevo a cabo una ceremonia para expulsar un vampiro.

Debido a que es un hijo de un vampiro, el Dhampiro ha de acordar como sera su
funeral ya que si no se cumplen unas condiciones exactas, volvera como vampiro
revivido (Bane, 2010).

4.2.2.6 Vetala

Los Vetala, Vela o Baital son unos espiritus malignos hindues que rondan los
Smashana (crematorios) provienen del demonio arabe Gul y en su forma humana
tienen tanto las manos como los pies girados mirando hacia atras con un cabello que
no tiene fin (Turner & Russell, 2012). El Vetala es creado en el momento que un nifio
muere y no ha recibido un funeral apropiado adoptando su forma caracteristica. Una
vez el Vetala posee un cuerpo, utilizara sus poderes magicos para encontrar sangre
humana y asi poder beberla, mientras se alimente su cuerpo no se descompondra. El
Vestala puede entrar dentro de las casas mediante el uso de su magia, entrando por
las chimeneas mientras toda la gente duerme, también ataca a gente borracha o a
mujeres que han enloquecido ya que si el ataque no resulta satisfactorio nadie del
poblado podra creerlos y asi dar fin al Vetala, pese a todo, sus victimas favoritas son
nifios y sin discriminacién siempre intenta devorar los intestinos y excrementos.
Debido a sus poderes magicos, ya que también puede ver el pasado, presente y
futuro, los Vetalas son capturados por hechiceros para poder usarlos en su beneficio.
Cuando descansan lo hacen en arboles de cementerio boca abajo imitando a los
murciélagos. La unica forma de destruirlo es encontrando el cadaver de nifio del cual

proviene y enterrarlo como se deberia para asi acabar con la criatura (Bane, 2010).
4.2.2.7 Strigoi

Los Strigoi son unas criaturas que provienen de Romania, la palabra Strigoi mantiene

una gran semblanza con el vampiro llamado Estirge, “Strige”, en este caso, ambos
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vampiros son brujas. Dentro del folclore, existen diferentes tipos de Strigoi, pudiendo
encontrar por ejemplo los “Strigoii Morti” o los “Strigoii Vii". En cualquier caso, la
criatura es originaria siempre de Rumania y como origen para ser creada tiene que
tomar parte una bruja. En el primer tipo, el Strigoii Morti, es creado cuando una
persona comete suicido, es el séptimo hijo de un séptimo hijo, o el séptimo hijo de una
bruja. En este caso, cuando la persona muere vuelve a la vida como Strigoi,
manteniendo una apariencia igual que como era, pero con o0jos y pelo cambiados y
con dos corazones. Se alimentan de sangre y huyen del ajo, para acabar con ellos es
necesario destruir sus dos corazones. El ultimo ejemplo del Strigoi, el Strigoii Vii, es
una persona que ya es una bruja y mientras esta viva se vuelve vampiro. El vampiro
cambia de aspecto de la misma forma que lo hace el Strigoii Morti, pero en este caso
no se alimenta de sangre sino que consume la energia vital de la gente y animales

cercanos (Bane, 2010).
4.2.2.8 Brucolaco

El Brucolaco conocido como Vrykolaka o Vyrkolakas, ademas de otras variantes, es
una criatura vampirica originaria de Grecia, debido a su situacién geografica se han
encontrado muchas criaturas similares con nombre parecido que acaban variando de
isla en isla. El Brucolaco “Hada lobo”, es un demonio vampiro griego que posee el
cuerpo de una persona que ha sufrido una muerte violenta, ha sido mal enterrado,
excomulgado o maldecido. Con el cuerpo en descomposicion e hinchado, visita las
casas de la gente que conocid en vida para llamar a sus puertas, aquel que habra la
puerta sera atacado por la criatura. Es posible destruirlos de diversas formas,
clavando una estaca dentro del ataud para que no pueda salir de él, quemandolo o
decapitandolo y escondiendo la cabeza. Originalmente era un espiritu en pena que no
podia descansar hasta cumplir con una misiéon pero debido a la introduccidon de la
iglesia ortodoxa el monstruo cambio para considerarse malvado y acabo
incorporandose el pensamiento que para derrotarlo era necesario la ayuda de la
iglesia en el proceso y toda persona excomulgada acabaria transformandose en este
ser (Bane, 2010).
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4.2.2.9 Guajona

El recorrido de la Lamia griega no acaba ahi, sino que viaja por distintas partes de
Europa llegando hasta lugares como Espafia, Pais Vasco, donde adopta el nombre
de Guajona o Lamiak. Esta reinterpretacién de la Lamia trae algunos cambios en su
morfologia donde resaltan sus cabellos dorados y que también pueden tener piernas
de ave y no solo de serpiente. Se encuentran cerca de corrientes de agua y se dedican
a atraer hombres mediante cantos para asi comerse su carne y beberse su sangre,
mostrandose asi como posibles precursores de la leyenda de las sirenas (Bane,
2010).

4.2.3 Vampirismo dentro de la Europa Medieval

4.2.3.1 Vampiros por toda Europa

Con el analisis de los distintos tipos de vampiro se observa que el pensamiento sobre
la existencia de vampiros no surge de un solo punto, sino que existe de forma paralela
en diferentes culturas y mitos, algunos siendo originales, otros pequefas variaciones
de criaturas ya existentes y algunos creaciones que se diferencian tanto de su origen
que se pueden tratar como entes diferentes, de esta forma, se pueden encontrar

vampiros hasta en 39 culturas diferentes (Vampires, 2018).

Pese a que existen de forma generalizada, siempre se ha supuesto que el origen del
mito del vampiro proviene del este de Europa. Este pensamiento viene fundamentado
en que, en gran parte, debido a que la supersticién es de caracter popular y muchas
veces choca con la creencia cristiana, siendo los clérigos y eruditos de esta los
primeros en dejar constancia escrita de los hechos que ocurrian. Estos al ser de
caracter impio o heréticos, muchas veces se obviaban dejando unicamente la
transmision oral y popular como método de preservacion de los hechos (Olivares
Merino, 2006).

No obstante, pese a la dificultad para preservar relatos sobre casos de vampirismo,
en la Inglaterra del siglo XII, encontramos diferentes cronistas que recopilan textos
con relacion a muertos que han sido excomulgados encontrando por ejemplo el caso

de William de Newburgh donde narra diferentes episodios que ha ido encontrando en
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diversos poblados sobre casos de muertos que salen de sus tumbas y acaban

propagando la muerte en el poblado (Agusti, 2016).
4.2.3.2 Origen y primera expansién de la supersticion

Durante el siglo XIV se produce la primera gran oleada de casos de vampirismo en la
Europa oriental. De donde llegan mas casos de vampirismo es de Prusia Oriental,
Silesia (Polonia) y Bohemia (Republica Checa). Estas oleadas de vampirismo hacen
aparicion a la vez que las epidemias de peste dentro de Europa (Olivares Merino,
2006).

La teoria mas aceptada del origen de la epidemia de la peste y foco de expansion por
Europa toma como origen Asia siguiendo la estela de las diferentes conquistas del
imperio mongol dando finalmente la entrada de la epidemia por Rusia (Origin of Black
Death plague that wiped out half of Europe 700 years ago traced back to Russia, s. f.;
Spyrou, Keller, Tukhbatova, Scheib, et al., 2019).

s Approximate border between the Principality qgnn Land trade routes
=7 of Kiev and the Golden Horde - passage e
prohibited for Christians. G Maritime trade routes

Figura 4.2.7: Mapa de la expansion de la Peste en Europa. Fuente: (Rios, 2019)
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Debido a que cuando alguien desarrollaba la enfermedad, era enterrado de forma
prematura sin certificar la muerte de la persona, esto provocaba que mucha gente
fuera enterrada viva y los familiares al visitar los cuerpos en sus lugares de entierro
los encontraban en posiciones diferentes, perfectamente conservados debido a que
realmente llevaban poco tiempo muertos y con restos de sangre en el esputo que daba
pie a la creencia de que eran vampiro y que salian a alimentarse de sangre humana
(Olivares Merino, 2006).

Finalmente, debido al impacto del vampirismo durante el siglo anterior, el Papa
Inocencio VIII, decreto una Bula papal® el 5 de diciembre de 1484 declarando un
Summis desiderantes affectibus. Esta bula tuvo diversos impactos. El primero, derogo
la Canon Episcopi” de 906 que decia que creer en la brujeria era un acto de herejia.
El segundo impacto tenia como objetivo enviar a Alemania dos inquisidores, el
inquisidor Heinrich Kramer y Jacob Sprenger, para que realicen una caza de brujas.
Y el tercer y ultimo impacto, la creacion del Malleus Maleficarum (La bula Summis

desiderantes affectibus - Inocencio VIII | Soy Ateo, s. f.).
4.2.3.3 Malleus Maleficarum, como destruir a un vampiro

Los mismos curas dominicos que el Papa Inocencio envié a Alemania fueron los que
al cabo de dos afos escribirian el Malleus Maleficarum, Martillo de los Brujos (La bula

Summis desiderantes affectibus - Inocencio VIl | Soy Ateo, s. f.).

El Malleus Maleficarum fue redactado practicamente a base de recopilar historias
populares de la zona e investigar diferentes casos de muertes relacionadas con la
brujeria. Pese a centrarse principalmente en la brujeria, no tardaron en relacionar
esta con el vampirismo, en concreto con el caso de un vampiro denominado el

“devorador de sudarios” (Agusti, 2016).

6 Una bula papal es un documento o carta emitida por el Papa tratando por un tema concreto e
importante, viene definido por las tres primeras palabras de la bula que a su vez le dan el nombre a
esta (Papal bull - New World Encyclopedia, s. f.; papal bull | Description, History, & Use | Britannica,
s. f.).

7
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Figura 4.2.8: Malleus Maleficarum. Fuente: (British Library, 1669)

En este caso, el vampiro seria un Nachzehrer debido principalmente a sus habitos
alimenticios ya que come la tela que lo envuelve causando la muerte asi de sus

familiares como se ha visto en el apartado 4.2.2.4 Nachzehrer.

“‘Sirva de ejemplo el hecho de que uno de nosotros, los
inquisidores, encontr6 en una ocasion una plaza fuerte casi
vacia de habitantes por la muerte. Por otra parte, corria el rumor
de que una mujer que habia muerto y habia sido enterrada habia
comido poco a poco el sudario en el que se encontraba
amortajada, y que la epidemia no cesaria en tanto ella no hubiera
comido el lienzo y lo hubiese digerido. Se tuvo consejo a este
respecto. El preboste y el alcalde de la ciudad, cavando en la
tumba, encontraron casi la mitad del lienzo introducido en la
boca, la garganta y el estobmago y ya digerido. Ante este
espectaculo, el preboste, alterado, sacé su espada y cortandole
la cabeza la arrojo fuera de la fosa. Inmediatamente la peste

cesO. De donde se ve que mediante la permision divina los
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pecados de una vieja bruja han sido castigados sobre inocentes
por causa de la disimulacién de pecados y crimenes anteriores.
Una vez que fue practicada la Inquisicion, se encontré que

durante un largo periodo de tiempo esta mujer habia sido bruja
(Primera Parte, Cuestion XV).”
(Lara Alberola, 2015)

Pese a la funcion original del texto tuvo el inconveniente de aumentar y expandir la
creencia popular sobre la existencia de los vampiros llegando a existir hasta 30
ediciones del documento (Olivares Merino, 2006).

4.2.4 Vampirismo antes del siglo XVIiI

Antes del boom de vampirismo dentro de la Europa occidental, ya empezaba a

hacerse eco de casos de vampirismo y sucesos extrafos en el este de la region.

El primer informe sobre vampiros que se publicé de forma mas amplia fue en 1672

ubicado en Istria, Croacia, siendo el caso de Giure Grando.
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Figura 4.2.9: Mercure Galant. Fuente: (Mercure Galant, 1695 - Mayo, 1693)
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Diferentes diarios como el Mercure Galant, véase la Figura 4.2.9, periddico editado en
Paris, traian noticias de vampiros provenientes de lugares como Rusia o Polonia. En

este caso, el articulo de mayo de 1693 extrae lo siguiente, traducido por Olivares:

“Ustedes habran podido oir hablar ya de una cosa realmente
extraordinaria que se encuentra en Polonia y sobre todo en
Rusia. Se trata de cuerpos muertos que se llaman en latin
Striges y en la lengua del pais Upierz y que tienen un cierto
humor que las gentes y ciertas personas sabias aseguran que
es sangre. Se dice que el demonio saca esta sangre del cuerpo
de una persona viva o de algun ganado y que las lleva a un
cuerpo muerto, porque se pretende que el demonio sale del
cadaver cierto tiempo, desde el mediodia a medianoche,
después de lo cual vuelve a él y le pone la sangre que ha
recogido. Esta sangre se encuentra con el tiempo en tal
abundancia en el cadaver, que le sale por la boca, por la nariz y

sobre todo por las orejas del muerto.”
(Olivares Merino, 2006)

Se observa como habla de la aparicion de Estirges, detalla que son cuerpos de
difuntos revividos y su actividad nocturna principal, la succién de sangre (Olivares
Merino, 2006).

Finalmente, gracias a la aparicion de esta y otras historias sobre vampirismo
tempranas se empieza a crear un arquetipo mas general sobre el aspecto de estas
criaturas causado por las epidemias emergentes de vampirismo que posteriormente

causarian el boom del siglo XVIII (Klinger, 2018).

8 Texto original extraido de la edicién del Mercure Galant de mayo de 1693 (Mercure Galant, 1695 -
Mayo, 1693).
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4.2.5 Boom del vampirismo en la Europa del siglo XVIII — XIX

El boom final del vampirismo dentro de Europa fue debido a la suma de una serie de
hechos concretos. Esta sucesidon de eventos tuvo como inicio la Confrontacion bélica
que inicio Austria y la conquista de una regién de la para entonces Prusia Oriental, ya
que eso permitié a Europa la entrada de una nueva oleada de informacion sobre el
vampiro teniendo como repercusion final la publicacion de la novela de Dracula y a

partir de esta, Europa llego al climax del vampirismo.

4.2.5.1 Contexto Historico

4.2.51.1 El Imperio Austro — hungaro

Tras la victoria del imperio Austro-Hungaro a manos del imperio Otomano en
Petrovaradin (1716), Europa gano la captura de Belgrado en 1717 y debido a la firma
del tratado de Passarowitz®, Austria se quedod con grandes extensiones de Serbia que
después de 20 afos volverian a ser parte del territorio turco (Vampirismo: la
enfermedad fatal que maté a cientos de personas (antes de que apareciera el conde
Dréacula) - BBC News Mundo, s. f.).

Debido a la expansion de territorio la Europa occidental se anexo gran parte de una
Europa rural que mantenia muchas de las creencias de los siglos anteriores sobre las
bestias que vagan por la noche. Como se seguia en conflicto, todas las zonas
anexionadas temporalmente estaban bajo control militar lo que provoco que las zonas
rurales se encontraran en condiciones paupérrimas. Debido a esto Austria los
contrataba como guerrilleros a cambio de tierras, fue en estas comunidades donde

surgieron la mayoria de los informes sobre casos de vampiros.

Empezaron a llegar informes de todo tipo, noticias y leyendas sobre una serie de
criaturas que acechaban por la noche y succionaban la sangre de sus victimas hasta
matarlas, devastando poblados. Debido al gran niumero de avisos que ocurrian
simultdneamente en distintas partes de las fronteras con la Europa oriental, se llevaron

a cabo diversas investigaciones sobre lo que realmente ocurria que no tardaron en

9 El tratado de Passarowitz dio fin a la guerra austro-turca con la entrega por parte del imperio otomano
de Valaquia, Belgrado y Banato de Temesvar.
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recorrer toda Europa y en poner en boca de todos otra vez el mito del vampiro. De
entre las zonas obtenidas, las mas importantes para el caso es Meduegna, préxima a

Belgrado y una zona llamada Kisolova cerca de Gradiska (Olivares Merino, 2006).
4.2.5.1.2 El caso de Arnold Paole

El caso de Arnold Paole fue el primer caso de muchos otros que obtuvo un

reconocimiento internacional en el primer cuarto del siglo XVIII.

Arnold Paole, fue un exsoldado serbio que fue exhumado, se le clavo una estaca y se
le quemo por sospecha de ser un vampiro. El caso fue investigado y recopilado en un

libro llamado Visum et Repertum (Visto y Descubierto).

Todo ocurrié debido a un aviso local sobre que en la villa de Meduegna habia muerto
gente debido a la actividad de un vampiro. El reporte recoge el testimonio del
Haiduque'® o Hajduk local con la ayuda de un par de soldados-médicos austriacos

que atestiguan lo escrito (Barber, 1988).

En el informe explican la muerte de Arnold Paole y su impacto durante 5 afios en el
poblado. Se explica que Paole fue atormentado en el pasado por un vampiro y para
liberarse de su tormento, se comio la tierra de su tumba y se bebid su sangre, lo que
ayudo al poblado a identificarlo como un vampiro y los animo a examinar su tumba al
ver que la gente empezaba a morir. Al examinar su tumba, vieron que el cuerpo se
encontraba fresco y no presentaba estado de descomposicion. Se le clavo una estaca,
accion que provoco que el cuerpo grufiera y escupiera sangre. Finalmente, se le corto
la cabeza, al hacerlo vieron que la sangre del interior no estaba coagulada tampoco,
dando pie a creer que habia sido transformado en vampiros. Posteriormente fue
gquemado, junto a 4 cadaveres mas que murieron al poco tiempo de gente del poblado
(Barber, 1988).

