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CAPITULO PRIMERO

Analisis general y fundamentos

PARTIENDO del hecho de que el cine es montaje y de que presenta en
pantalla una accién aparentemente continuada, pero artesanalmente
fraccionada en tomas, es facil comprender que durante la filmacién, la co-
locacion de la cAmara con respecto a un personaje {con respecto a su mo-
vimiento o direccién de recorrido, con respecto a la direccién y nivel de su
mirada y respecto de su dimensidn o tamaiio en el plano) esta determina-
da por las tomas adyacentes, por las tomas del mismo sujeto o de otros
sujetos que componen la escena.

La cdmara, por consiguiente, no puede ser colocada en cualquier sitio.
Aunque tal sitio posea buenas condiciones de luz, de belleza pléstica, de
comodidad para el desenvolvimiento de la accién dramatica, no podra ser
elegido si no cumple con los requisitos de una correcta sintaxis respecto
de los planos o tomas anteriores y posteriores. Se trata, por lo tanto, de
leyes que sefialan la regidn permisible y la region prohibida donde situar
la cdmara, en la secuencia o serie encadenada de tomas que componen
el espectaculo filmico.

Como se trata de un encadenamiento de posiciones, en que la eleccién
de un punto de vista determina los otros puntos de vista, se comprende-
ra la importancia de elegir y determinar la llamada direccién general de fil-
macién, que es la posicidn basica cdmara, o punto de vista general que
ubicarg las otras posiciones, los otros movimientos y miradas, captados en
los diversos momentos de la accion total.

Explicar por escrito este asunto es la tarea mas ingrata para un tratadis-
ta o para un maestro de cinematografia. Los fenémenos de que se trata
aqul son visuales, son experiencias sensibles que se suscitan sobre la pan-
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112 EL MOVIMIENTO EN EL MONTAJE

talla de proyeccién, sélo inteligibles para aquellos que constatan experi-
mentalmente cada principio, analizando filmes o ensayando con su pro-
pia cadmara. '

Son pocos los tratadistas que han logrado explicar por libro las posicio-
nes de camara. Pionero de este intento es el ruso Ledn Kuleshov. En algu-
nos capitulos de su Tratado de la realizacién cinematogréfica,” procura
establecer la base de una Direccién General de Filmacion, pero con muy
poca claridad didactica y muy escasas normas practicas.

En 1953, Karel Reisz, de la escuela documentalista inglesa, en sec. 3,
cap.14 de su libro Film Editing,** logra definir ciertos principios al alcance
de los no profesionales, que sefalan ya una gufa practica para ubicar la
camara.

El ultimo y mas completo tratado sobre esta materia es The five C's of the
Cinematography,®® del norteamericano Joseph Mascelli, del afo 1965. Esta
obra tiene el mérito de ser el primer tratado que sefiala con precisidn y
ejemplifica con diagramas y fotografias el vasto campo del camera setting.

Joseph Mascelli junta dos raras condiciones: un claro sentido didactico
destinado a los que se inician en la cinematografia profesional y una ex-
tensa experiencia como cameraman y director de fotografia en la produc-
cion profesional de Hollywood.

Es por estas razones que haremos continuas citas a la obra de Mascelli,
convencidos de que su estudio sera altamente provechoso para los inicia-
dos en el cine. -

Sefialaremos dos aspectos que la pantalla ofrece a la percepcion del es-
pectador, que deben estar muy presentes en todo momento en la imagi-
nacién, sensibilidad y habilidad creativa del cinematografista: la DIRECCION
del movimiento y la ZONA de cuadro.

En estos dos términos se basan casi todas las leyes del montaje y, por
consiguiente, de las posiciones de camara.

23, Editorial Futuro S.R.L., Buenos Aires, 1947. Traducido por Liuba V. de Klimovsky.
24. Farrar, Straus and Cudahy, New York, 1955.

W. and J. Mackay and Co., Ltd., Chatham, Great Britain.
25. Cine/Grafic Publications 1965, Hollywood, California.

.
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Direccion del movimiento

Damos por sentado, como un axioma, que el MOVIMIENTC debe ser
siempre la meta de toda la expresion cinematografica. Este movimiento
puede estar revestido de muy diversas formas en el rectangulo de la pan-
talla.

Para lograr el dominio de estas formas debemos comenzar por distin-
guir que una cosa es reproducir el movimiento real de sujetos que van de
un sitio a otro y otra cosa es crear un movimiento en pantalla que quiza
no exista coma tal en la realidad.

* Llamamos movimiento intencional a cualquier tipo de relacion que se
crea entre un sujeto y un punto dado; entre un sujeto y otro sujeto.

Es necesaria esta division para comprender, mas adelante, el significado
de muchas direcciones de dificil manejo; especialmente las que se refieren
a las miradas.

Supongamos una secuencia dramatica, disefada por un guién técnico,
en veinte tomas. Para imaginar mejer su escenograffa, véase lamina 23
(8 164).

Ejemplo:

1. MS.  Carolina, cubriéndose con una sabana, sale del bafio apre-

suradamente y acude al teléfono, que llama en la mesita,

junto a su cama.

2. MCU. Basilio marca un nimero en el teléfono de su oficina y
cuelga exclamando con disgusto: jocupado!

3. MCU. Antonio, sentado en el living de su casa, escucha por su te-

Iéfono, asiente y sonrie.

Basilio se acerca a su automdvil, estacionado en calle ¢én-

trica, sube nervioso y parte rapidamente.

5 MS. Carolina: Te espero, carifio. Cuelga el fono y vuelve al
bafo.

6. MCU. Antonio, ain mirando el fono, lo deja lentamente sobre
el aparato telefénico y enciende un cigarrillo.

4, MLS.

7. MLS. El automdvil de Basilio viene por una avenida, dobla una
' esquina y se detiene frente a su casa.
8. MS. Basilio se baja, echa una mirada a los autos estacionados

y se dirige al porche de su casa, sacando llave.
9. MS. Desde adentro, la puerta se abre y Basilio entra con cier-
to sigilo.
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10. MS. Carolina, sentada frente al espejo tocador del dormitorio,
Atiende momentaneamente al ruido de la puerta de calle
al cerrarse. Sigue acicalandose.

11. CU. Pies de Basilio subiendo la escala.

12. MCU. Carolina se retoca la cara alegre al ofr las pisadas.

13.MS. Basilio llega frente a la puerta del dormitorio y se detiene
con la mano en el picaporte.

14. MS. Carolina detiene su maquillaje. Mira hacia la puerta y ex-
clama: jAbre, carifio; pasal...

Pero su ultima palabra es interrumpida por el teléfono.
Mientras ella se levanta y va hacia la cama, grita:
iPasa, Amor; la puerta esta sin llave! Se tira sobre la cama
para alcanzar el fono, en la mesita del otro lado.
15. MCU. Carolina: jAl6!... (escucha) ;iEres Anton...?
16. MCU.
o MS. La puerta se abre. Basilio da un paso adentro.

17.MS. Caralina se vuelve bruscamente hacia la puerta, ain con
el fono en la mano.

18. MICU.

o CU. Basilio mordiéndose, tranquilidad aparente: Termina, ter-
: mina tu conversacion.
19. MICU. Carolina ha soltado el fono sobre la cama: Carifio, pasa.
20. MCU. Basilio: Hace cinco afios que dejaste de decirme “Carifio”.

Supongamos ahora que ha sido filmada esta secuencia y, ya compagi-
nada, la examinamos en cuanto a las posiciones de camara de algunos de
sus momentos.

Al comienzo de esta secuencia hay cinco tomas de los personajes ha-
blando por teléfono. Los dos hombres, Antonio y Basilio, tienen como
destinataria de su llamada a Carolina. El espectador debe adivinar esta di-
reccidn intencional {este movimiento intencional) sin necesidad de deduc-
ciones a través de sus parlamentos, sino solamente por las posiciones de
los personajes.

Si en t. 1 Carolina habla dirigiendo su rostro (aungue mire vagamente
o recorra el ambiente con sus ojos de un punto a otro) desde izquierda
hacia derecha (=), ser4 indispensable que Antonio (en t. 3) esté en la po-
sicion opuesta: de derecha a izquierda (<)

Rasilio, en t. 2, tendré igual posicién que Antenio: de derecha a izquier-
da (<) y, sin otra explicacién, su exclamacioén ”jOcupado!” dejaré demos-
trado que &l intentaba comunicarse con Carolina.
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Juntamente con la direccién del rostro o de la mirada sera necesario que
los personajes ocupen la zona de cuadro que les corresponde.

imaginemos que la pantalla o el recuadro del visor de la camara tiene
una Iinea vertical al centro. Se evitara que su rostro, que juega en referen-
cia con otro rostro, quede centrado. Vale decir, se evitara que la linea de
su nariz coincida con la linea media del cuadro.

Esta norma, que es cbvia desde el punto de vista composicional o me-
ramente fotogréafico, es mucho més importante desde el punto de vista
del movimiento intencional en el montaje cinematogréafico, porque en es-
te pequerio vaivén de las dos zonas, llamadas “derecha de cuadro” e "iz-
quierda de cuadro”, radica el secreto de la identificacién inmediata del
personaje que cae en pantalla. No olvidemos que la pantalla es siempre
la misma y ocupa el mismo espacio fijo frente al espectador; por lo tan-
to, al mostrar un sujeto que estd a la derecha de una mesa y luego apa-
recer en pantalla su interlocutor que ocupa el asiento de la izquierda, la
proyeccion no ha hecho otra cosa que traer el sujeto de la derecha hacia
el frente del espectador y luego traer el sujeto de |a izquierda hacia el mis-
mo frente del espectador. Como e$ facil deducir, un pequefio cambio di-
ferenciante, un pequeno desplazamiento hacia la zona derecha ¢ la zona
izquierda, serd el Unico medio para sefialar instantaneamente la identifi-
cacién del personaje. )

Las normas sobre posiciones de cdmara atenderan de modo constante
y fundamental a estos dos factores: direccién del movimiento y zona de
cuadro.

Intencionalmente hemos partido con el ejemplo de una conversacion
telefonica, donde pareceria més irreal la posicion relativa de dos interlo-
C}Jtores. Pero estd comprobado, por toda clase de estilos y técnicas, que
si se descuida esta norma los interlocutores no parecen tan claramente co-
municados entre si.

Si ahora pasamos al movimiento real, al ir de un sitio al otro, la norma
vendra a ser casi la misma. Tomemos como ejemplo el viaje de Basilio des-
de la oficina a su casa, hasta la habitacién donde esta Carolina.

