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Cada film es para mi una especie de danza.

Porque lo mds importante en el cine es el movimiento.
No importa qué cosa esté usted moviendo,

sean personas, objetos o dibujos, ni de qué manera
sea entregada. Es una forma de danza.

Asi veo yo el cine.

NORMAN McLAREN™

* qEvery film for me is a kind of a dance, Because the most important thing in film is motion, movement.
No matter what it is you are moving; whether it's people, or objects, or drawings, and what way it's done, It's
a form of dance. That's my way of thinking about films». De la banda sonora del fim The Eye Hears and the Ear
Sees, entrevista documental a Norman Mclaren, dirigido por Galvin Millar de la ssc de Londres, 1970,
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PROLOGO

No hay duda que el destinatario de este libro es el editor. Pero no el editor comdin, el que
se reduce a armar el film una vez terminado el rodaje, sino el editor que en muchos paises
es el realizador, el director y el creador de la obra total. Se mira con admiracién a los
editores de las grandes empresas productoras del cine, perc se olvida a cientos de otros
personajes que no son Editores con mayuscula, no son profesionales de la moviola, sino
que son directores independientes que hacen sus propios filmes, los piensan, los ponen
en escena, los sonorizan y editan ellos mismos. A veces se encuentran gigantes de la
artesania cinematografica entre este tipo de personas. Hombres y mujeres que se
entregan solos a las complejas tareas de buscar una forma propia y personal de expresion
a través de la imagen filmica.

Ellos, naturalmente, no tienen oportunidad, ni quizas tiempo, para practicar en
mioviola junto a un profesional competente. Hacen sus blsquedas solitarias, a veces editan
con un proyector porttil encerrados en el desvdan mas apartado de la casa. Podrian
alquilar una moviola en algln laboratorio, algdn cuarto de edicién; pero ¢ cdmo afrontar
ese monstruo mecdnicamente furioso, que a la menor falsa maniobra destruye la copia
de trabajo y le abre las perforaciones al film magnético? Esto seria ain subsanable
mediante un periodo de ensayo. El problema mds critico es encontrar al maestro, al
personaje que conozca las técnicas y las quiera ensefar. El cine, como todos los campos
nuevos, ha estado invadido por ese mal que podriamos apellidar "el secreto truco del
profesionalismo”. No cabe posicién mas disparatada en la creacion artistica que la de
aquellos que se sienten poseedores de férmulas escondidas. Posicidn no sélo mezquina,
sino errada, pues nace del temor de ser imitado y luego superado. Si en arte se teme la
superacion por imitacian, es porgue lo imitable vale en si poca cosa. Si una obra de arte
basa sus quilates en algo ya hecho, es simplemente un plagio y su autor es incapaz de
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crear. 5i un artista adopta sistemas ya conocidos y crea algo valioso, este valor es siempre
original.

Este libro esta destinado a muchos, a cientos de hombres y mujeres, a miles de
jévenes que aspiran a decir algo con su propia cdmara y que de pronto se dan cuenta
que los resultados en pantalla estdn cuajados de faltas de ortografia, en medio de un
lenguaje cuya sintaxis desconocen por completo.

El arte y la técnica cinematogréafica abarcan numerosos campos, todoes ellos son un
espeso ramaje de derivaciones que van desde la literatura a las formulas quimicas y los
principios de la electrénica. Tratar de abarcarlos todos en un libro, es en Ultimo término
echar un barniz de divulgacion general, muy Gtil en algunos casos, pero siempre
superficial. Ha llegado el momento de establecer sistemnas de ensefianza cinematografica.
Después de 70 afics de historia, el Séptimo Arte ha logrado una verdadera definicion en
cuanto a la constitucién de su propia esencia. Ya se acabd la hora de seguir discutiendo
si el cine es 0 no un nuevo arte. Este forcejeo de algunos estetas deberia haber tocado a
su fin desde los tratados macizos escritos entre 1928 y 1945, Por otra parte, tampoco hay
gue consagrar a los tratadistas de aquella época como profetas exhaustivos. Su genialidad
es harto reducida en cuanto a definiciones imperecederas. Lo importante es haberlas
dictado, porque en el fondo todavia seguimos diciendo lo mismo, y hasta hoy se basan
nuestras estéticas del cine en la mds firme conviccidn de que el montaje es lo céntrico,
lo esencial,

En todas las artes, durante sus propias largas historias, los sistemas mas fecundos de
ensefnanza, los métodos mas efectivos para transmitir las conquistas de la posteridad a
los nuevos experimentadores, se compusieron a base del binomio técnica-estética. Las
técnicas solas, sin alma, se convertian en moldes rigidos donde se podian producir vasijas
hermosas, pero archiconocidas. Las estéticas separadas de la materia, las basquedas
inagotables de definiciones metafisicas, en un campo donde el ser mismo de la obra exige
la fusidén permanente y existencial de lo fisico y lo inmaterial de la forma, resultaban no
sélo inoperantes, sino en muchos casos lamentablemente falsas. Claro esta que en esto
puede tener lugar el tipico divorcio entre los que hacen y saben hacer las obras y aquellos
que fas analizan desde afuera. Para los que hacen y ensefian a hacer las obras bellas, no
cabe posicién mas inteligente y fecunda que mirar, observar y estudiar su oficio artesanal
con un espiritu abierto a todo lo que puedan ofrecerles los cientificos y los intelectuales.

Desde la mas remota antigliedad, la belleza natural y artistica fue objeto de andlisis
para los mas notables fildsofos. Sin necesidad de abanderarnos en una u otra escuela,
podemos sacar fruto de sus diversos planteamientos. Sin necesidad de partir de una
escuela de estética, podemos meditar estéticamente y lograr, de este modo, organizar
nuestro trabajo a la luz de los principios que la historia del arte nos demuestra como
imperecederos.

RAFAEL C. SANCHEZ

Profesor-Jefe defl Depto. de Cinemnatografia
de la Escuela de Artes de la Comunicacién.
Universidad Catdlica de Chile.

Santiago de Chile, marzo de 1970.




PROLOGO A LA TERCERA EDICION

Son muchos los usuarios de Montaje cinematografico, arte de movimiento que me han
sugerido actualizar la obra. Curiosamente son muchos mas las que afirman lo contrario:
—no lo cambie. Su mayor mérito es su estructura permanente.

Desde aqui agradezco a los cientos de profesionales de cine y televisidn que han
hecho positivos comentarios sobre este libro, y —; por qué no?— a destacados creadores
de Europa, América y Asia que han seguido en sus realizaciones, a veces con escrupulosi-
dad, las normas y criterios propuestos en sus paginas.

Lo que en realidad sucedio, no es gue este libro haya “inventado” un buen sisterna,
sino que logrd sintetizar un poco mas el dificil lenguaje de Ja pantalla, fundandose en el
modo con que nuestra mente percibe, conoce, interpreta y da forma imaginal a las
realidades que se proyectan al fondo de nuestras retinas, y que los grandes creadores del
cine intuyeron por mas de medio siglo.

Esta fundamentacion psicoestética subyace en este libro sin ser explicita. Mis
discipulos y mis amigos de los mas diversos lugares del mundo, me han insistido que no
ta deje en la penumbra, porque es la base cientifica que da permanencia a este “tratado
de montaje" (como lo suelen llamar), y es la que lo ha convertido en "manual de consulta®
o "libro de cabecera” para los mas variados oficios del quehacer audiovisual.

Paralelamente a mis estudios sobre la estética del cine, desde los comienzos de la
decdda de los 40 me interesé en la relacidn —que tenia que existi— entre el lenguaje
artistico y los secretos mecanismos de nuestro cerebro al entrar en contacto con la
realidad del mundo fisico. En una palabra, me inquietd el problema de la percepcidn, tan
increiblemente desatendido y tan confusamente analizado por la filosofia, la psicologia
y la pedagogia. Ciencias, todas éstas, para quienes la imaginacién no merecia un mayor
estudio.
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Desde 1976 tomé en serio esta tarea de investigar y sistematizar los procesos
psicocognitivos que tienen lugar en la comunicacién humana. El campo de accion se
expandid gigantescamente, porgue ya no se trataba del arte dinematogréfico, ni del arte
musical ni del literario, sino que se hacia presente el interés de ios didactas, los pericdistas
y todos los otros oficios que de una u otra forma se topaban a cada paso con el problema
de su propia expresidn y de la atencidn a ella prestada,

Todo pensamiente se torna facily se fija en la atencidn y la memoria de los receptores
cuando es "prefigurado”; o sea, cuando el emisor conjuga fa palabra (del hemisferio
izquierdo del cerebro) con la imagen y la afectividad {del hemisferio dereche). Dicho en
términos corrientes, cuando la palabra conceptual se encarna en las imagenes-interiores
de nuestra fantasia. Este procesoc fue usado por los poetas y dramaturgos desde la
antigliedad, pero fue abandonado, o simplemente ignorado, por los cientos de otros
comunicadores que no portaban el titulo de "artistas’, pero no obstante esperaban ser
atendidos con claridad y permanencia.

La Universidad Catdlica de Chile, donde atn permanezco desde 1955, ha cooperado
en mis investigaciones de los dltimos 12 anas, en las que me han prestado entusiasta
colaboracidn profescres de 11 diversas escuelas y facultades.

En mis cursos sobre percepcion dictados entre 1970 y 1991 para estudiantes de
periodismo y de licenciatura en estética y para profescres (desde educacion basica hasta
universidad) cuyo nimero ya superd los tres mil, fui comprobando que era necesario
redactar un libro sobre expresidn-perceptual; es decir, sobre prefiguracion del per-
samiento. Lo estoy terminando y espero entregarlo pronto para ser editado. Creo que
serd un buen complemento y actualizacion de Montaje cinematogréfico, arte de
movimiento.

Raragr C. SANCHEZ
Abril de 1991
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INTRODUCCION

ESTE LIBRO

Este libro no enseda a hacer todo el dine. Primero, porque esta dedicado al editor, y por
lo tanto prescinde de muchos aspectos de técnica y estética que son indispensables para
hacer cine, pero no atafien al oficio del editor.

Tampoco pretende abarcar toda la edicién. El tema no cabe en un libro, ni es posible
ensefiar este oficio por libro. Ningun arte podria ser ensefiado a través de un escrito. Es
indispensable la practica del alumno junto a un maestro.

Estas paginas estén destinadas a despertar inquietudes y abrir campos de investi-
gacion, de estudio y de ejercicio en un aspecto lamentablemente olvidado por gran parte
de los gue hacen cine, tanto para la pantalla grande, como para la pantalla chica de
television. Es facil afirmar que el cine es montaje; esto es obvio para cualguiera que haya
dado los primeros pasos en la creacion cinematogréfica. Pero no es tan ficl encontrar
personas que estén conscientes de que el montaje es, ante todo, movimiento.

He aqui fa finalidad de este libro, analizar el movimiento en las variadas formas de
que se haya revestido en el juego de la pantalla, e inducir al alumno a seguir mas all4, en
este dilatado y maravilloso campo.

UN OFICIO OLVIDADO

La edicién es quizds uno de los oficios mas olvidados del cine. Se han escrito infinidad
de libros sobre los otros cargos creativos y técnicos de la cinematografia. Sobre la técnica
y artesania de la edicién, apenas unas pocos, y generalmente algunos escasos capitulos
de otros libros, le han sido dedicados. De aqui que el trabajo en moviola haya sido
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practicado e improvisado por quienes sentian vocacidn, sin una base estética sélida. Es
inexplicable, porque nadie ignora {dentro de la produccion cinematografica) lo que
significa la artesania del editor. En sus conocimientos y en su sensibilidad se entrega todo
el esfuerzo de una preoduccion costosisima. Excepcion hecha de los trabajos técnicos, no
existe ningun oficio creador dentro de la gestacion de un film que caiga tan integramente
en manos de una sofa persona, como sucede con la edicién. No significa esto que el
trabajo en moviola sea el mas dificil, ni el mds creativo. Es simplemente el mas
desamparado de asistencia.

4 Se alegara que el director (creador principal de un film}) suele estar a su lado en tode
momento. Esto es cierto en algunos casos. Precisamente en el caso de los mas grandes
realizadores, quienes han sido conscientes de lo que significa, para la creacion de sus
obras, esta etapa de moviola. Pero aungue el director esté clavado junto a la moviola, si
él mismo no es editor, es porque necesita del personaje espedializado que interpretard
su obra, mediante la tijera y un comulo de conocimientos técnicos y artisticos que
constituyen su oficio. No se olvide nunca que el esfuerzo ingente que significa la filmacién
estd minuciosamente delineado y elaborado para obtener un montaje de tados aquellos
trozos. Tal montaje se realiza, en su verdadera forma y en su aspecto definitivo, en la
maoviola,

Si estas paginas estan llenas de lagunas y de temas sdlo sugeridos y no bien
terminados, seran dtiles si sirven para que otros se lancen a una investigacion y
sistematizacion mas profunda

EL SISTEMA DE ESTE LIBRO

5 El sisterna didactico de este libro no pretende ser Unico. Pueden existir cientos de
sistemas buenos. Lo importante es apoyar al discipulo en una base verdadera, en
principios estéticos inconmovibles, y desde alli en adelante ir desplegando los diversos
ramajes y derivaciones sin dejar de ser consecuente con los principios planteados. No
tiene ninguna importancia que un sistema se fimite a ciertos aspectos, dejando otros, con
la condicién de que el discipulo aprenda a buscarlos. Por lo tanto, si existe una norma
elemental necesaria a un sisterna didactico, se podria afirmar que ella es fa formacién de
un sentido de bisqueda personal,

6 Para lograr esta inquietud y esta seguridad en el discipulo no sdlo se debe ensefar
la receta técnica; es necesario habituarlo a trabajar simultdneamente con las manos y con
su sensibilidad creadora. Mas aun, es necesario habituarlo a una permanente reflexion
interior, que tiene mucho de metafisica, pero que, ademas, es de un sabor y un color
esencialmente fisico y sensorial. Por esta razon dedicamos esta primera parte a una
reflexion estética, sin ningln deseo de clasificar las ideas en tal o cual escuela filosofica,
sino exclusivamente con el deseo de invitar al discipulo a conocer su vida interior, fuente
de donde dimana todo lo que él haga y pueda hacer en el campo artistico.
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SEPARACION METODOLOGICA DEL FONDOQ Y LA FORMA

En la mayoria de estas paginas se hablara de las formas-puras, y se tratara, por todos
los medios, de convencer al alumno de que domine primero la forma artistica del montaje,
antes de confiar en las formas e ideas representadas.