Cinco afos mas tarde, la gente del poblado volvié a enfermar, muriendo en 6 semanas
13 personas empezando mayoritariamente por encontrarse mal. Una vez muertos, al

ser inspeccionados seguian mostrando la mayor parte, los mismos signos de estar

10 Haiduque o Hajduk era un tipo de milicia campesina armada que se militarizaba para protegerse de
las incursiones del imperio otomano.
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muertos en vida y eran catalogados como vampiros para posteriormente ser
quemados, y colocan como origen de todo a Arnold que transmitié el vampirismo al

ganado que fue comido por los primeros fallecidos del primer brote (Barber, 1988).

Con los conocimientos actuales, Barber desmitifican el reporte anterior explicando que
los cadaveres pueden aguantar hasta 3 meses antes de presentar signos de
descomposicion y observando que todos los cuerpos que padecieron la misma
enfermedad fueron los cuerpos que se mostraron incorruptos, sefala que existe una

relacion entre la y la enfermedad antes de morir (Barber, 1988).
4.2.5.1.3 El caso de Peter Plogojowitz

La historia de Peter Plogojowitz ocurre Kisolova, empezando en el momento en el que
Peter muere, es enterrado con los ritos funerarios pertinentes y transcurren 10
semanas. En la onceava semana, nueve personas tanto viejas como jovenes mueren
después de sufrir durante un dia malestar y dolores. Estas nueve personas, revelan
que antes de morir Peter se les presento en suefos y les estrangulo, a su vez, la viuda

de Peter también admitié haberle visto durante esos dias.

A continuacién, el pueblo pifio ayuda al intendente imperial local para exhumar el
cuerpo de Peter y comprobar si era un vampiro. El Austriaco, tuvo que ceder ya que
los habitantes del poblado no iban a esperar hasta que llegara el permiso de Belgrado
para hacer una exhumacion asi que se hizo en presencia de un sacerdote local. Al
abrir la tumba se encontrd el cuerpo de Peter en perfecto estado, con ufias y pelo
crecido y rastros de sangre fresca en la boca, rapidamente se consideré un vampiro
y se procedio a clavarsele una estaca al corazén haciendo que fluyera mucha mas

sangre fresca de su interior (Barber, 1988).

Finalmente, Barber analiza el caso sefalando que ocurren los mismos razonamientos
erroneos que con Arnold Paole, ja que relacionan la causa de la muerte directamente
a Peter, en vez de en una enfermedad de caracter epidémico que es la versién mas
plausible. También encuentra que el argumento de la crecida del cabello es de
caracter erréneo debido a que no puede ser tomado con exactitud una distincién en
este aspecto y sefala que en este caso el cadaver no grufie al recibir la estaca, hecho

que solia ocurrir en el momento de dar muerte al vampiro (Barber, 1988).
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4.2.5.1.4 Eltestimonio de Calmet y otros estudios.

Con el auge de cada vez mas casos de vampirismo y noticias provenientes de la
Europa del este arraigando por todo el continente. Diferentes estudiosos empiezan a
analizar los diversos acontecimientos haciendo aparecer por primera vez estudios
referentes a los casos de vampirismo y con ello finalmente la incorporacion de la

palabra vampiro por primera vez en un diccionario.

Existieron diversos tratados sobre vampiros a lo largo del siglo XVIIl, donde llegamos
a encontrar: Magia posthuma (1706), Dissertatio Physica de Cadaveribus
Sanguisuguis (1732) y Dissertatio de Vampiris Serviensibus (1733). Pero no es hasta
que el padre Agustin Calmet en 1749 escribe su tratado, el Traite sur les Apparitions
des Esprits, et sur les Vampires o Tratado sobre vampiros y con la republicacion de
este dos afios mas tarde, revisado y actualizado, que gana la maxima notoriedad y se

coloca como obra referente del vampirismo (Gonzalez, s. f.).
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Figura 4.2.10: Tratado sobre la aparicion de Espiritus y Vampiros o los Revinientes

de Hungria, Moravia, etc. Fuente: (Calmet, 1751),
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El tratado sobre vampiros es uno de los estudios mas famosos sobre vampiros que
existen de la época, llegando a su climax con la version revisada y ampliada titulada,
“Tratado sobre la aparicion de espiritus, los vampiros o reviniente de Hungria y
Moravia”. Este estudio publicado en Paris en 1751 formado por dos volumenes donde
el segundo tenia su total dedicacion a trabajar el tema de los vampiros, fue publicado
en pleno siglo de las luces, donde tuvo un gran impacto dando lugar al inicio de una

corriente oscura pensadora que acabaria saliendo afios mas tarde (Calmet, 2009).

En esta investigacion, Calmet, trata los diferentes casos de revinientes o vampiros
mas famosos que han surgido desde un punto de vista religioso para asi poder
descubrir si se trata de un engafio o si el retorno es real y poder defenderse de

aquellos que no crean en él y mostrarles la realidad.

En el tratado, Calmet inicia su escrito con una serie de analisis y comparaciones sobre
la causa o explicacién del vampirismo desde el punto de vista religioso, haciéndose

preguntas como:
“¢es el alma que vuelve al cuerpo o seguia vivo?”
“¢es un angel o demonio el que lo reanima?”
“¢es por orden o permiso de dios que resucita?”
(Calmet, 2009)

Calmet muestra una relacién y menciona las diferentes veces que Dios ha obrado en
una resurreccion y manifiesta que para que se viera el milagro es necesario que la
persona se encontrase indudablemente muerta y siempre que se ha hecho estas han
tenido una finalidad, eliminando posibles casos de gente enterrada viva o en un estado
letargico, posiblemente en coma, donde al cabo de un tiempo despertaban y hacian

vida normal.

Calmet continua haciendo una recopilacion de los diferentes casos mas famosos que
han abrumado Europa sobre vampirismo, como el caso de Arnold Paole, desde las
recopilaciones de noticias en el Mercurio Galante véase en el apartado 4.2.4, hasta
casos de revinientes de Hungria, Inglaterra, Peru entre otros. Con la recopilacion de
todos estos relatos de exhumaciones Calmet logra inculcar de forma generalizada los

topicos que mas tarde se veran en el vampiro literario (Agusti, 2019).
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Después de la recopilacion de los diferentes casos sobre vampirismo y otros eventos
parecidos, muestra otra serie de eventos que varian desde situaciones milagrosas,
donde un cura mediante la mano de Dios resucita a una persona para un juicio, hasta
casos de gente que se ha quedado en estado letargico ya sea por un golpe o por
enfermedad y se haya sefalado mal su muerte como explicaciones de las situaciones

anteriores sobre vampiros revinientes.

Finalmente acaba con la argumentacién de que la gran mayoria de casos sucumben
al miedo y a los prejuicios hechos que nublan el juicio de las personas que dan testigo
de los eventos ocurridos y malogran la posible investigacion, asi mismo como la
imposibilidad moral de que un ser revivido pueda salir de su tumba ya que este hecho
no puede ser ejercido por el demonio, no consta de verosimilitud tal acto ya que el
demonio no goza de este poder y las razones sobre la muestra de fluidez de sangre e
incorrupcion del cuerpo entre son debidas a diversas enfermedades existentes o como

se ha tratado al cadaver.

Pese a la divulgacion de las palabras de Calmet tuvieron gran acogida, no todos los
ilustrados pensaban de la misma forma sobre el vampirismo, Voltaire en su Diccionario
Filoséfico publicado en 1974 lanzé duras criticas tanto a Calmet como a la iglesia que
la declaraba artificie de la creacion del mito del vampiro debido a su gran relacion
entre el mito y ciertas caracteristicas que tenian los revinientes (principalmente por
ser excomulgados). (Agusti, 2016; Voltaire sobre los vampiros - La Soga | Revista
Cultural, s. f.)

El principal ataque de Voltaire abogaba por la irracionalidad que albergaban los
hechos, su analisis y creencia desmedida tanto sobre los testimonios del poblado rural
como de los argumentos de Calmet de caracter religioso y milagroso que poco tenian
que ver con su comparacion vampirica. Ademas de la culpa en su propagacion y la
duda que se cernia sobre Grecia como parte del origen de la supersticiéon, ya que no
podia ser que la tierra que dio lugar a Aristoteles, Platon o Epicuro fuera tan incrédula
y se culpaba de esta incredibilidad a la iglesia. (Voltaire sobre los vampiros - La Soga

| Revista Cultural, s. f.)

Otro critico de su trabajo que sufrid6 Calmet de caracter menos importante que la de

Voltaire, pero de origen mas cercano, fue a manos del Padre Benedicto Feijoo nacido
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en Orense durante 1676 y dedico un par de cartas a tratar los trabajos de Calmet y

cuestionarlos.

En estas cartas de la misma forma que lo hizo Voltaire, Feijoo culpa al padre Calmet
de basarse en fuentes poco fiables que han atribuido a que caiga en un engafo e
ilusién y la extension de tantas historias sobre estos se debe a gente de mala fe que
utiliza el engaino para circunstancias beneficiosas debido a la inclinacion que tiene el

hombre hacia la mentira.

Finalmente, Feijoo no niega que el diablo pueda hacer apariciones como muertos y
causar un poco de caos, pero ve imposible que tal numero de apariciones y casos sea
realmente el real y mucho son historias y nacidos de la supersticion y creencia debido

a que por estas zonas reina la credulidad.
4.2.5.1.5 Epidemias y Enfermedades en la Europa del Este

Diversas epidemias y enfermedades han asolado Europa a lo largo de los siglos. En
funcién del area de la tipologia del area, una capital o una pequena poblacion rural, el
impacto de estas enfermedades o pandemias era diferente motivado principalmente
por el poco conocimiento sobre estas ya que no podian percatarse de que

posiblemente estaban sufriendo una epidemia local.

Los principales efectos de estas manifestaciones de enfermedad fueron causar un
gran numero de muertos en los diferentes poblados donde aparecian, con la muerte
masiva de la poblacion, su mentalidad supersticiosa, imposibilidad para encontrar un
razonamiento l6gico a lo que ocurria, acabaron provocando la llegada y alertas sobre
las diferentes apariciones de vampiros como origen y causa de las muertes (Dowling,
2016).

Se atribuyen diferentes enfermedades a la aparicién de los vampiros siendo estas
algunas como la Porfiria, la Leucemia o la Rabia. Diversas de estas debido a sus
caracteristicas como enfermedad atribuyeron caracteristicas basicas del vampiro de
hoy en dia (Dowling, 2016; Gomez-Alonso, 1998; Tranekeer, Marcher, Frederiksen, &
Hansen, 2020).

La porfiria es una enfermedad hereditaria que principalmente afecta a la hemoglobina

encontrandose que no se produce de la forma adecuada. Esta enfermedad provoca
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diversos sintomas, en funcién de si es aguda o cutanea, pero los que guardan mas

relacion con el vampirismo son los siguientes:

e Sensibilidad a la luz, palidez extrema.
e Cambios de personalidad, paranoia o alucinaciones.
e Deformaciones que pueden causar la perdida de extremidades como las

orejas’".
(Dowling, 2016; Medline Plus, 2021)

La leucemia aguda es un tipo de cancer que se inicia en la medula ésea. La medula
Osea es la encargada de dar forma a las células sanguineas. En este caso al ser
aguda quiere decir que avanza de forma rapida provocando la muerte de la persona

a las pocas semanas. Algunos de sus sintomas son los siguientes:

¢ Hematomas.

e Hemorragias nasales y bucales.
o Palidez extrema.

e Pérdida de apetito.

e Delirios, confusion, nerviosismo.
e Aparicién de marcas en la piel.

e Dolor en el cuello.

(Leucemia mielégena aguda en adultos: MedlinePlus enciclopedia médica, s. f.;

Tranekeer, Marcher, Frederiksen, & Hansen, 2020)

Enfermedades como la tuberculosis, la anemia o la pelagra, que también comparten
un cuadro parecido a los sintomas causados por la leucemia ha sido eliminado debido
a que se conocia mucho mas que las otras enfermedades en los médicos de la época
pudiendo diagnosticar al as victimas correctamente o porque estados evolucionados
de la enfermedad dejaban unos sintomas visibles en las victimas de caracter muy

diferenciado (Tranekeer, Marcher, Frederiksen, & Hansen, 2020).

1 Esta pérdida de las orejas puede haber inducido a la aparicion del prototipo de vampiro conocido
como Nosferatu (Dowling, 2016).
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La rabia es una enfermedad causada por un virus con una alta mortalidad. Se
transmite a través de la saliva y esta es necesario que haya entrado en el cuerpo por
una herida o corte. Este virus tiene un periodo de incubacién promedio de entre 3 a
12 semanas. La rabia ataca principalmente el cerebro de su victima y a causa de esta
inflamacion surgen diversos sintomas de todos ellos, los siguientes estan relacionados

con los vampiros:

e Cambios animicos, ansiedad, fatiga, perturbacion del suefio.

o Pérdida de apetito.

e Dolor en el lugar de la mordida hasta una vez curada.

e Furia, terror, insomnio persistente.

e Espasmos que pueden inducir a la aparicion de ruidos del aparato vocal.
¢ Incapacidad de tragar saliva con expulsion de esta con sangre.

e Coma, Pardlisis.

e Photofobia, hidrofobia, aerofobia.

¢ Impulsos frenéticos de atacar a la gente cercana y morderlas.

e Hipersexualidad.
(Gomez-Alonso, 1998; Rabia: MedlinePlus enciclopedia médica, s. f.)

Muchos de los diferentes espasmos o reacciones pueden ser provocadas por
estimulos como la luz, ruido o verse reflejados en espejos entre otros. Ademas de
esto, los animales de granja también eran susceptible a padecerla aunque acaban
palideciendo por paralisis normalmente igualmente acabando con todo el ganado
(Gomez-Alonso, 1998).

Los vampiros finalmente serian famosos por poder adoptar y controlar a diversos
animales siendo estos perros, lobos, ratas, murciélagos. En este caso, da la
casualidad que todos estos animales que mantienen una conexién con los vampiros
y es ejemplificada en Dracula, también son los principales portadores de la rabia
(Dowling, 2016; Gomez-Alonso, 1998).

Algunas de estas enfermedades se pueden transmitir entre personas y animales
siendo las principales causantes de los testimonios de vampiros que hablan de
pueblos enteros diezmados. Otras enfermedades como la porfiria, debido a que son

hereditarias, encajan con arquetipos de vampiro como el Nachzehrer debido a que
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acaba destruyendo a su familia y al ser una enfermedad hereditaria es asumible que

todos los miembros la padecieran.

Finalmente, en el caso de enfermedades como la leucemia que padecerla es de
caracter personal daria con el caso de vampiros aislados, personas que no salen de

su hogar y acaban creando leyendas debido a sus habitos y apariencia.
4.2.51.6 Siglo de las Luces

El siglo XVIIlI es conocido por el siglo de las luces, debido al movimiento que tuvo
relevancia durante estos afos en toda Europa, este movimiento llamado llustracion o
también conocido como “iluminismo”, principalmente debido a que la razon (luz)
iluminaria el conocimiento humano para sacarnos de la ignorancia, tuvo un alcance
tanto a nivel intelectual como filosofico y cultural llegando a influir socialmente y

politicamente toda Europa (Enciclopedia de Historia, 2019; Fretes, 2018).

Figura 4.2.11: Lectura en el Salén de Madame Geoffrin. Fuente: (Gabriel, 1812).
La ilustracion tenia una serie de caracteristicas bien definidas:

e Movimiento nacido entre la burguesia y aristocracia formado por grupos de

filésofos, cientificos, artistas entre otros.
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Se promovid una vision critica que combatia contra lo abstracto, lo revelado y
lo tradicional. Entendiéndose lo abstracto como las ciencias, lo revelado como
las verdades de la iglesia catdlica que eran aceptadas en masa vy la tradicion,
el régimen absolutista tanto monarquico como politico imperante en las
sociedades.

Se apostaba por el aprender y ensefar ya que, de esta forma, con el avance
del conocimiento y ciencia se podria desarrollar la cultura y con ello la sociedad.
Se buscaba la igualdad de las personas ya que todas nacian con los mismos
derechos naturales.

La unica fuente de conocimiento verdadero es el pensamiento racional el cual

se experimenta a partir del razonamiento, la observacion y la experimentacion.

(Enciclopedia de Historia, 2019; Historia Universal, 2020)

La ilustracién tuvo diversos impactos en la sociedad, aunque los cambios en la

sociedad relevantes para el caso de los vampiros especialmente son los siguientes:

Los libros que se consumian ya no eran unicamente de aspecto religioso,
pudiendo encontrar libros sobre ciencias, antropologia u otros temas mas
variados provocando de esta forma también la creacion de las primeras
enciclopedias y como resultado final el numero de habitantes iletrados en
Europa empezo a reducirse debido al impulso del conocimiento y la importancia
del estudio.