Cada vez que Basilio vuelva a aparecer en su viaje, sea en tomas segui-
d‘as‘ sea en tomas alternadas con la accion de Carolina (cross-cutting © ac-
Ciones paralelas), deberd ir en igual direccion. Llevando el problema a un
extremo de claridad sintactica, podriamos asegurar que la mejor direccién
Para el viaje de Basilio en automavil sera de derecha a izquierda (<), por
S€r ésta |a direccion adoptada en la conversacion telefénica.

5 ?ln embargo, tal preciosismo podra ser descuidado por cualquier razén
ractica.
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Muchos alumnos que se inician en esta materia se preguntan: ;cémo
es posible determinar la direccién de un viaje por razones de Montaje o
de referencia a una escena anterior, cuando la mejor pauta, en la mayo-
ria de los casos, es el recorrido real que debe hacer Basilio desde su ofici-
na a la casa?

Esta pregunta esconde un error de imaginacién en quien se la formula,
pero es mas comun de lo que se piensa. No es el viaje real el que se cam-
bia en su direccién. Basilio debe subir a su automévil, debe recorrer las ca-
lles y debe estacionarse frente a su casa en la misma direccion que lo exi-
ge la ciudad donde se verifica la accion. Es la cdmara la que debera
ponerse de un lado u otro de este recorrido. Con este solo cambio de po-
sicion de camara, el personaje o el vehiculo pasaran en pantalla de iz-
quierda a derecha (—) o de derecha a izquierda (<),

Para aclarar mejor el concepto de direccién de un recorrido nos falta co-
nocer la relacion entre esa direccion y el eje dptico del lente de camara.

Lldmase eje Gptico de un objetivo (o simplemente de camara) la linea
recta imaginaria que une el centro o cruce de diagonales del rectangulo
del fotograma, con el centro o cruce de diagonales del paisaje real abar-
cado por ese mismo objetivo.

yer
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Cuando un personaje centrado en el cuadro mira al objetivo, practica-
mente estd haciendo coincidir la linea de su mirada con el eje dptico.
Igualmente, cuando un personaje centrado en el cuadro viene caminando
de frente hacia la camara, hace su recorrido por el eje optico.

Nada mas practico para disefar la direccion de movimientos que el di-
bujo en planta, esquematizando camara, angulo del lente y recorrido del
sujeto. Si es necesario, puede dibujarse el eje dptico que, por lo deméas, es
la bisectriz del dngulo del lente.

Asi tendremos:

1. Una toma donde el personaje camina de frente hacia cdmara
(head-on shot):

Lamina16

2. Una toma donde se aleja sobre el mismo eje éptico (tail-away
shot):

Lamina 17

162
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6.Una toma en que el personaje cruza el cuadro de izquierda a de-
recha (—), o sea, perpendicular al eje 6ptico (cross-screen):

7

3. Una toma donde viene head-on y sale de cuadro por derecha:

O

\

Lamina 21

Lamina 18

4. Una toma en que entra por izquierda y sigue tail-away:

7.Una toma en que el personaje no entra a cuadro ni alcanza a sa-
lir, pero mantiene la direccion de izquierda a derecha (—):

_/O

Lamina 19

5. Una toma en que el personaje recorre el cuadro de izquierda a
derecha, aumentando su tamano a medida que se acerca, por
venir casi de frente:

Lamina 22

Cuando hablamos de la necesidad de mantener una direccién de reco-
rrido, por ejemplo de izquierda a derecha (—), nos referimos a cualquier
recorrido que cruce el eje dptico, aungue sea en un angulo tan estrecho
¢omo muestra el diagrama 7.

Volviendo a nuestro guién técnico, en las tomas del viaje de Basilio po- 163
dremos colocar camara en infinitas ubicaciones, con tal de que siempre
Muestren al personaje o al vehiculo moviéndose en direccién derecha iz-
Quierda (<), si asf lo determinamos desde el comienzo. Ademas podre-

Mos afadir nueva tomas head-on y tail-away (sobre eje 6ptico), pues es-
14 admitido que, siendo neutras en su direccion, pueden mezclarse en
Cualquier tipo de viaje, vaya éste hacia derecha (—) o hacia izquierda (<).

. Lamina 20
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Por ahora bastenos saber que ef viaje mismo constituye el eje de todo
movimiento en pantalla.

Si analizamos la llegada de Basilio a la puerta del dormitorio y la posi-
cién de Carolina frente al espejo, los movimientos de ella hacia la cama y
el teléfono deberan ser cuidadosamente diagramados.

164 Supongamos que el dormitorio aparecié asi en lat 2:

Jiaﬁ\of
T ' tocador
cala > U

=
teléforjo

Ccama

ventana

Lamina 23

Carolina aparece en t. 10 frente al espejo de su tocador. Serd indispen-
sable que la cdmara la capte por sobre su lado izquierdo. Sélo asi, cuan-
do Carolina dé senales de oir los ruidos y vuelva la mirada hacia la puer-
ta, mirara hacia izquierda de cuadro (<); mientras tanto, Basilio avanza
escalera arriba y queda detenido ante la puerta mirando hacia derecha

(=)

tocador ’

g
g

Lamina 24
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Obsérvese que cualquiera de las tres posiciones de camara para t. 11,
cobre los pies de Basilio subiendo la escalera, son igualmente correctas.
La camara a-11 (tail-away) puede ser la mejor solucion para cambiar la di-
reccion del viaje anterior. Pues Basilio viajo en automavil y entr6 a su ca-
<a con direccion derecha-izquierda («). Pero ahora nos hemos encontra-
do con una escenografia que exige cambio en la direccion, pues la
camara no tiene espacio. Ademds, Basilio llega a la puerta y crea de in-
mediato una relacién con Carolina. Ambos personajes son los extremos
de una linea imaginaria (action axis).*®

La t. 13 parece no tener sino un sitio: el sefalado en el diagrama. Con
esa posicién de camara, Basilio, frente a la puerta cerrada, queda miran-
do hacia derecha, aunque él aparezca de espaldas.

Sélo en la t. 16 se establece definitivamente la posicién de camaras co-
rrespondientes a angulaciones simétricas sobre Basilio y Carolina.

Llegamos asi al enfoque indispensable y geograficamente mas claro de
dos personajes en mutuo movimiento intencional: Basilio a la izquierda y
Carolina a la derecha. Para el espectador, esta linea viene sugerida desde
la t. 10, en que Carolina, al oir el ruido de la puerta, gira instintivamente
la cabeza hacia la izquierda (<-). ’

Cuando Carolina se abalanza al teléfono en t. 14, queda de espaldas
ala cdmara y a la puerta. Es posible que el director prefiera tomarla tam-
bién desde sus pies en t. 15. Ella no mira hacia la puerta. Sin embargo,
el espectador adivina que ella da su espalda a Basilio por el mero hecho
de que la cdmara es colocada en angulacién simétrica-correspondiente
(opposing-shots) con respecto a la t. 16 de Basilio.

Veamoslo en planta:

. 26 El tarms
5 1 " 2 s H
: £rmina “action axis” es usado por primera vez por Joseph Mascelli en The Five

Cs of Cinematography (154).
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Lamina 25

El eje de accion Basilio-Carolina forma angulos (a y a') simétricos con los
ejes Opticos de cdmaras 15y 16:

Lamina 26

Y esta sola “convencion” del lenguaje filmico hara que el espectador, al
ver a Carolina medio de espaldas, sienta que Basilio esta detras, a punto
de abrir la puerta. En 1. 16 se confirma este presentimiento.

Asi, desde la t. 16 hasta la 20, no haremos otra cosa que estrechar cada
vez mas los planos y las angulaciones simétricas, junto con culminar la ten-
sion dramatica. A medida que los rostros se agrandan en pantalla y la di-
reccién de cada mirada se acerca mas al eje dptico del lente, el espectador
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se va introduciendo més en la intimidad de aquel confrontamiento de los
dos personajes. Hemos llegado a tomas casi subjetivas, a las llamadas pun-
to de vista (point of view o POV, en el lenguaje hollywoodense). Sin embar-
go, en ninguna de tales posiciones de camara se ha traspasado el eje de
accion. En todas ellas Carolina mira a izquierda (aunque sea levemente a la
izquierda del objetivo de la cdmara); y en las correspondientes, Basilio mi-
ra levemente a la derecha. Ambos personajes, levemente desplazados ha-
cia sus respectivas zonas.

Es de esperar que el lector no someta a un andlisis este ejemplo de
guién técnico para lograr una especie de patrén universal. Las férmulas
correctas para filmar esta secuencia de 20 tomas son tantas como cine-
matografistas se pusieran a la tarea.

No se tome el ejemplo como un conjunto de nermas exclusivas, sino so-
lamente como un camino entre muchos. Su finalidad es introducir al lec-
tor en el significado de los principios y las leyes que rigen una buena sin-
taxis de direccion y zonas.

Bastarla pensar en otra escenografia, en una escalera diversa, en un
dormitorio de otra disposicidn, para imaginar un diverso planteamiento
del eje de accion entre Basilio y Carolina.

Lo importante aqui es formar una clara conciencia de la necesidad de
establecer tal eje. Desde el momento en que se decide a qué lado del eje
se colocaran las cdmaras en cada toma, se ha decidido la direccién gene-
ral (established direction) y con ella queda establecido si Basilio quedara a
la derecha o a la izquierda en el juego total de los planos.

La mayoria de estos principios o leyes de las posiciones de camara exas-
peran al principiante, por parecer demasiado convencionales.

La verdad es que, desde un punto de vista profano, son mas conven-
Cidn que necesidad ontolégica. Sin embargo, desde un punto de vista ar-
tistico, genuinamente estético, debemos admitir que todo el arte, al igual
Que todo lenguaje, se basa en signos convencionales. Mientras una con-
vencion no ha sido reemplazada por otra nueva, sigue siendo necesaria.
Lo que todo principiante debe aceptar en esta artesania del lenguaje fil-
mico es que, si se ignora este conjunto de “reglas de juego” y se impro-
Visa despreocupadamente sobre el teclado del montaje, el resultado sera
Un caos inaceptable y sin fundamento en la ldgica del arte.
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CAPITULO SEGUNDO

Posiciones de camara
sobre sujetos en movimiento

El eje de accion

No se olvide que todas las normas que daremos a continuacién estan
destinadas a representar un movimiento a través de varias tomas. Supon-

gamos que un sujeto se desplaza de un punto a otro en linea recta, su-*

pongamos que sale de una casa, atraviesa la calle y entra en la casa del
frente y, en lugar de sequir su recorrido total con una camara que gira
(PAN) manteniendo el sujeto en cuadro desde que sale de la primera puer-
ta hasta que entra en la segunda, lo hacemos en tres tomas diversas: t. 1:
salida de |a primera puerta y primeros pasos hacia cdmara. t. 2; atravesan-
do la calle. t. 3: llegando a la puerta del frente. Es facil comprender que
si la cdmara adopta una posicién falsa en una sola de estas tomas, la im-
presion del recorrido rectilineo se destruira.