Tal planteamiento puede parecer un contrasentido en una época como la nuestra,
donde cada ser humano, y especialmente cada habil artesane de los medios de comuni-
cacién, deberia jugarse entero por una causa socialmente atil a la humanidad, que lo
espera. Podria parecer un desperdicic de energias dedicarse a cultivar las "bellas formas
puras” en medio de un mundo urgide por la bdsqueda de estabilidad para el individuo
enclavado en una interdependencia social. Ha llegado a adquirir tal dimensién esta vision
comunitaria de los derechos y obligaciones de cada ser humano, que ya no se mira con
buenos ojos a quien no quiera estar comprometido con una causa.

Segdn nuestro parecer, un artista del momento actual ne podra enajenarse del
mundo que lo rodea. Debe servir en uno u otro modo a la humanidad evolucionada que
exige de &l un pronunciamiento. Pero estamos convencidos de que, en medio de las més
hondas divergencias partidistas y doctrinarias, persiste un anhelo de unificacién. Cada ser
humano busca la forma de influir en los demas para llevarlos a un mismo pensamiento
comun. Existirdn siempre individuos egoistas; pero de los tales no vale la pena hacer
mencién. Y estamos convencidos de que las artes son uno de los medios mas potentes
de unificacién. Férmense verdaderos artistas y la humanidad logrard més facilmente un
anhelo comun. Sebran doctrinas y faltan sentimientos. La guerra (la muestra mas patente
de inmadurez y enfermedad en el espiritu humano) no puede existir entre un grupo de
seres que contemplan juntos la belleza y cantan juntos una melodia que brota espontanea
de sus corazones. Aungue cada individuo del grupo esté imbuide de una doctrina social
o politica diversa, podran trabajar juntos en la creacidn artistica. Terminado ese instante
de unidad, podran buscar otro grupo donde se encuentren con otros individuos compro-
metidos. Un grupo y otro grupo y muchos otros grupos, compartidos en diversas
actividades. Esto es lo que esté sucediendo cada vez mas en la historia contemporanea.
El hombre esta aprendiendo a convivir un pedazo de su vida con un grupo de "compro-
metidos" y otro pedazo de su vida con otro grupo de "comprometidos” en esferas diversas
que no tienen por qué ponerse en pugna. La guerra es el disparate mas grosero y
primitivo, precisamente porque cierra toda posibilidad de compartir algo con aquellos
gue no comparten todao.

La tarea de un maestro de arte deberia ser la de ensefiar los principios de la creacién
artistica a sus discipulos, para que ellos los apliquen en sus diversas esferas comprome-
tidas. El arte es algo demasiado comiin como para encajonarlo en una doctrina partidista.
El arte es uno de los pocos estratos de la cultura donde todos fos hombres seguimos
concordes y unificados. Seria insensato destruir parcelas del espiritu donde todos
podemaos estar juntos. Otra cosa es ! uso que cada individuo pueda dar a su dominio
del arte, en el ambito de sus propios compromisos. Ernani Fiori' resume este pensamiento

! Catedratico brasileno, entonces vicerrector de la Universidad Catdlica de Chile. La frase la dijo enla primera
sesidn de estudio para |a fundacion de una Escuela de Artes en Ja misma Universidad, en mayo de wea.
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con las siguientes palabras: «creo en los artistas comprometidos; no creo en el arte
comprometidon.

imbuido de este respeto fundamental hacia el compromiso, el maestro de arte
debera ensefar la manera de crear la belleza a un joven de tal o cual ideclogia; y cuando
recibe sus ensayos creativos debera corregir las faltas y guiar su manc en el dominio de
las formas; porque sin dominar las formas el fondo quedara sin fuerza, y por elevados
que sean sus ideales doctrinales, éstos no serdn transmitidos. Lo mds inconveniente seria,
pues, una ensenanza del arte solamente para aquellos que comparten con la doctrina
del maestro.

Nunca como ahora se hace necesario separar el concepto fondo del concepto forma
en cuanto a los sisternas de enserianza. Simplemente por respeto a la evolucién humana.
Somos nosotros mismos, en este libro, los que explicamas el fondo y la forma como algo
inseparable en fa obra artistica (§ 24). Pero una cosa es el camino de abstraccion
metodologica con que se debe proceder en la didactica, y otra, muy diversa, el fenémeno
estético que entraia la obra realizada y concreta.



CAPITULO PRIMERO

LAS FACULTADES CREATIVAS

Esta primera parte estd dedicada a una visién general del fendmeno estético,

El término "estética” suele producir un instintivo rechazo en muchos artistas que, por
su mismo temperamento ultrasensitivo y ultrapractico, sienten hastio ante el campo de
las lucubraciones metafisicas. Para ellos, precisamente, est& destinada esta primera parte
donde tratamos de explicar el proceso intimo de la creacién artistica, con toda la
veneracion que nos merece este importante campo de la actividad humana. Frente a las
experiencias concretas y palpitantes de los artistas, las frases de los grandes filésofos
adquieren vida y sentido. Por esto nos sentimas haciendo estética aun cuando nuestro
interés Gltimo no es discutir la significacion de un término universal y abstracto, ni definir
la verdad (lo que consideramos imposible), sino sefialar un camino para que los iniciados
en el arte se apoyen en la experiencia antigua y puedan asi vivir la verdad.

"Estética” es un término creado por un discipulo de Leibniz, Alejandre Baumgarten,
a mediados del siglo xvin. Igual que su maestro, Baumgarten sostuvo la tesis de que la
estética debia tener un lugar aparte en la filosofia por ocuparse de la belleza, que {segiin
ellos) es un producto subjetivo de la sensacién (aistdnomai, en griego), en oposicion a la
I6gica, que es la ciencia del pensamiento.

Para nosotros, el fendmenao artistico es ante todo un hecho y una operacion interior
del hombre entero, con todas sus facultades arménicamente ocupadas en comunicarse.
Fendmeno (del griego féinomai) es todo lo que aparece, se manifiesta.

12

13
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LA MATERIA PRIMA

La palabra "arte" viene de agere, que en latin significa hacer, realizar. Todo artista
debe trabajar, elaborar. Efaborar es la mejor traduccion del agere latino, Es como «sacar
de» mediante una manufactura. Todo artista debe sacar algo nuevo de una materia
informe. Su largo aprendizaje estd destinado a adquirir la habilidad artesanal para
imprimir fa forma a una materia.

Las materias varian grandemente entre un arte y las otras artes. Pero, cosa curiosa,
no son las materias las que mdés diferencian las artes. Primeramente, porque las materias
© materiales con que trabaja el artista son de las mas diversas indoles. Unas son
substandias minerales (polvos de color, aceites, argamasas, piedras, marmal, hierro),
como las usadas por los pintores, escultores y arquitectos; otras son sonidos, como en la
masica, dramaturgia, cinematografia; otras movimiento corporal, como en la danza, el
mimo; otras son palabras, como en la poesia. Y ésas y otras muchas materias son
compartidas por diversas artes.

Tales materias-primas son del todo secundarias en la creacion artistica. La verdadera
«materia» fundamental con gque el artista elabora su obra, sea de |a indole que sea, son
las imagenes de la fantasia.

Comprender este mecanismo psicoldgico del proceso artistico es de importancia,
porque anida aqui todo un enfoque del sistema docente. Recuérdese que estamos
empefados en un método de ensefianza, no en una polémica metafisica.

FACULTAD IMAGINATIVA

La fantasia 0 imaginacién es una facultad humana lamentabiemente descuidada en
la educacién del hombre. Ha sido relegada por siglos en la trastienda de los fendmenos
incontrolables del ser humano. Por un afan desmedido de intelectualismo se ha creido
s6lo en las definidones conceptuales y no se ha destinado el suficiente esfuerzo para
analizar la fecundidad de la fantasia y su tremendo significado en el comportamiento
humano.

El artista, por instinto y por necesidad vital, es el hombre que se mueve, que intuye,
que siente y se expresa a través de las imagenes. Por esta razén no podra existir un arte
poético compuesto de solas ideas abstractas. Nada mas preciso a este aspecto, que la
definicion que dio Aristdteles de la poesia: «Tiene por fin asignar nombres propios a las
generalidades» {Poética, 1%, 3), donde este psicologo de la antigliedad sefala como el
oficio del poeta bajar de lo general-abstracto a lo particularconcreto, a lo que tiene
«nombre propio», a lo que esta encarnado en la imagen.

Este término “imagen” {o "fantasma", como o llamaron los griegos) no se refiere
solamente a lo visible, a la imagen que captan los ojos, sino gque abarca toda la gama de
datos sensoriales que se acumulan en la memoria imaginativa, Las cosas que recordamos
estdn revestidas de colores, voldmenes, luces y sombras, olores, sonidos, tersuras,
asperezas, rugosidades, sequedad, humedad, amargura, dulzura y acidez al paladar, y
mil notas sensitivas por afadir.




T T ke U

TN T

Los principlos fundamentales 25

Junto a cada idea que podamos concebir en nuestra inteligencia, hay imagenes que
la soportan. La psicologia acepta el hecho de que resulta imposible pensar sin alguna
imagen que acompane y sostenga al concepto. Esta aseveracién es mucho mas trascen-
dental de lo que pudieran imaginarse aquellos educadores que contintian embutiendo
conceptos y mas conceptos a los nifios y a los jévenes y a los adultos en forma abstracta
¥ que basan toda la didéctica en palabras-conceptuales, mientras dejan virgen, sin cultivo
alguno, el campo fértil de la imaginacién y la afectividad.

La imagen tiene el magico poder de despertar afectos. Seria risible el hombre que
pretendiera despertar afectos por medio de conceptos abstractos.

Por lo tanto, la imagen esta ligada a las emociones y sentimientos nobles e innobles;
a las reconditas motivaciones que hacen que un ser humano se decida por tal o cual
camino a seguir.

La inteligencia y sus operacicnes abstractas y universales son indiscutiblemente a
mayor conquista del hombre en su proceso evolutivo. La mente humana, con su poder
de andlisis y sintesis, es suprema, soberana.

Perc el hombre es de carne y hueso y todo lo que procure hacerlo olvidar de ésta su
condicién material es, en dltimo término, dafino y descrientador.

El artista vive, siente y se expresa a través de las imagenes sensoriales y afectivas;
pero permanece constantemente consciente de que todo aquello que él hace esta dirigido
por su inteligencia ordenadora. Toda forma artistica es un fruto del orden y de la armonia
creadas por la inteligencia sobre el dato sensorial. Es tal esta simbiosis de todas sus
facultades, que resultaria imposible decidir cudl de ellas toma una parte mayor o mas
excelsa en el trabajo creativo,

Y es precisamente a esta armonizacion equilibrada de las potencias humanas a o
que deberia volverse cuando se habla de cultura y educacién de los pueblos.

Todo ser humano, por intelectualizado que pretenda ser, estd sometido a este
proceso cognoscitivo de su naturaleza sensorial. La diferencia con el artista est4 Unica-
mente en el grado de sensibilidad y en la atencidn que él presta al fendmeno interior.

Afortunadamente muchos hombres van despertando a esta necesaria transforma-
cién, y nunca como ahora se habia notado un borrarse de los limites y un derrumbarse
de los muros tradicionales que separaban a los cientificos, fildsofos y artistas. Y no se
entienda esto como una cordial fusidn y un visitarse de buenos vecinos, pues no son sélo
las personas las que se acercan, sino que son la ciencia, la filosofia y el arte las que
comienzan a encontrarse mutuamenite y a sorprenderse a si mismas en terrenos comunes.

FONDO Y FORMA

En el lenguaje tradicional se ha dado el nombre de fondo al contenido representado
por las obras de arte. Asi, se ha hecho costumbre popular el dividir el fondo de la forma,
por un largo influjo de la escolastica peripatética.
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Aunque tal biseccidn podria ser discutida e impugnada desde un punto de vista
estético, creemos oportunc aceptarla aqui como atil, a condicién de determinar su
verdadero significado.