La pérdida de poder de la iglesia no fue unicamente en el apartado literario,
también se empezo6 a aceptar el ateismo y lo laico, ademas de que se empez6
a cuestionar cualquier cosa que no fuera logica o racional proveniente de esta.
Debido al impulso de la investigacion y estudio, en este siglo surgieron algunos
de los inventos y maquinas mas importantes de la época como la maquina de

vapor.

(Enciclopedia de Historia, 2019; Historia Universal, 2020)

Finalmente, pese a ser un siglo donde se apoyd y promovio el pensamiento y analisis

de las cosas, eso no evito a su vez que los monstruos y seres provenientes de las

leyendas populares y cuentos se propagaran por la poblacion. El pensamiento racional

debido a la llustracién logro ralentizar el avance del vampiro dentro de la sociedad
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pero la continuidad entre casos y epidemias entre las zonas mas alejadas de los
nucleos urbanos, permitieron que siguiera siendo un tema conocido y hasta

investigado en nombre de lo racional (Gonzalez, s. f.).
4.2.5.2 Situacion Social

Desde el siglo XVII la sociedad habia empezado lentamente a hacer un cambio de
mentalidad, desde el Renacimiento, se empez6 a proliferar la importancia del saber y
de las ciencias, llegando a su culminacion con la llustracion. Pese a que diversas
personas importantes se manifestaron como lideres del movimiento y mostraban la
evolucion de esta tendencia, el pueblo no podia adoptar esta evolucion del todo
manteniéndose en gran parte ingenuo y absorbiendo cualquier supersticion. Pese a

ser la época de las enciclopedias, el pensamiento, también lo fue del vampirismo.

La poblacién empieza a gozar de optimismo, debido a la revolucion industrial también
surge la existencia del proletariado y muchos campesinos abandonan el campo para
dirigirse a las ciudades, de esta forma a la vez que su nivel de vida mejora también
las ciudades crecen mucho mas empezando a dejar despobladas los poblados y
campos. Estas mejoras no son unicamente del campo industrial, agricultura,
ganaderia y medicina mejora enormemente en las zonas urbanas provocando una

explosion demografica (La Europa del Siglo XVIII - Historia del Nuevo Mundo, s. f.).

De esta forma se encuentra una Europa polarizada, por un lado, tenemos la Europa
pensadora, urbanita, critica que apoya el libre pensamiento y poco a poco va ganando
mas popularidad. Y por el otro lado, con la expansion de Europa hacia el este, toda la
zona este-central se encuentra sumergida en una supersticion atrasada con el nuevo
ritmo, siguen viviendo en el campo y la aparicién de enfermedades nuevas que
desconocen, y su necesidad de explicar su causa permitié al vampiro adoptar el rol de

portador de los males y respuesta a todas estas incdgnitas (Agusti, 2018).
4.2.5.3 Impacto del testimonio de Calmet

Calmet fue una de las personas que a partir de su tratado mas hizo por el vampiro
durante el siglo XVIII. Debido a su investigacién, logro recoger la gran mayoria de
historias reales de la época sobre vampiros que asolaban Europa y ponerlas a la mano

de cualquiera. Debido a su forma de trabajar, recopilando informacion y mostrando
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otros datos verosimiles, el lector acabaria creyendo que todo lo que se cuenta podia
ser posible y pese a encontrarse en urbes y capitales, a kilbmetros y kildmetros de los
puntos de origen de estas leyendas, se asumian como reales en contra del espiritu

critico de la época (Agusti, 2016).

Finalmente, todos los rasgos mencionados ayudaron e influenciaron a la creacion de
un nuevo género literario, la literatura gotica, donde diversos autores como Le Fanu'?,
Stoker o Collin de Plancy afirmaron en alguna ocasion haber leido el tratado para
obtener una base sobre la que escribir incorporando de esta a partir de sus reflexiones
antropoldgicas y teologicas las multiples caracteristicas que presentan sus vampiros
(Agusti, 2016, 2018).

4.2.5.4 Auge del Espiritismo y El libro de los espiritus

El siglo XIX no fue unicamente el siglo de las ciencia, los cambios de la llustracion
permitieron que el mundo girara entorno a esta y aparecieron nuevos avances
técnicos y cientificos, pese a todo, también nacié una corriente basada en la conexién

con el mas alla y las experiencias sobrenaturales (Almendros, 2020).

El espiritismo surgié a partir de la publicacion de El libro de los espiritus, 1857, a
manos de Allan Kardec, era considerado una pseudociencia donde se estudiaba la
transmision y contacto con entre humanos y mas alla, pese a ello, tanto filésofos como
intelectuales la practicaban para asi entender lo que ocurria y encontrar una

explicacion légica y cientifica (Almendros, 2020).

Segun Allan Kardec, el espiritismos tiene una parte de ciencia practica que consiste
en analizar las relaciones que pueden establecerse con los espiritus y una de
filosofica, que pretende entender las consecuencias molares de estos actos (Allan

Kardec - Federacion Espirita Espariola, s. f.).

En el libro de los espiritus fue el primer compendio sobre el espiritismo y que sentd
sus bases. Este libro trataba sobre diversas cosas. El libro tiene una estructura

dividida, y su formato de escriptura principalmente es llevandose a cabo preguntas

12 Autor de Carmilla.
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que podria hacerse cualquier persona interesada en el tema y respondiéndolas a

continuacion.

La primera parte esta enfocada en el origen del universo con un tono muy religioso
siguiendo la cosmologia cristina, la segunda parte, es la parte mas extensa del libro y
se centra por completo en los espiritus en si, explica las diferentes ordenes o niveles
que existen, su origen y naturaleza, todo lo relacionado con ellos desde su concepcidn,
muerte, como pueden volver al mundo terrenal, que cualidades tienen y que puede o
no puede hacer un espiritu entre otras cuestiones. La tercera parte habla de la ley
divina de Dios sobre todas las cosas, trata sobre temas de aspecto mas morales o
que actitudes hay que llevar en la vida. Finalmente, el libro comprende una seccién
llamada esperanzas y consolaciones donde se versa sobre coémo tratar la pérdida o

nuestra vida en el mas alla (Kardec, 2011).

Figura 4.2.12: Fotograma de Penny Dreadful (Showtime) durante una sesion de

espiritismo. Fuente: (Harris & Mendes, 2014)

Pese a la tendencia como ciencia y actividad de investigacién, prolifero entre las
masas como una actividad sumamente popular donde entretener y hacer negocio,
haciendo que llevar a cabo sesiones de invocaciones de espiritus y personas muertas

entorno una mesa fuera una practica comun de la época (Almendros, 2020).
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Con el auge del espiritismo también nacieron los médiums, los cuales eran personas
con la habilidad de poder contactar con personas fallecidas, llegando asi a organizar
sesiones donde personas podrian entrar en contacto con familiares o seres queridos.
Debido al poco conocimiento del publico general sobre los ultimos descubrimientos o
en algunas técnicas como en la fotografia, hubo un gran nimero de manipulaciones y
falsificaciones, surgiendo la figura de embaucadores y timadores que buscaban
enriquecerse a costa de organizar distintos actividades o contactos con seres muertos,
un claro ejemplo de falsificacion son las fotografias donde se captaban fantasmas
como en el caso de la viuda de Abraham Lincoln que p6stumo, aparece abrazando a

su mujer (Almendros, 2020).
4.2.5.5 Influencia del Romanticismo

El romanticismo fue un movimiento artistico, literario e intelectual de finales del siglo
XVIII al XIX. Surge como respuesta a la llustracion y a sus valores, quitandole
importancia al valor de la razén y enfatizandose tanto en la imaginacion como en las
emociones. En las obras romanticas, se observa un énfasis en las pasiones, los
sentimientos y la individualidad dejando de lado la racionalidad que era el eje central
de la llustracién (Hodge, 2017).

Con la llegada del romanticismo llegan obras dramaticas con escenas violentas, de
guerra y muerte. La exaltacidn de la individualidad y el subjetivismo permite que se
apoye a la personalidad individual y originalidad de las obras ya que cada artista
tendra su propia versién de lo que ve y quiere plasmar. Hay una vuelta a los topicos
de la Edad Media, se rescatan sus historias, leyendas y folclore como fuente de
inspiraciéon provocando la aparicion de muchas obras con imagenes mitoldgicas,

escenas religiosas o fantasiosas (Romanticismo - Historia Arte (HA!), s. f.).

Como maximas expresiones del movimiento encontramos a Eugene Delacroix,

Francisco de Goya o Théodore Géricault.

Dentro de la pintura romantica, el vampiro no hace acto de presencia de forma global,
pese a ello, se puede llegar a ver su influencia en artistas como Eugene Delacroix con
“El Vampiro” (1825), que refuerza la situacién de la época con el tema del vampiro

como se observa en la Figura 4.2.14.
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Figura 4.2.13: El Vampiro. Fuente: (Delacroix, 1825).

Figura 4.2.14: El vampiro, detalle de la pintura. Fuente: (Delacroix, 1825).
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Finalmente, en la literatura romantica es donde vemos en mayor cantidad la figura del
vampiro, este vampiro, hara por primera vez sus apariciones en distintos poemas del
siglo XVIII de origen aleman, encontrandonos con Thomas Burguer con Lenore
(1773), o por ejemplo Goethe con La novia de Corinto (1797), siendo esta la obra mas
popular del ambito. En todas ellas, la figura del vampiro tiene mas semblanza con la
lamia que el vampiro centroeuropeo, apareciendo practicamente como criaturas
femeninas que salen de su noche para satisfacer sus necesidades amorosas y

hambre apareciendo con la figura de femme fatal (Gonzalez, s. f.).

En este aspecto por ejemplo encontramos que en La novia de Corinto, trata sobre un
joven que recibe la visita del espectro de su prometida donde ella quiere consumar su
matrimonio debido a que al morir no pudo hacerlo y a su vez saciar su sed de sangre

con su amado (Gonzalez, s. f.).

A partir de la influencia alemana el vampiro empezd a aparecer en otros poemas
romanticos a lo largo de Europa. En todos ellos el vampiro tiene un rol cainita o
satanico ya que se muestra como un ser maldito y patético ya que su condicion se
suele deber a un castigo sufrido mostrandose como un paria (Gonzalez, s.f.;
Summers, 1978).

Finalmente, en 1819 aparceria el primer vampiro en prosa literaria a manos de John

W. Polidori con su obra titulada, EI vampiro.
4.2.5.6 Origen del horror goético en la literatura

Para entender el origen del horror en la literatura hay que remontarse hasta la
Inquisicion y el Vaticano como primera entidad precursora del futuro género. La
inquisicién y la santa sede hicieron un gran trabajo para documentar todos los casos
y diferentes tratados sobre demonologia y brujeria como el Malleus Maleficarum que
podemos ver en el apartado 4.2.3.3, creando los primeros acercamientos para que la
gente conozca esta realidad y vision del mundo. Mas tarde, Dante Alighieri publicaria
la Divina Comedia en 1307 siendo la primera obra en ofrecer una vision completa del

infierno y sus criaturas (Carroll & Ward, s. f.; Masters, 2013).

A continuacion empezarian a surgir los primeros ejemplos de literatura gotica a partir

de 1714, su gran mayoria en forma de poemas a manos de los conocidos Poetas de
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Cementerio donde se centrarian en temas como la muerte y la mortalidad, estos
escritos, ayudaron a la evolucion de la novela goética (Carroll & Ward, s. f.; Masters,
2013).

Mas tarde, con la aparicion de los casos de Arnold Paole y Peter Plogojowitz a
mediados del siglo XVIII, vistos en el apartado 4.2.5.1.2 y 4.2.5.1.3 respectivamente,

volveria la obsesion del vampiro entre la poblacion (Masters, 2013).

A continuacion, en 1765, apareceria la primera novela considerada como una novela
gotica a manos de Horace Walpole publicaria El castillo de Otranto, estas primeras
novelas como temas principales se centraban en la moralidad, filosofia y religion,
teniendo como villanos a personas humanas de alma vil y oscura actuando como
metaforas de las tentaciones humanas de la época y llegando a su apogeo final donde
se muestra una batalla entre humanidad y las fuerzas del mal que pueden ser tanto
de origen natural como humano llegando finalmente al horror gético (Pagan & Stavros
Niarchos Foundation Library, 2018).

Con la revolucion industrial el género se popularizo entre las masas, con la ayuda de
la imprenta se pudieron crear nuevos formatos literarios en forma de revistas o
pequefas tiras de lectura conocidos como Penny Dreadfuls, llamadas asi por su coste
de un penique (Penny) y que trataban sobre relatos grotescos y géticos. Mostraban
tanto historias nuevas como rescritos de novelas ya publicadas como la del Castillo
de Otranto, como ejemplos de obras originales tenemos a Varney el Vampiro
publicado entre 1845 y 1847 que también afadid6 mucho de las caracteristicas

contemporaneas del vampiro como es el caso de que presente dientes afilados.

Diversas novelas de caracter gotico fueron surgiendo con el transcurso de los afios
siguiendo la estela de Polidori y Varney el Vampiro la criatura empezé a protagonizar
cada vez mas escritos llegando a obras como Carmilla de Sheridan Le Fanu publicada
en 1872 y posteriormente la culminacién del vampiro en Dracula de Bram Stoker en
1897.

Finalmente, la literatura de horror se caracterizaria por intentar expresar y evocar el
miedo en sus lectores a partir de la incorporacion de monstruos u otras criaturas
fantasticas, en el caso que fuera el propio ser humano el que provocara este miedo,

se clasificaria como terror y no horror (Carrol, 1990).
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Figura 4.2.15: Portada de una de las publicaciones de Varney el Vampiro. Fuente:

(Malcolm, 1845).
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4.2.5.7 El circulo de Lord Byron

La creacion del primer relato de vampiros en prosa tuvo lugar cerca del lago de
Ginebra en Suiza durante el 15 y 16 de junio de 1816 en una pequeia villa donde
estarian Lord Byron, Mary W. Shelley, autora de Frankenstein o El moderno Prometeo
(1818), su esposo, Percy B. Shelley, Claire Clairmont y el medico de Lord Byron, John
W. Polidori.

Debido a las inclemencias del tiempo, Lord Byron decidié después de pasarse una
noche leyendo relatos alemanes de fantasmas, surge la propuesta de que cada uno
elabore una pequefia historia de terror, en este momento Mary Shelley empezaria a
escribir Frankenstein (1818) y Lord Byron, escribiria una pequefia narracién que tiene
como protagonista un Vampiro a partir de la cual Polidori elaboraria su novela El
Vampiro en 1819 siendo la primera expresion del vampiro en este género. En El
vampiro, Polidori escribe su historia a partir del cuento original de Byron teniendo
como referencias el viaje que acababa de realizar con Byron y los demas, poniéndose
a ellos mismos como personajes principales y ridiculizando y exagerando lo ocurrido
y los comportamientos de cada uno, en este caso, el personaje que representa a

Byron, Lord Ruthven, es el vampiro de la historia (Gonzélez, s. f.).
4.2.5.8 Carmilla

Carmilla fue una de las primeras novelas de vampiros, adelantandose al Dracula de
Stoker ademas de incorporar por primera vez un personaje abiertamente LGTB siendo
Carmilla lesbiana. Joseph T. Sheridan Le Fanu nacido en Dublin, Irlanda en 1814 es
considerado el precursor y padre de las novelas de fantasmas o historias de
fantasmas. Periodista de profesién, y su trabajo como director de una revista

universitaria, permitié6 que acabara dedicandose a escribir literatura (Millan, 2019).

Le Fanu inaugura una estructura muy similar a las que usarian mas adelante las
historias de fantasmas de la época. Carmilla fue publicado en 1871 en la revista The
Dark Blue y mas tarde reeditado en In a Glass Darkly como antologia de relatos de Le
Fanu (Millan, 2019).

En Carmilla conocemos la historia de Laura, una joven chica noble que vive en el

castillo de su padre en Estigia, Austria. Su vida cambia con la llegada de una joven
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llamada Carmilla la cual no conoce, pero tiene un lazo especial con ella y le recuerda
a una experiencia que sufri6 de pequefia donde mas tarde se revelaria que la propia
Carmilla fue participe y por su naturaleza como vampira se ha mantenido joven todo

este tiempo.

DEAWN BY D. I, FRISTON,

ENGRAVED DY € M. JENX
* CARMILLA. o

Figura 4.2.16: llustracién de la primera edicion de Carmilla en la revista The Dark
Blue. Fuente: (Sheridan, 1872b).

Le Fanu logra establecer diversas caracteristicas en Carmilla que mas tarde seran
reincorporadas por Stoker en su Dracula. En Carmilla encontramos los primeros
mordiscos que no tienen la intencién de matar a su victima directamente, sino que se
muestra como una necesidad alimenticia mezclada en erotismo, otros aspectos que
Dracula también incorporara son las diferentes habilidades de las que goza Carmilla
como vampira siendo capaz de volverse o adoptar la forma de niebla o una relacién
entre los ataques del vampiro y las noches de luna llena indicando esta actividad
espiritual en funcién de la intensidad en la que brille. No obstante no todas las

caracteristicas escritas fueron mantenidas durante el tiempo, ya que ademas de las
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anteriormente mencionadas, Carmilla también poseia la habilidad de atravesar

paredes como un fantasma o de transformarse en un gato gigante (Paul, 2018).