Por de pronto, la direccion del recorrido representado por estas tres tomas
en pantalla no es rectilinea. Miremos los recorridos en planta (Lamina 27).

=
g
®
I

Lamina 27
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En t. 1 el sujeto viene casi de frente a cdmara (hacia el espectador), en
t. 2 el sujeto atraviesa pantalla a igual distancia del espectador en todo su
recorrido, y en t. 3 el sujeto se aleja de camara para subir la escalera y
abrir la puerta.

A pesar de esta aparente confusion de direcciones, estas tres posiciones
son correctas y todo espectador queda con la seguridad de haber presen-
ciado un viaje rectilineo.

El simple secreto de estas tres posiciones radica en que todas ellas
muestran al sujeto desplazandose hacia la derecha de cuadro.

Por lo tanto, deduzcamos de esta practica que todo viaje rectilineo mar-
ca una linea que denominamos eje de accion.

Pasaron muchos afos antes de que los tratadistas lograran definir Ia
geometria que sefalaba, sobre este eje de accidn, las posiciones correctas
o zona permitida de cdmara y la zona prohibida, a pesar de no ser mas
que “el huevo de Colon®.

Fue la practica de los cameramen de Hollywood la que descubrio la téc-
nica del semicirculo. A un lado del eje de accién (en este caso: del reco-
rrido del sujeto) se podia imaginar un amplio semicirculo o, si se quiere,
una infinidad de semicirculos de diverso radio, sobre los cuales se podia
poner camara sin temor alguno; este vasto lado del recorrido habria de
producir siempre una misma direccién del movimiento del sujeto. En el ca-
so de nuestro dibujo, el sujeto se moverfa siempre hacia la derecha.

e ——————

Lamina 28
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¢Por qué se habla de “semicirculos” cuando se trata mas bien de una
region o lado de la accion? '

Ciertamente no se trata de un semicirculo determinado. En la misma la-
mina 28 podemaos comprobar la existencia de tres semicirculos diversos
'que cumplen con la ley. Sin embargo, es necesario afirmar que el concep-
to de semicirculo tiene una sdlida base: las cdmaras en posicion correcta
sobre ese sujeto en viaje 0 accion, no solamente deben estar situadas a
“este lado” del eje, sino que también deben tener sus ejes dpticos como
radio de un semicirculo trazado sobre el eje. Ldmina 29: camaras H, | y)J
son correctas. Camara K estd a “este lado” del eje, pero es incorrecta por
no ver la accién de que se trata, o sea, no ser radial sobre el eje.

Lamina 29

Mas adelante (§§ 191, 192, 198) veremos la utilidad de esta aclaracion.

Una sola camara puesta al otro lado del eje de accién, aungue no fue-
'e mas que pocos centimetros més all4, hara que el sujeto aparezca des-
p_lazéndose hacia la izquierda. Y este solo, pequefo error, dara la impre-
sién de un camino de vuelta.

Esta ley del semicirculo es tan exacta, que carece de excepciones; y tan
Completa, que el semicirculo puede ser considerado en toda su extension
df? 1.80°. Asi, pues, las cdmaras colocadas sobre el mismo eje de accién
(limina 28, E y A) también resultan correctas. De este modo, el sujeto
Puede avanzar de frente hacia la camara {head-on) o alejarse de espaldas

a L . & . . v . . N
. la cdmara (tail-away) sin estorbar la impresién de continuidad en su via-
1€ rectilineo.,
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Podriamos decir gue todas las leyes sobre posiciones de camara no con-
sisten sino en aplicaciones de este principio basico. Pasemos, pues, a di-
versas aplicaciones sobre el movimiento rectilineo.

Movimiento rectilineo del sujeto

Viaje rectilineo en tomas opuestas (reverse shots)
Las tomas opuestas, también pueden llamarse contrarias, son dos pun-
tos de vista opuestos en casi 180°.

O —

Lamina 30

Este método para captar un recorrido es frecuentemente usado, por ofre-
cer diversas posibilidades en el montaje.

Comencemos por caer en la cuenta de su fundamento real. Toda vez que
una persona pasa junto a nosotros y sigue de largo, podemos girar la ca-
beza después de que ha pasado, vale decir, después de que sali6 del cam-
po de nuestra mirada, y volver a recuperar la vision de su alejamiento.

Desde otro punto de vista, los reverse shots no son otra cosa que las
dos posiciones quietas y extremas de una panoramica (PAN) sobre un su-
jeto que pasa, suprimido el momento en que la cdmara se mueve.

Sin embargo, esta similitud no es completa, porque en los reverse shots
se ofrece una salida de cuadro en la t. 1y una entrada de cuadro en la t. 2,
que merecen especial atencion.

Salida y entrada a cuadro en reverse shots

Enlat. 1, en la del sujeto que se acerca de frente, lo vemos salir de cua-
dro o desaparecer de pantalla por el margen derecho.

En la t. 2, el sujeto entra a cuadro por el margen izquierdo de la panta-
lla y se aleja de espaldas. A pesar de esta aparente anomalia en que el su-
jeto salta por corte directo de un lado a otro de la pantalla, se puede afir-
mar que este tipo de angulaciones en reverse shots consiste en el método
mas suave para describir un viaje rectilineo.
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Siempre gue un compaginador recibe dos tomas filmadas en reverse
shots, encontrara que el sujeto en la t. 1 sale completamente de cuadro
(en otras palabras, el cuadro queda con background vacio) y la t. 2 parte
con un cuadro vacio y el sujeto entra a cuadro.

Segtn el significado que se pretenda, el montaje de ambas tomas sera
diverso: si el viaje rectilineo es demasiado largo para describirselo entero
en pantalla (como serfa atravesar una ancha avenida), al sujeto se lo deja-
ra salir totalmente del cuadro unos pocos fotogramas, v la t. 2, destinada
a mostrar el final del recorrido, comenzara pocos fotogramas antes de
que el sujeto entre a cuadro.

Es el caso de la ldmina 27, suprimida la t. 2 y dejando las tomas 1 y 3.

Si ambas tomas opuestas estan destinadas a describir un viaje rectilineo
ininterrumpido (como serfa el caso de un sujeto que se levanta de un so-
fa y avanza por la habitacion hasta la puerta que tiene al frente), la t. |1
debera ser cortada por el compaginador cuando atn se ve parte del suje-
to, pocos fotogramas antes de desaparecer de cuadro. Y lat. 2 se comen-
zara con el sujeto dentro de cuadro..

No se podria determinar teéricamente el nimero de fotogramas que
conviene dejar. La magnitud del sujeto, que depende de su cercania a ca-
mara en el momento de salir y entrar a cuadro, y la velocidad de su mo-
vimiento, exigirdn mas o menos fotogramas por cortar al fin de t. 1 y al
comienzo de t. 2. Sélo la experimentacion en moviola dara al compagina-
dor la pauta sequra.

Cuando se filma un recorrido en reverse shots, la camara no debe saltar
instanténeamente a la nueva direccion. Menos atin cuando la t. 2 esta des-
tinada a captar el final de un largo recorrido. Por esta razén es necesario
anotar cuidadosamente la distancia entre la cdmara y el recorrido con que
el sujeto sale de cuadro en t. 1, para observar esa misma distancia {por
ejemplo 1 metro) en la entrada a cuadro de la toma 2. Enlamina 31, D=D":

O» > Q >

Lamina 31
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¢ Qué sucederia si la distancia D no fuera igual a D' como lo muestra |3
l&mina 327

Lamina 32

No hay, por de pronto, ninguna infraccidn seria en cuanto a la direccion
del recorrido, dado gque no se ha traspasado el eje de accidn. Sin embar-
go, deja de haber suavidad en el corte y la percepcién del viaje rectilineo
ya no es tan segura e inmediata, porque:

1° el sujeto ha salido de un tamano y ha entrado con otra dimensién,
pues estd mas lejos en t. 2.

2° ha dejado de observarse la geometria exacta de los 4ngulos entre

recorrido y eje optico de cdmara.

No olvidemos que los reverse shots son suaves, no se siente el corte en-
tre ambas tomas, simplemente por asemejarse tanto al natural giro de la
cabeza. Si, en cambio, la t. 2 presenta una entrada a diversa distancia, ya
no asemeja un giro de cabeza, sino un salto ideal a otro punto de vista.

¢ Qué sucederia si la cAmara captara la entrada en t. 2 desde el otro la-
do del eje de acciéon?

Lamina 33
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Resultarfa que los espectadores, sin explicarselo en su primera impre-
sién, verian al sujeto deshaciendo su recorrido, volviendo atrés. El sujeto
venfa hacia camara en direccion izquierda-derecha (—) en t. 1y por corte
directo lo verfamos entrando a cuadro por el mismo lado (margen dere-
cho de pantalla), pero ahora de espaldas, en la direccion contraria, de de-
recha a izquierda («).

Alguien podria alegar que el fondo, el background, es suficiente dato

para sefialar que no vuelve al mismo punto de donde venfa, pues ha cam-

biado. Tal argumento es invalido: porque casi nunca el espectador se
orienta por los backgrounds, sino por los movimientos del sujets, que ro-
ban casi toda su atencién.

Salida y entrada a cuadro en head-on y tail-away ‘

Para conocer bien el alcance de estos términos, head-on y tail-away, de-
bemos compararlos con otros.

Existe la toma “de perfil” (profile shot) cuando la mirada o direccién del
movimiento es perpendicular al eje dptico de cdmara. Existe la toma en
“tres cuartos” (three quarter shot) cuando aquel dngulo es de 45°,

Y comienza a llamarse head-on o téil—away cuando el sujeto viene o va
aproximadamente por el mismo centro del cuadro.

No se piense que un head on debe terminar con el sujeto “viniéndose
sobre el lente” hasta cubrirlo, y que un tail away debe verlo “salir del len-
te”. Esto es un efecto llamado “paso a través del lente” del cual no con-
viene abusar.

Por lo general, cuando se usan estos términos se supone que el sujeto
viene de frente y SALE DE CUADRO cerca de la cdmara; ENTRA A CUADRO y
se aleja de espaldas.

Se tienen por neutras estas tomas en cuanto a su direccion, por coinci-
dir con el travel-axis o didametro de la semicircunferencia. Sin embargo, las
entradas y salidas del cuadro del sujeto deben atenerse fielmente a la nor-
ma eje-accion.

Asi, pues, si la direccién establecida es DER-IZQ (=) la toma head-on de-
bera tener safida por izquierda, y si empalma directamente con una toma
til-away, ésta debera tener entrada por derecha (lamina 34). No se olvi-
de, Pues, esta norma practica: SALIDA Y ENTRADA POR DIVERSO LADO DEL
CUADRO MANTIENEN IGUAL DIRECCION DE VIAJE,
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4———direccidn permanente

Lamina 34

El falseo de la puesta en escena

No siempre se filma un viaje rectilineo con pivoteo de camara sobre el
mismo sitio, porque no siempre los backgrounds de t. 1y t. 2 se encuen-
tran realmente uno frente al otro.