La inmensa mayoria de las preducciones artisticas de la humanidad ha sido repre-
sentativa. En otras palabras, el mas alto porcentaje de creadores ha dedicado su trabajo
artesanal a presentar gestas heroicas, escenas épicas y romanticas, personajes mitologi-
cos, personajes ilustres, seres humanos, animales, naturalezas muertas, vegetaciones y
paisajes naturales, momentos misticos, momentos triviales, dramas de la vida, etcétera;
todo ello como fondo de sus obras.

{Cudles de todos esos intentos representativos han merecido pasar a la posteridad
como obras de arte? La respuesta a esta interrogante debera aclarar dos aspectos del
asunto que nos ocupa, Primero, hacer justicia al arte representativo, y segundo, reconocer
que lo representado, el fondo, es secundario si se le abstrae de su forma.

El verdadero valor no pedria jamas medirse ni por los quilates del fondo, ni por los
guilates de la forma separadamente. Ningudn analisis serd justo y acertado si procura dividir
lo que el artista jamas dividid. Para el artista el personaje no esta vivo fuera de su obra.
Si esta pintado €l retrato de un archiduque, éste es una persona diversa al «personaje»
gue nacera sobre la tela. Por lo pronto, el archiduque que ha venido a posar es un ser
independiente y desconectado de su vida intima. El archidugue del lienzo es su propio
engendro, le pertenece por entero. De alli que los mejores cuadros jaméas han resultado
iguales al modelo. No precisamente por una intencién de embellecer y mejorar a la
persona, sino solamente porque el artista esta creando y, por ende, se resiste a copiar.
En infinidad de casos el modelo ha sido mucho mas decente que el intencionalmente
retorcido y malgastado rostro que ha dejado el pintor en su cuadro.

Esto nos lleva a deducir que todas las acciones narradas por los literatos, y cantadas
por los poetas y mdsicos, y montadas por dramaturgos y cinematografistas, no tienen su
propio valor fuera de la obra. A menudo hemos dicho: «jNo me cuentes el argumento
porque voy a ver la obra!» Esta peticidn, que en muchos casos solo obedece al deseo de
no conocer anticipadamente la resolucidn sorpresiva del nudo, es en otros muchos casos
fruto de la experiencia, que nos ha indicado cudn diversa es la historia contada y
descarnada, de aquel asunto que nace de los personajes "vivos" en el proceso de la obra.

El arte tiene el mdgico poder de transportarnos al momento presente de aquelios
personajes. La historia, como ciencia, debe narrar los hechos en pretérito.

Otro aspecto caracteristico del arte es la estilizacion.(88 ee, 67)

Habiamos dicho que el retrato pintado no solia parecerse al modelo y que el pintor
rehlye copiar la realidad. Esta tendencia es tan universal en el fendmeno artistico que
parece constituir algo necesario (si no esendal} a la forma con que el creador ve las cosas,
sin importarle demasiado cdmo sean realmente alla afuera de su percepcidn y sensibilidad.
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Algunas articulistas han declarado que el cine no puede ser un verdadero arte por
causa de su realismo fotogréafico. Tal afirmacion no seria tomada en serio por ningun
cinematografista; pero si plantea dudas al que conoce ¢l cine solo a través de la pantalla.
Por de pronto, hay algo de verdad en afirmar que, mientras el drama suele estilizar
escenografia, maquillaje, gestos, iluminacion y lenguaje, el cine, en la mayoria de sus
obras, nos hace sentirnos en contacto con la mas desnuda realidad. La defensa del cine
no podria basarse en la lista de filmes, al estilo de £/ gabinete del doctor Caligari, de
Robert Wiene (1920), donde escenografia, luz, ademanes y maquillaje eran de fantasia;
porgue deberiamos dejar fuera obras fiimicas de valor indiscutible, en que esos mismos
factores fueron tratados con realismo.

El verdadero planteamiento se basa en un hecho general para todas las artes (y por
es0 nos hemos detenido a tratarlo): la estilizacion no suele darse en todos los niveles
simultaneamente. Es asi como el cine puede estilizar algunos factores, al mismo tiempo
que deja de estilizar otros. El montaje, como forma fundamental del cine, con su
tratamiento irreal del tiempo-espacio y con su proceso selectivo de los factores narrativos
es, de por si, una deformacién intencionada de la realidad que podrd merecer el
calificativo de estilizacién-artistica si su tratamiento es de categoria creativa, (§8§ 9o, a1)

LA ABSTRACCION

Hemos afirmado que toda la creacion artistica es fruto de un orden y de una armonia
que emanan de la inteligencia. No porque partamos de 1a base de que ¢l hombre posee
una parcela de su espiritu donde se fabrican o producen conceptos abstractos, sino
porque ciertos actos cognoscitivos y ciertas manifestaciones del ser humano llevan el seflo
inconfundible de una operacién diversa. Tal operacién es la que nos permite pensar y
relacionar razones.

De todas las caracteristicas que pudiesen enumerarse acerca del mecanismo y
naturaleza de las operaciones intelectuales llamadas conceptos o ideas, la que mas
interesa al esteta es su tendencia a la abstraccion.

Abstraccion es quitar algo, es despojar de lo accesorio y quedarse con lo que interesa
mas. Ahora bien, cabe hacernos aqui varias preguntas:

£ Qué recibe el conocimiento antes del despojo?
¢ Qué es accesorio y qué es objeto de su interés?
¢Lo accesorio es eliminado o queda en alguin sitio??

Las cosas reales que estan fuera de nosotros no pueden ser conocidas sino a través
de la puerta de nuestros sentidos. Las vemos, las escuchamos, las tocamos, gustamos,
olemos; en fin, las percibimos senscrialmente y en forma absolutamente individual,
Tocamos, escuchamos y vemos tal cosa determinada, particular, Gnica. Por ejemplo, este

? Responder a estas preguntas no es para nosotros un ejercicio de I&gica escolar. Es algo asi como afrontar
sn temor el intimo y més radical mecanismo del fendmeno estético, Ahora bien, meterse en este sutil terreno
zon sdlo manipulaciones metafisicas, equivale a escribir un poema con cilras sacadas de una tabla de logantmos.
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libro que estamos leyendo, de tales dimensiones, de tal color, de tal dureza. No existe
otro idéntico en el mundo, aunque sea muy parecido a otro ejemplar de la misma ediddn.
Tan pronto vemos y tocamos este libro, en forma casi simultanea comienza a operar
la inteligencia. Por de pronto, lo conoce como "un libro”. Si entonces entra un ingenierc
amigo a nuestra habitacién y le decimos: tengo un libro que mostrarte, él nos mirara sin
saber adn si le hablamos de este libro o de otro. Libro es un concepto abstracto que
obedece a ciertas notas o nociones convendonales que constituyen su definicidn
universal. Sdlo un salvaje de la jungla podria estar desposeido del concepto-libro.

Ahora bien, supongamos que el amigo en cuestion saca del bolsillo un objeto extrano
y nos lo muestra. Es un trozo de material plstico con algunas lineas doradas que cruzan
ordenadamente su superficie. Lo tomamas en nuestras mangs. Es sélido y liviano. Lo
observamos por todos lados y terminamos diciendo: no lo conozco. E! lo vuelve a su
bolsillo y nos dice que es un amplificador electrénico de circuito-impreso. «jAh! —respon-
demas sorprendidos— ahora entiendo. Habia leido sobre estos diminutos y maravillosos
inventos, ;i me lo dejas ver de nuevo? No me lo habia imaginado asi».

El concepto-ibro lo fuimos formando desde la infancia, cuande nuestra razén daba
sus primeros pasos en medio de percepciones sensoriales variadas. A través de mdltiples
tanteos y después de comprobar que esos objetos de papel con figuras negras eran
mirados por los mayores, quienes sabian sacarles cuentos y recetas de cocina y ndmeros
de teléfonos, mucho antes que nosotros supiéramos leerlos, ya hablamos abstraido el
universal y util concepterlibro. Y, sin saber adn distinguir la a de la 8, nos apresurdbamos
a tomarlo cuando la mama nos decia: «Hijo, pasame ese libro rojo que esta al lado del
otro amarillo».

El concepto circuitoimpreso lo obtuvimos antes de una experimentacion sensorial.
Habiamos leido lo que era, pero nunca lo habfamos visto. El universal circuito-impreso
habia sido despojado de su particularidad y habia llegado hasta nosotros a través de una
definicién abstracta. Ahora lo tenemos en 1a palma de la mano y sentimos su pesc
insignificante, sus caminos metélicos, su disefio ingenioso. El amigo no ha dicho nada
nuevo sobre su funcionamiento y sus usos. Nosotros fo sabiamos ya. Pero el hecho de
tener uno en la mano, de experimentar senscrialmente su ser-fisico, nos produce
satisfaccion y confesamos que aunque ya teniamos el concepto-universal-abstracto, es
precisamente ahora cuando hemos logrado conocerlo en concreto.

Un hecho curioso sucede en nuestro mecanismo cognoscitivo: nada conocemos si
no ha penetrado a través de los sentidos. Aun cuande habiamos leido acerca del
circuito-impreso y habiamos tratado de saber lo que era, nuestra imaginacién habia
forcejeado incesantemente por producir una imagen del objeto electrénico. Miles de
personas habran leido acerca de este objeto sin tenerio a la vista. Pues bien, cada uno
debié formarse alguna imagen propia en su fantasia. Muchos, al tenerlo en sus manos
por primera vez, habran exclamado: «No lo habia imaginado asi». Otros tuvieron la
fortuna de conocerio a través de un didacta inteligente que se los ensefid concretamente
0 se los describié con imégenes.
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Asi, pues, antes del despojo, el conocimiento recibe el ser-fisico de las cosas en todo
su contexto vital.

RESERVA DE LOS DESPOJOS

Pues bien, todo aquello que hace ficil la comunicacion; aquellos viejos recursos
pedagdgicos para captar la atencion: «de lo conocido a lo desconocido, de lo concreto
alo abstracto»; aquello que hace deleitoso el conacimiento, es precisamente lo accescrio
de que se despoja el objeto aprehendido por el entendimiento razonador.

Lo interesante es que el despojado accesorio no desaparece. Permanece en la
facultad de la fantasia o imaginacion. La memoria imaginativa no sélo conserva los datos
sensoriales, sino que posee la admirable cualidad de combinar datos que jamds se habian
perdibido en esa forma.

Todos tenemos la imagen de un le6n africano, con su cabeza melenuda, sus ojos
penetrantes cubiertos por unos parpados sofolientos, sus mofletes caidos que se levantan
de vez en cuando para dejar ver los colmillos o para dar paso al lengletazo que peina los
bigotes. Jamas, quizas, habremos tenido la oportunidad de haber tenido un leén invitado
a la mesa; circunspectamente sentado, con la servilleta atada al cuello y sus dos patas
delanteras delicadamente posadas sobre el mantel. Sin embargo, nuestra "fantastica”
imaginacién nos permite verlo, sentirlo, palparlo en tal circunstancia inventada.

En este magico poder de nuestra imaginacion tiene origen la posibilidad de toda
invencion o "creadidn" artistica.

LA RESONANCIA AFECTIVA

La expresion artistica nace de la unidn e intercooperacidén mas intensa entre las
diversas facultades humanas. El conocimiento artistico, su proceso creativo y su comuni-
cacion o expresion significan una de las operaciones mas arménicas del hombre, Alma y
cuerpo, espiritu y materia, idea e imagen, inteligencia y fantasia se unen, se compenetran
vitalmente y al momento de su eclosion se origina el afecto y la emocién. Los afectos son
como el perfume invisible de una flor. Se los ha Hamado "actos” de otra facultad del alma.
Misteriosos actos son estos nimbos que emanan del corazon o rebotan en él, acelerando
su puiso. Misteriosos e insondables, porque parecen ser "estados” del sujeto, sin objeto
definido. Es facil, como ensefan los psicélogos, sefialar los objetos del conocimiento
intelectual o sensorial, consciente o subconsciente. Pero ;ddnde buscar el objeto preciso
de tantos estados animicos vagos, cuya Unica definicion explicativa se logra tratando de
usar metéforas lejanas y figuras del lenguaje que puedan reproducir experiencias habidas?

Y, sin embargo, qué tremendamente grande es el papel que juegan los sentimientos
y afectos en nuestra vida humana. Tanto es asi que, para definir a una persona, acudimos
cien veces mds a sus sentimientos que a sus ideas, y generalmente rechazamos sus ideas
solamente porque rechazamos sus sentimientos.
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Es por esta inherencia entre imdgenes y afectos que el artista es de una sensibilidad
extrema. Los dolores y las alegrias, las penas y los deleites adquieren en su interior una
fuerza mayor que en el comin de los hombres.

Artista suele llamarse al que posee estas facultades y las usa para expresarse
mediante obras. No obstante, existen millones de personas de alma-artista que por otros
motivos jamas pudieron o tuvieron opoertunidad de crear obras. La caracteristica mas
singular de toda alma-artista es la facuftad de admirarse. La admiracion es, desde cierto
punto de vista, una virtud que, como tal, deberia cultivarse desde la infancia. Admiracion
es el sobresalto interior que produce lo bello al hacer su entrada sorpresiva en el
conocimiento del hombre. Quien jamés se admira de nada es como un ciego-sordo a
quien han dejado abandonado en un teatro de danzas.

LA INTELIGENCIA CREADORA

iQué sucede en el proceso intelectivo del artista cuando esta creando una cbra
no-representativa? En otros términos: jqué hace la inteligencia cuando la obra no
contiene argumento, ni ideas-significadas?