Finalmente Carmilla se ha transformado en el prototipo de novela vampirica lesbiana
pese a que en este caso el lesbianismo mostrado forma parte de su monstruosidad y

personalidad innatural (Paul, 2018).

4.2.5.9 Dracula

Pese a no ser el primer libro sobre vampiros, Dracula de Bram Stoker, publicado en
1897, ha logrado ser un referente para todos los vampiros adoptando y estableciendo
varias de sus caracteristicas como la base para cualquier vampiro, ya que hasta
entonces las cualidades de estos no estaban definidas y eran diversas de un vampiro

a otro.

La novela de Dracula esta escrita de manera epistolar, mostrandose como una
recopilacion de cartas, diarios personales, transcripciones de fonégrafo entre otros
métodos de |la época para poder enviar o guardar un mensaje. De esta manera, Stoker
consigue crear una novela sumamente real, con la capacidad de llevar a pensar al
lector si todo lo que esta leyendo es verdad o no debido también a los multiples lugares
donde transcurre la historia, ya que la mitad de esta se situa en Inglaterra, y la multitud
de descripciones de objetos y técnicas de la época solo hacen que reafianzar este
pensamiento de que es mas que una novela, sino que son unas memorias verdaderas
sobre unos hechos que han ocurrido y han llegado a la mano de Bram Stoker (Klinger,
2018; Stoker, 1897).

Debido al uso de cartas, diarios, etc. La novela de Dracula tiene diversos personajes
y puntos de vista pasando por Jonathan Harker, Mina Murray o Lucy Westerna entre
algunos otros. Iniciando de esta forma la novela con el diario personal de Jonathan
Harker que se encuentra de camino al castillo del Conde Dracula para asesorarle
sobre la compra de unas propiedades en Inglaterra, Stoker muestra un ambiente rural
que se contra posicionara al ambiente mas urbano cuando la novela se vuelva a
transportar a Inglaterra, mostrando asi una Europa del este, llena de folclore donde
todos sus habitantes son supersticiosos, creen en monstruos y a su vez, ocurren cosas

extrafias durante la noche (Stoker, 1897).
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Una vez Harker llega al castillo, es recibido rapidamente por El Conde, que se muestra
como un anciano de piel palida. Harker no tardara en observar conductas extrafas en
su entorno a medida que pasan los dias, el Conde siempre lo acompafa en las
distintas comidas y cenas, pero nunca come, no se refleja en espejo, la sangre parece
ponerle tenso y tiende a evitar aparecerse durante el dia en el castillo. Estos
comportamientos extranos llegan a su apogeo cuando Jonathan Harker ve al conde
en una de las paredes exteriores del castillo escalar como si fuera una arana en plena
noche, provocandole asi un irremediable miedo y la necesidad de huir de ahi.
Ademas, que pese a ser alguien noble, en el castillo vive sin criados aparte de unos
gitanos que trabajan para él, pero no tienen repercusion directa en los quehaceres del
castillo (Stoker, 1897).

Finalmente, una de las noches Jonathan encuentra la habitacion donde “viven” las
concubinas de Dracula, las cuales le seducen y estan a punto de consumar el acto
pero el conde los encuentra mostrandose muy enfadado confirmando el estatus de
Harker como prisionero dejandolo a merced de las vampiras y El Conde, preparando
su marcha a Europa con ayuda de sus gitanos los cuales se encuentran llenando cajas

de madera con tierra del castillo (Stoker, 1897).

Seguidamente, hacen aparicion dos personajes nuevos, Lucy Westerna la amiga de
Mina Murray quien es la prometida de Jonathan Harker. Al cabo de unas semanas, el
barco de Dracula consigue llegar a Inglaterra, siendo portador de muerte y tormenta,
ya que todos los ocupantes del barco acaban muertos para saciar la sangre del
vampiro y una tormenta que acompafia a su barco debido a la capacidad del Conde
de controlar el tiempo. Debido a la naturaleza sonambula de Lucy Westerna, una
noche acaba dirigiéndose al cementerio local, donde Mina la encuentra a merced de
una bestia palida y ojos rojos. Durante los dias siguientes Lucy comienza a perder
energias y cada vez se muestra mas palida mostrando también unas extrafias heridas
que le han salido entorno al cuello parecidas a pinchazos de aguja. Finalmente
Jonathan logra escapar del castillo de Dracula y notifica a Mina que se encuentra en
un hospital recuperandose, el cual Mina visita y acaban casandose ahi mismo (Stoker,
1897).

El estado de salud de Lucy sigue empeorando a medida que pasan los dias

requiriendo la ayuda de un doctor menos normativo quien es Van Helsing, al analizar
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el estado de Lucy, genera unas primeras conclusiones que acaba confirmando al ver
un dia mientras su prometido le va a dar un beso que esta ha desarrollado unos largos
colmillos y se lanza a su esposo con la finalidad de morderle como un vampiro,
finalmente Lucy acaba muriendo. Mina y Harker llegan a Londres y son conocedores
del tragico destino de Lucy, quedando Mina trastornada y a su vez Jonathan al ver al
Conde entre la multitud de la gente en medio de la calle. Mina acaba leyendo las notas
de Jonathan sobre lo que le ocurrio en Transilvania y Van Helsing acaba confesandole

que deberia creérselo ya que corresponden a la verdad (Stoker, 1897).

Empiezan a surgir noticias sobre nifios que desaparecen y son atacados, al volver
estos muestran los mismos sintomas que Lucy Westerna y también surgen noticias
de una dama vestida de negro que los acompafia. Irremediablemente surge la idea de
que esta mujer podria ser Lucy que ha vuelto como muerta viviente y ha empezado a
atacar a la gente. Finalmente Van Helsing prepara un encuentro para poder matarla,
del cual finalmente sale huyendo debido a un crucifijo que se le antepone, pero al dia
siguiente debido a la naturaleza vampirica y la necesidad de tener que descansar
durante el dia en tu propia tierra, van a la cripta donde se encuentra Lucy y mediante
una estaca que es clavada en su corazén, la matan. Seguidamente juran que daran

caza al conde por lo que ha hecho (Stoker, 1897).

Mina es apartada del contingente de caza debido a la necesidad de preservar su alma,
el grupo llega al terreno que compro Dracula y ven que no esta la totalidad de cajas
de tierra por lo que lo mas seguro es que se encuentren desperdigadas en diferentes
localizaciones. Uno de los siervos de Dracula les informa que en ese momento Mina
esta siendo atacada por el Conde por lo que acuden corriendo alli donde se encuentra
Mina, viendo una escena donde el Conde se encuentra con ella abrazandola y
haciéndole beber sangre de el mismo, creando asi un vinculo entre los dos y dejandola
maldita. Como venganza, los hombres inhabilitan 49 de las 50 cajas de tierra del
Conde, finalmente encontrandolo en la que queda y después de un fallido intento de
asesinato, el conde huye del lugar, no obstante, el nuevo vinculo creado con Mina,
mediante una técnica de hipnosis les permite conocer el paradero de Dracula

situandolo de nuevo en sus tierras (Stoker, 1897).

Empieza una carrera por llegar lo mas pronto posible a Transilvania donde esperan

esperarle en tierra para asi sellar y dar muerte al Conde. El grupo llega a las tierras
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del Conde, pero se sorprenden al no verle ahi, recurriendo otra vez a la hipnosis de
Mina, se dan cuenta que Dracula ha cambiado de ruta subiendo por los rios en vez de
por tierra hasta su castillo. Al adelantarse a este y vigilar las entradas del castillo, son
atacados tanto por gitanos como por las novias de Dracula a las que no les cuesta
hacer frente y posteriormente cuando estén dormidas, dar muerte. Finalmente, el
coche con el ataud de Dracula llega a las inmediaciones, y con una corta pelea contra
los gitanos logran atraparlo, al abrir el ataud, Dracula se lanza para acabar con estos,
pero es apufialado en el corazon y su cuello cercenado, transformandose de esta
forma en polvo y muriendo. De esta forma, Mina logra liberarse de la maldicién y las

marcas de su frente desaparecen (Stoker, 1897).
4.2.5.9.1 Origen de Stoker

Abraham Stoker naci6 el 8 de noviembre de 1847 en Clontarf, Dublin. Hijo de un
funcionario y una madre muy versada en causas sociales, fue el tercero de siete
hermanos. Desde pequefio fue un nifio débil debido a una enfermedad no
diagnosticada que le postro en la cama hasta los 7 afios donde se recuperé de forma

milagrosa y pudo empezar a tener una vida normal (Klinger, 2018).

Durante su época de estudiante, Stoker estuvo versado en las ciencias, la historia y
la filosofia, participando activamente en algunas como presidente de la sociedad
filosofica universitaria. Una vez acabada la carrera, por deseo de su padre, empezoé a
trabajar como funcionario publico en el castillo de Dublin, su gran aversion hacia su
trabajo hizo que empezara a redactar criticas de teatro donde acabo haciendo una
critica para Le Fanu el cual acabo contestandole y agradeciendo su interés en el

periodico (Klinger, 2018).

En 1872 publicd su primer cuento, The Crystal Cup, en la revista London Society y
seguidamente escribié tres narraciones cortas mas. Durante todo este tiempo
mientras seguia trabajando como funcionario, Stoker mantuvo su aficiéon a la critica
teatral la cual le genero grandes amistades siendo uno de ellos Sir Henry Irving con el

que mantuvo una correspondencia durante afios (Klinger, 2018).

Seguidamente en 1878, poco mas tarde de la muerte de su padre, Irving le ofrece a

Stoker que pase a dirigir su nuevo teatro, el Lyceum Theatre de Londres donde sin
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dudar abandona su antiguo trabajo como funcionario y acaba casandose con la

persona de la cual estaba enamorado de joven, Florence Balcombe (Klinger, 2018).

Durante los siguientes afios de trabajo junto a Irving, Stoker logro conocer a varios de
sus idolos de la época encontrandose Mark Twain entre ellos. La gran cantidad de
trabajo y su dedicacion en el hizo que se mantuviera alejado de su mujer y su hijo.
Pese a estar dedicado a su trabajo la mayor parte del tiempo, Stoker continuo
escribiendo y en 1881 publicd su primera coleccion de cuentos cortos de fantasia para
nifios (Klinger, 2018).

Finalmente, en el marzo de 1890, Stoker empezaria a redactar y preparar las distintas
partes que formarian su novela Dracula llegando a crear una novela que hacia dudar
a la gente de la época si alguno de sus personajes realmente existia por el tono
episcopal y la forma en la que se trataba el material redactado ya que este, estaba
ejemplificado de una manera verosimil y actualizada a la época haciendo ver que tanto
las anotaciones como cartas y grabaciones de graméfono podian ser hechos reales
cedidos a Stoker (Klinger, 2018).

Pese a la dedicacion de Stoker a su obra, esta no gozo de un éxito inmediato,
obteniendo buenas criticas, pero no excelente. Stoker no llego a vivir el éxito postumo
que obtendria finalmente con los afios. Pese a todo, Bram continuo escribiendo
historias cortas y novelas que siguié publicando en mayor o menor medida hasta 1912
que murid, segun su certificado de defuncién, fue a causa del agotamiento por su

impetu en el trabajo diario (Klinger, 2018).
4.2.5.9.2 Impacto de Dracula en el mito del vampiro

Dracula logro ser un precedente en cuanto al arquetipo de vampiro noble para el mito
del vampiro, siendo mantenido hasta la actualidad en obras como Entrevista con el
Vampiro o The Vampire Diaries, donde siempre existe una rama vampirica que es
descendiente de un largo linaje unido a la aristocracia, pero este no fue la unica
contribucion del vampiro de Stoker al mito y leyenda. Pese a que no todas las
incorporaciones fueron creadas por él y algunas fueron tomadas de otros casos o

referencias, Stoker ayudo a que se implementaran en el mito de forma irremediable.
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Entre las caracteristicas que Dracula ha permitido perpetuar y ha mostrado de forma

mas directa se observan las siguientes:

Capacidad para cambiar de forma entre diversos animales y poder controlarlos,
entre los que encontramos el perro, lobo, rata, murciélago. Todos estos
animales a su vez estan ligados con la aparicién de la rabia como se muestra
en el apartado 4.2.5.1.5 (Dowling, 2016; Gomez-Alonso, 1998).

Dracula también es capaz de controlar el tiempo meteorologico, arrastrando
una tormenta en diversas partes del libro alli donde va, sin embargo esta
capacidad no se ha visto muy reflejada en el vampiro a posterior pudiendo
encontrar como un ejemplo anecdotico en Crepusculo, donde los vampiros
tienen otros poderes, llegando a encontrar algunos relacionados con la
naturaleza (Meyer, 2005; Stoker, 1897).

La inclusion de los famosos colmillos de vampiro no fue obra de Stoker, ya que
en las obras como Varney The Vampire ya se ve reflejada, pero Stoker ayudo
a perpetuar esta caracteristica fisionomica en el vampiro y también la famosa
apariciéon de los dos pinchazos en el cuello, transformando asi el cuello como
una de las zonas predominantes a las que un vampiro mordera para
succionarle la sangre a su victima (Stoker, 1897).

La necesidad de descansar sobre tierra de su lugar natal o de muerte. En
Dracula vemos esta caracteristica como una debilidad, ya que en el momento
en el que el Conde sufre la destruccion de todos sus ataudes, este no puede
descansar y necesita huir rapido hacia sus tierras y castillos con tal de
recuperarse. No se ha replicado mucho la necesidad de que el vampiro
necesite de su tierra para descansar, pero si lo ha hecho el que lo haga dentro
de un ataud, generandose otro tépico, qué ser el ataud o féretro donde fue
enterrado (Stoker, 1897).

No obstante existen muchas otras caracteristicas que Stoker también incorpora en

su novela como el vinculo que se forma entre el vampiro y su victima o por ejemplo,

el cuadro de sintomas que muestra una persona acabada de ser atacada, y guarda

relacion con la leucemia creando asi de esta forma un vampiro mucho mas

interesante y variado en habilidades que sus predecesores (Stoker, 1897;

Tranekeer, Marcher, Frederiksen, & Hansen, 2020).
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4.2.6 Nueva Orleans: Nucleo del vampirismo en Norteamérica

De todas las ciudades de Norteamérica, Nueva Orleans es la unica donde confluyen
vampiros, brujeria y vudu de una forma unica. Propiciado por su historia y la mezcla
de habitantes que fueron creando los cimientos de la actual ciudad, ha permitido que
Nueva Orleans sea una ciudad que a dia de hoy su brujeria y criaturas sigan vivas
mediante las diferentes leyendas que se siguen contando y la impronta de estas que
han dejado tanto como en las calles, el cementerio, que se encuentra dentro de la
ciudad, o con lugares mas especiales como la Boutique del vampiro o la casa de Marie

Laveau, la reina del vudu.
4.2.6.1 Contexto Historico

4.2.6.1.1 Llegada de la Colonia Francesa

A finales del siglo XVII, el area que se conoce hoy en dia como Nueva Orleans fue
inicialmente una zona donde mercaderes y comerciantes de pelo colonizaban la zona.
No fue hasta 1718 cuando los primeros exploradores franceses dirigidos por Jean-
Baptiste Lesieur de Bienville funda la colonia de “La Nouvelle Orleans” en honor a
Philip II, Duque de Orleans y temporalmente rey regente de Francia hasta la mayoria
de edad de Luis XV. La vida de la colonia fue dificil debido al clima de la zona que era
propenso a sufrir huracanes, los diferentes animales que vivian en ella al ser una zona
repleta de pantanos y las distintas enfermedades que surgian debido a la poca
salubridad, no obstante, la colonia perduro y paso a ser mas que una asentamiento
una ciudad con calles llegando a haber en un censo local de 470 personas en 1721

(History of New Orleans | Experience New Orleans!, s. f.).

Durante 1762 y 1763 Francia acabo cediendo Luisana a Espafia y por 40 afos el
territorio fue espanol permitiendo que las personas de color fueran libres durante este
tiempo (New Orleans - History, Louisiana Purchase & Hurricane Katrina - HISTORY,
s. f.).

En 1800 Luisiana volvié a ser controlada por Francia aunque Uunicamente por 3 afios

debido a que en 1803 Napoledén vendié Luisiana entera a Estados Unidos por 15
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millones de dodlares (actualmente unos 233 millones de dolares) (History of New

Orleans | Experience New Orleans!, s. f.) .

Finalmente, de la llegada de los franceses y temporalmente de espafnoles a Nueva
Orleans significaron diversas cosas, por un lado, trajeron consigo los nuevos
pensamientos y corrientes de Europa mejorando la vida de la colonia y poco a poco
transformando la zona en una ciudad, sin embargo, este conocimiento no fue lo Unico
que se llevaron del viejo mundo, sino que trajeron consigo las leyendas de vampiros

y demas monstruos que pululaban por Europa.
4.2.6.1.2 Las chicas del ataud

Las chicas del ataud fueron un grupo de mujeres que llegaron a Nueva Orleans en
diversos barcos desde aproximadamente 1721 a 1728, debido a la necesidad de
Francia de necesitar mujeres para los colonos y asi expandir las ciudades que iban

emergiendo (History of The Casket Girls in New Orleans, s. f.; Woywod, 2017).