Supongamos una escena en que una muchacha se baja del automovil
y corre hacia su joven que viene saliendo del agua en una playa marina.

Es posible que la playa elegida para la t. 2 carezca de via apta para acer-
car un automovil. En tal caso es donde més provecho se puede sacar de las
tomas opuestas, dado que permiten un falseo perfecto del escenario real.

Ahora bien, en tal falseo, ademas de anotar cuidadosamente la veloci-
dad con que corrid la muchacha y la distancia con que pasé junto a la ca-
mara en t. 1, debera atenderse a la direccion de la luz, porque el cambio
de la sombra producida por el sol puede resultar demasiado notorio. Esto
sucederia si el sitio elegido para la t. 1 (camino y automovil) y la playa de
t. 2 dejaran cdmara mirando hacia el mismo punto cardinal. Igual peligro
resultaria si una toma se hiciera de mafiana y otra de tarde.

A veces el falseo se hace sobre un mismo muro de fondo, en el que se
cambian las apariencias escenogréaficas. En ese caso la camara se coloca-
ra como lo muestra la lamina 35.
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Lamina 35

Viaje rectilineo en tomas contiguas (cross-screen)

Cuando la cdmara adopta un angulo demasiado “cruzado” sobre el re-
corrido del sujeto, éste lograra entrar y salir de cuadro en la misma toma,
como lo muestran los tres casos de lamina 36.

Lamina 36

Siendo perfectamente legitimas estas posiciones, no son siempre faciles
de compaginar en continuidad.

Supongamos que un compaginador recibe las tomas A, B y C, como
descripcion continuada de un mismo recorrido. Ante todo se le presen-
tara el dilema de suprimir o dejar la salida de cuadro en t. A. Si corta an-
tes de Ia salida, cuando el sujeto alin esta presente en la zona derecha
dE‘_i Cuadro, no podra comenzar la t. B antes de su entrada a cuadro; ha-
bria un salto inatil a un cuadro vacio. Si corta la t. B después de la entra-
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da, o sea, con el sujeto ya dentro del cuadro, resultard un extrafo salto
del mismo sujeto de la zona derecha a la zona izquierda.

¢ Pero —se preguntara con todo derecho el lector- no sucede este salto
a menudo en muchos tipos de montaje?

Ciertamente que sucede en algunos casos; pero no olvidemos que aquj
estamos tratando acerca de un viaje rectilineo descrito en dos o mas tomas.

Puestos nuevamente en este predicamento, nos falta afadir la causa
principal del tropiezo: los recorridos cross-screen (donde el sujeto entra y
sale de cuadro en la misma toma) no muestran el sitio, el background des-
de donde viene el sujeto y hacia donde va el sujeto. Este solo dato basta
para diferenciarlos y tratarlos con especial cuidado.

Al llegar a este punto de nuestro estudio, es Util sefialar otro escollo en
la yuxtaposicion de dos tomas sobre un mismo sujeto: jump-cut.

El salto instantdneo a otro punto de vista sobre un mismo sujeto no s6-
lo es legitimo, sino que constituye la expresion més genuinamente cine-
matogréafica.

El jump-cut es, en cambio, un tipo de salto desagradable e innecesario. Se

produce cuando el cambio de ubicacién de cdmara es timido, es escaso, es

un “poquito” distinto. Si un sujeto sentado en un banco es captado por dos
tomas, como muestra la lamina 37, el jump-cut es inevitable, tanto sobre el
sujeto como sobre los arboles u otros posibles objetos del background.

Se puede afirmar gue un desplazamiento de la cdmara a un punto de
vista contiguo no se justifica si es menor a los 40°. Solo se justifica si ade-
mas del nuevo dngulo se cambia la distancia o plano: lamina 38.

Lamina 37
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Lamina 38

Cuando un compaginador se encuentra con dos tomas imprescindi-
bles, pero que yuxtapuestas producen un jump-cut, no tiene otra alter-
nativa que intercalar otra toma: un insert, un cut-away o un protection-

shot (§8 262, 263).
%

Viaje o travesia en cross-cutting

Hasta aqui nos hemos ocupado de describir un recorrido con tomas se-
guidas en continuidad. Imaginemos ahora un muchacho adolescente que
decide partir de su hogar en direccién a la capital, mientras su hermana de
19 afos queda en el campo, sometida a sus padres. La historia del mucha-
cho en su viaje a la capital y la historia de la nina en casa son las dos ac-
ciones que constituirdn el filme. Son las llamadas “acciones paralelas” en
los tratados de argumento y cross-cutting en montaje cinematografico.

Mientras avanza el desarrollo del filme, se alternan escenas en casa con
escenas de viaje. Si este viaje tiene un destino preciso (hacia la capital, en
Nnuestro caso), vuelve a ser indispensable que se determine una direccion
de viaje (travel-axis) y se la mantenga durante toda toma o conjunto de
tomas donde el muchacho continte viajando.

Si el muchacho toma un caballo y se aleja por el camino hacia izquier-
da de cuadro (<) y después de una escena en casa donde vermnos a la hi-
ja quejarse por su encierro, vemos al muchacho en el andén de una esta-
cidén de ferrocarril en el momento en que el tren viene llegando, la
direccion del tren no debe ser otra que de derecha a izquierda (<). Y asi
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sucesivamente, sin excepcion, deberd mantener esta direccion hasta sy
llegada a la capital, aunque el viaje esté descrito en veinte escenas diver-
sas y alternadas con la vida en el-hogar campesino. Si el viaje dura varios
meses en el argumento y'el muchacho se queda en una ciudad, es obvio
que no se trata de hacerlo moverse dentro de las calles y habitaciones en ,
la direccién derecha-izquierda. Sin embargo (aunque parezca innecesario
y hasta de un preciosismo sin base para el principiante en montaje), al vol-
ver a tomar rumbo a la capital, cualquiera que sea el medio de transpor-
te, deberd seguir en [a direccion establecida (<).

Ahora bien, tan pronto se necesite describir la vuelta a casa, toda toma
y toda escena de regreso lo mostrara en la direccién contraria: izquierda-
derecha (—).

Persecuciones

Como es légico, en toda persecucion se logrard este efecto solamente
cuando fugitivos y perseguidores corran en igual direccion. Generalmen-
te la captura se logra por un montaje ritmico progresivo (§ 302), y luego,
en la captura misma, aparecen los fugitivos y los perseguidores en la mis-
ma toma. Otras veces, los perseguidores parten por un atajo y salen al en-
cuentro, claro esta, en la direccion contraria.

Direccion de mapa

Cuando un filme senala ciudades, regiones o puntos cardinales precisos
en su desarrollo argumental, es necesario atenerse a la convencion univer-
sal de todo mapa: Norte arriba, Sur abajo, Este a derecha y Oeste a iz-
quierda.

Si un documental sobre una linea aérea comercial muestra un avion sa-
liendo del aeropuerto de Santiago con destino a Nueva York con direccién
derecha-izquierda (<), debera mantenerla, so pena de dar la impresién
de regreso o de haberse filmado otro avién en sentido contrario.

Cuando se trata, pues, de Norte-Sur, serd necesario seleccionar el lado
del viaje que mas interese mostrar, porque habr una libre eleccién de la
direccién. Ahora bien, si se muestran viajes Este-Oeste, como serfa Paris-
New York, Santiago-Isla de Pascua, lo mas conveniente sera usar la direc-
cion del mapa: derecha-izquierda (<-). Igual cosa sucedera si se muestran
viajes Qeste-Este (—).
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El clasico ejemplo de “map-direction” lo encontramos en La guerra y la
paz, 1955, de King Vidor. Como fondo de los titulos y créditos se usa un
mapa de Europa donde se establece Parfs a la izquierda y Mosc( a la de-
recha. El filme es largo y sus escenas de viaje, batallas, fracaso, regreso y
hostilidad son complejas y abigarradas. Sin embargo, hay algo que orien-
ta permanentemente al espectador: la direccion de todo viaje y aun de to-
da accion bélica. Durante el viaje de Napoledn a Moscd, los franceses
siempre avanzan de izquierda a derecha (—). Los rusos se defienden en
Moscl apuntando sus cafiones y lanzando sus caballerfas de derecha a iz-
quierda (<=). Al final, cuando Mosc( ha sido incendiada y los franceses re-
gresan defraudados y enfermos hacia Francia, caminan de derecha a iz-
quierda (<-). De pronto aparecen rusas en igual direccion, que galopan
agiles en tierras y nieves propias, persiguiéndolos. Mas adelante aparecen
rusos por la izquierda. Los han pasado y les cortan puentes y los hostilizan
de frente (—).

Otro ejemplo digno de consideracion es Lawrence de Arabia (1962),
planeada y dirigida por David Lean, quien comenzé su profesion cinema-
tografica con largos afos de compaginador (desde 1928 a 1942),

Vehiculo en viaje N

Tf)da foma exterior de un vehiculo (diligencia, automovil, avion, embar-
cacujjr?, etc.) se rige por las mismas leyes de sujetos en recorrido y sujetos
en viaje.

El asunto se complica un poco al pasar al interior del vehiculo y asistir a
la accién y al diglogo que sostienen los pasajeros. Y se complica-bastante
Mas cuando se trata de mirar el paisaje desde una de las ventanillas.

Cuando se ha comenzado la secuencia, con tomas que muestran un co-
che viajando de izquierda a derecha (—) y nos acercamos en algunas to-
ﬂjas al cochero que va al pescante o a los pasajeros sentados en su inte-
”_OF, Para mostrarlos en primeros planos, es indispensable no traspasar el
€le de accion, el “travel axis”. Sélo asi el espectador se percatard de in-
Megliato de cuéles pasajeros van mirando hacia adelante y cudles van sen-
tados de espaldas a los caballos.

La ldmina 39 muestra diversas posiciones correctas, incluida la t. 5, que
€S un head-on sobre el cochero.
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Lamina 39

La t. 1 es un travelling donde la cdmara va sobre un vehiculo y con un
lente gran angular que abarca todo el coche. La cdmara 6, en cambio,
con lente normal (de &ngulo menor), por el hecho de estar fija en tierra,
ver alejarse el coche después que los caballos entran a cuadro por el mar-
gen izquierdo. '

Las tomas 2, 3, 4 y 5 son también y necesariamente otros travellings

- que no podrian hacerse durante un viaje real del coche. Son travellings si-

mulados, que se realizan en los estudios con camaras fijas frente a los per-
sonajes y a las ventanillas, las que dejan ver el paisaje “pasando” sobre
una pantalla de “fondo proyectado” (back projection).