Supongamos el caso del misico que se sienta frente al teclado e improvisa una fuga,
como lo hizo una vez Johann Sebastian Bach, por peticion de Federico II. Algunas de esas
improvisaciones sobre un tema dado en ese instante por el mismo Emperador, fueran
escritas después por su autor y hoy dia resisten nuestro mas severo analisis.

Cuenta la historia que Federico quedo cautivado por la hermosura de aquella fuga,
magistralmente brotada de las manos del maestro, y que el aplauso de la Corte se
convirtié en ovacion.

Tales obras, que habrian de constituir la Ofrenda Musical, son un hermoso tejido
contrapuntistico cuyo contenido no es otra cosa que formas-sonoras bellas®. No narran,
no adornan versos, no expresan gestas heroicas, Son un acabado medelo de lo que
queremos expresar cuando decimos forma-pura.

3. 5. Bach improvisé una fantasia y fuga {ricercare) frente a Federico |l. Dias después escribié esta partitura
y anadid seis cAnones y una fuga candnica, y envié este conjunto de abras sobre el mismo «Thema Regium,
con una dedicatoria al Rey y bajo el nombre de Ofrenda Musical. Pueden leerse los detalles de esta anécdota en
la obra de Albert Schweitzer, Johann Sebastian Bach, el misico-poeta, (tr. Jorge D'Urbano, ed. Ricordi Americana,
Buenos Aires, 1960; pagina 167.).

Seqan Roger Vuataz (edicion «Ars Vivar, Bruselas, 1937), la Musikalisches Opfer, compuesta por J. 5. Bach
en 1747, consta de diecisiete plezas. Este es el tema de Federico I: .
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S6lo compositores de la categoria de un Bach podrian elaborar una arquitectura
sonora tan perfecta sin ningln tiempo de ensayo y tanteos sobre el teclado. Esto equivale
a decir que Bach dominaba de tal manera la forma-fuga y las mil posibles peripecias
polifénicas que puede sufrir un tema, que a medida que Federico deslizaba ios dedos de
una mano por el teclado y dejaba oir una escala endiabladamente cromética (elegida con
toda malicia), el viejo maestro tenfa tiempo suficiente para seleccionar y determinar lo
que habrla de hacer.

El estudio de cualquiera de estas fugas nos acusa un plan perfecto. Bach no
improvisaba, en el sentido mas estricto de este término. El ponia sobre el teclado una
experiendia acumulada durante una vida entera. Bach componia en esos momentos igual
que cuando lo hacia en casa, o sobre el teclado del érgano de Santo Tomds de Leipzig.

Nos interesa ahora analizar qué parte tomaba la intefigencia de Bach durante esa
composicion,

Lo que escuchaba la Corte eran sdlo sonidos, sensaciones auditivas que la dejaron
cautivada. Si llamasermnos a un indigena de la selva amazdnica y le hiciésemos escuchar
la fuga de Bach, dificilmente se deleitaria como los cortesanos de Prusia.

El compositor ha ordenade los sonidos dentro de un contexto familiar a sus auditores.
El tema ha sido expuesto y luego respondido en otro tono de la escala arménica. Ha
seguido avanzando en medio de peripecias. Es un tema unificador que se desenvuelve
dentro de las variaciones y disefios contrastantes en el plano horizontal de las melodias
y se afirma pisando sobre los pilares verticales de la armonia tonal. Este orden llegaba de
algn modo a la percepcion de los cortesanos.

Lo que acabamos de expresar en términos dificiles para quien no esté enterado de
la técnica musical, es mucho mas simple y familiar para quien lo escucha plasmado en
los sonidos de un clavecin. Lo que queremos apuntar con todo este penoso discurso es
que no existe ni una sola nota de estas fugas de Bach que esté colocada sin razén, sin
obedecer a un plan de ritmo, armonia y forma musical que esta dirigido por una clara
inteligencia ordenatriz.

LA IDEA ARTISTICA

Ahora bien, todo este esfuerzo intelectivo, necesario para una creacién de tal
envergadura, esta destinado exclusivamente a imprimir una forma sobre la materia-fun-
damental de los sonidos.

En lo mas interior del maestro Bach, la forma no estd separada del sonido mismo.
Tal abstraccién seria imposible e inGtil.

Y atiéndase bien a esta aseveracidn, extrana para muchos que no han experimentado
el fendmeno creativo. El concepto-forma, el concepto-ritmo, el concepto-armonia,
cualquier concepto-ordenacién musical podré abstraerse y convertirse en idea-universal
despojada de accesorios sensoriales; pero durante el proceso creativo de una obra
determinada, la forma de aquella fuga es un conceptoimagen-particular e individual que,
por el mero hecho de no representar nada més que la belleza intrinseca de esos sonidas,
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por el hecho de tratarse de una forma-pura, exige para atiuel trabajo de la inteligencia
un nombre especifico, extrafio, pero exacto: idea artistica.

Y obsérvese bien gue no se basa esta concepcidn del trabajo estético de la
inteligencia en el solo hecho del goce reducido. Se ha escuchade a menudo a ingenieros-
mateméticos enfatizando el placer que ellos experimentan en el juego de los nimeros y
comparandolo (asemejandolo) con el placer estético.

Es innegable que ellos pueden gozar, como gozaban los escolasticos con sus
malabarismos silogisticos. Ni lo discutimos ni lo menospreciamos. Lo que si afirmamos es
que se trata de otro orden especificamente diverso. En los matematicos y fiidsofos habra
placer intelectual, en el artista hay placer intelectual-sensorial simultdneo e inseparable.

El objeto del conocimiento intelectual para un filosofo es algo abstracto. El objeto
del conocimiento intelectual del artista es siempre un abstracto-concreto.

En otras palabras, el artista se niega a trabajar con una facultad separada e
independiente. La obra artistica se origina y estd destinada a todo el hombre.

Cuentan que, durante la fiebre de la musica programatica del siglo xix, un alumno
de Robert Schumann se acercé a éste para mostrarle el argumento literario que habia
redactado para componer un poema sinfénico. El maestro le rechazd el escrito diciéndole:
«No me interesa leerlo. Serd bueno si la mdsica es buena»

En todas las artes sucede lo mismo. El tema es lo menos importante, la forma es lo
mds importante. Ni siquiera el tema cromatico de Federico Il fue importante.

Cada una de las artes posee sus formas especificas. Conocerlas y dominarlas es la
obligacidn del aspirante a creador. Es indispensable formar conciencia de que toda obra,
por representativa que sea, por profundas que sean las gestas narradas en su historia
argumental, debe fundar su belleza en las ideas-artisticas con que estan armonizados,
ordenados, ritmados sus elementos intrinsecos.

Idea-artistica, por lo tanto, es aquel conocimiento intelectual cuyo Unico objeto es
la forma bella.

De aqui que este nombre lo queramos reservar exclusivamente para las formas-puras,
no representativas.

Nuestra intencién es desembocar en la conclusién de que el verdadero valor estético
de una obra radica en el valor de las formas-puras.

Si en el cine la forma-pura radica en el montaje, esto significard que no se podra
hablar de arte cinematografico donde no hay montaje. Y en ello nos atenemos a la misma
afirmacidn dictada por los tratadistas rusos de los anos 1928—1943

Ahora bien, para nosotros es mas importante fijar la atencién en el movimiento
creado por el montaje que en el tertium quid de la escuela rusa. (§ 311). Aunque
ciertamente los rusos se refieren siempre al significado argumental de |a yuxtaposicion

4 El nombre de "idea-artistica® esta inspirado en diversos parrafos del poeta pamasiano René Sully-Prud-
hamme {Premio Nobel 1s;m); pero, sin duda alguna, debemos reconocer que esta implicito en la concepcion que
tenia Aristoteles del conodimiento de lo bello.
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de tomas, es necesario reconocer que €l enunciado del tertium quid tiene solidez aun
cuando se trata de formas-puras y, por lo tanto, nuestra preferencia por el movimiento
no se contradice con este enunciado,

Lo que deseamos dejar asentado, como conclusién fundamental, es que el contenido
argumental (llamemos asi a todo significado extrinseco, a todo uso reflectante en las
artes} es de tal manera secundario al arte mismo, que jamas se justificara el valor intrinseco
de una cbra por su contenido argumental ni por su reflejo de otro sujeto, sino solamente
par el valor de su forma propia. De aqui la necesidad imperiosa de que todo discipulo
aprenda a manejar las formas esenciales de su artesania, mucho antes de confiarse en el
asunto, historieta o modelo exterior que a él le parezca fascinante.

Todo arte, por lo tanto, podrd comunicar ideas y reflejar asuntos de la vida; pero
jamas podra prescindir de aquellas formas que constituyen su propia esencia. Ningin film
merecerd el nombre de obra de artecinematografico sdlo porgue su argumento, su
fondo, sea interesante, si no esta realizado con un ritmo, una fraseologia, una textura de
montaje y un movimiento cinematografico.

Todo este libro, en sus parrafos técnicos, como en aquellos destinados a sefalar las
leyes estéticas, parte de un mismo y Unico punto de partida: el cine, en su Glitima esencia,
es la creacidn del movimiento por medio de imagenes sobre Ia pantalla. 1

No es ésta una definicion del cine. Nos parece inutil pretenderla. €s el simple
enunciado de un axioma ineludible, del cual nace (estamos convencidos) una fecunda
veta de orientacién para la bisqueda de la genuina forma cinematogréfica.

Para captar el alcance estético de aquel enunciado, es necesario un andlisis de los
maovimientos cinematogréficos, que haremos mas adelante. En la Materia v estudiarermos
la forma de la musica, y entonces quedara mucho mas daro lo que hemos querido decir
en esta etapa inicial.
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CAPITULO SEGUNDO

LOS PRINCIPIOS FUNDAMENTALES
DE LA FORMA ARTISTICA

LA UNIDAD

Es curioso constatar, a cada paso de ese encuentro entre profesor y alumno que suscita
la ensefianza artistica, lo facil que resulta para el discipulo aceptar la necesidad de la
unidad y lo dificil que le es ponerla en practica en sus propias creaciones. Cuando el
profesor explica la unidad y muestra lo que ha significado en una obra maestra mediante
el analisis de su forma, todos los alumnos asienten con entusiasmo y admiracion, a veces
extasiados ante un principio "tan simple” y tan fecundo que acaban de descubrir. Cuando
el profesor recibe los ensayos de creacidn hechos por esos mismos discipulos, debe
resignarse a repetir una y cien veces las mismas llamadas: su trabajo carece de unidad;
su segunda secuencia rompe la unidad; no ponga esta toma de estilo insélito en medio
de esta otra serie organizada, porque destruye injustificadamente la unidad; falta unidad
ritmica en su montaje.

£ Qué es la unidad?

Es la mas elemental y mas necesaria cualidad de una obra y, al mismo tiempo, la mas
dificil de construir, por la simple razén de que no esta en un nivel o en otro, sino que
exige, domina, organiza todos los elementos que constituyen la obra.

Unidad se refiere a la obra total, a ese todo cerrado y completo que debe ser cada
obra artistica; como también al cardcter, a la finalidad, al rasgo repetido y familiar con
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que cada elemento de la obra aparece ordenado dentro de un plan o contribuyendo a
la expresion de un orden que nace y se manifiesta progresivamente.

Este concepto de orden estatico y orden dinamico fue para Aristételes y toda la Edad
Media un tema preferido y un punto de partida para explicar la unidad de las formas.

Nada mas util para el alumno que analizar el comportamiento de la unidad en las
obras maestras. Para ello convendrd habituarse a separar las diversas esferas o estratos
de que se compone toda creacién. Si analizamos un film argumental, estudiemos primero
la unidad argumental, expresada a través de su tema central y de su idea central. Luego
podremos analizar ta fotografia, que en cine significard la luz y sombra, el contraste o
no-contraste, la composicion plastica, la atmésfera (mood), y podremos pasar al andlisis
del montaje y caer en la cuenta de la unidad ritmica con que el director, el cinetofografo
y el editor han realizado este aspecto fundamental de su obra. En todos estos estratos,
como en cualquier otro, podremos descubrir la importancia que logra la unidad de estilo
con gque han sido tratados.

Al cabo de muchos andlisis lograremaos empaparnos de la trascendencia de la unidad.
Y, como es evidente, no podremos reducirnos al solo campo de las cbras filmicas. La
literatura, el drama, la pintura, la misica y todas las artes deberan desfilar ante nuestra
cbservacién estudiosa. La musica clasica, con sus formas-puras, habra de ser el modelo
predilecto de un cinematografista. La vecindad y semejanza entre la forma musical y el
montaje cinematografico (dificilisima de describir en un libro sin escuchar al mismo tiempo
la musica) resulta, después de un tiempo de asimilacién, la mas fecunda escuela de.
montaje.

REPETICION UNIFICANTE: UNIDAD TEMATICA

Si examindsemos con una poderosa lupa, por decirlo asi, la textura intima de la
unidad, nos encontraremos con la repeticién. En las artes de tiempo la repeticidn es
mucho mas clara. Si un elemento aparece cada cierto tiempo y se le puede reconocer
como el mismo, esta unificando por el mero hecho de repetir su aparicion.