Debido a que los colones originales de las tierras eran mercaderes, cazadores de piel,
exploradores y especificamente la mayoria de estos eran hombres, Francia decidio
enviar mujeres de todo tipo, siendo mayoritariamente mujeres no deseadas,
prostitutas, delincuentes, o jévenes engafiadas con falsas promesas de una vida
mejor. Las chicas fueron sacadas de orfanatos o conventos pudiendo llegar a variar
entre 13 a 25 afios, se aseguraron que fueran mujeres pobres y aun virgenes para
que este viaje fuera practicamente su unica opcion y asi poder enviarlas a la colonia
para que esta prosperara y la Cristiandad en el territorio tampoco desapareciera

(History of The Casket Girls in New Orleans, s. f.).

El primer barco en partir de Francia hacia Nueva Orleans fue el Pelican, que partio en
1704 con 40 chicas donde distando mucho de ser una solucién definitiva provoco que
posteriormente se siguieran haciendo envios de chicas no unicamente con la finalidad
de mantener la colonia poblada, sino para que los hombres de la colonia no se fueran
de esta en busqueda de aventuras, para hacerse cargo del envié de mujeres se
adjudico a la Compania de las Indias el transporte continuo de mujeres (Woywod,
2017).
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Los diferentes barcos llenos de chicas fueron llegando lentamente por tiradas a Nueva
Orleans, las chicas y mujeres, sufrieron todo tipo de penurias en la colonia, alejadas
de las cosas mas esenciales que podian estar al alcance de todos como la mantequilla
o tiendas de comida, tuvieron que adaptarse a una situacion cercana a lo primitivo lo
cual hizo que muchas de estas acabaran deprimidas teniendo una pésima vida
(Woywod, 2017).

<

FILLES A LA CASSETTE,

Figura 4.2.17: Las chicas del ataud llegando a América. Fuente: (Litografia de las
Chicas del Ataud, 1870).

Finalmente, las mujeres que mas tarde serian conocidas como las chicas del ataud
llegaron por primera vez a Nueva Orleans a manos del barco Le Baleine el 8 de enero
de 1721. Todas ellas venian del mismo orfanato, La Salpétriére, estas jovenes fueron
seleccionadas por las propias monjas teniendo entre 14 y 16 anos, fueron las Unicas
que pudieron llevar consigo pertenecias personales y parte de estas fueron las que

propiciaron la leyenda que se cuenta sobre ellas (Woywod, 2017).

Su apariencia chocd con el aspecto de los colones locales ya que, debido a la situacion
insalubre de la colonia, provoco que, de cara a ellas, debido al viaje en barco y pasar
la mayor parte de este bajo cubierta, presentaran una palidez llamativa y junto a los

extrafos maletines que portaban, con forma de ataud, empezaran a surgir sobre que
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podian ser vampiras. Segun la leyenda, una vez llegaron, fueron escoltadas y
mantenidas en un convento Ursulino fuera de los ojos de la mayoria de la colonia ya
que estas eran vampiras y debian mantenerlas ahi dentro atrapadas, este rumor junto
a la palidez que mostraron el dia del desembarco, permitié que hasta dia de hoy se
cuenten leyendas sobre ellas y que se les diera el nombre de las extrafias maletas
que todas ellas portaban el dia que desembarcaron, con forma de ataud, de esta forma
ganandose el nombre de Las chicas del ataud y el pensamiento de que eran vampiras
(Samuelson-Brown, 2020; Woywod, 2017).

Figura 4.2.18: Planos del primer convento ursulino. Fuente: (Archdiocese of New

Orleans, s. f.).

Segun Woywod (2017), parte del origen de la confusién sobre las chicas del ataud
hasta la actualidad, es debida a un error en el historiador Alcée Fortier (1880-1914),
donde al recopilar lo ocurrido con estas chicas, describié que viajaron desde Francia
dentro de los ataudes. También, observa que contra de la creencia popular, las chicas
nunca se ubicaron en el atico tapiado del convento ursulino y este que originalmente
se penso con la funcion de pequefia ala de orfanato donde alojar nifios, se acabd
utilizando como lugar donde guardar archivos de la didcesis, aparte de que las
susodichas monjas encargadas de custodiar a las “vampiras”, no llegaron a Nueva
Orleans hasta 1734 y el convento no fue construido hasta 1735, 13 afios mas tarde
de la llegada de las chicas del ataud (Woywod, 2017).
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4.2.6.2 El conde de St. German

El conde de St. German es otra de las famosas figuras que existen en las leyendas
de Nueva Orleans sobre vampiros, en este caso, nos adelantamos hasta inicios de
1900 con la llegada de un prominente noble muy ligado a la elite social francesa

conocido como Jacques St. Germain.

Jacques St. Germain era una persona elegante, misteriosa y extravagante. Poco
tiempo después de su llegada aclamaba ser descendiente directo de un personaje de
gran renombre en Europa, convertido en leyenda, el Conde de St. Germain, antiguo
amigo y vasallo del rey Luis XV de Francia. Debido a su declaracion de parentesco
con la anterior figura a la cual ya le rondaban rumores sobre una posible inmortalidad
debido a la semblanza que tenia respecto a fotos del conde y que parecian tener la
misma edad. La gente también empezd a ver un parentesco entre ambas personas
llegando a pensar que el propio Jacques St. Germain era el famoso conde,
comentarios que Jacques permitid que arraigaran y se expandieran entre el
misticismo que desprendia, su habilidad para las fiestas y las historias que contaba

con sumo detalle provenientes de otros tiempos (Woywod, 2017).

Con el establecimiento de Jacques en la comunidad y las famosas fiestas que daba
en su casa de Royal Street dentro del distrito francés de la ciudad, empezaron a
aparecer rumores nuevos sobre el que, a su vez, crearon la imagen de que podria ser
un vampiro. La gente empezd a notar que Jacques nunca comia y pese a tener un
gran numero de objetos delicados como cristaleria china, no parecia tener cubiertos
en su casa ni nada que pudiera utilizar en su dia a dia. En las fiestas se limitaba a
beber unicamente “vino” de su copa nunca siendo participes de las comidas.
(Woywod, 2017).

Finalmente, meses después de la llegada de St. Germain a Nueva Orleans, ocurrié un
incidente relacionado con una prostituta que, huyendo de este ultimo, se precipito por
el balcon de su hogar con tal de poder escapar. La mujer, que se rumoreaba que era
una prostituta, salto del balcén de la casa de St. Germain, la gente que corrié a
socorrer a la mujer de la caida vio que esta se encontraba histérica y con miedo, les
explico que habia saltado para asi huir de St. Germain debido a que este le habia

mordido en el cuello, la policia le informo a St. Germain esa misma noche que mafana
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les gustaria hablar con el sobre lo ocurrido, que no habia prisa para tratar el asunto,
sin embargo, Jacques St. Germain desaparecioé de Nueva Orleans dejando todas sus
cosas atras y una investigacion mas tardia de la policia local en su casa concluyo con
que la mayoria de botellas de vino que se encontraron en el hogar no contenian vino

sino sangre (Woywod, 2017; Woywood, 2017).

Figura 4.2.19: Retrato del Conde St. Germain. Fuente: (Woywod, 2017).
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4.2.6.3 Los hermanos Carter

Los hermanos Carter fueron una pareja de “vampiros” o considerados por la policia
local asesinos en serie que se dedicaban a mantener a gente secuestrada para cada

dia con unos cortes poder beberse su sangre.

En 1932, dentro del distrito francés, como en todos los casos de vampirismo dentro
de Nueva Orleans, una chica corriendo por Royal Street acaba encontrando a un
oficial de policia y les explica que se encontraba secuestrada con otras victimas por

unos hermanos y que estos se bebian la sangre de todos (Woywod, 2017).

La chica que logro escaparse debido a que las cuerdas que la ataban se acabaron
aflojando, llevo a la policia al lugar donde estuvo cautiva con los demas secuestrados
y vieron que se encontraron solos, debido a que los hermanos volvian durante la
noche para alimentarse y antes del amanecer se iban. Mediante un cuchillo,
practicaban incisiones en sus victimas y juntaban la sangre en cubos que iban
bebiendo hasta quedar saciados, una vez acababan, les ponian vendajes nuevos para
al dia siguiente poder abrirles de nuevo las heridas y seguir alimentandose hasta que
finalmente morian y tenian que ser remplazados. Era facil conseguir victimas debido
a que durante esta época la zona se volvio un lugar lleno de drogadictos y
vagabundos, pudiendo conseguir cuerpos sin que se notara su ausencia (Woywood,
2017).

Finalmente, la policia acord6 esperar dentro del lugar a que aparecieran los hermanos
para asi arrestarlos, al llegar la noche, los hermanos aparecieron y sin oponer
resistencia reconocieron sus crimenes excusandose en su necesidad de alimentarse
debido a que eran vampiros, a pesar de todo, la policia los tomo como asesinos en
serie, fueron juzgados al momento y ejecutados en la horca. Los cuerpos fueron
enterrador en unas tumbas comunes, donde debido a la necesidad de espacio para
enterrar a gente en Nueva Orleans, se practicaba la costumbre de esperar 1 afio y 1
dia, tiempo en el cual el cuerpo ya estaria descompuesto y se volvia a abrir la tumba
para asi empujar los restos al fondo y tener espacio para poder dejar otro cuerpo
durante este tiempo. Cuando la tumba fue abierta, segun la leyenda local, los restos
de los hermanos Carter no se encontraban en ella, ya que siguen vagando por Nueva

Orleans en busca de victimas de las que alimentarse (Woywood, 2017).



Marco Tedrico 107

4.2.6.4 Vudu en Nueva Orleans

Pese a que en el vudu no existe la figura del vampiro correspondiente a la era actual,
si que hay diversos tipos de zombis o retornados pese a que se relacionan con la
concepcion actual de este y no con el pensamiento visto anteriormente. Pese a todo,

debido a su influencia en Nueva Orleans es necesario conocerlo por encima.

Actualmente si alguien piensa en Nueva Orleans, uno de los sinénimos que se le viene
a la cabeza también es el vudu, esto es debido al gran auge que tuvo este en la ciudad
durante el siglo XVIII y XIX debido a los diferentes grupos de esclavos que se trajeron
de Africa y mas tarde con la migracién de gente de algunos paises de Sudamérica
donde también se practicaban otras corrientes de esta (History Of New Orleans

Voodoo | New Orleans, s. f.).

El vudu de Nueva Orleans es una mezcla entre rituales religiosos africanos y
catolicismo. A partir de esta mezcla, se logra una practica cultural nueva donde
naturaleza, espiritus, brujeria y magias poderosas acababan confluyendo. Debido a
esto, la gente de la ciudad acabo solicitando ayuda de diferentes practicantes de esta
para asi conocer el futuro, hablar con difuntos o curar enfermedades entre otras

aplicaciones mas malignas (History Of New Orleans Voodoo | New Orleans, s. f.).

De esta forma, acabaron apareciendo a personalidades como Marie Laveau (1794 -
1881), una de las reinas vudu mas famosas de nueva Orleans que promovié la
actividad, ganandose un nombre, siendo a su vez tan respetada como temida y
estableciendo otra vez el distrito francés como un enclave de este tipo de practica
teniendo alli su peluqueria donde asistia a un gran numero de mujeres adineradas no
solo para cortarles el pelo, sino para también asuntos mas espirituales (Gavalda,
2020; History Of New Orleans Voodoo | New Orleans, s. f.).
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4.3 Personajes Histéricos Importantes

A diferencia de los personajes literarios o los surgidos a partir de focos de epidemias
vampiricas como es el caso de Peter Plogojowitz donde estas personas fueron mas
bien victimas del vampirismo o precursoras de las plagas vampiricas en la zona donde
vivian. Existen personajes histéricos donde su comportamiento ha sido motivo de que
estos ganaran fama como vampiros, cazavampiros o ya sea por el asesinato de varias
personas o sus costumbres con la sangre de estas, a su vez, estas acciones llevadas
a cabo han sido importantes ya que diversas figuras literarias provienen de dichos
personajes encontrando como maximo exponente a Dracula de Bram Stoker que es
una amalgama de Vlad Tepes y Elizabeth Bathory, donde se observaran a

continuacion en sus respectivos apartados.
4.3.1 William de Newburgh

Al contrario que otros personajes, William de Newburgh era un clérigo agustino e
historiador ingles del siglo Xll, es famoso por haber escrito el tratado, “Historia rerum
Anglicarum” o Historia de asuntos ingleses, documentando asi diversos
acontecimientos durante el siglo Xl y Xll en Inglaterra, a su vez estos documentos que
conforman un volumen de 5 libros, segun diversos historiadores, son una coleccion
de archivos muy certera y veraz dando asi informacion de la época de William el
Conquistador hasta Ricardo Corazén de Ledn. Sin embargo, William nunca completo

su obra ya que muri6 antes de finalizarla (Veritas, 2011).

Dejando de lado la gran mayoria de aportaciones documentales de las que trataban
en estos libros, William también escribié y documento diversos casos de vampiros que
fueron ocurriendo en las islas inglesas. De esta forma, William nos trae los primeros
casos documentados de Revinientes'® | espiritus y apariciones de muertos que
empiezan a aterrorizar a los vivos recopilando asi casos de Newburgh, y distintas
ciudades del condado de Buckinghamshire entre otros lugares, en ninguno se dio un
caso de un vampiro que succionara la sangre de una victima, pero si que existieron

problemas con cuerpos que salian de su tumba, gente que veia a sus familiares

13 William es de las primeras personas en usar el termino y dejarlo por escrito casi 700 afios antes de
su inclusion en un diccionario (Christian, 2020).



Marco Tedrico 109

rondarles. A la hora de abrir la tumba para darle muerte al revivido, en la gran mayoria
de casos documentados, para poder matar a los vampiros era necesario la cremacion
de estos durante el dia, ya que era el momento en el que se encontraban mas débiles

y asi poder evitar que siguieran atormentando a las familias (Veritas, 2011).
4.3.2 Giure Grando, El vampiro de Kringa

Giure Grando o Jure Grando, fue un habitante croata del pequefio pueblo de Kringa,
es recordado como el primer de los vampiros que han existido con nombre y apellidos
y documentado. Todo comienza en 1656 cuando Jure Grando murié al poco tiempo
de ser enterrado los habitantes de Kringa reportaban que habian visto su espectro
recorriendo el lugar con una oveja y un gato muerto a cada hombro, y durante cada
noche se escuchaba su risa por todo el pueblo (Jure Grando — el mas antiguo vampiro

europeo, con nombre y apellido, s. f.).

Segun Carniola Johann Weichard von Valvasor, debido a la zona de Kringa,
perteneciente a la peninsula de Istria en Croacia, en estas zonas deambulaban los
vampiros conocidos como Strigoi, donde anteriormente se han visto en el apartado
4.2.2.7 en profundidad, y en este caso, Giure posiblemente fuera un brujo y mas tarde
se transformé en Strigoi Morti, explicando de esta forma como se ve mas adelante su
capacidad para hacer frente a las estacas de vampiro ya que los Strigoi Morti poseen

varios corazones (Mingren, 2016).

Se unieron el sacerdote que oficio el funeral y su esposa viuda, que decia que Giure
la visitaba cada noche a menudo para maltratarla. En una primera incursion un grupo
de vecinos junto al parroco lograron acorralarlo, el parroco enfrentandole con un
crucifijo logro que Giure empezara a llorar pero lejos de pararlo, los vecinos
empezaron a clavarle varias estacas en el corazon, sin embargo, no dio ningun
resultado y solo hizo que provocar mas a Giure que acabo vengandose de ellos
llamando a las puertas de sus asaltantes donde al cabo de unos dias una persona del
hogar moria como si hubieran chupado toda su sangre (Jure Grando — el mas antiguo
vampiro europeo, con nombre y apellido, s. f.; La leyenda del campesino Jure Grando,

el primer vampiro europeo, s. f.).
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Giure siguio aterrorizando al poblado 16 afios hasta 1672 donde diversos aldeanos
del Kringa decidieron darle fin con estacas, cruces y hachas. Excavaron la tumba
donde se encontraba el cuerpo donde vieron que se mantenia fresco y sonriendo. Uno
de los aldeanos, Stipan Milasic, cogié un hacha y le corto la cabeza, en ese momento
se escucho un grito terrible por todo el cementerio y el vampiro se puso a convulsionar
como si siguiera vivo. Finalmente, el poblado por fin quedo libre del vampiro (Jure

Grando — el mas antiguo vampiro europeo, con nombre y apellido, s. f.).
4.3.3 Vlad Tepes

Vlad Dracula™, conocido mas tarde como Vlad Tepes, Vlad el Empalador, nacido entre
1429 y 1431 en Sighisoara, Transilvania, hijo del Vaivoda' Vlad Il Dracul, Viad el
Dragon, recibié este nombre al estar en la Orden del Dragon, el cual era grupo de
soldados que protegian la cristiandad en la zona este de Europa frente a al dominio
turco, lejos del pensamiento general sobre Vlad Dracula causado por la novela de
Stoker, es considerado un héroe nacional en Rumania por sus batallas contra los
turcos aunque eso no quita que fuera un hombre de extrema crueldad contra sus

enemigos (Florescu, 2020; Rowley, 2002).