Supongamos ahora que el guion indica un movido didlogo en el inte-
rior del coche, con two-shots y close-ups de cada uno de los pasajeros. Es
evidente que sera imposible no traspasar el travel-axis cada vez que el per-
sonaje A se dirija al personaje C y éste le responda en plano close-up, o~
mo lo muestra la lamina 40 (donde la cdmara 12 apunta manifiestamen-
te en una direccién “prohibida” para el travel axis).

*a,

—Pptravel axis

Lamina 40

f@\’
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Lo importante de anotar aqui es que se ha debido crear previamente un
nuevo eje de accion, la relacién establecida por A sobre C, para que el es-
pectador no se desubigue con respecto a la posicion del sujeto C y con
respecto a la supuesta direccion del viaje.

Si suponemos ahora que A deja de dialogar con C y se dirige a B, la in-
fraccion sobre el travel axis resultard mucho mas notoria:

® @ ©
el
5 ©®

»

Lamina 41

.Si l-a camara 14 logra ver el paisaje por la ventanilla del personaje B, el
paisaje se desplazara (en el fondo) en la direccién opuesta a todas las an-
telnores Y, sin duda, esto resultara natural y correcto para el espectador.
Primeramente, porque hemos llevado al espectador hasta el otro lado del
coche en forma légica y progresiva. Y en segundo lugar, porque se cum-

p.ie aqui una norma aceptada en posiciones de cdmara, que se llama “dos
ejes simultaneos”.

Dos ejes simultaneos

lTaI combinacion legitima se presenta en todo viaje de dos sujetos que
dialogan. El travel axis comanda la region establecida (vale decir, si se ha
dejerminado captar a los viajeros o caminantes por el semicirculo de la de-
recha o por el de la izquierda) y cada vez que interesan las relaciones mu-
tuas entre ambos sujetos se establece un action axis que rige los planos
Entre ellos. Sin embargo, no debera olvidarse que al volver a planos de
ambos se debera volver preferentemente al primer travel-axis, a no ser
Que se determine cambiarlo por razones importantes (210)
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Paisaje desde vehiculo .
194 . Nos resta aun decir algo mas sobre vehiculos en viaje. Se trata de pai-
saje visto desde el vehiculo.
i Si una toma long shot muestra un tren de pasajeros que viene en direc-
: cién izquierda-derecha (-), a punto de entrar en un puente, y se desea
pasar de inmediato a una toma que muestre los arcos del puente y el pai-
saje pasando mirado desde una ventanilla del tren, surge de inmediato la
pregunta: ;En qué direccién debe pasar el paisaje? En otras palabras: ;el
cameraman que va en el tren deberd filmar esa toma por las ventanillas
de la derecha o de la izquierda del convoy en marcha?
| Hemos colocado intencionalmente un pie forzado al querer saltar de un
i Jong shot del tren al paisaje desde el tren. Se puede afirmar que tal salto
es comiUnmente evitado por los compaginadores, por resultar casi impo-
sible un efecto satisfactorio. Por de pronto, hay algo brusco en todo paso
desde un paisaje quieto (L. S. del ambiente que rodea el tren en t. 1) a un
paisaje en travelling (desde fa ventanilla).

La ldmina 43 muestra t. 1 L.S. del tren, t. 2 CU. de un pasajero y t. 3
paisaje visto por él.

El interior de un bus y de un avion tienen la ventaja de tener todos los 196
asientos mirando hacia delante. Por esto resulta facil poner camara en re-
verse shots en el pasillo central sin producir confusién (ldmina 44).

B
]

ﬁ 1
Es un caso similar al que se presenta en las escenas con salas de espec- 197

t' . - 2
aCulos o de conferencias, en que se conjugan camaras sobre el conferen-
Csta y sobre su auditorio {lamina 45).

195 Siempre sera mas logico mostrar primero el interior de un vagén, des-
pués los pasajeros que miran y luego lo que miran.

También resulta légico mostrar el rostro de un pasajero desde afuera del
tren y luego el paisaje que él observa. Claro estd que tal toma del rostro
es un travelling desde un punto de vista ideal, desde el aire, al costado del
tren. Es mas comun hacerlo sobre un personaje que viaja en auto.

Lamina 44
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En todos ellos, los reverse shots (opuestos en 180°) sobre el pasillo cen-
tral son posibles. Sin embargo, si se parte con un establishing shot a un la-
do del pasillo central y por ello las personas sentadas miran a un costado
de cadmara, las tomas siguientes deberan respetar esta.direccion adoptada,

En la lamina 45 podemos suponer que la cdmara 5 no es colocada al
otro lado del eje, sino en la region permitida, provista de un teleobjetivo
que abarcaria casi los mismos personajes. Seffa la posicion 5-A. Esta con-
sideracion nos hace ver que un paso maés allé del eje de accién nunca in-
fringe la ley si el nuevo eje de accion es paralelo al primero y, por lo tan-
to, las posiciones de los personajes y sus miradas permanecen las mismas.
Y, ademas, que es mas importante fijarse en el concepto de DIRECCION-RA-
DIAL del eje Optico, para aplicar con exactitud el semicirculo (§ 172).

Una persona mira pasar un vehiculo

En muchas escenas de viaje se presentan tomas de observadores quie-
tos gue giran la cabeza para seguir el paso de un mévil. Por de pronto, ta-
les tomas intercaladas son, a menudo, una buena ayuda para salvar pro-
blemas de continuidad entre dos tomas del vehiculo que, si estuviesen
yuxtapuestas, producirian un salto o un jump-cut. En tales casos, el obser-
vador (0) y el vehfculo (v) no estén jlntos en un mismo cuadro, sino en po-
siciones opuestas, en reverse shots:

Lamina 45

En lamina 45 se supone que el eje de accién es el pasillo central, y el se-
micirculo de cdmaras permitidas es el de mano izquierda del conferencista.
Las camaras 1y 3 muestran al conferencista mirando a izquierda de cuadro.

En camara 2, aunque el conferencista esté de espaldas a cdmara, tam- Vv
bién mira a izquierda de cuadro.
Los auditores, sentados en las butacas, miran hacia derecha de cuadro @ >E'|@ @} L—_Q:
en tomas 2 y 4. Obsérvese que cdmara 5 ha sido colocada al otro lado del 1}: =¢{}
eje. Sin embargo, se la considera correcta si los auditores que aparecen en T
2

esta toma miran igualmente a derecha de cuadro.

Esta posicion 5, jes una infraccién a la norma del eje de accion? Nos
hemos extendido en este caso mas de lo que parecerfa admitir este capl-
tulo dedicado a sujetos en movimiento, por dejar definidas ciertas normas
que aclaran conceptos ya enunciados.

La misma aparente infraccion al eje de accién podria aparecer en lami-
na 40, t. 11 del interior del coche con caballos.

Joseph Mascelli explica estas posiciones como “pasos dpticos” al otro

lado del eje 0 como un legitimo “nuevo eje, paralelo al primero”.?’

Lamina 46 l

i A'. yuxtaponer ambas tomas, A y B, el observador girara la cabeza hacia
Zquierda de cuadro y el vehiculo pasara hacia la derecha. Es uno de los ca-
S0s en que las direcciones en pantalla parecerian “tedricamente” contra-

27. Op. cit.,, pag. 115 (ver § 154) dictorias, pero que, en la practica, son la Unica solucién natural y correcta.
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Hagase la prueba con diversos sujetos y diversos moéviles y siempre se
llegara a la misma conclusién. Asf, una mujer asomada en el balcon de su
casa sigue con la mirada a un hombre que pasa por la acera del frente;
una familia agita panuelos en la azotea de un aeropuerto y gira la cabe-
za siguiendo a un avién que comienza a elevarse en la pista; un cazador
apunta y sigue con su escopeta una liebre que cruza corriendo; si tales es-
cenas comienzan con una toma de frente de cada observador, el especta-
dor supone, siente que el mévil esta a su espalda. Si el espectador quisie-
ra mirar ese mavil, deberia girar sobre sus talones 180°. Es lo que la
camara hace en el reverse-shot del maévil. En tal caso, es natural y légico
que se vea el movil pasando en la direccion contraria:

Lamina 47

Paso por puertas

Dada la importancia que adquieren las puertas en todo el filme argu-
mental, es Gtil aplicarles las normas de posiciones de camara.

Se trata de colocar camara por un lado (el lado de la llegada de un suje-
to a una puerta) y luego captar por el otro lado la entrada al nuevo recinto.
Para ello, lo més seguro y claro es atenerse al eje de accion (lamina 48).

|

Y
‘@mm ©)

O
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Lamina 48
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sin embargo, a menudo se presentan entradas a ambientes o esceno-
grafias que requieren cambios de direccion. En tales casos, muchos came-
ramen Y directores (como afirma J. Mascelli) opinan que la accion de abrir
una puerta es de por si tan determinante con respecto a un sujeto, que la
direccion de su mirada y de su recorrido dentro del nuevo recinto pueden
ser captadas desde cualquier punto de vista. Tal cosa sucede cuando el su-
jeto cambia el recorrido, como lo muestra la lamina 49, y no ha sido po-
sible usar la otra regién antes de su entrada.

i)

Lamina 49

A pesar del problema planteado en la lamina 49, caben otras solucio-
nes ortodoxas, como seria un tail-away en t. 1y un head-on con cdmara
2 en Pan (l&dmina 50).

O

Lamina 50
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En este tipo de tomas y en todas aquellas en que media un corte en mo.-
vimiento, el compaginador debe recibir la accion de abrir y entrar comple-
ta en ambas tomas.

Nada mas desaconsejable que “compaginar” durante la filmacion. Es gf
compaginador quien decidird el momento donde se consigue una contj-
nuidad mas suave, un corte mas perfecto. Para ello necesitara comparar
la accion de abrir la puerta y avanzar dentro del nuevo recinto, filmada
desde ambos puntos de vista.

Movimiento curvilineo del sujeto

Cuando un personaje dobla una esquina deben cuidarse las posiciones
de camara para conservar la direccion en las diversas tomas que describen
su viraje.

Cuando un automévil toma una calle transversal, cuando describe una
curva en una carretera, cuando entra a un estacionamiento y en muchos
otros casos de movimiento curvilineo, se presentan escollos, no siempre
bien salvados en pantalla, que producen desorientacién geografica en el
espectador. Tal peligro aumenta cuando el viraje se descompone en varios
planos, unos de conjunto (L.S.) y otros cercanos (C.U.).

La lamina 51 nos presenta un personaje que dobla una esquina.

} @

Lamina 51 @ @
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T 1 viene por acera hacia izquierda de cuadro.