Supongamos que un film documental sobre el hambre en Latinoamérica describe
las causas del flagelo pasando revista a una serie de instituciones donde sociGlogos
especializados nos explican el problema. Antes de |a primera entrevista, aparece un nifio
desnutrido que corre tras el reportero grafico. Entre la primera y segunda entrevista, otro
nino desnutrido de una reqién diversa alcanza al reportero y lo toma del brazo. A la
siguiente pausa, después de la segunda entrevista a un socidlogo, otro nifo estira una
mano y pide plata.

Aungue los tres nines sean diversos, 1a idea se ha repetido y con la repeticion se ha
manifestado la unidad temaética: un nific hambriento pide. Mas adelante volveremos
sobre diversos aspectos que nos ofrece este simple ejemplo. Por ahora fijémonos en su
repeticion unificante.
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RITMO TEMATICO

Si un elemento se repite cada cierta cantidad igual de tiempo, crea el ritmo.>

Ritmo, por lo tanto, es la repeticién constante de un mismo elemento. El ritmo puede
darse en muy diversos érdenes.

La aparicién del nifo, si es lo suficientemente discernible en cuanto al lapso de tiempo
con que cae en pantalla, crea un doble ritmo: un ritmo-tematico («nifio hambriento pide»)
¥y un ritmo-temporal {cada tantos segundos).

La percepcidn del ritmo-temaético es fruto de una abstraccidn intelectual por parte
del espectador, pues sobre tres nifios distintos, de diversas nacionalidades y en diversos
ambientes particulares, se ha captado una idea universal: nifio hambriento pide,

Esta abstraccidon del espectador es frute directo de una idea-artistica del creador
cinematografico, que ha depositado sobre el significado de la imagen una forma ritmica.

La percepcién del ritmo-temporal es, por otra parte, de un orden mucho més
acentuadamente sensitivo. _

Pocas manifestaciones de orden adquieren una forma tan sensible, tan perceptible
a nuestra experiencia fisica, como el ritmo-temporal. De alli el uso de la danza en los
pueblos mas primitivos y su espontaneo ejercicio en los nifos. La danza es la expresion
de goce mas natural ante la primigenia belleza del orden.

LA VARIEDAD

Si la repeticidn es desordenada en cuanto a una razén constante, no habra ritmo,
aunque pueda haber unidad-tematica.

Ahora bien, si la razén constante permanece idéntica, mas alli de toda novedad, y
nuestra percepcién artistica (intelectual-sensitiva) se cansa de recibir un elemento de-
masiado repetido, se produce una bien conocida experiencia: la monotonia.

El arte debe evitar a toda costa caer en lo mondtono, excepto en los raros casos en
que el tema lo exige como coexperiencia con algln personaje que la sufre. Lo bello deja
de ser tal cuando no es atractivo, cuando no despierta interés. Es por ello que, frente a
la posible monotonia de la repeticion, aparece el recurso infaltable de la variedad.

Supongamos que en lugar de los diversos nifos y sus diversos gestos, el cinema-
tografista hubiese colocado el mismo nifio que estira la mano. La misma toma o plano,
deigual longitud apareciendo tres 0 mas veces. La monotonia seria inminente. En cambio,
el hecho de mostrar la idea tematica (nifio hambriento) revestida de tres modos diversos,
el hecho de variar su presentacion, ha hecho posible, primero, evitar el hastio, y segundo,
penetrar mas hondo en su significado. Ha comenzado asi un anélisis del sujeto.®

¥ El ritmo serd tratado especialmente en Materias my .,

% Este asunto del andlisis de un sujeto mediante la variacion y los recursos estéticos que veremos a
continuacidn, constituye la médula de todos los sistemas modernos de didactica. La ensefanza por medios
audio-visuales-artisticos no solo es "entretenida’, sino que estd basada en medios de sintesis que hacen mucho
mas profundo el trabajo del alumno.
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38 El fenémeno artfstico

Unidad y variedad son, por lo tanto, dos cualidades inseparables de toda creacion
artistica.

En la composicidn musical estos principios son claramente manifiestos en todos los
géneros. En la época instrumental-pura del sigloxvii se llegd a usar como un tipo de pieza
musical el llamado "tema con variaciones®.

Pronto se hizo sentir la necesidad de evitar la monotonia producida por el tema dnico,
anadiendo un segundo tema, que apareceria més adelante y, luego de distraer la
atencion, cede el paso al primer tema.’ Este nuevo elemento, siempre diverso al primero,

‘sefiala otro recurso contra la monotonia: el contraste.

EL CONTRASTE

Elemento contrastante serd, pues, todo asunto diverso al tema o elemento principal.
No es una variacion del primero, sino que es otro. Si este elemento contrastante no sdlo
destaca los valores del primero, sino que a su vez sufre un desarrollo, se le llamaré segundo
tema.

En nuestro anterior ejempio, el valor de los ninos mendicantes es a la vez parte del
desarrollo del tema central "el hambre en Latinoamérica®, pero sin duda logra ser un
segundo tema contrastante por su brusco cambio visual-plastico ante las imagenes de los
socitlogos sentados en una moderna sala de conferencias.

Hemos recorrido ya varias etapas dentro de los recursos que forman el desarrolio
tematico, o sea el despliegue de la unidad. Ahora bien, la monotonia sigue agazapada .
en todo rincén del proceso creativo. Cuando un desarrollo se basa solamente en la
repeticidn ritmica o tematica, por muchos islotes contrastantes que cologquemos en cada
periodo, el discurso no puede seguir demasiado lejos sin que los mismos islotes se vuelvan
mondtonos por su ya conocida intervencién.

Se podria acudir a la sorpresa, a lo inusitado e inesperado. En muchos casos este
recurso puede ser \itil; pero la absoluta sorpresa tiene el grave peligro de atentar contra
la unidad, si emana de fuentes desconectadas del tema-central. Antes de acudir a la
sorpresa debemos analizar uno de los recursos mas importantes del arte: el desarroffo
progresivo.

EL DESARROLLO PROGRESIVO

En nuestro pequefio ejemplo, los nifos no solamente aparecen variados en su figura
y no solo contrastan con la imagen de los socidlogos, sino que ejecutan en cada plano,
en cada aparicién, un trozo de accidn en progreso: el primer nifo corre tras el reportero
grafico; el segundo nifio lo alcanza y lo toma del brazo; el tercer nifo estira una mano
pidiendo. Si afadiéramos una diversa planificacion, come un plane medio lejano para el
primero, un plano mas estrecho para el segundo y un primer plano sobre el tercero,

7 Claro esté que esta forma llamada ternaria por algunos tratadistas, no fue invento de esta época, sino
gue nadd con los mas primitivos géneros de cancidn que se conocen. (§ 3a).
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sumaria otro progreso: una intensidad dramatica progresiva, lo que en jerga argumental
se llama climax?

El desarrolle progresivo significa ascension del interés. Cabe hacerse aqui una
legitima pregunta: ;toda la obra artistica debe ir en constante progreso?

La respuesta es §/ y no; segin a lo que se atienda. Cuando nos referimos al interés
general de la obra tendremos que responder afirmativamente. Cuando atendemos a las
diversas partes de que se compone una obra, debemos responder negativamente.

Ya hemos visto cdmo un desarrollo prolongado requiere divisiones o partes. La ohra
artistica se somete en esto al modo natural con que opera nuestra mente y con que opera
la naturaleza: por periodos y ciclos.

Cualquier pequena cancién popular o poema infantil esta dividido en periodos, sean
éstos antiguos 0 modernos, sean orientales, occidentales o de cualquier regién del globo.

El estudio que dedicamos a la forma musical (Materia v) es suficiente prueba de esta
estructuracion periddica, Lo que nos resta afadir aqui es el comportamiento general de
las partes con respecto a la obra total.

EL CICLO TOTAL

En el parrafo 47 dijimos que la unidad se refiere también al total de la obra. Es
precisamente esta concepcidén completa la que nos debe conservar alertas en toda
realizacion artistica: debemos trabajar, elaborar cuidadosamente la unidad total. Para ello
nada mejor que tener presente los sistemas ciclicos de los grandes maestros.

El mejor modelo para el cine, de estos sistemas ciclicos, emana del plan-dramaético
con que los genios del teatro griego Esquilo, Sofocles y Euripides estructuraron sus
tragedias. Tal modelo ha pasado intacto al drama de los siglos posteriores. La razén no
es precisamente porque sea el mejor de los sistemas, $ino porque no parece que pueda
existir otro tan semejante al modo como se comporta el ser humano en sus operaciones
cognoscitivas y afectivas. Por esta razdn resulta tan simple su enunciado que aquelios
alumnos que lo escuchan por primera vez se desilusionan, 0 piensan que su practica es
sencilla.

El plan-dramaético consta de cuatro partes fundamentales: 1. presentacion, 2. desar-
rollo, 3. culminacion y a, desenlace®

Cuando el alumno penetre en los métodos parciales de montaje, vale decir, en el
ritmo de las tomas por montar en una secuencia dada, en las posicionas de cdmara y
sujetos, en los sistemas de didlogos paralelos o sobrepasados, etc., no debera olvidar en

8 £l estudio de esta propiedad de "progreso en el interés”, como se ha definido al diimax, tiene su lugar en
los tratados sobre argumento, Lamentablemente no es maleria de este libro, pues aqui s6lo nos hemos propuesto
estudiar las formas-puras del arte cinematografico, como base indispensable del montaje Si hacemos alusién al
contenido argumental es sélo por aclarar los ejemplos.

% 5i hemos anunciado aqui este sistema fundamental de desarrollo (que sobrepasa la materia de nuestro
libro) es sélo por su valor de modela en todas las formas cidlicas (§§ 342,343)
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ningun momento de su artesania minuciosa, que aquellas parcelas de su trabajo deben
estar sometidas al fluir total de su obra, a la gran unidad del conjunto. Porque la obra
artistica es siempre un todo, un enorme cide que tiene un comienzo, un desarrollo
ascendente, una clspide o culminacién y un cierre o desenlace.

EL PROCESO SELECTIVO

Durante la concepcion y la ejecucion de una obra de arte, vale decir, al mismo tiempo
que las facultades psiquicas del creador {operaciones intelectuales-imaginativas-afectivas)
y sus facultades artesanales {manufactura, manejo de herramientas sobre las materias-
primas} estén realizando la obra, se opera un proceso (sin duda mas intelectual que otros}
de blsqueda, de revision y examen, de rechazo o aceptacion y de forcejeo por ajustar
cuanta cosa pase por enfrente a su fantasia.

Se trata de una de las operaciones mas importantes y mas prolongadas de la creacion
artistica in fieri (durante su gestacién) y por lo tanto mds dolorosa. Su importancia aqui,
en nuestra disquisicidn, no es de caracter filosofico, sino practico. Estamos tratando de
llevar al alumno hasta una clara conciencia de como actian los principios estéticos en su
trabajo creativo.

Este proceso de creacién se asemeja a un tanteo de taracea. Los criterios para aceptar
o rechazar un material de marqueteria son dos: primero, si esta de acuerdo con el estilo
total de la pieza, y el segundo, si puede encajar en el sitio preciso que se le ha asignado.

La fértil imaginacion del artista le ofrece, a cada paso, dentos y miles de posibles
maneras de continuar, de detener, de volver, de relacionar un acontecimiento dado con
otro por seguir. Ante cada pincelada trazada en la tela, el pintor vuelve a ver las cien
alternativas y vuelve a seleccicnar la que cree y siente mas adecuada.

Ahora bien, este acto de eleccidn del creador, se va haciendo mas certero, mas seguro
y mas rapido a medida que su dominio del oficioc es mayor. Por tal razén sorprende tanto
ver a un dibujante que se sienta ante un papel y a medida que desliza su lépiz va dando
el ser a una figura graciosa, llena de sugerencias vitales; o saber de un Bach que
improvisaba fugas a cuatro voces sobre el teclado de un clavedn y de un Mozart que
escribia obras perfectas sobre un papel cualquiera sin tener a mano un instrumento
alguno.

El principiante, en cambio, habra de pasar afios dudando y remendando, antes de
lograr seguridad. Pero no se piense que la "improvisacién” facil (§ 37) es la meta de un
artista. Todos los genios, unos mas y otros menos, elaboraron penosamente cada detalle
minimo de sus obras. Bastenos recordar a Miguel Angel y a Beethoven.

El proceso selectivo estd ligado muy de cerca a los principios de unidad y variedad,
como también a los otros, especialmente al principio de estilizacidn (§ 26).
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LA ESTILIZACION

Se ha dado en llamar estilizacidn a la necesidad que experimenta todo artista de
entregar el contenido exterior, el modelo real, en una manera deformada. Tal cambio
voluntario del modelo real obedece a dos razones principales: primeramente, por una
necesidad de componer libremente los elementos, los rasgos y datos segan una forma
estética propia y onginal. En segundo lugar, por acentuar los aspectos que sirven al
desarrollo o expresién de su idea central, prescindiendo asi, libremente, de todo aquello
que no se somete a la unidad de su obra.

Maurice de Wulf nos cuenta el caso de un misionero que mostraba a un salvaje Ia
fotografia de un sefior a caballo. Este daba vueltas al retrato para ver la otra pierna del
jinete, que debia encontrar al otro lado del caballo. Y continia De Wulf, después de esta
anécdota: «En la naturaleza, los seres s6lo son ordenados y bellos si poseen realmente
todas las partes integrantes que su perfeccion exiges.'®

Este pensamiento del profesor de estética de Lovaina expresado en una conferencia
en Poitiers por el aio 1915, nos ayuda a esclarecer la esencia de |a estilizacidn y la diferencia
substancial que tiene un objeto en su belleza real y ese mismo objeto modelado por el
artista, Es algo asi como un cambio de naturaleza en cuanto al sujeto modelo (real) y el
sujeto modelado (artistico).