Debido a los conflictos politicos que sufria la familia Dracul al hacerse cargo del
Principado rumano de Valaquia y tener que mediar tanto con Moldavia, Transilvania y
los otomanos, Vlad Il, entrego a sus dos hijos, Vlad y Radu, al sultan otomano como

rehén creciendo asi en la corte de (Ferreiro, 2021; Valdaliso, 2017).

Vlad Ill, O Vlad Dracula, empieza a ascender al poder en el momento en el que su
padre, Vlad Il, comienza a rebelarse al sultan Otomano ofreciendo resistencia y apoyo
a las diferentes zonas que los turcos intentaban invadir de Transilvania y Hungria,
estas acciones llevaron a hacer peligrar la vida de sus hijos que seguian bajo custodia
otomana, sin embargo, pese a que a Vlad Il no le importaba sacrificarlos por el bien
de la paz cristiana, los otomanos no emprendieron ninguna represalia. A continuacion,

en la batalla de Varna, en el 1444, los otomanos vencen a las fuerzas rebeladas como

14 El sufijo “a” afiadido a Dracul significa “hijo de” significando asi Dracula, hijo del dragon en referencia
a su padre, Vlad Dracul (Rowley, 2002).

5 Titulo de los soberanos de la region de Transilvania, Moldavia o Valaquia, proviene del eslavo,
principe (Real Academia Espafola, s. f.-e).
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las de Vlad Dracul Il, y estos vuelven a jurar lealtad al sultan y a pagar sus tributos, y
como consecuencia los hijos de Dracul regresan a su tierra natal, Valaquia.
Finalmente durante el mismo afio, Dracul y uno de sus otros hijos, Mircea, son
asesinados y los turcos colocan en el trono a un primo de Dracul, Vladislao Il
empezando asi las guerras por el trono, y en una ausencia de este durante una
campana para ayudar a los otomanos, Vlad lll se hace con el trono de forma temporal
hasta la llegada de Vladislao Il de la guerra, Vlad huye exiliandose en el Imperio
Otomano donde aprovecha para forjar nuevas alianzas y finalmente se hace con el
trono de forma definitiva en el verano de 1456 debido a la muerte de Vladislao Il en

una batalla (Ferreiro, 2021).

Una vez Viad lll alcanzo el trono, empezd a enfrentarse con mano dura a todos sus
detractores y oponentes, comenzd una persecucion contra los nobles alemanes y
bulgaros que habian conspirado contra su padre y a los 3 afos, en 1459 dejo de pagar
tributo a los otomanos. Con el apoyo del papa y el Rey de Hungria, Vlad inicio una
cruzada contra el imperio otomano. Debido a la multitud de rumores y propaganda que
se expandia en contra de Vlad mostrandolo de forma prematura como un ser
terrorifico, se encargo de reflejar este terror contra el imperio turco iniciandolo con la
empalacion de los emisarios del sultan Mehmed Il que fueron enviados para proclamar
la lealdad del principe Valaco y la demanda de 500 nifios para que formaran del grueso
de las tropas jenizaras, de esta forma empezaria un duro enfrentamiento entre
Mehmed y Vlad (Ferreiro, 2021; Florescu, 2020).

Mehmed Il inicio las campafas para someter a Valaquia y decidio intentar poner a
Radu, el hermano de Vlad en el trono, para hacer frente a las fuerzas otomanas, Vlad
utilizo distintas estrategias militares como la de la tierra quemada de esta forma
devastando y quemando campos de cultivo y envenenando pozos de agua, a su vez,
todo turco que caia bajo sus manos era ejecutado y empalado como simbolo para
infundir miedo y persuadir, debido a estas practicas se gand el apodo Tepes, El
Empalador (Ferreiro, 2021; Rowley, 2002).

Durante la campafia de 1462 Vlad hace ejemplo de su facilidad para causar el terror
y muestra su grado de implicacion con la cristiandad enviandole al rey Hungaro Matias
Corvino dos sacos llenos de orejas, narices y cabezas con una carta donde declaraba

haber matado a todo tipo de hombres, mujeres, jovenes y nifios por toda la regién y el
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recuento de cuantos soldados turcos habia decapitado y matado. De esta forma Vlad
ofrecié terminar con la guerra si todos cooperaban y se ponian del lado de la
cristiandad y Dios, estas acciones provocaron que los demas sefiores de la guerra y
reyes tuvieran que reafianzar su poder e imponer el control en sus tropas teniendo
que aplicar las mismas tacticas violentas que usaba Vlad contra sus subditos para asi

asegurar su autoridad (Florescu, 2020; Valdaliso, 2017).

En consecuencia, Mehmed al ver que las fuerzas valacas muestran bastante
resistencia, decide movilizar un gran ejército de alrededor de 120.000 hombres hasta
250.000, siendo este, una de las mas grandes movilizaciones otomanas desde la toma
de Constantinopla, en contraposicion, las fuerzas valacas eran de alrededor de 30.000
soldados. Debido a las intenciones de Mehmed con Valaquia, ya que se la queria
entregar a Radu, tuvo que redirigir su campafa militar para no arrasar las tierras y
unicamente dar caza a Vlad. Sin embargo, Vlad encontré su campamento antes y
ataco durante la noche provocando un gran incendio que arrastro todo a su paso y
provoco la muerte de varios visires otomanos la noche del 16 de junio de 1462
(Ferreiro, 2021; Florescu, 2020).

Figura 4.3.1: Pintura de |la Batalla con antorchas. Fuente: (Aman, 1891).

A pesar de la derrota del ejército turco a manos de Vlad, este quedo casi sin alianzas

politicas y la retirada de Mehmed a Turquia y su entrega de tropas a Radu provoco
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que se iniciara una guerra entre hermanos por el control de Valaquia. Radu adopto
unas politicas de paz que fomentaran el comercio empezando a ganarse asi el favor
de distintas familias nobles ya que Vlad unicamente mostraba actitudes anti-otomanas
(Ferreiro, 2021; Florescu, 2020).

Finalmente, Vlad fue abandonado por diversos de sus aliados y apresado por Matias
Corvino de Hungria y encarcelado en Visegrad durante 12 afos, después del
encarcelamiento se movio a Buda donde vivid 2 afos antes de volver a retomar el
trono con ayuda de diversos nobles, entre ellos Esteban de Moldavia, que preferian
una politica mas agresiva contra los turcos y el imperio devolviéndole el trono en 1475
y pese a su ausencia durante tantos afos, algunos pocos nobles habian seguido

luchando por él y apoyandole (Ferreiro, 2021).

Mehmed I, inicio una campafa sobre Europa también teniendo como consecuencia
el envid de su fuerza principal contra Esteban Il de Moldavia, aliado de Vlad,
provocando que Vlad ayudara con sus tropas y las del noble hungaro Esteban Bathory,
familiar de Elizabeth Bathory observada en el siguiente capitulo (apartado 4.3.4 ).
Como consecuencia de estos continuos enfrentamientos, la reputacién de Viad no
hizo mas que empeorar, apodado ya El Empalador, seguia causando terror y muerte
a las tropas otomanas las cuales finalmente retrocedieron y Vlad fue reconocido como
Principe de Valaquia por tercera vez en 1475, no obstante, el reinado duro apenas
unos meses ya que fue asesinado en diciembre de 1476. Fue decapitado, su cabeza
fue conservada en miel y enviada al sultan para asi exhibirla de forma publica en
Estambul (Ferreiro, 2021; Florescu, 2020; Rowley, 2002).

A pesar de su violencia, el terror que causaba y su facilidad para empalar a la gente
donde facilmente en 7 anos llego a ejecutar a 100.000 y creo episodios como el del
Bosque de los Empalados, donde mando talar un bosque entero para asi poder
empalar a mas de 20.000 prisioneros, haciendo retroceder asustado al mismo Mehmet
Il. Vlad es visto por los rumanos y transilvanos como un héroe nacional, un personaje
valiente, con un gran talento para el combate y defensor de la libertad de su pueblo
frente al imperio otomano que buscaba la subyugacion de este y la conversion del
cristianismo al islam. Vlad lll, logro resistir en gran medida a los turcos durante todos
los afios que estuvo al frente de Valaquia mostrando una voluntad férrea en la defensa
de su nacion (Ferreiro, 2021; Rowley, 2002; Valdaliso, 2017).
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Para concluir, Stoker adquiriria al principe como personaje principal de su propia
novela y lo transformaria en vampiro, no obstante, el origen de sus poderes seria una
fuerza de voluntad que lo libraria de la muerte junto a una magia proveniente de sus
tierras. Pese a todo, hay indicios de que el Vlad original llegara a beberse la sangre
de sus victimas en algunas ocasiones ya que varias veces cenaba mientras se
celebraban las ejecuciones y en al menos una ocasion documentada, llego a pedir la

sangre de uno de los ejecutados para mojar el pan (Florescu, 2020; Rowley, 2002).

Figura 4.3.2: Retrato de Vlad lll, EI Empalador, Principe de Valaquia. Fuente:
(Retrato de Vlad Ill, EI Empalador, Principe de Valaquia, 1700).
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4.3.4 Elizabeth Bathory

La Condesa Erzébet “Elizabeth” Bathory (1560 - 1614), fue una noble Transilvana
nacida en la parte hingara'® de la regién que se gano el mote de la Condesa
Sangrienta a partir de las atrocidades que cometid y su obsesidén con la sangre
quedando inmortalizada como una de las influencias para Bram Stoker a la hora de
crear a Dracula (Joshi, 2011; Maril6, 2015; Rowley, 2002).

Elizabeth nacioé a partir de sus padres los cuales pertenecian a su misma familia, pese
a ser ramas distintas, originarios de Escandinavia, llegaron a ser una de las familias
mas influentes y adineradas de la nacion, creando asi una de las familias mas
poderosas dentro de la alta aristocracia hungara siendo sobrina de Segismundo
Bathory quien era Gran Principe de Transilvania y esposo de Maria Cristina de
Habsburgo (Marild, 2015).

Durante su infancia vivié en el castillo de los Ecsed, una rama secundaria de los
Bathory repleta de gente loca debido a las relaciones intrafamiliares y consanguineas
también presentes en la linea de Elizabeth. Fue educada en una educacion plena,
hablando 4 idiomas, y su infanta con su nodriza hizo que desarrollara un gusto por las
practicas esotéricas, estudios de alquimia y magia que también eran practicados en
su familia, al poco tiempo con 11 afos, fue prometida con un importante caballero, el
Conde Ferencz Nadasdy que también compartia el mismo gusto por el sadismo que

Elizabeth y el cual era 11 afios mayor (Karg, Spaite, & Sutherland, 2009; Maril6, 2015).

Este enlace involucro que Elizabeth tuviera que irse a vivir a las tierras de Ferencz
donde se enfrentaria diversas veces con su familia debido a la educacion puritana y
austera que empez6 a recibir desde ese momento. Segun algunas fuentes, a los 13
anos, Elizabeth tiene su primer contacto sangriento donde es embarazada por un
sirviente, a causa de esto es enviada a un castillo remoto hasta el momento del parto
donde se llevan a su hijo y no lo vuelve a ver (Karg, Spaite, & Sutherland, 2009; Marild,
2015).

6 En esa época, siglo XVI, Transilvania pertenencia a Hungria y no Rumania como ocurre actualmente.
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Figura 4.3.3: Fotografia aérea del Castillo de los Bathory en Ecsed. Fuente:
(Civertan Grafikai Studio, 2010).

A los 15 afios Elizabeth llega a la edad de ser mujer para la época y se casa con su
prometido Ferencz, debido a su actividad como caballero no pasan gran tiempo juntos,
sin embargo, eso no evita que lleven una sangrienta correspondencia donde se relatan
entre ellos ideas de como castigar a criados. Tuvo 5 hijos junto a su prometido, aunque
dos murieron de forma prematura y debido al poco tiempo que pasaba con su marido,
acabo manteniendo diversas relaciones tanto con campesinos o con sus doncellas
llegando a mostrar un cierto grado de lesbianismo posiblemente debido por una
ausencia de amor parental y disciplina resultado a la rapida separacién de su castillo
donde vivia con su familia y padres para irse a vivir con Ferencz a causa del

matrimonio concertado (Joshi, 2011; Maril6, 2015).

Parte de este aburrimiento la llevo a rodearse de alquimistas, brujas y magos que la
introdujeron de forma mas avanzada en un mundo rodeado de esoterismo empezando
de esta forma sus actividades violentas y sangrientas como a pinchar a sus doncellas
con alfileres debajo de las ufas, traer jovenes a sus habitaciones para asi morderles

los hombres, morderles hasta arrancarles la carne con la boca, cubrirlas de miel para
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que los insectos acabaran picandolas de forma violenta o empaparlas de agua y
dejarlas fuera durante el invierno para que murieran congeladas (Karg, Spaite, &
Sutherland, 2009; Marild, 2015).

Finalmente, Ferencz muere en el aiio 1604, en Bucarest, creando un punto de inflexion
que permite a Elizabeth dar rienda suelta a sus actitudes violentas y psicopatas,
empezando por echar del castillo donde vivia en los Montes Carpatos a todos sus
familiares politicos. La Condesa, que ya contaba con 44 afios, estaba obsesionada
con mantenerse joven y bella eternamente, recordando todas las lecciones dadas
durante su juventud y siguiendo los consejos de una bruja de la region llamada
Darvulia, creo una camara en el sétano del castillo donde llevaria a cabo todas las

atrocidades que le darian el nombre que obtuvo (Marild, 2015).

Durante un dia mientras una doncella le peinaba el cabello, Elizabeth sufrié un tirén
en el pelo que le causo gran dolor, la Condesa le propicio un bofeton que le rompid la
nariz a la criada e hizo que la salpicara con su sangre, Elizabeth al verse en el espejo
se vio con la piel rejuvenecida'’, mas tersa y reluciente, decidié enviar a la criada al
sotano para que la desangraran y le llenaran una bafiera con su sangre para asi darse
el primer bafo con sangre de muchos. A partir de este momento, la maxima
preocupacion de la Condesa seria conseguir un flujo constante de chicas jovenes y
virgenes para asi poder bafiarse con su sangre y en ocasiones también bebérsela
(Karg, Spaite, & Sutherland, 2009; Maril6, 2015).

Debido a la cantidad que necesitaba de chicas, empez6 a idear métodos que no
provocaran la muerte a la victima de forma directa, sino que buscaba poder
desangrarles de forma continuada para no tener que buscar un remplazo. No
obstante, no fue lo Unico que hizo Elizabeth, también torturaba de diversas formas a
las chicas que secuestraba seccionandoles extremidades, rompiéndoles huesos o
quemandolas (Karg, Spaite, & Sutherland, 2009; Marilo, 2015).

17 Segun Joshi, que Elizabeth al contacto con la sangre se mostrara mas joven seguramente ha sido
un precursor de la novela de Dracula donde el también desde un comienzo muestra una imagen de si
anciana, pero al empezar a consumir la sangre de Jonathan Harker, empieza a rejuvenecer de la misma
forma en la que lo hacia Elizabeth (Joshi, 2011).
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Esto provoco que empezaran a extenderse rumores debido a la desaparicion masiva
de chicas por las zonas limitrofes al castillo. Finalmente, estos rumores llegaron hasta
la corte del reino de Hungria, al propio Emperador Matias Il, que queriendo las tierras
de la Condesa, envié a al primo de Elizabeth, el Conde Jorge Thurzo, Palatino de

Hungria, a investigar lo sucedido (Joshi, 2011; Maril, 2015).

El 29 de diciembre de 1610 el Conde Jorge llega al castillo de Elizabeth donde
encuentra a varias jovenes muertas no muy lejos de la entrada ya Elizabeth torturando
a varias jovenes en su sotano. Encontraron que en todas las habitaciones habia
objetos de tortura y encontraron un diario donde relataba las atrocidades que les habia
infligido a 610 victimas, aunque se cree que llego hasta las 650 como minimo.
También se les sorprendio al sequito de brujos de la Condesa que estaban llevando a
cabo un ritual al otro lado del castillo (Joshi, 2011; Marilo, 2015; Rowley, 2002).

Finalmente se llevo a todo el mundo detenido para posteriormente hacer un juicio y
lentamente se fueron recuperando los cadaveres que por 6 afios estuvieron ocultos
en los alrededores del castillo (Joshi, 2011; Marilo, 2015; Rowley, 2002).

Finalmente, en el 1612 se celebra el juicio contra Elizabeth y sus ayudantes, debido a
su condicién de noble Elizabeth se negd a declarar en el juicio y pese al gran numero
de mujeres que asesino, solo se la juzgo por el asesinato de las nobles ya que a las
criadas o campesinas carecian de importancia en esa época. La sentencia final fue
dictada, declarando a todos los participantes culpables, siendo acusados de

asesinato, brujeria y cooperacion (Marild, 2015; Rowley, 2002).