T. 2 de espaldas (tres cuartos) gira hacia derecha.

T. 3 lo recibe de frente y contintia en direccién hacia izquierda.
T. 4 lo recibe de frente y contintia hacia derecha.

Analicemos este caso, pues serd muy Util para los compaginadores.

Si el viaje se ha establecido de derecha a izquierda (<) porque existen
tomas anteriores y posteriores a esta escena que lo exigen asf, la cdmara
2 estd en posicién critica, pues hard ver al sujeto virando en la esquina,
hacia derecha de cuadro (—). Serd complicado ajustar ese viraje con la t.
3 que lo ve moviéndose hacia izquierda («<-). Y si lo ajusta con t. 4, la di-
reccion del viaje ha cambiado con respecto a la establecida en toda la se-
cuencia (<-).

Conclusiones: si se desea mantener una misma direccién, NO SE FILME
A TRAVES DE LA CURVA, NI DESDE ADENTRO DE LA CURVA.

La t. 2 filma a través de la curva.

La t. 4 filma desde adentro de la*curva (lamina 52).

Lamina 52

Las correctas posiciones son innumerables y evitan el cambio de direc-
cién en pantalla. No se olvide que, a pesar de que el sujeto dobla una es-
quina y cambia su direccion real en 90° y asi lo ve el espectador, no debe-
Mos cambiar su direccién en pantalla sin motivo especial. La direccién en
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pantalla, por lo tanto, sera esencial mientras queramos indicar que el suje-
to sigue avanzando hacia su destino, aunque medien curvas en su viaje,

La ldmina 53 nos muestra algunas de las posibles camaras correctas. ca-
mara 1y 2 sélo describen su camino antes de doblar.

@l

: L
[ @ | @

Lamina 53

La camara 3 debera alejarse mucho del personaje para captar toda la
curva. Puede ser suplida por el Pan de cdmara 4. Una vez terminado el vi-
raje, podrd pasarse a camara 5 (head-on).

Supongamos ahora que se desea describir en varias tomas un movi-
miento complejo de curvas, como serfa el de un esquiador que viene des-
lizindose entre obstaculos y dibuja una S (lamina 54). Para lograr esta fil-
macién se podrian apostar diversas cdmaras en los puntos de vista mas
interesantes o estratégicos. Supongamos que un director bisofio ordena
fas posiciones de cuatro camaras como muestra la lamina 54.

@é_

Lamina 54
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salta a la vista que la cdmara 3 es inadmisible, por cambiar la direccion
de todas las otras camaras. Si un compaginador recibe estas cuatro tomas,
comenzara por descartar la t. 3. Se quedara con las tomas 1, 2 'y 4 por
poseer una misma direccion de viaje: DER-ZQ. (<)

Lat. 1ylat 2tendran un correcto empalme. Lo critico se presentara al
tratar de ajustar el final de t. 2, o sea, el final del Pan sobre la primera cur-
va, con el comienzo de la segunda curva captada por cdmara 4. En ese
primer momento de t. 4, el esquiador aparece en la direccion opuesta
(=), porque lat. 4 capta ese momento A TRAVES de la curva, contra la nor-
ma establecida anteriormente (§ 206).

Nos resta aln criticar otra falla: las panordmicas de una curva no logran
producir la verdadera impresién de la curva cuando la cdmara esta situa-
da ADENTRO de la misma. :

La conclusién practica es que mientras mas claramente se desee descri-
bir una curva, mas necesario sera: 1. NO PONER CAMARA ADENTRO DE UNA
CURVA y 2. DISMINUIR EL NUMERO DE TOMAS sobre la totalidad de los vira-
jes del sujeto. .

Aunque se opte finalmente por describir las curvas completas en una
sola toma, se cuidara gue el sujeto no salga de cuadro por el mismo lado
por donde entrd.

Cambio de direccion

La direccién de un movimiento, de un recorrido o de un viaje debe ser
mantenida a toda costa en pantalla. Esta ha sido la ley basica de todas las
tomas sobre sujetos en movimiento.

Sin embargo, a veces ocurre que las exigencias de un escenario © una
equivocacion insalvable (imposible de corregir o porque no puede repetir-
se la filmacién) sobre acciones importantes obligan a renunciar a la conti-
nuidad de direccion. O sea, obligan a continuar la descripcion del viaje
desde “el otro lado” del travel-axis.

Saltar por corte directo desde una direccion a la contraria confundira al
€spectador. “El cambio —escribe Joseph Mascelli- debe ser desarrollado en
Pantalla”. Y para ello recomienda los siguientes métodos: muéstrese al su-
Ieto girando y saliendo de cuadro por el mismo lado que habia entrado a
Cuadro.

Filmese a través de una curva o esquina, para lograr que se vea al suje-

t§0 saliendo de cuadro en la direccién contraria (contrariando la norma del
206).
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Hagase una toma head-on y hagase salir al sujeto por el lado prohibidg
(contrariando la norma del § 180).

Tan pronto termina cualquiera de estas tres tomas, voluntariamente errg-
neas, solamente deberan seguir tomas en la nueva direccion.

Resulta suave pasar al interior de un vehiculo, conjugar algunos planos
entre los pasajeros, a los que se los deja finalmente mirando en la nueva
direccion. De ellos se salta a toma exterior del vehiculo, adoptada ya la di-
reccién opuesta (o direccion nueva).

Este Gltimo método, a través de varias tomas que traspasan progresiva-
mente el travel-axis, parece ser el mas perfecto.

En la lamina 55 aparece un ejemplo de este método progresivo. Las to-
mas 1y 5 pueden ser cdmaras fijas en tierra, que muestran el vehiculo en
L.S. Last. 2, 3y 4 (o 4-A) son travellings.

Lamina 55

CAPITULO TERCERO

Posiciones de camara sobre sujetos quietos

DECIMOS "sujetos quietos” para significar que no se trata de describir el
recorrido de un sujeto mévil, como estudiamos en el Capitulo Segundo,
sino la refacion psicolégica, intencional o dramatica que se pueda entablar
entre dos 0 mas personajes dentro de un escenario. Y témese conciencia
de que nos referimos a una refacion tipicamente cinematografica, toda
vez que delegamos esta expresion a la camara.

En teatro, dos actores sentados a una mesa de un restaurante tienen en
su propio didlogo, en su presencia,’en su actuacion, todo el peso del de-
sarrollo dramatico. En este sentido, el actor dramatico es inmensamente
mas responsable que el actor cinematografico.

En cine, gran parte de las relaciones estan dadas por la cdmara, mejor
dicho, por la sintaxis de planos y dngulos del lenguaje filmico. Y el lente
de la cdmara logra tal intrusion sobre los detalles intimos de un rostro, de
las manos, de las cosas, que logra meter al espectador entre un rostro y
el otro, entre la mirada de una mujer y los ojos de su amante.

En el teatro, la escena permanece entera ante la mirada del publico y la
luz de las candilejas rebota en las bambalinas y la escenografia y llega has-
ta las butacas. Entonces, durante el desarrollo de la obra, el pablico se
siente socialmente en comunién, vibrando con algo comun, con la dona-
cion personal de los actores.

En cine, el escenario casi nunca interesa, porque tan pronto se estable-
ce la ubicacion geogréfica de los personajes y uno de ellos hace un ges-
1o, instantdneamente ha desaparecido la vision de conjunto para ser sus-
tituida por la amplificacion de aquel gesto, de aquel rostro. Y de ese rostro
saltamos a otro rostro. Sean cuales fueren las dimensiones reales de los
sujetos, éstos siempre ocupan toda la pantalla, cambiando de tamafio ca-
si sin normas ni convenciones. La cabeza de un recién nacido puede apa-
recer cinco veces mas grande que la de su madre. ¢Es la vision de la ma-
méa que estd acercando el rostro al de su hijo? Asi parece indicarlo o
sugerirlo la cdmara.
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En definitiva, la distancia permanente para el piblico de teatro (distan.
cia y angulo fijos seguin la butaca que ocupd) es distancia y dngulo cam-
biante para el espectador de cine. lgual efecto de cercania a la nariz de |3
primera actriz, esté sentado en las primeras filas de la izquierda o en |asg
Gltimas de la derecha. Y la luz de la proyeccién apenas rebota en la pan-
talla. Por eso el espectador se sienta a ver su propia pelicula, importando-
le cien veces menos quiénes son los duefios de esas siluetas negras que
ocupan las butacas vecinas.

Sin moverse de su asiento, el espectador sufre un traslado imaginario,
ideal en el espacio y en el tiempo. Este TRANSFERIRSE, que es la cualidad
mas fascinante del cine, significa MOVIMIENTO. Por esta razon es que tra-
tamos de llevar al estudiante de cine hacia la conciencia de que toda es-
ta diffcil artesania no tiene otra finalidad que la creacién de un movimien-
to, aunque se trate de planos fijos sobre sujetos quietos. Se trata, pues,
del movimiento del montaje.

Eje de accidn

* En forma idéntica, aqui como en teda colocacidon de camara, el eje de ac-
cién y los semicirculos de un costado son esenciales. Alla se trataba de conser-
var la direccion de un movimiento fisico, un recorrido del sujeto. Aqui se trata
de conservar la direccion del movimiento intencional entre diversos sujetos.

El principal de tales movimientos es la mirada, cuyo tratamiento nos lle-
vard a uno de los trabajos mas dificiles de dominar en la produccién de
un filme. Dificil para los que ponen camara; dificil para los actores, que
sufren la incémoda pretina de los close-ups; vy dificil para el compagina-
dor, que debe ajustar el material filmado con pleno conocimiento de las
posiciones de camara y todo el otro cimulo de recursos y leyes del ritmo
espacial y temporal del montaje.

Asi, pues, dos personas que aparezcan en una escena, una frente a la
otra, una al lado de la otra, una sentada y la otra de pie, con tal de que
aparezcan de cualquier modo relacionadas, han creado una linea imagi-
naria que las une: un eje de accion (action axis).

Silat. 1 de una escena (lamina 56) ha mostrado a una mujer (M) al la-
do derecho de pantalla y un hombre (H) al lado izquierdo de pantalla, to-
das las siguientes tomas que fraccionen la escena deberéan respetar esta
DIRECCION ESTABLECIDA.

Para lograrlo, bastara con no traspasar el eje de accion, pues cualquier
cdmara que vea a ambos actores (two shot) 0 que vea a uno solo {close
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up) desde el otro lado del eje, confundira al espectador. Es el caso de ca-
maras 4 y 5 en la lamina 56.

@ &
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Lamina 56

Sera (til para el que se inicia en esta materia volver a leer los ejemplos
y comentarios que quedaron descritos en los §§ 78, 80, 164, 167. Anali-
zados, a esta altura, resultaran més claros y provechosos para ilustrar las
normas gue daremos a continuacion.