De este modo, la estilizacidn se ha de considerar intimamente ligada al proceso
selectivo. Bajo ambos conceptos nos referiremos mas adelante {§ 96) al modo de cémo
un creador de cine selecciona y estiliza la realidad visual mediante el recuadro de la cdmara
y el fraccionamiento en tomas.

ESPACIO-TIEMPO

Hasta aqui hemos mirado los principios de unidad y variedad, y los fendmenos de
repeticidn, ritmo, contraste, desarrollo-progresivo y ciclo-total dentro de un orden-tem-
poral, vale decir, como manifestaciones del tiempo.

Enlas artes plasticas (aquellas que carecen de desarrollo temporal) pintura, escuitura,
arquitectura, y muchas otras menores como orfebreria, ceramica y toda clase deartes
decorativas, aquellos principios también tienen importancia decisiva dentro de un orden
espacial, vale decir, como manifestaciones del espacio.

Espacio y tiempo no son, sin embargo, dos criterios con que podamos dividir todas
las artes en dos grupos separados e independientes. Primeramente, porque gran parte
de las artes de tiempo son también espaciales (drama, danza, cinefotdgrafo y tantas otras
menores como mimes, titeres, marionetas, etc.). Y, en segundo lugar, porque toda
diferenciacién exagerada de estos dos conceptos, espacio y tiempo, como si se tratase
de dos factores irreductibles, es uno de 1os errores que quizas la ciencia y la filosofia del
futuro se encarguen de borrar, como lo ha hecho el arte desde sus origenes. El tiempo,

'® Arte y la belleza, cap.w, nav. Editorial Atldntida, Barcelona, 194
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tal como lo hemos conocido desde el uso de razén, es una convencién que nos ha sido
dada como alge real y externo, siendo que no existe sino en nosotros por una mera
relacidn entre movimientos diversos {diversas velocidades) todoes ellos referidos al cambio
de la luz solar*’ (§§ 102, 103).

En la definicion de ritmo, como «orden en el tiempo», ya se esconde este aparente
contrasentido, dado que ritmo es igualmente «orden en el espacio». Dejando a la filosofia
el trabajo de definir estos conceptos, el artista se ha metido en el asunto de la intuicion
y sentido artesanal. Lo cierto es que para los artistas plasticos el tiempo seguia viviendo
en los cuadros y esculturas, desde el momento que se esforzaron por expresar el
movimiento.

La naturaleza, frente a la quietud de gran parte de sus paisajes minerales y vegetales,
ofrece simultdneamente una infinita gama de movimientos y de ritmos. Lo interesante
de sedalar aqui, es que los ritmos espaciales son fruto del ritmo temporal, vale decir: toda
repeticion espacial es fruto de un movimiento reqular. Asi, el paso de un camello ha dejado
sobre la arena un reguero de huellas ritmicas.

Tales asuntos no son sino puntos de meditacion para quien guisiera penetrar mas
en la estética del espacio y del tiempo; de la unidad-variedad como principios igualmente
compartidos por artes tan diversas come la musica y la pintura; como profunda reflexion
para el cinematografista, que debera crear simultdneamente en los dos planos: en e/
tiempo y en el espacio.

Aun nivel practico, exigido por un cinematografista que afronta los valores espaciales
en su trabajo de montaje, parece Utll echar una mirada sobre las maneras como
afrontaron los pintores aquellos principios fundamentales de la estética: unidad y
variedad. Es por ello que la Materia 1 de la sequnda parte comenzara por la composicién
estética dentro del cuadro cinematografico.

Ha llegado el momento de pasar a la sequnda parte de este libro, a la etapa de
conjugacién entre la técnica y la estética del cine. En ella se procura que el alumno, a
través de un método ordenado seglin diversas materias, conozca no solo fas reglas de
cada movimiento en particular y las instrucciones y los recursos materiales para con-
seguirlo, sino los principios estéticos que rigen y determinan aquel movimiento como
parte de un desarrollo total, como parte de la forma-cine.

" Léase lo escrito por Jean Epstein acerca de esta nueva concepdian del valor espacio-tiempo a que nos
ha llevadg el cine (La esencia def cine., ed. Galatea-Nueva Visién, Buenos Aires, 1957, pagina 129).
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INTRODUCCION

CAPI{TULO PRIMERO

PUNTO DE PARTIDA: EL. MOVIMIENTO

Producir o reproducir movimiento parece ser la meta del cine. Concepto verdadero, pero,
incompleto. Hay otro aspecto, involucrado en el movimiento cinematogréfico: la pene-
tracién en el detalle, la substraccion de lo ajeno al sujeto mediante la magnificacion.

A través de lo dicho parece que, en cuanto a cAdmara, se darian dos movimientos
basicos sobre un mismo sujeto inmovil: el primero es saltar o cambiar la distancia sobre
el eje ptico: acercarse o alejarse. Y el segundo seria saltar o cambiar a otro punto de
vista sobre el mismo sujeto: a derecha, a izquierda, arriba, abajo, por detras, etc. En otros
términos: 1° movimientos en un eje 6ptico y 2 movimientos hacia otros ejes dpticos.
Estamos asi produciendo movimiento sobre un sujeto inmévil.

Ahora bien, si el sujeto se desplaza y la cdmara esta fija, podemos suponer: 1*: un
avance del sujeto directamente hacia la cdmara, por el gje 6ptico, o un alejarse del sujeto
por el mismo eje. 2°: un viaje transversal, perpendicular ai eje 6ptico, del sujeto que pasa
de un lado al otro. 3°: un viaje diagonal. 4: hacia arriba, hacia abajo, etc. En esta infinita
gama de desplazamientos del sujeto, la camara fija conserva un fondo inmévil constituido
por €l escenario. El espectador sabe que es solamente el sujeto el que se desplaza, no la
camara.
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El movimliento en el montale

Se ha dicho que la cAmara copia los movimientos naturales de nuestra cabeza al
seguir €l recorrido de una persona. Hay algo de cierto en esta frase, pero no es todo
porque, en la sala de proyeccion, se ofrecen curiosos fenémenos: el espectador esta fijo,
sentado en su butaca, la proyectora esta fija, empotrada al suelo, y la pantalla fija.

Paraddjicamente, en medio de esta rigidez fisica, el cine es el arte de los movimientos.

El espectadeor puede desplazar sus ¢jos de un rincén a otro de la pantalla. Por lo
general no lo hace sino en minima proporcién, porque la movilidad increible de la cdmara
y del montaje le ponen todo en la regién central y rara vez mas alld de esa comoda
inmovilidad de su mirada.

Cuando un sujeto pasa de un lado a otro de la pantalla, casi nunca es seguido en
todo su recorrido por el ojo del espectador. El montaje lo ha convertido en un flojo
empedernido, sabedor de que lo mds interesante le serd puesto delante. La region del
espectacor no va més alld del tercio central de |a pantalla. Pero lo importante es analizar
lo que sucede cuando la camara fija muestra el paso transversal de un sujeto y el
espectador lo sigue con sus ojos: la cAmara ya no suple la mirada del espectador, porque
esta fija, y el espectador la siente asi al percibir el escenario (fondo) fijo. La mirada del
espectador va moviéndose con el sujeto que pasa y el escenario fijo se le va quedando
atras.

El fendmeno opuesto se verifica cuando la cAmara sigue el recorrido transversal del
sujeto mediante el giro sobre el eje del tripode, mediante la pandramica, En este caso el
espectador no mueve sus ojos del punto en que se halla el sujeto; ve el escenario

desplazandose en la pantalfa, sabiendo a punto cierto que el sujeto camina o se desplaza
sobre un escenario que, en la realidad, estaba fijo.

Los dos casos anteriores, uno con la cadmara fija y el otro con cdmara mavil, son
parecidos, tienen parentesco; sin embargo, sus efectos marcan una enorme diferencia
sobre la percepcion del espectador.

Hemos arribado asi a otro sistema de movimiento, a la toma con desplazamiento de
{a camara.

Todos los cambios o saltos gue pudiésemos imaginar (§5 72, 73) pueden ser realizados
paulatinamente. Vale decir, en lugar de saltar instantdneamente a otra distancia o a otro
angulo, puedo desplazar la cdmara por el espacio y ver cémo va cambiando el sujeto y
el escenario a medida que alcanza la posicion final. Son los movimientos llamados
travelfings.

Como es facil deducir, este tipo de movimiento, donde el escenario se desplaza en
pantalla, no puede ser usado a troche y moche, pues supone un esfuerzo de adaptacién
en el espectador. Cada vez que la cdmara se mueve, el espectador "siente la presencia
de la cdmara” o supone que la cdmara hace el papel de un personaje. Esto Gitimo suele
llamarse “cdmara subjetiva".

Cuando un experimentado creador usa los movimientos de cdmara como estilo
basico en todo un film, logra que los espectadores sintonicen con su intencién y se
integren a la accién dramatica sin mayor dificultad. El peligro, pues, radicard en su uso
injustificado y aislado.
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Lo que mas ansian los creadores de cine, y mas aun los tratadistas, es poder
determinar con precisidn las normas y leyes que rigen la correcta conjugacion de los
movimientos bésicos del cine.

Como es Idgico, la primera inquietud se origina al experimentar que los saltos de
camara de aqui para alld pueden desorientar, desubicar al espectador con respecto a los
puntos cardinales de un escenario ya presentado. Es del todo cierto que se necesita una
buena geografia. Las leyes de una geografia correcta son dictadas por el tratado de
posiciones de camara.

La segunda inquietud es respecto a las magnitudes de los planos con que deba
presentarse un sujeto: cudndo debe pasarse a un plano més cercano, cudnto tiempo debe
mantenerse un plano.

La tercera inquietud combina las dos anteriores: cudndo y cdmo se debe volver al
sujeto A, después de haber mostrado al sujeto s, solo. Se supone faciimente que ya no
interesa volver a A en la misma forma que se le mosird primeramente. Es el caso de dos
sujetos que dialogan y se muestran en planos separados. Este caso constituye la médula
de todo montaje dramatico y necesita ser conocide en todas sus facetas antes de pasar
a problemas mds complejos.

Para no eguivocarse en la sistematizacion de estas leyes convendrd recordar los
fenémenos que suceden al espectador sentado en la butaca de la sala, que es el Gnico
destinataric de todo el cine.

Describamos una escena en pantalla:

t1 Ltong shot:  Un hombre y una mujer, sentados en una pequefa mesa, conversan
de frente. El hombre a la izquierda, la mujer a |a derecha.

t2 Two-shot:  Ambos en cuadro, pero més cerca. La conversacion se anima., £l le toma
la mano a ella.

13 Close-up:  Rostro de mujer en cuadro, inmdvil, sin moverse. Lo mira largamente
a los ojos.

t4 Close-up:  Rostro hombre, sonriente, mira hacia el rostro de ella y luege baja los
ojos hasta su mano entrelazada (que no se ve en el cuadro).

Silas posiciones de la cdmara en 1.3 y t4 son correctas, todos los espectadores habran
sentido que ambos personajes se miran a los ojos, para luego bajar €l sus ojos hasta las
manos entrelazadas.

Examinemos este fendmenc basico, tal como se presenta en la pantalla. Por de
pronto, la camara no se ha puesto en ningdn momento entre ambos personajes, en medio
de la linea de sus miradas. Seria un caso fuera de lo comun. La cAmara esta cerca de esa
linea, cerca de el cuando se filma el rostro de ella; cerca de la mujer cuando se filma el
rostro del hombre. Con estas posiciones la mirada de la mujer (¢3) (ella aparecid a la
derecha del cuadro en 1.1y 1.2) no mira hacia el espectador, vale decir hacia el lente; sino
hacia la izquierda del espectador. La mirada del hombre {14}, en cambio, se dirige hacia
la derecha del espectador.
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Tenemos pues, que dos miradas, que se cruzan diagonalmente en la sala formando
una x, dan al espectador la indefectible impresién de formar una linea recta: se miran a
los ojos.

Cuando €l baja los ojos (r.4), la linea de su mirada que antes estaba horizontal, que
topaba con el rincén posterior derecho de ia sala, baja hasta las butacas delanteras de la
derecha.'? Reduérdese que los rostros en cy se ven solos; no se ve la superficie de la
mesa, ni sus manos entrelazadas.

Es fundamental saber que una falsa posicién de cdmara o una falsa direccién de las
miradas en los actores puede destruir el efecto deseado. Es de tal manera precisa la
geometria de estos factores, que pueden darse, sin temor a equivocaciones, el efecto
contrario: un personaje busca los ojos del otro y éste no quiere mirarlo.

Close up de un hombre que mira fijamente a los ojos de una mujer.

Close up de la mujer que se entretiene en mirar la corbata, para luego mirar el cabello

del hombre.

Close up del hombre que la reprocha por no atreverse a mirarlo a los ojos.

No olvidemos que estos planos sucesivos de cada personaje aislada no estan a la
derecha y a la izquierda del espectador. Cada plano que aparece cae en las mismas
dimensiones de la pantalla total. De modo que el rostro de la mujer cae casi en la misma
regién que ocupaba el rostra del hombre. De tal manera es importante este dato, que
deberiamos corregir la imagen de una x en el cruce real de miradas en la sala de
proyeccién, imaginando mejor una v cuyc vértice esta en la pantalla.