En funcion de la condicién de la persona y sus crimenes, se las condenaba de una
forma a otra, pudiendo ser decapitada, quemada viva en el caso de ser brujas, 0 a
sufrir 100 latigazos, que fue lo que recibio la Unica acusada que salié con vida debido
a su corta edad (14) y que una de las victimas salié en su defensa. Debido al cargo
nobiliario de Elizabeth, no fue condenada a la muerte sino se la mando sepultar en su
castillo, con una pequena reja por donde se le suministraria el alimento y agua sin
posibilidad de comunicacion o dialogo con nadie. Al cabo de 4 afos, el 21 de agosto
de 1614 muri6 en la habitacion emparedada (Maril6, 2015).
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Figura 4.3.4: Retrato de Elizabeth Bathory. Fuente: (Hungarian National Museum,
1650).
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4.4 Breve viaje del arquetipo del vampiro hasta la actualidad

El arquetipo de vampiro ha ido evolucionando con los afios, no siempre ha sido de
forma tan literal, cambiando las caracteristicas del monstruo, sino que también ha
comportado un cambio en el uso de la palabra en la sociedad o su manera de
plasmarla. El vampiro ha pasado de ser un monstruo en sus primeras apariciones en
la Europa medieval y llegado a adoptar diferentes formas o arquetipos que lo han

diferenciado de sus anteriores.

La ultima instancia de vampiro analizada es el arquetipo literario donde adopta la
forma de la nobleza aristécrata europea usandose como metafora y critica de la
sociedad. La criatura también paso por una época poeética, donde contra su propia
naturaleza, empezd a aparecer en la televisidon y quedar inmortalizado por los primeros
actores que llevarian a cabo su interpretacion encontrandonos a Béla Lugosi como el
primer maximo exponente de la figura de Dracula. Seguidamente, se empezo a usar
al vampiro como un arma politica, estigmatizando el sida y como método para
enfrentarse a un rival politico, para el liberal el comunista era un vampiro de la
sociedad y viceversa, y lo mismo se aplica entre el laico y el religioso. Antes de llegar
a nuestro vampiro actual, el vampiro también se transformé en un ser erético llegando
a su culmine en las peliculas de Dracula 73 a manos de Christopher lee en el papel
de Dracula mostrando un alto libido y una obsesion con la idea de reproducirse (La

Cinémathéque francaise, 2020).

Finalmente, el vampiro llega a su estado contemporaneo como ente reivindicativo de
su situacion, ya no se muestra como una bestia sino que lucha y reivindica sus
derechos como criatura viviente y quiere un lugar entre la sociedad de los vivos sin
que se le busque o se le mate por el hecho de consumir sangre (La Cinémathéque
frangaise, 2020).
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Figura 4.4.1: Cartel de Dracula 73. Fuente: (Gibson, 1972).
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5 Diseno Metodolégico y Cronograma

Para poder llevar a cabo la parte practica se ha optado por un desarrollo siguiendo
una metodologia Scrum, permitiendo asi poder llevar un desarrollo solapado que
permite llevar a cabo a la vez diferentes fases del desarrollo. Los periodos de tiempo
de trabajo se dividen en periodos de una semana para poder adaptarse facilmente a

cualquier contratiempo y plantear tareas basicas asumibles en este tiempo.
5.1 Investigacién previa

El objetivo de la investigacion previa es de poder comprender el origen del vampiro,
asi como sus diferencias en concepto y arquetipo a través del tiempo a nivel europeo,
con un énfasis en su boom final en el siglo XVIIl y XIX debido al impacto que tiene en
el vampiro contemporaneo. Toda esta informacion viene encapsulada en el marco

tedrico, véase en el apartado 4.

Con ayuda de la investigacion analizada y los referentes artisticos se pretende poder

disefiar y dar forma a los diferentes assets que se van a crear.
5.2 Trabajo aplicado

El trabajo consistente en el disefio y creacion de una escena 3D, cuatro, en el que
mediante el environment se cuente una historia y se apliquen todos los conocimientos
adquiridos durante el desarrollo de la investigacion, asi como los referentes

analizados.
5.2.1 Planteamiento y eleccion de software

Unreal Engine: Motor de juego en el que se implementaran los diferentes assets
creados, asi como donde se llevara el montaje de la escena. Se ha elegido debido a

su sistema luminico, asi como su sistema a la hora de crear materiales para los assets.

Substance Painter: Herramienta de texturizado por excelencia, permite poder

texturizar objetos mediante el pintado directo o en sus UVs.
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Quixel Mixer: Herramienta todo en uno, permite texturizar y crear materiales mediante

un sistema de blend de layers.

Substance Designer: Programa de la suite de Substance, permite crear texturas

mediante un sistema de nodos no destructible.

Adobe Photoshop: Herramienta de edicibn de imagen por excelencia, permite

modificar de forma sencilla cualquier textura, asi como crear decals o alphas.

Adobe lllustrator: Herramienta de disefio mediante vectores, permite crear imagenes

o formas con un acabado profesional sin posibilidad de perder calidad.

Pure Ref: Herramienta que permite crear y gestionar de forma eficiente multiples

moodboard debido a su capacidad de adaptacion del tamafo de un canvas.

3Ds Max: Software que se utiliza tanto para modelaje low poly, retopologia, animacion

y uvmapping.

Zbrush: Software de escultura 3D que permite crear assets high poly tanto objetos

para un escenario Como personajes.

Marvelous Designer: Software de disefio de ropa 3D a partir de patrones, permite
realizar simulaciones fisicas sobre la ropa para conseguir unas arrugas y formas
realistas, se puede usar tanto para la ropa de personajes como para grandes trozos

de tela de un environment.

Marmoset Toolbag: Render real time que también permite hacer el bakeo de diversos

mapas de texturas mediante el uso de un high poly y un low poly.
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5.2.2 Referencias

A partir de las referencias estudiadas, se crean diferentes moodboards para expandir
la vision estética aplicando también conceptos extraidos del marco tedérico. Realizando

diferentes moodboards de acuerdo con los elementos que sean necesarios.
5.2.3 Ideacién y conceptualizacion

A partir de las referencias estéticas y los moodboards, se desarrolla la idea general

de la escena, asi como la distribucion de espacios y la historia que se plantea contar.
5.2.4 Modelaje, esculpido y retopologia

Todos los assets se modelan a partir de una base en 3DS Max y en el caso de
necesitar mas detalle, se le otorgara mediante Zbrush. Se va a modelar teniendo en
mente el generar el mayor numero de assets modulares posibles y con el menor
numero de poligonos, dejando los assets unicos y de alto poligonaje para casos

necesarios.
5.2.5 UV Mapping y Texturizacién

Una vez creados todos los elementos, se empiezan a uvmapear de forma individual y
asegurando un numero de texels uniforme se agrupan para tener el menor niumero de

drawcalls.

Seguidamente, mediante el software de texturizado se texturizan teniendo en cuenta

el texturizado mediante layer blending.
5.2.6 Implementacion de lluminacién, Shaders y Efectos

Finalmente, se implementan todos los assets desarrollados y se monta la escena final
teniendo en mente el concepto inicial y la historia a contar. Una vez este completo, se
afiaden los efectos de particulas necesario y de postproduccion para asi unificar la

escena.
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5.3 Cronograma
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Figura 5.3.1: Cronograma. Fuente: Elaboracion propia.
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6 Resultados y desarrollo del trabajo

A continuacion, se muestran y explican los resultados del trabajo, asi como su proceso
de elaboracion, decisiones tomadas, el propdsito de estas y acabado final en la parte

practica elaborando un escenario 3D.

Se ha decidido que el escenario se divida en cuatro espacios diferenciados y que
formen parte del mismo lugar, teniendo que guardar asi cohesiéon con la tematica
propuesta decidiendo finalmente localizar el escenario en Nueva Orleans y
focalizandose en el establecimiento del setting en un Pub Cabaret que usa una antigua
Iglesia como edificio tomando en base los referentes analizados en el apartado 3.3.1;
y esta misma, esta regentada por un pequeio clan de vampiros que parecen

remontarse hasta una época antigua.

De forma general se establecen diferentes puntos a aplicar en los siguientes
escenarios a partir de lo establecido como objetivos del nucleo del trabajo en el

apartado 2:

e Establecer una relacion entre los tonos calidos de luz y los frios, representando
los calidos con tendencia al rojo a los vampiros y los frios con tendencia a uso
de azules con los humanos.

e Mostrar con el diseio de los espacios aspectos psicologicos del
comportamiento de los vampiros observados en los referentes literarios, una
actitud depredadora hacia sus victimas y el control absoluto de esta, pasando
desapercibida de lo que potencialmente puede ocurrir.

e Anadir y disefiar diferentes elementos que permitan trazar el origen de estos
vampiros y a su vez recopilen distintas caracteristicas del mito a través de los

anos.
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6.1 Escenario 1: Sala principal del local

6.1.1 Proceso de ideacion del escenario

Se han elaborado diversos moodboards para abarcar los distintos aspectos de los
escenarios como es la disposicion y disefio general de este, su disefio luminico y
finalmente los diferentes assets que lo forman, en este caso, los moodboards de los
assets que lo forman y el resultado final de estos, se encuentran en los Anexos de

este trabajo.

Para formar el moodboard del aspecto visual que se quiere alcanzar en se ha tomado
como referencia base la estructura del edificio el Vessel Nola, un bar de Nueva

Orleans que también tiene lugar en una antigua iglesia juntamente con otros bares y

pubs del distrito francés de Nueva Orleans.

Figura 6.1.1: Moodboard del Escenario 1. Fuente: Elaboracion Propia.

A partir de tanto las referencias cinematograficas como las de videojuegos poniendo
como claros ejemplos a Blade, The Masquerade o Underworld o la serie True Blood,
se han elaborado los distintos moodboards de luces para las diferentes zonas del

environment.
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Para iluminar las diferentes zonas se ha creado una distinciéon entre el uso de dos
gamas de colores principales, situando en estas el rojo y azul, calor y frio. Con estos
colores se pretende distinguir el uso principal de las zonas o del tipo de gente que se
puede encontrar en esta, mostrando las zonas iluminadas con colores frios como
zonas donde hay humanos o se espera su circulacion. Y en cambio, con los colores
calidos o rojo, zonas donde estan los vampiros dentro del local asi generando una

sensacion de alerta como en la que se encontraria una presa frente a su cazador.
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Figura 6.1.3 :Moodboard de Luces Escenario 1b. Fuente: Elaboracion Propia.
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Para disenar el escenario se utilizan formas basicas en tamafios estdndares de 2m
para asi poder obtener una aproximacion de las medidas necesarias. Una vez se
obtiene el blockout basico del escenario, observable en las figuras Figura 6.1.4, Figura
6.1.5, Figura 6.1.6. Debido al planteamiento de crear la sala de forma modular, no es
necesario replicar su totalidad posteriormente en 3dmax, sino pequenas partes de las
piezas que la forman, como losas de suelo o pared de 2x2m y a partir de estas montar

el escenario entero.

A la hora de disenar el espacio se tiene en cuenta la diferencia de poder a representar
generando una zona inaccesible para la gente normal, esta distincion de status se
mantiene a lo largo de las diferentes salas reforzandose con los colores usados. Se
han aplicado diversas decisiones de disefio para generar un ambiente donde desde
la posicion del vampiro, se sienta como un depredador observando a su presa
encontrandose los vampiros al fondo de la sala a una altura superior, repleta de
cortinas que pueden abrir y cerrar a su antojo y con visién directa del publico que
puede estar viendo el espectaculo principal y con ayuda del contraste generado por la
luz, provocando que el espectador desde el otro lado, le resulté complicado ver con
claridad a cualquier persona que se encontrase alli debido al contraluz que se

generaria dejando unicamente una silueta negra.

Figura 6.1.4: Blockout del Escenario 1 (1). Fuente: Elaboracion Propia.
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Figura 6.1.5: Blockout del Escenario 1 (2). Fuente: Elaboracion Propia.

Figura 6.1.6: Blockout del Escenario 1. Fuente: Elaboracién Propia.
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6.1.2 Proceso de creacion del escenario

Una vez el blockout es aceptado, se inicia la creacion de los distintos assets que
formaran y vestiran el entorno mediante el uso de 3DMax como herramienta principal
para modelar, Marvelous Designer en el caso de ser necesario simular la fisica de
diferentes telas y Zbrush para poder esculpir objetos que necesiten alto detalle o no

sean “superficies duras”.

Cuando un asset o grupo de assets es elaborado en 3DMax, en funcion las
necesidades del modelo, se elabora un high poly con Zbrush, con 3Dmax o se emite
hacerlo, importandolo directamente a texturizar dentro de Substance Painter y se le

afiade detalle dentro del programa con pinceles de Hard Surface y materiales.

Antes de importar los primeros assets modelados y texturizados se procede a la
elaboracién de distintos materiales maestros que se utilizaran como base para la
elaboracion de todos los entornos, distinguiendo 3 materiales avanzados. Un material
estandar PBR que acepte distintos modos de empaquetar las texturas, otro con
capacidades de aceptar Surface Scattering y un material para transparencias y
mascaras. A parte de estos existen otros que se utilizan como base para efectos

especiales de blur o decals.
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Figura 6.1.7: Captura del Master Material estandar. Fuente: Elaboracion Propia.
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Finalmente, con la llegada de los primeros assets, se empiezan a colocar en el entorno
y se reajusta los valores de sus materiales para alcanzar el resultado visual optimo y
esperado, a su vez, durante este proceso, tanto la iluminacidén del escenario, la

colocacién de algunas luces y assets planificados va variando debido a que

constantemente se va iterando hasta alcanzar el acabado final y deseado.

Figura 6.1.8: Proceso de la escena 1 (1). Fuente: Elaboracion Propia.

Figura 6.1.9: Proceso de la escena 1 (2). Fuente: Elaboracion Propia.
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En el caso de la sala principal, diversos assets han requerido la utilizacion de
Marvelous Designer para ser elaborados, teniendo que partir de un plano cuadrado, y
dentro de la aplicacion, llevarse a cabo una simulacién con una escena montada de
forma parcial y asi poder simular la caida y forma que adquiririan en este caso las
diferentes cortinas que visten la sala, una vez se ha simulado, el resultado es
exportado a 3Ds Max, donde mediante un plugin, se reduce la alta densidad de
poligonaje que tiene la mesh, resultando en una version mucho mas simple pero con
las mismas formas y acabado. A partir de aqui, se procede como con el resto de assets
en este caso importando una version High Poly y Low de la escena a substance para
asi captar bien las arrugas de la tela y posteriormente poder texturizarlas. Cuando
esta acabado este proceso, se afiade al engine, creando un material con la base de
Surface Scattering para que asi obtenga su acabado visual y se implementa dentro
de la escena.

Una vez se han modelado todos los assets y estan dispuestos en el escenario, se
procede a mejorar el resultado visual mediante la ayuda de postprocesos y la
modificacion de diferentes parametros como es la implementacién de reflejos en

tiempo real que ayudan a obtener un acabado visual superior.
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Figura 6.1.10: Escena 1 Assets implementados (1). Fuente: Elaboracién Propia.
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Figura 6.1.12: Escena 1 Assets implementados (3). Fuente: Elaboracién Propia.
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6.2 Escenario 2: El bano

6.2.1 Proceso de ideacion del escenario

El segundo escenario escogido debido a la ambientacion del lugar es el bafio del local,
en un bafo es siempre donde ocurren la gran mayoria de accion y encuentros mas
importantes en cualquier discoteca, bar o local, desde discusiones, peleas, hasta

romances, es donde se comenten los actos ilegales.

El bafo del local es una pequefia sala, que hace la funcién tanto de bafio masculino
como femenino, es decir, es unisex, es un bafo oscuro y sucio en contraposicion al
aspecto de la planta superior que funciona a modo de trampa para atraer a posibles
nuevos clientes. Pese a todo, el espejo de este no es lo que aparenta ya que permite
a los vampiros poder observar a sus victimas sin que ellas se den cuenta de lo que

esta realmente ocurriendo, y a su vez contra toda privacidad hay alguna camara

implantada arriba de las cabinas con la misma finalidad.

Figura 6.2.1: Moodboard del Escenario 2. Fuente: Elaboracion Propia.

El bano utiliza unos azules mucho mas frios que el primer escenario, basandose en
gran parte en ciertas escenas de Blade como la rave dentro de la camara frigorifica,
la iluminacion general de Underworld o en el caso de la primera pelicula de Crepusculo
(2008) donde durante toda la cinta existe un filtro de color azul que acentua estos
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colores y apaga los opuestos, siguiendo la estela de lo pretendido anteriormente ya

que el bafo, es un area de uso exclusivo humano.

Figura 6.2.2 : Moodboard de Luces Escenario 2. Fuente: Elaboracion Propia.

6.2.2 Proceso de creacion del escenario

Se inicia el disefio del escenario utilizando primitivas propias de Unreal y llevando a
cabo el mismo procedimiento que en el caso anterior, no obstante, en el caso del
suelo, paredes y techos, se utilizan las meshes generales propias que han sido
modeladas ya para el escenario anterior. De la misma forma que en el proceso
anterior, mediante cubos se llena el espacio que pretende ser substituidos por algun
objeto mas adelante, estos cubos se intentan que tengan la mayor semejanza posible
con el asset o item que pretende ser, ya sea en tamafo y forma, para asi obtener una

vision global mas cercana a lo que se quiere obtener.