Como no existe otro signo de relacién mas comin y mas importante
que la mirada entre dos seres humanos, seré esa linea que une los ojos de
dos personajes el verdadero eje de accién. Ahora bien, si uno de ellos no
responde a fa mirada, el eje de accion sigue idéntico sobre la linea que
existiria si lo mirase.

Supengamos que una mujer (B en la lamina 57), se acerca por un lado a
su esposo (E) que lee una revista, sentado en un sillén. Le pregunta si esta
listo para salir {t. 2) y €l no responde ni la mira (t. 3). Ella se molesta, recla-
ma, se da media vuelta y se va de la habitacién dando un portazo (t. 4).

En tal caso, el eje de accidn se ha construido sobre una supuesta rela-
Cién de miradas. El esposo no la miré, no quité los ojos del libro.

Es por esto que hemos preferido buscar un nombre genérico para estas
relaciones entre diversos personajes: relacion intencional.
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Siempre, por lo tanto, serd una relacién intencional la que marca el eje
de accion sobre sujetos quietos. Y, al llegar el material a manos del com-
paginador, este se abocara a la tarea de imprimirles un movimiento inten-

cional.

Este tipo de posiciones de camara con que suele describirse un dialogo,
llamadas opposing shots, presenta una de las mas originales convenciones
del lenguaje cinematografico. Por esto, desde los primeros capftulos de es-
ta Parte, los analizamos en su tratamiento y en su significado (§§ 79, 166).

Se las llama “correspondientes” porque asi se sefiala una de sus condi-
ciones basicas: una toma, y su angulo con respecto al eje de accion, se co-
rresponde con la toma siguiente, en igual &ngulo, sobre el otro persona-
je en didlogo.

&

T

Lamina 57

Angulaciones correspondientes

Cuando se quiere subrayar con exactitud que ambos angulos son idén-
ticos, se los llama CORRESPONDIENTES SIMETRICAS (Iamina 58, donde a = a').-

i
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Lamina 58

El modo dlésico de introducir una escena es comenzar por establishing-
shot, con una camara suficientemente alejada de los actores, como para
entregar una vision de todo el escenario o, por lo menos, de los persona-
jes que intervienen en la accién ulterior.

Los angulos preferidos para estas tomas generales son de eje Optico
perpendicular a los personajes o de tres cuartos (lamina 59).

)

Lamina 59

Luego, a medida que la accion y el dialogo intensifican su interés dra-
Mmatico, las tomas van acercando el eje 6ptico con el eje de accion.

Comienza asf el juego de angulaciones correspondientes, que podria-
Mos dividir en tres clases de close-ups: TRES CUARTOS, OVER SHOULDER vy
POINT OF VIEW.

Close-up en tres cuartos es una toma gue muestra a un solo personaje
en, aproximadamente, 45° de angulacién. La medida de 45° no tiene nin-
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guna precision, toda vez que cada rostro, segin su conformacién nasal,
permite uno y otro angulo en tres cuartos. No se olvide que es condicion
de un tres cuartos que la nariz no aparezca encubriendo el ojo mas aleja-
do, pues, de ser asi, el plano pasaria a llamarse perfil (§ 137).

O

Lamina 60

Over shoulder close up es una toma de un rostro con parte de la cabe-
za y hombros del interlocutor. Es un dngulo “desde la espalda”:

Lamina 61

Point of view close up

En Hollywood se lo abrevia como P.O.V.-C.U. Es un rostro captado des-
de muy cerca del punto de vista del otro personaje, casi sobre el mismo
eje de accién o linea de sus miradas. Es facil imaginarse que si el lente de
la cdmara estuviese en la misma linea de las miradas, el actor miraria al
lente mismo y la toma serfa decididamente “subjetiva”.

Es por eso que Joseph Mascelli hace esta interesante anotacién compa-
rativa: "El close-up P.O.V. es la posicion mas cercana con que la camara

Posiciones de cimara 157

puede'aIcanzar un angulo subjetivo sin que el actor mire directamente
dentro del lente” %8

£l over-shoulder C.U. es la tltima posicion de una amplia escala de ca-
maras objetivas. Es facil comprender que toda toma que incluya a ambos
persona;‘es, solitarios en ese ambiente, es totalmente objetiva. Vale decir,
la cdmara no esta supliendo sino los ojos del espectador.

El PO.V. close-up, en cambio, marca ya un umbral entre las camaras ob-
jetivas y la camara subjetiva. Primeramente, porque el actor mira muy cer-
ca del lente. En segundo lugar, porque la cdmara est a igual distancia o
a menor distancia que el espacio que separa ambos personajes. Por lo cual
el close-up representa la mirada de un personaje sobre el rostro del otro.
De alli su nombre “P.O.V. ”, Punto de Vista. En ldmina 62 se muestran dos
PO.V. sobre M. y H.

Lamina 62

Las miradas

No olvidemos que las miradas encontradas (o por encontrarse) crean la
linea eje de accion. Son, por lo tanto, mas importantes que las poses cor-
porales de los personajes en cuanto a las posiciones de camara.

Durante una toma, los personajes (sean uno, dos o varios los que apa-
recen en cuadro) pueden mirar donde quieran y pasear la mirada, incluso
hasta el otro lado del eje de accién (evitando, eso sf, detenerse en el len-
te). Lo importante es que al término de la toma la mirada se ajuste a la di-
reccion que ha quedado establecida. En otros términos, que vuelva a res-
tablecer la direccién intencional (§ 212).

Miradas y nivel de camara

En toda camara objetiva, llamase NIVEL NORMAL al término medio de Ia
altura-ojos en el coman de la gente. Aproximadamente, 1,55 m.

28. Op. cit., pag. 179 (ver § 154).

224

225



226

227

158 EL MOVIMIENTO EN EL MONTAIJE

NIVEL ALTO y NIVEL BAJO se aplica a angulos lo suficientemente acentua-
dos en inclinacién de cdmara como para que las lineas verticales dejen sy
paralelismo y aparezcan en perspectiva. Son el high-angle y low-angle en
EE.UU., el plongée y contre-plongée en Francia. Tales angulaciones son
usadas como “efectos” y no son nuestra materia. Aqui nos referiremos a
las indicaciones normales a que deba ser sometida la cdmara por las dife-
rencias de altura de dos personajes en accién.

En un dilogo, el nivel normal estard determinado por los ojos de am-
bos actores:

Si ambos estan de pie y son de igual altura, la camara para cada close
up de uno de ellos, permanecera en el nivel normal que quedo estableci-
do en el two-shot (l&mina 63-a).

Lamina 63-A

Si ambos estan sentados, se comenzara por nivel normal (p. ej., 1,55
m) sobre ambos en two shot, para ir bajando de nivel a medida que se pa-
sa a angulaciones correspondientes, es decir, tres cuartos, over-shoulder y
P. O. V. close-ups. (Lamina 63-B)

Lamina 63-B

Si uno esta de pie y el otro sentado )

Para algunos cinematografistas de larga experiencia, el asunto se Smﬂi'
plifica mediante calculos rapidos y anotaciones personales durante la fil-
macion.

Posiciones de camara 159

J. Mascelli, por ejemplo, dicta una norma breve, muy simple, que debe
tenerse presente en la practica:

“La mirada, siempre a un lado de la camara, estara dirigida un poco mds arri-
ba del lente para el actor que mira hacia arriba Y un poco mds abajo para el
actor que mira hacia abajo”. Y afade: “En cuanto a Iz altura de la cdmara, po-
dran usarse diversos engafios. "%

Aungue en filmacion siempre deberan usarse estos “engafos” {pues re-
sulta imposible tener a los dos personajes en sus posturas reales, cuando
la cdmara esta ocupando el sitio de uno de los actores), es muy Gtil para
el que comienza a conocer la verdadera geometria, la posicién tedrica que
deberian adoptar las camaras con respecto a personajes que dialogan a

distinto nivel, sean éstos nifios y adultos, persona en cama con otra de
pie, etcétera.

Entre los personajes de la lamina 64 se presentan tres lineas que servi-
ran de base (ld&mina 65): R

1° nivel de los ojos del personaje més alto (A),

2° nivel de los ojos del personaje mas bajo (B) y

3° unién de miradas (C) .

Se formara un cuadrilatero, cuya diagonal ser4 la linea de union de am-
bas miradas.

Lamina 64

29.0p. cit,, pag. 111 (ver § 154).
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Lamina 65

Si tuviésernos que filmar, después del M.L.S. (t. 1), un close-up del hom-
bre (t. 2) y otro de la mujer sentada (t. 3), las camaras deberian quedar

como muestra la ldmina 66.
En toma 2 el hombre mira un poco abajo del lente, y en toma 3, la mu-

jer mira un poco arriba del lente.

Lamina 66

Si las camaras se alejan demasiado de las lineas de miradas, como
muestra la lamina 67, se cometerdn dos errores:
1° El hombre, por mirar demasiado mds abajo, aparecera mirando @l
suelo y no a los ojos de la mujer. .
2° El background no responderd al que veria la mujer desde abajo.
Los mismos errores se daran, a la inversa, sobre la mujer, si la camara
estuviese en nivel demasiado bajo.

Posiciones de camara 161

Lamina 67

En la filmacién de tomas como éstas, el “falseo” o engano se impone
como el método mas practico.

El cameraman diestro, una vez determinadas las posiciones en el two
shot, coloca la cdmara y controla la inclinacion y la impresion del back-
ground a través del visor sobre une de los sujetos. Luego senala el sitio
preciso donde el actor debe fijar su mirada para obtener el efecto mas na-
tural respecto del otro personaje.

Hasta aqui hemos explicado la posicion de cdmara con respecto a nivel
del eje dptico y nivel de la mirada. Todo esto supone que la mirada tam-

bién es regida por el eje de accion: la direccién de la mirada ira por un la-
do del lente, segln lo sefiala el dibujo en planta (lamina 68).

Lamina 68

== negje accion

Zona de cuadro

Aungue los close-ups son composiciones que encuadran un rostro solo,
& importante no colocarlos absoluta mente centrados. Si el personaje no es-
td completamente inmaévil, sino que se expresa por gestos y palabras, es se-
9}””0 que se desplazara un poco. Tales movimientos no podran ser bruscos
N demasiado amplios, pues la magnificacién los presentara exagerados.
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Las tomas de perfil no son recomendables durante un dialogo, sino so- 233
[amente en two shot.

La toma de un personaje solo en perfil es un punto de vista demasiado
lejano de la visién del otro dialogante.

Un par de close-ups de perfil, seguidos, produciran indefectiblernente
un desagradable traslape de ambos rostros.