Acabamos de decir que el rostro de la mujer cae «casi» en la misma regidn ocupada-.
por el rostro del hombre. Esta no coincidencia absoluta marca otro aspecto fundamental
en el juego de los planos: la zona de cuadro.

Desde el primer paso de esta disquisicién sobre el movimiento cinematografico
hemos supuesto como axioma que el mas importante de los movimientos lo constituyen
los cambios espaciales de cada plano y de cada angulo; es decir, el juego de tormas.

Tan pronto se admite esta cualidad o recurso del cine, se debe admitir la necesidad
de jugar [Impiamente con las maneras o formas convencionales de este lenguaje visual.
El espectador tiene derecho a leer en la pantalla lo que el artifice de la obra pretendia
expresarle. El admitir que el juego de planos estrechos, de close-ups, es un recurso
aceptado por cualquier espectador como algo natural, nos debe alertar a conocer sus
limites, mas alld de los cuales comienza la confusién. Por ahora bastenos saber que el
estudio de las zonas del cuadro es basico para mantener a los espectadores en una
permanente ofientacion geografica y, sobre todo, en la identificacion instantanea del
sujeto que aparece en pantalla.

Es curioso observar a los que comienzan el estudio de la cinematografia, Su primera
gran sorpresa es constatar el ndmero tan elevads de tomas que constituyen una escena
cualquiera y el tiempo tan extremadamente corto que permanece cada toma en pantalla.

12 Nos referimos a la impresidn recibida por un espectador sentada en el centro de fa sala; pero no olvidemos
que la relacion sefialada es comin a todo espectador esté donde esté. Si estd en la primera fila de butacas, la
mas cercana a la pantalla, 1a mirada del actor caera mas adelante y abajo.
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Esta constatacion, por la que hemos pasado todos, nos lleva a descubrir que un buen
montaje es, a menudo, el que no se hace notar.

No es siempre asi, dado que depende del género filmico. Pero ciertamente es asi en
el terreno que estamos abordando: el montaje sobre una misma accién continuada. La
continuidad es la condicion primordial de todo montaje, a pesar de aparecer como una
paradoja hablar de ella cuando la parcelacién de tomas, dngulos y planos diversos parece
tender por si misma a la discontinuidad. La continuidad es otra de las magistrales
convenciones del lenguaje cinematografico. Es otra de las impresiones curiosas; otra de
las conquistas logradas sobre el espectador.

La continuidad se logra a través de los mas sutiles recursos de composicion, de
ajustes, de cortes en los comienzos y finales de cada plano, sobre tomas laboriosamente
calculadas en el guidn técnico y detalladamente ensayadas durante ef rodaje con cdmara.
Continuidad no solo en los movimientos de los personajes, en la direccion de sus miradas,
en la calidad fotografica y en la correcta zona de cuadro, sino también en el ritmo del
montaje.

Montaje es conjugacion de movimientos. Movimientos en el espacio y en el tiempo.
Si se admite que la belleza exige ordenacion y armonia, no podemos negar que los
movimientos cinematograficos necesitan ritmo.

Hemos llegado asi al mas dificil término y al més indescifrable elemento del arte
dnematografico. Entender, o por lo menos sentir, lo que es el ritmo del movimiento
damado "montaje”, es entrar por el umbral del séptimo arte. Y para ello es necesario
afirmar que la mejor escuela, quizas la tnica, es la musica.

El ritmo cinematografico exige un estudio del tiempo cinematografico.

El tiempo cinematogréfico es otra medalidad de movimiento. Diverse al tiempo real.
Tan diverso, que precisamente en su estilo sintético y fugaz se explica mejor la diferencia
entre los cortes con camara fija y los pasos paulatinos de las cdmaras méviles que citamos
en los nimeros 75 y 76.

Una panoramica, un tift, un travelling o cualquier desplazamiento lento de una
camara poseen un caracter analftico. Hay en ellos un examen paulatino de los espacios
y de las formas plasticas. Por esta condicién peculiar tienen su sitio en el desarrollo
dramatico y no se les puede meter, analizantes como son, en medio de la sintesis del
tempo y del espacio gue constituye el salto instantdneo del “corte directo” por planos
fijos, sin una razén de peso.

A la conjugacion de todos estos factores se le llama "montaje”. El cine, como séptimo
arte, es propiamente el montaje de movimientos visuales. Desde hace mas de treinta afos
el sonido se ha integrado al montaje y hoy dia parece un compafiero inseparable de la
magen.

La creacion del montaje ocupa tres etapas en la realizacion de un film:

1% Guidn técnico. Creacion imaginativa de un film, redactado en un lenguaje técnico,
que especifica y describe cada una de las tomas que habréan de filmarse.

2® Rodaje o filmacién. Cada toma, en el orden que convenga, es puesta en escena
v captada por la cdmara,
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3% Edicién. Ordenacidn, despunte, armado de todo el material filmado, sincronizacién
sonora, etc., que dan la forma definitiva a la obra cinematografica. La edicién es la primera
realizacién concreta de aquel montaje imaginado en el guidn técnico.

DIVISIONES DEL DiSCURSO FILMICO

Este parrafo estd exclusivamente destinado a aclarar algunos términos usados en
este libro. Nos encontramos frente a un problema que se suscita permanentemente
cuando un profesor y un tratadista se ven obligados a precisar los vocablos y su contenido.

Todo film, largo o cortometraje, esta dividido. Mejor dicho, debe estar dividido, para
lograr asi mayor claridad en |a expresidn y el desarrcllo de su idea central.

Una obra de teatro se divide en actos y en escenas. Esta divisién del drama es exigida
maés por las condiciones escenograficas que por las posibilidades argumentales.

En cine, la posibilidad de saltar instantdneamente de un escenario a otro cualquiera,
no dio cabida a la divisidn en actos.!® Desde los comienzos se us6 el término "secuencia”
para indicar las divisiones mds extensas de un film. Una secuencia puede constar de
diversas y muy variadas escenas.

Ahora bien, el término "escena” requiere una aclaracién dados los diversos sentidos
que la jerga cinematogréfica le ha asignado.

Partamos de un ejemplo: supongamos un film dramatico sobre la vida de un faradén
egipcio. Imaginemos diversas secuencias.

1*secuencia: el faraén se reGne con sabios y arquitectos para planificar la
construccion de su pirdmide.

2% secuencia:  un festin en la corte.

3% secuencia: s inicia la construccién de la piramide.

4® secuencia:  una batalla en el desierto obliga a suspender las obras.

Y asi, podriamos seguir imaginando otros temas o capitulos donde un asunto es
desarrollado con un cierto sentido completo. Esta condicidn, de ser una parte con sentido
completo, es la definicidn mas universalmente aceptada de lo que llamamos secuencia.

Dentro de cada secuencia encontraremos diversos momentos de accidn que carecen
de sentido completo en si mismos. Son trozos de la secuencia que se realizan en diversos
ambientes. Son las escenas. Supongamos que la 2a secuencia (el festin en la corte) se
inicia asi:

1% escena: didlogo entre la esposa del faradn y sus esclavas.

2® escena: los invitados llegan a palacio.

3" escena: el faradn es avisado de ciertas intrigas.

4® escena: los invitados entran a la salas del festin.

5% escena: la entrada, solemnemente anunciada, del faradn y su esposa por uno

de los pérticos de la sala principal.

'3 En algunos paises se adoptd la costumbre, completamente arbitraria, de llamar "acto” a cada rollo de
film (los de 35 mm suelen durar 10 minutos) con que se entregan las copias de exhibicidn a las salas publicas.
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6" escena: dos cortesanos traman la intriga, en un rincén del salén.
7 escena: el faraén recibe saludos y dadivas de un principe extranjero, etc.

Cada una de estas escenas se lleva a cabo en un sitio determinado: dermitorio de la
esposa; entrada exterior del palacio; sala privada del faradn; un pértice de acceso al salén
del festin; otro portico interior del salén; un rincon del salén; etc.

Aungue todos estos escenarios se suponen vecinos en la realidad argumental,
durante el redaje o filmacién constituyen siete diversas mises en scéne, completamente
separadas e independientes. Es por la misma razén escenogréfica que determiné el
nombre de "escena” en teatro, por lo que se aplico en cine este mismo vocablo a los
asuntos (cortos o largos) que se desarrollan en un mismo ambiente o lugar.

En algunos casos una escena podria estar constituida por una sola toma (shot). Por
© general, cada escena estd compuesta por diversas tomas (diferentes angulos y
distancias de camara).

Pues bien, estos dos términos, "secuencia’ y "escena”, aparentemente tan definidos,
nan sufrido lamentablemente confusidn en los paises de habla inglesa por una arbitraria
Jenominacion de "scene” a lo que no es sino una toma (shot) descrita en el guidn técnico.
véase, a este proposito, lo que expresa el tratadista Ernest Lindgren (§ 451).

En las otras lenguas la canfusidn no existe patentemente, aunque el influjo interna-
gonal de la lengua inglesa ya ha empujado a muchos traductores a usar el vocablo
‘escena” en vl sentido de toma (shot).

En este libro nos hemos decidido a mantener la terminclogia mas académica, aunque
en muchos lectores esto signifique un esfuerzo de adaptacién, De este modo, cada vez
que decimos "escena” nos referimos al conjunto de varias tomas (o shots) que describen
Jna misma accidn, en un mismo sitio escenografico.

A continuacion resumimos lo dicho y anadimos algunos términcs, como pauta del
«cabulario por usar.

secueNcia: es una de las grandes divisiones de un film, que posee un sentido completo.
Se le puede comparar con el capitulo de una obra literaria. Consta, generalmente, de
«3rias escenas. Un film largometraje podra tener quince, veinte o mas secuencias,

ESCENA. €5 una accidn continuada, filmada en un misme ambiente o escenario {sea
nterior o exterior, es decir, bajo techo o al aire libre), y que carece de sentido completo.
Consta, generalmente, de varias tomas {shots). Se le puede comparar al pérrafo de un
\oro,

TOMA (sHoT): es cualquier asunto o trozo de accidn filmado mediante una carrera
ninterrumpida de la cdmara.

No existe otro concepto mas preciso que la carrera ininterrumpida de la cdmara, para
sefinir la toma.'*

" Aungue esto no pueda aplicarse tan estrictamente a las filmaciones "cuadro por cuadro® (frame by frame)
+ 90T lo tanto, al método de trabajo en dibujo animado, atn aqui el concepto de toma sigue en plena vigencia
5 n0s atendemos a su resultado en pantalla.
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La toma viene a ser la dltima célula de un film. Mas alla esta el fotograma; pero ésta
no puede llamarse «célula cinematografica» toda vez que solo, en si mismo, carece de
movimiento. El fotograma es una fotografia estatica.

La toma ha sido comparada con la frase literaria; sin embargo, en muchos casos
equivaldrd mas a una palabra, como expresaba Sergey Eisenstein.

ToMa: es cada una de las versiones, que pudiesen hacerse, sobre una misma toma
descrita en el guidn técnico. Si se le repite mas de una vez se suele hablar de retoma. Se
supone, asi, que si una toma de guion, por ejemplo; 147, es repetidamente filmada en
cuatro tomas, solamente una de estas versiones serd utilizada en edicién, mientras las
otras tres son descartadas {= out-takes o outs).

Para completar esta pauta de vocablos, nos resta decir aigo sobre el término francés
*le plan®, cuya precisién es de tal utilidad que ha pasado a otras lenguas. £n Italia dicen
"il piano” y en espaicl "el plano®. Plano es un término genérico que se refiere a la
dimensidn con que aparece el sujeto dentro del cuadro, o en la cantidad de escenario
captado por el lente. Es en este sentido que lo usamos en este libro, cuando decimos
«plano», «planificacién», «escala de planos», etc.

Por un uso traslaticio, en muchos paises el término "plano” ha suplantado al término
toma {shot) y esto parece perfectamente legitimo, pues no son términos excluyentes.

En la jerga inglesa de cine no existe ningun vocablo genérico con que pueda
expresarse el sentido francés de le plan, toda vez que se le identifica con su determinacion
particular adyacente: Jong-shot, medium-shot, close-up-shot, etc.




CAPITULO SEGUNDO

LOGICA REAL Y LOGICA CINEMATOGRAFICA

EL ESTUDIO DEL MONTAJE

.C6mo se debe aprender el montaje?

Esta pregunta, repetida por muchos aspirantes al estudio de la cinematografia, crea
na de las situaciones més dificiles para un maestro en vias de corientar e impulsar a los
~wevos postulantes La respuesta mas veridica y mds corta seria: «estudiando todo el
znen,

De hecho, este libro esta integramente dedicado a la formacion del editor, y aun asi
= incompleto. Sin embargo, es necesaric tratar de responder a aquel interrogante;
o meramente, porque es legitimo por parte del aspirante, y en segundo lugar, porque
avudard a esclarecer el sistema de aprendizaje que hemos adoptado en estas paginas.

Ante todo, es necesario distinguir el significado vy la diferencia entre los términos:
—ontaje y edicién. Comencemos por este Gltimo.

Edicién deberd entenderse como el conjunto de operaciones destinadas a ordenar,
zortar y ajustar sincrénicamente un material filmado. Tal operacién se ejecuta en una
—aquina especial llamada "moviola® 0 mesa de edicidn (§ 414).