Cuando la escena ya esta disefiada y con los futuros bloques que representan los
distintos assets que la forman estan colocados, se ilumina siguiendo el moodboard
establecido colocando asi diversas luces con tonalidades azules, para crear una gama
de color variada dentro de lo que se pretende, la escena se ilumina tanto colocando
luces donde esta representada de forma fisica una lampara, fluorescente o bombilla,

como donde no hay nada para unicamente aportar tincién de color en las sombras.
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Figura 6.2.3: Blockout del Escenario 2 (1). Fuente: Elaboracion Propia.

Figura 6.2.4: Blockout del Escenario 2 (2). Fuente: Elaboracion Propia.
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Figura 6.2.5: Blockout del Escenario 2 (3). Fuente: Elaboracion Propia.

Después de la colocacion de las diversas fuentes de luz que forman la escena, se
determina la naturaleza de estas, si seran, dinamicas, estaticas o estacionaria ya que
varia su interaccién con los items de la sala en funcion de su tipologia y la tipologia
del objeto. Una vez esta todo predispuesto se ejecuta un primer bakeo de las luces
para que asi finalmente la sala obtenga un feel luminico aproximado de lo que
queremos obtener ya que se tienen en cuenta dispersion y rebotes de la luz pudiendo

cambiar en gran medida el aspecto visual.

A partir de aqui, se empiezan a desarrollar los distintos assets que forman la sala, en
este caso, por el tipo de escenario, es el cual tiene un mayor numero de assets unicos
solamente utilizables en esta sala debido a que son elementos propios de un bafo.

Pese a ello, son reutilizables en toda esta y permiten llenar el ambiente con facilidad.

Periédicamente a medida que se avanza con la colocacion de assets en el escenario
se va recalculando la luz para ver los resultados con las nuevas modificaciones y
adicciones. Una vez se han elaborado todos los assets de la escena y estan
dispuestos, se afiaden diferentes efectos para mejorar el acabado visual como
postprocesos, reflection probes y decals, estos ultimos se encargan de romper el tile

y generar variedad en la escena.
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Figura 6.2.6: Proceso de la escena 2 (1). Fuente: Elaboracion Propia.

Figura 6.2.7: Proceso de la escena 2 (2). Fuente: Elaboracion Propia.
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Figura 6.2.8: Proceso de la escena 2 (3). Fuente: Elaboracion Propia.

6.3 Escenario 3: La sala Roja

6.3.1 Proceso de ideacion del escenario

El tercer escenario a desarrollar es continuo al segundo escenario del environment,
es decir, al bafo. En este caso se pretende crear una sala de uso unicamente para
los vampiros del local y que vuelva a mostrar una distincion a lo visto anteriormente,
en este caso, pretende demostrar y asentar la diferencia de estatus entre humanos y
vampiros, como se observa en la Figura 6.3.1. disefiando una sala para que tenga
diversos elementos que otorguen un aire de elegancia como es el uso de negros,

cueros y marmol.

A su vez, la sala pretende reafirmar los aspectos psicolégicos del vampiro vistos tanto
en los referentes literarios como los usados en el primer escenario, se pretende
afianzar la posicion de superioridad del vampiro sobre el humano, el control que tiene
sobre este, su capacidad depredadora en potencia debido a su situacion como
vigilante perpetuo teniendo vision directa sobre lo que ocurre en el piso de arriba y en
el bano donde cualquier humano contempla como un momento intimo y puede estar
mas relajado, pareciendo asi de la misma forma una sala de interrogatorios con el

falso espejo de fondo.
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Figura 6.3.1: Moodboard del Escenario 3. Fuente: Elaboracién Propia.

La iluminacion escogida en este caso sigue la linea marcada en el trabajo, es decir, el
uso de elementos y luces calidas para definir el area como area vampirica. No
obstante, su cercania con el bafio permite que parte de esta sala se encuentre
inundada de luz azul y fria que proviene tanto de la vigilia humana a través de las
pantallas o del bafio de forma directa. En este caso los tonos elegidos son todos que
recuerdan al amanecer y el fuego que puede provocar la iluminacién de las velas, pero

elaborados con lamparas comunes, sin el uso de velas.

Figura 6.3.2: Moodboard de Luces Escenario 3. Fuente: Elaboracion Propia.
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6.3.2 Proceso de creacion del escenario

El proceso de creacion del escenario ha sido el mismo que en los escenarios
anteriores, con la variacion de que inicialmente en el blockout se contemplaba hacer
una sala mucho mas alargada y grande que permitiera la entrada de un mayor numero
de vampiros, pero por problemas a la hora de necesitar diferentes assets para ser

rellenada se ha optado por recortarla y otorgarle la mitad del tamafio pensado.

Seguidamente después del recorte del tamafo original pensado, empezado a montar
mediante primitivas simples donde se encontrarian los distintos assets a realizar para
el escenario, en este caso, diversos assets ya se encontraban elaborados debido a
que han sido usados en otros escenarios como es en el caso del escenario 1 para las
mesas y sofas de cuero, no obstante para mantener el mismo feeling en el acabado
general de esta fase, se ha optado por emplear el mismo tipo de elementos aunque
sean los primeros en ser substituidos. Una vez todos los potenciales elementos han

sido puestos, se ha procedido a implementar luces y bakearlas para ver un primer

acercamiento de la iluminacién y aspecto de la sala.

Figura 6.3.3: Proceso de la escena 3 (1). Fuente: Elaboracion Propia.
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Figura 6.3.4: Proceso de la escena 3 (2). Fuente: Elaboracion Propia.

Durante el proceso de iteracién y disefio de assets se observa que funcionalmente la
altura original de los sofas y mesas no permitia al vampiro espectador poder observar
nada correctamente por lo que se substituye el suelo original dotandole altura para asi

otorgar una superioridad vertical y a su vez rellenar de forma espacial el nivel.

Figura 6.3.5: Proceso de la escena 3 (3). Fuente: Elaboracion Propia.
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Figura 6.3.6: Proceso de la escena 3 (4). Fuente: Elaboracion Propia.

6.4 Escenario 4: El almacén

6.4.1 Proceso de ideacion del escenario

El cuarto y ultimo escenario ocurre en el almacén del local. Parte del moodboard en
este caso selecciona conceptos tanto de un almacén industrial como uno de corriente
que puede tener un bar para asi poder implementar de forma sencilla una camara
frigorifica de tamafio mediano dentro de la escena. En ambos casos se pretende
generar una atmosfera de desorden contraponiéndose a la imagen ordenada del piso
superior y a su propia zona exclusiva ya que, pese al almacén a también ser una zona

de uso limitado, no conserva la misma preocupacion por su aspecto general.

En base a la iluminacién escogida, esta sala presenta un punto de inflexion a lo
mostrado hasta entonces en los diferentes escenarios anteriores, no respetando el
esquema de color propuesto, haciendo uso de tonos frios con una clara tendencia al
verde con toques cian contrastando con el rojo utilizado en diversas ocasiones
anteriormente. Este uso de los colores frios pretende dar a entender que pese a una
zona vampira se encuentran humanos vivos y su relacién también significante como

color de vida y misterio.
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e

Figura 6.4.2: Moodboard de Luces Escenario 4. Fuente: Elaboracion Propia.
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6.4.2 Proceso de creacion del escenario

El blockout del escenario es elaborado de la misma forma que en los casos anteriores,
sin embargo, una vez se colocan las primeras luces, se modifica el postproceso para
afiadir una pequefa correccion de color y modificaciéon del todo de estas para asi
obtener el acabado mostrado en el moodboard y poder tenerlo presente desde el

principio.

Ademas de eso, para poder garantizar una conexion mental entre salas, la puerta que
da la entrada a esta se ha iluminado con la misma luz que llega del escenario del bafo
y por consecuente, la sala roja, para asi dar a entender que se encuentran proximas
entre ellas. Debido a que por comodidad a la hora de trabajar en todas las salas se
optd a la separacion de estas para asi poder bakear de forma mas rapida y trabajar

mejor con las luces.

Figura 6.4.3: Blockout del Escenario 4 (1). Fuente: Elaboracion Propia.

En este escenario las luces se mantienen con un bajo alcance y una intensidad media
elevada respecto a las demas, para asi poder iluminar a la vez que se generan
sombras de manera mucho mas cercana, por eso al contrario que en los demas
escenarios la gran mayoria de luces son mdéviles y al evitar revotes de la luz al

calcularse no se eliminan sombras en el ambiente.
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Figura 6.4.4: Blockout del Escenario 4 (2). Fuente: Elaboracion Propia.

Seguidamente, debido a los problemas que daba la utilizacion de demasiadas
transparencias superpuestas con la adicién de utilizar un shader que provoca un
efecto optico de blur en las texturas que pasan a través, se ha optado por eliminar el
plastico de la puerta que se observa en la figura anterior continuando asi con la

creacion de los distintos assets y su inclusion dentro de la escena.

Finalmente, en esta escena se usan elementos del pack base de unreal como es el
emisor de particulas de humo, modificado parametros como duracion, transparencia
y color para asi dar el efecto y sensacion de ser niebla o vaho del aire frio procedente
de la condensacion por encontrarse la camara frigorifica abierta. También se
modifican algunos materiales maestros como es el estandar para que, al incluir los
cubos de cerveza dentro del escenario en funcién de su posicion en el mundo, estos
a partir de un atlas de color, se modifique su textura base permitiendo que asi a partir
de un asset y una unica textura poder obtener una gran variacion del mismo asset.
Este mismo efecto implementado también repercute en los libros del segundo
escenario donde también es usado para obtener la sensacidon de que existe una gran

variedad de estos.
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Figura 6.4.5: Proceso de la escena 4 (1). Fuente: Elaboracion Propia.

Figura 6.4.6: Proceso de la escena 4 (2). Fuente: Elaboracion Propia.
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7 Conclusiones y reflexiones

La elaboracién de este trabajo final ha sido extensa y laboriosa, no obstante, la
tematica a trabajar, el mito del vampiro, que hay detras y toda su evolucion debido a
gustos personales sobre el tema, ha permitido que la motivacién fuera constante y el

disfrute continuo en la elaboracion del trabajo.

El analisis y la eleccion de los referentes expuestos en este trabajo ha permitido
indagar mas en profundidad en la concepcion del vampiro actual y contemporanea,
asi como conocer diferentes comportamientos que pueden poseer estos al leer los

principales libros referenciados.

La investigacion sobre el tema ha generado una nueva percepcion de lo que es el
vampiro, sus origenes, raices y evolucion. Se ha observado el paralelismo que
mantienen con las brujas durante diferentes eras y un posible origen comun en

diversas creencias.

El profundo analisis histérico realizado ha permitido conocer que una de las
caracteristicas principales del vampiro actual, la succion de sangre no es un elemento
que se formara originalmente en su concepcion, sino que los primeros se alimentaban
de elementos mas intangibles, pese a la naturaleza de estos, dichos elementos
seguian correspondiéndose al canon de contener en su mayoria la vida, accion que
Bram Stoker reforzo y mostro de forma explicita. Ademas, también se ha observado
la existencia de diferentes tipologias que han existido de vampiro antes de que llegara

la edad medieval y con ello el primer boom de vampirismo.

A la hora de tratar los diferentes tipos de vampiros originarios de las distintas regiones
que forman Europa, se ha observado que la seleccién puede haber sido algo escasa
y hubiera mejorado con otro enfoque que permitiera la comparacion entre ejemplos
folcloricos de paises limitrofes para asi poder haber observado de forma mas directa
diferencias o similitudes claras entre sus leyendas. Ademas, se observa una ausencia
de descripciones fisicas que se esperaba existente, pese a todo, se entiende que
posiblemente es inexistente debido a que en el momento de ser abiertas sus tumbas
siempre guardaban légicamente apariencia humana lejos de aparentar como en

algunos casos es la Estirge, una figura animal o monstruosa.
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La extension y seguimiento de la evolucion del mito del vampiro, su impacto e
influencia en el mundo ha permitido obtener una vision general y profunda de lo que
ocurria en todo Europa y ha permitido poder conocer con exactitud que hechos
provocaban estas epidemias vampiricas siendo mayoritariamente la falta de
conocimiento en zonas rurales en conjunto con la enfermedad, la muerte y la
supersticion. Pese a que los nucleos urbanos gozaban de un nivel intelectual y de
conocimiento de la medicina superior, estos no se mostraban exentos a la hora de
incorporar el pensamiento rural de la existencia del vampiro y ni la predisposicion del
siglo de las luces por abandonar los pensamientos poco infundados y con base
supersticiosa y diferentes eruditos tratando de desmentir los casos de vampirismo
ocurridos en diferentes partes de Austria, lograron frenar el avance de la creencia y

contrariamente con sus intenciones, incrementaron su notoriedad.

A partir de lo investigado se ha podido conocer el origen de la gran mayoria de
capacidades y habilidades del vampiro situando asi la mayoria de las descripciones
fisicas que son reconocidas en el vampiro medieval — contemporaneo como
originarias en distintas enfermedades como son la porfiria o la leucemia. También
otras enfermedades como la rabia han sido precursoras de por ejemplo el enlace
existente entre vampiros y las criaturas en las que se puede transformar y/o controlar
como son las ratas, perros, lobos y murciélagos, las conocidas alimafas, siendo estas
los principales portadores y transmisores de la rabia, otra de las enfermedades que
se conocen como motivadoras del pensamiento de la existencia de vampiros entre la

poblacion.

El analisis de las diferentes novelas vampiricas, su contexto histérico y planteamiento
del vampiro como son los casos de Carmilla y Dracula, permite conocer que
adicciones hicieron al mito del vampiro donde encontramos a Bram Stoker en concreto
con su novela Dracula, el maximo exponente de la gran mayoria de caracteristicas del
vampiro conocido actual ya que aparte de haber recopilado creencias antiguas
existentes en el pensamiento medieval, como es la relacion del vampiro a la hora de
consumir sangre y su conexiéon como liquido contenedor de la esencia de la vida a
ojos de Dios o el control de las alimafias mencionado anteriormente. También fue
capaz de establecer nuevas relaciones y generar nuevas capacidades y habilidades

que se mantendrian hasta la actualidad como son la no reflexién en espejos. La
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complejidad de su obra al referenciarse con una gran cantidad de elementos actuales
a su época y la forma de ser escrita a modo de cartas y material recopilado por el
propio Stoker de manos de los supervivientes de Dracula provoco que se tuviera la

novela no como un libro sino como una fuente veraz.

El estudio de los casos de vampirismo focalizado también en Nueva Orleans ha
permitido conocer una perspectiva nueva del mito del vampiro, asi como entender la
capacidad de este a la hora de penetrar en una sociedad y en el caso de Nueva
Orleans, mantenerse vivo durante mas afos encontrando leyendas de vampiros

locales hasta practicamente mediados del siglo XX.

Conocer con exactitud los principales personajes historicos que formaron la
contraparte de Dracula ha permitido entender en profundidad los origenes del conde,
en especial el estudio de Elizabeth Bathory, personaje en el cual se basa
principalmente su comportamiento, no obstante, la eleccidon de los demas personajes
podria ser algo mas reducida debido a la semblanza con los casos de vampirismo

observados en las distintas epidemias como son el de Arnold Paole.

Finalmente, la observaciéon del vampiro actual ha permitido encontrar las similitudes y
diferencias con los vampiros que el ser humano ha ido elaborando a lo largo de los
anos y conocer las caracteristicas principales encontrandose estas principalmente

focalizadas en su comportamiento.

Todos estos analisis han permitido crear una base sdlida y rica de conocimiento sobre
el vampiro y dotar de un gran grado de libertad a la hora de reflejar las diferentes

caracteristicas de estos en la elaboracion del escenario.

Respecto al desarrollo del trabajo, este se ha visto algo ralentizado debido a la
redaccion de la base tedrica de este, posponiendo el inicio del proceso productivo
diversas semanas mas de las que se tenia en mente inicialmente repercutiendo de
forma directa en el acabado final. Pese a eso, la aproximaciéon modular del escenario
y el uso de un gran numero de elementos reutilizables ha permitido poder vestir las
diferentes escenas con facilidad pese al limite de tiempo resultante. Finalmente, otra
repercusion de este hecho es la utilizacion de un pequefio numero de assets externos
como son la vegetacién exterior o un set de 20 botellas. Este ultimo seleccionado por

la falta de tiempo y la necesidad de utilizar un gran numero de botellas alcohdlicas,
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réplicas de las existentes en la realidad, para rellenar las estanterias del bar de la zona

principal.

Pese a la intencion inicial de elaborar un unico escenario continuo con todas las salas
que lo forman, debido a problemas técnicos como son la ralentizaciéon de los bakeos
por el gran numero de luces o problemas con light blending debido a la cercania de
las salas entre si, se ha optado por la separacion de las salas en distintas escenas o

mapas perjudicando asi la continuidad de vision del environment en conjunto.

En cuanto a los resultados finales obtenidos, los escenarios gozan de un nivel y
acabado muy satisfactorio permitiendo asi consolidar los diferentes conocimientos
adquiridos durante el grado y anadir de otros que han sido necesarios para elaborar
este proyecto. Respecto al objetivo final de plasmar un nuevo arquetipo vampirico se
concluye que también ha sido satisfactorio debido a las implicaciones de disefio y
artisticas aplicadas en el escenario y lo que se pretende representar de la psique,

motivacion y caracteristicas de los vampiros que regentan el lugar.
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