Aun en los primeros planos, cada personaje debe conservar su propia
zona, la derecha o la izquierda. Mientras més cercano sea el plano, ese
desplazamiento hacia el lado serd méas pequefo. En los PO.V. close-yps,
el desplazamiento serd lo necesario para que el espectador lo sienta a| |5-
do o zona que le corresponde.

232 Nunca, por lo tanto, un rostro se traslapara sobre el rostro del otro sy-
jeto. A menudo sera el compaginador el responsable de este detalle, pues
el rostro suele ofrecer desplazamientos durante su accién y todo materia
por cortar en moviola ofrecerd muy diversos sitios de corte.

Decimos que se ha traslapado cuando el close-up de A (mirando hacia
derecha en t. 1, ldmina 69) ha puesto la silueta de su cabeza o el centro
de ambos ojos en la zona derecha o mas corrido hacia la derecha que Ia
siluetade Ben t. 2.

t.1isuj A t.2isuj. B

B P Y Qe
@r @)

Lamina 69

No se olvide que la zona derecha le pertenece a B, o sea, el sujeto B de-
berd mirar hacia izquierda de camara, desde derecha de cuadro.
il El sujeto A, por el contrario, mirara siempre hacia derecha de camara,
M) desde izquierda de cuadro.
[ Comparemaos ambos casos (lamina 70) y pongamos atencion a la dimi-
! nuta diferencia que podria estropear una secuencia de close-ups:

Lamina 71

Eje de accién cambiante

( ~\

Es posible que una primera lectura de fas leyes sobre el eje de accion 234
dadas hasta este momento hayan producido una impresién de rigidez ab-
surda; como si las posiciones de cdmara fuesen un pfanteamienfo tedrico
Y despético que obliga a los actores a moverse Yy a mirar como piezas de
un rTllecano. Sital es la idea formada, debemos derribarla, pues es falsa y
Perniciosa.

La razon por la que hemos comenzado poflas normas rigidas es sélo
Por seguir un orden didactico y porgue la experiencia nos ha ensefiado
Que no parecen tan necesarias al principiante.

En cuanto a la despética presién ejercida sobre el artista, debemos acla-
far que no es la camara la que sefiala los movimientos, recorridos, accio-

Lamina 70 q ey
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nes y miradas del artista. Por el contrario, una vez determinada una ac-
cién, una vez puesta en escena, la cdmara habra de buscar el punto de
vista que le dictan las normas del montaje, para que esa accion llegue |
espectador con toda su claridad y vigor dramatico.

Por esta razén es que ya en 1934 Sergei Eisenstein distinguia la mise-en-
scéne como una operacion tipicamente dramética, de la puesta en cuadro
(o mise-en-cadre), que es una operacion especificamente cinematografica 3

Por de pronto, el eje de accion es inflexiblemente rigido con respecto a
la cAmara. Con respecto a los artistas es tan dctil, que se deberfa afirmar
que lo van creando elfos mismos a medida que se desplazan y cambian de
situacion.

Supongamos un guién técnico que indica la siguiente escena de 10 to-
mas:

t. 1 M.LS. Una anciana (A) maneja la rueca. Detras de ella se abre

) la puerta y entra una joven (J).

La joven se acerca y la invita a salir fuera porque ha lle-

gado su madre a visitarlas.

t.3 Over-shoulder MCU de la anciana que se niega a salir;
continla con su rueca.
Dolly back que deja ver a la joven que gira alrededor de
la anciana y se sienta a su lado.

t.4 M.LS. Aparece la madre (M) en la puerta. En foreground, las
dos mujeres sentadas.

t. 2 M.S.

t. 5 M.C.U. De la madre dudosa, detenida.

t. 6 M.C.U. De anciana que deja el trabajo y se queda inmévil, sin
darse vuelta. -

t.7M.S. Lamadre avanza y sale de cuadro.

t. 8 MS. Partiendo de espaldas: la joven va de la silla hasta el

frente de la anciana y se arrodilla junto a la rueca.

t. 9 M.C.U. La madre se sienta en la silla, mira largamente a su hija
y luego a la anciana (miradas off-screen).

t. 10 Three-shot CU. La anciana un rato inmévil, levanta los
ojos, mira a su nuera y la saluda con una venia.

30. “Through Theater to Cinema”, en Film Form, Meridian Books, N. York, 1957,
pags. 15, 16. Tales nombres san usados en lengua francesa en la obra original de
Eisenstein.
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Analicese detenidamente cada toma descrita en el guién y su puesta en
escena (lamina 72). Obsérvense los cambios del eje de accién provocados
por los desplazamientos y las miradas de los personajes.

Ent. 1, 1a joven esta a la izquierda del cuadro.

En t. 2, la joven pasa a derecha. Su rostro se ve a través de la rueda de
la rueca.

En t. 3, la joven pasa de derecha a izquierda y se establece un eje de ac-
cion entre madre (izquierda) y anciana (derecha) que rige hasta la t. 10.

En t. 6, aunque no se ve a la joven, se la siente a la derecha de cuadro

Ent. 8, la joven pasa a izquierda con respecto a su madre. Y este nue;
vo eje: joven izquierda-madre derecha permite el salto correcto de t. 9, ba-
sado en la mirada de madre a su hija. Al fin de la t. 9, la madre dirige su

mirada hacia la derecha (hacia anciana) y esto crea un eje que justifica el
salto de t. 10.

Puesta en escena

Lamina 72

236

Basados en este ejemplo, sefalaremos nuevas normas. Cuando un per- 237

sonaj i :
Naje se desplaza, junto con él se va desplazando el eje de accion. Por lo
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tanto, toda puesta en escena y todo trabajo de compaginacion en moyig-
la debera atender a las ubicaciones de los personajes al final de cada to.
ma. Esa posicion final es la que debera ajustarse con la posicién inicial da
la toma siguiente.

Tres sujetos en grupo

Si tres sujetos forman una escena donde toman la palabra o accionan
por igual, la cdmara debera colocarse en relacién a cada nuevo eje de ac-
cidn que pueda producirse dentro del triangulo.

En algunos casos, el plano incluiria a los tres. Esto sera necesario espe-
cialmente cuando se desplazan y cambian sus posiciones. Mientras per-
manecen quietos y hablan entre si, la cdmara podra mostrar a dos de ellos
t. 1 (two shot) y seguir en angulaciones correspondientes t. 2 y t. 3, co-
mo si se tratase de un dialogo (ver lamina 73).

@\
@y

©

Si uno de ellos, por ejemplo C en t. 3, mira (off-screen)®! a A hacia de-
recha de cuadro, establece de inmediato el eje C (izquierda)-A (derecha) ¥
resulta legitimo y claro el salto a un two shot de ellos t. 4 (ldmina 74) o @
un close-up (t. 5) de A mirando (off-screen) a C.

Lamina 73

31. Off-screen (o fuera de pantalla) es un término que se refiere a un sujeto que no apa-
rece en pantalla en una toma determinada, pero que esta en relacion de posicion Y
mirada con el sujeto que aparece.
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Lamina 74

Falta sélo un dato importante respecto a los grupos: No se junten, no
se compaginen dos two shots seguidos, porque se vera saltar a un mismo
sujeto de un lado a otro de pantalla. Supongamos, en lamina 74, que des-
pués de t. 4 en que aparecen A (derecha) y C (izquierda), se pasa a un two
shot de A (izquierda) y B (derecha). Serd necesario intercalar un close-up
de uno de ellos.

Grupos en mesa

Cuando se filma un grupo de personas sentadas a la mesa, se debe pla-
nificar la puesta en escena con el méaximo cuidado. Como siempre, seran
las miradas las que conjuguen las posiciones de cadmara con mayor clari-
dad. Convendra no saltar a close-ups de personajes no claramente situa-
dps por los planos inmediatamente anteriores. Por esta razon, después de
Sltuar dos personajes y jugar con planos correspondientes de cada uno
.de ellos, convendra intercalar planos amplios que incluyan varios persona-
Ies, antes de establecer otro eje de accién sobre otros dos dialogantes.

Estos planos generales sobre una mesa se haran doblemente indispen-
sables cuando los participantes no se miran. Tal caso es coman sobre me-
sas de juego, donde cada uno mira las cartas.

Llegada de un sujeto a un grupo

El siguiente asunto lo plantearemos en detalle, por constituir un proble-
Ma muy comdn en cine y por servir de repaso a varias normas ya conocidas.
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Imaginemos la escena siguiente: cuatro personas estan de pie junto 3
una chimenea de un fiving room. De pronto, el mas cercano a la cama-
ra, el sujeto |, en lamina 75, mira hacia la puerta detras de camara, Es
una mirada off-screen. Si observamos el angulo formado por esta mira-
da y el eje 6ptico de cdmara 1 (4ngulo a) y colocamos la camara 2 sobre

un sujeto que viene entrando por la puerta y cruza su mirada con sujeto

I, formando el mismo angulo “correspondiente” (4ngulo a’), todo espec-
tador sentira que el sujeto | y el sujeto que llega se estan mirando mu-
tuamente.

Partamos, pues, de la siguiente norma: la conservacion de angulaciones
correspondientes simétricas es la mejor pauta para la llegada de un suje-
10 hacia un sujeto determinado dentro de un grupo.

Lamina 75

En caso de que la mirada provenga del sujeto I, por ejemplo, sera _Per’
fectamente aceptable colocar camara 2 entre |y II para guardar la sime-
tria de angulos, sin desubicar ni confundir al espectador; siempre, claro
estd, que medie una mirada off-screen del sujeto Il al final de la toma 1
(lamina 76).

Posiciones de camara
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Lamina 76

Tomemos conciencia, entonces, de esta geometria del plano formado

elntre los personajes que se miran (que van a su encuentro) y los ejes ép-
ticos de camara 1y 2.

m O

JIE0)|

]

Lamina 77
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¢ Qué sucederfa si en este Gltimo caso, en lugar de conjugar las angy-
laciones simétricas sobre el supuesto eje de accion entre sujeto Il y suje-
to que llega, lo hacemos sobre el eje que une al sujeto | con sujeto que
llega?

Explicacion: si la accion dramdtica es la misma de lamina 76, es decir,
que sujeto Il mira “off screen”, y el sujeto que llega se dirige a él, la an-
gulacion correspondiente NO SIMETRICA falseard la escena.

En toma 1 se verd a sujeto Il que mira al que entra (lamina 77).

En toma 2 se vera al sujeto de la puerta, que avanza mirando al suje-
to lll. .

En toma 3 (sobre llegada al grupo del sujeto en viaje) se sentira el des-
concierto de verlo encontrarse con sujeto Il, a pesar de haberse dirigido
hacia sujeto lll. El desconcierto sera mayor si t. 3 es un plano estrecho de
sujeto Il y el que llega.

En lamina 77, a y @' son angulos correspondientes sobre el eje de ac-
cién falso. Vale decir, b y b’ no son correspondientes simétricas.
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