De este modo, la edicion viene a ser la etapa final en la creacién artistica de un film.
Terminada la edicidn, solo restan etapas técnicas.
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En muchos pafises se acostumbra usar el verbo «montars como sindnimo de editar.
En otros, en cambio, se ha adoptado la traduccion directa del término usado en Inglaterra
y eu: editar, de “to edit’, y edicién, de “editing".

Montaje es un término destinado a indicar la naturaleza especifica de la obra
cinematografica; como la necesidad o exigencia del espectaculo fiimico de estar fraccic-
nado en planos ¢ tomas {shots). Es, por lo tanto, un término estético que lejos de referirse
a una etapa del proceso creativo, los abarca todos por igual. De este modo, desde el
momento en que se comienza a concebir un film en la mente de un cinematografista, y
desde el momento en que él redacta el guidn técnico en un papel que sefala planos o
tomas por separado, ya se estd creando el montaje de ese film.

La filmacidn o rodaje viene a ser algo asi como la puesta en escena del montaje
descrito en el guidn técnico. Y la edicion es la ejecucion o realizacion sobre el material
filmado de aquel montaje imaginado desde el comienzo. Es por esto que suelen sefialarse
estas tres etapas: guion técnico, filmacion y edicion, como los momentos donde se aplican
todas las leyes del montaje. Es necesario decir que, en muchos filmes, debe anadirse la
sonorizacién como una etapa de montaje, dado gue debe ejecutarse en forma inde-
pendiente de la filmacién.

El término montage, de la lengua francesa, tiene su antiguo origen en el uso teatral
y fue desde esta fuente donde lo adoptaron aquellos dramaturgos rusos que luego se
convirtieron en los grandes directores y tratadistas cinematograficos: Pudovkin y Eisen-
stein.

Son ellos, junto a muchos otros profesores y creadores del cine soviético, quienes
dieron al montaje un sentido estético, como expresion de fo que declararon la esencia
del cine: «La afirmacién del montaje, come la maéxima expresion de efectividad, ha llegado
a ser el axioma indiscutible, sobre el cual se ha levantado la cultura universal del cine».
(Extracto del manifiesto firmado ;SJor S. Eisenstein, V. Pudovkin y G.Alexandrov, publicado
en Leningrado, agosto de 1928.)!

Para estudiar y aprender el montaje es necesaria una comprension del fenémeno
filmico, vale decir, de cdmo las imagenes pasan de la realidad al escrutinio del cinema-
tografista, de éste a la técnica artesanal y de aqui a la percepcion del espectador que
recibe el discurso cinematografico desde la pantalla: realidad-creador-artesania-especta-
dor.

La imagen real debe ser sometida a un procese de seleccion y estudiada por el
cinematografista en cuanto a notables cambios, y hasta falseos, maquillajes y suplanta-
ciones, para que preste utilidad a la obra filmica. La determinacidn del artista, frente a
las parcelas de realidad que él usard, estd fijada por los principios estéticos que
enumeramos en la primera parte y por las leyes del montaje que estudiaremos en esta
segunda parte.

"% Traduccidn del ruso al inglés: Film Form, Meridian Books, Nueva Yark, 1952, pag. z57.
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Una vez que el artista ha dejado por escrito (guion técnico) su creacién imaginativa
del film, se procede a realizarla paso a paso, toma por toma. La dificil etapa de rodaje y
de la sonorizacidn, con sus técnicas anexas de camara, iluminacién, escenografia,
grabacién, laboratorio y muchas otras, no tienen cabida en nuestro libro sino en cuanto
estdn atadas directamente con la estética y la técnica de la edicion.

Si el alumno desea penetrar en el montaje, deberd analizar incansablemente las
grandes obras. Deberd asistir a filmotecas del cine désico, y no perdera oportunidad de
verificar los diversos estilos con que los creadores actuales enfocan el discurso filmico. La
lectura de libros y articulos que analicen estas obras serdn su mejor ayuda,

Ademas, practicard personalmente con su propia cdmara y su proyector, aun mucho
antes de que llegue la oportunidad de sentarse a una moviola. Nada ensefia mas que los
errores que uno mismo comete y el incansable examen de sus causas. El ensayo sin
compromiscs, sin ambicion de aplauso, es Util porque es fuente de investigacion y
descubrimientos, que no se harfan si todo nuestro esfuerzo fuese destinado a un cliente
que paga por lo mas seguro. Es necesario reservarse el derecho de estropear algunos pies
de film con el fin de saber qué pasa cuando se desea buscar algo propio, con los riesgos
de un intento audaz, y con dudas acerca de los resultados. No hay ningdn sintoma mas
claro de un comienzo falso en los principiantes que aquella expresion: «voy a lanzarme
a hacer un film para el Festival de San Cucufate».

Para ayudar a la comprension gradual dei montaje comenzaremos por enumerar y
describir someramente los aspectos que analizaremos a Io largo de este capitulo, porque
hay infinitos caminos para abordar el proceso creativo, y es precisamente en la forma de
realizarlo donde radican los diversos sisternas de aprendizaje.

MONTAJE SOBRE FICCION DE LA REALIDAD

Llamemos realidad a todo elemento que existe fuera del creador de cine, pero que
pudiese ser captado como materia-prima para su obra filmica. Como es ldgico, tales
elementos podran ser de tres categorias: imagenes visuales, sonidos e ideas.

Las ideas pueden ser productos de otras personas y argumentos de cbras literarias,
dramaticas, filoséficas, etc., que sirvan al cinematografista.

Las imagenes pueden ser naturales: como paisajes, personas, ciudades, etc.; come
de otras artes: dibujo, pintura, danza, arquitectura, etc. igual cosa puede decirse de los
sonidos.

Toda realidad posee su propio espacio y su propic tiempo. El cinematografista, desde
el momento que observa esa realidad como posible materia-prima para su obra, ya
comienza a encajarla dentro de un espacio y un tiempo completamente diversos. Con
este cambio empieza a dar una forma diversa a las cosas reales; de tal manera que podria
afirmarse que esta transformando la naturaleza misma de aquellos seres.

Un hombre rompe la tierra con el arado. Una mujer sube a un camidn y se sienta
al lado del chofer. Un nifio de ocho afios mata a un pajarito con su honda: ;qué significan
estos tres trozos de vida humana?
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Cada uno de ellos es un momento fugaz dentro del espacio-tiempo real en que se
desarrolla la vida de un campesino que ara, de una mujer coqueta, de un chofer y de un
rapaz malcriado.

Supongamos que un creador de cine visita una aldea campestre y al pasearse por
sus aledafios presencia esas tres escenas, COn sus cuatro personajes, sin conocer siquiera
la relacién real que los une entre si. Sin embargo, a pesar de haber visto otros vecinos
del pueblerio, aquellos cuatro le han impactado y Io llevan a construir en su interior una
relacién argumental: «Mientras el marido ara la tierra, su esposa flirtea con el repartidor
de leche y el hijo hace de las suyas».

La relacion pasa por su mente hasta que se convence de que no le atrae, no le leva
a nada original. Sigue su paseo matinal y se topa con la lecheria donde el patrén vigila
el trabajo. Entonces le parece que seria mucho mas apasionante que la mujer cogueta
fuese esposa del patrén y convierte al hijo del campesino en el testigo del flirteo.

Analicemos el proceso descrito. En el cinematografista han influido dos fuerzas
diversas: por una parte, ha captado cuadros separados, trozosimagenes de diversos
personajes. Por otra parte, su mente les ha tratado de imprimir una relacién argumental,
un destine comin hacia un conflicto que él ha imaginado a base de suponer que la mujer
es casada con otro de los hombres. Tan pronto haya decidido una de las cien alternativas
que pudiesen desfilar por su fantasia, y una vez que los personajes se hayan fijado en sus
lineas dramdticas, vendra el trabajo de crear la primera forma cinematografica: ; bajo qué
angulo de cdmara y en qué tipo de plano se presentara cada personaje y cada trozo de-
accion que los caracterice?

Ahora el proceso selectivo (§ 67) ya no se dirige hacia la linea de ideas-argumentales,
sino hadia las formas cinematogrificas en que deberan expresarse esas ideas.

En ese momento se estd creando un montaje cinematografico en el interior del
artista.

¢ Por qué hemos partido de un ejemplo con escenas reales, tan irrealmente relacio-
nadas por el artista creador?

Para obtener dos acentuaciones en nuestra explicacion: primera, hacer conciencia
del cambic de naturaleza que sufren las imagenes-ideas en la percepcion del artista.
Segundo, para hacer ver que generalmente el habito de la creacidn cinematogrdfica lleva
al cinematografista a mirar las cosas reales como en montaje. Por esta lltima razén
podriamos afirmar que la primera creacion del montaje no comenzd después de
terminado el argumento, como afirmamos anteriormente, sino muy probablemente
comenzd con la forma misma de ver los hechos reales, Fueron percibidas como trozos,
como planos, como tomas que a través de una selectiva «edicién» en la imaginacidn del
artista se fueron convirtiendo en un film.
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MONTAJE SOBRE DOCUMENTO DE LA REALIDAD

Examinemos ahora un punto de partida desde otra experiencia, para comparar
arversgs caminos por donde pueda pasarse de la realidad a la forma-montaje.

Un director de un film-documental es [lamado por una fibrica de aparatos electréni-
s para realizar un film que describa los diversos departamentos y muestre las etapas
2e armado de los equipos.

El artista debera captar ahora la realidad en su significado propio. Debera imponerse
2 lo que sucede en la fabrica. Su imaginacidn, lejos de estar inerte, deberd buscar la
manera mas acertada posible de transmitir la realidad, tal cual es, a través de la pantalla
e cine. La elasticidad del argumento se ha reducido al minimum por causa de un tema
zado y preciso. Sin embargo, el argumento no estd anulado, pues el autor debera elegir
+ determinar un sujeto de accidén {una imagen, una perscna, una idea 0 un aparato
=ectronico) que ligue, que unifique el discurso filmico y haga sencilla la explicacion del
asunto total.

Supongamos que elige un grabador-magnético como sujeto protagonico y decide
seguir su recorrido desde los proyectos que dibuja un ingeniero, hasta la testificacion final
sobre el equipo listo para ir al comercio. £l cinematografista estd adn en la etapa
oeoldgica. No ha pasado al escalén mas dificil, que es la seleccién y determinacidn de
=3da imagen por captar con la cAmara. Para ello saltemos a un momento en que un
=cnico debe montar el motor y conectar las poleas mecanicas adentro del grabador,
=cibiendo cada una de estas poleas desde otros departamentos que las construyen
separadamente.

El cinematografista presencia la operacidn y determina diversos momentos de la
aén mecanica. Cada uno de esos momentos tiene un significado, un contenido, cuya
ogica dependera fundamentalmente de lo que signifique y contenga la toma anterior y
3 toma siguiente. Para lograrlo tendra en mente dos principios: 1° la ubicacién geografica
3¢l sujeto en accion; y 2* la continuidad de la operacion mostrada, Examinemos estos
2NNCIPIOS:

1. Ubicacién geografica.

Desde el momento que el cine fracciona la realidad, la despedaza en su espacio-tiem-
20, la cdmara deberd ser cuidadosamente colocada en sitios o puntos de vista que
anenten al espectador. Cualquier errer en cuante a posicidn de cdmara puede hacer creer
2ue alguna pieza mecanica del grabador es tomada por la mano de otra persona distinta
» técnico ya senalado en una toma anterior.

Un abuso de planos estrechos, demasiado cercanos a los detalles, puede dar la

mpresion de que el taller de trabajo, de veinte metros de largo en’ la realidad, es un
ambiente donde hay una mesa y un solo hombre trabajando. Se afade entonces la
~ecesidad de intercalar planos extensos, dngulos abiertos, donde aparezcan treinta
smadores frente a treinta aparatos diversos. Y quizas sea necesario mostrar una puerta
aue da acceso al taller vecino, de donde provienen los motores.
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Toda vez que un guionista (asi llamaremos al cinematografista que redacta el guién
técnico) se afronta al escenario de una accién, sea cual fuese éste, debera determinar e/
ntmero de tornas necesarias para describir [a accion y la ubicacién aproximada de la
cAmara en cuante a la cantidad de ambiente, en cuanto al mbito captado por el fente
{planificacion, escala de planos}) (§ 13s).

2. Continuidad.

Muy ligado a los dos conceptos anteriores esta el criterio con que se fracciona una
accién. En nuestro caso {de un técnico que instala un motor) se comprendera facilmente
que seria imposible filmar ininterrumpidamente una operacidn que dura largo tiempo;
SUPONGamOos CiNce minutos o mas. Es, pues, necesario comprimir el tiempo real y mostrar
la accidn, lo mas completa posible, dentro de una serie de momentos cuya correlacion
sea légica en su continuidad-aparente.

Hemos llegado asi a uno de los mayores problemas que presenta el montaje: un
tiempo-espacio idealizado y una continuidad-aparente.

Como puede verse, todo este proceso de montaje es a la vez un fendmeno estético
de analisis y de sintesis.

ESPACIO Y TIEMPO CINEMATOGRAFICOS

El hecho de dar un tratamiento especial, el hecho de estilizar, comprimir y sugerir el
espacio y el tiempo, no es patrimonio exclusive del cine. Es una convencion del lenguaje
humano, compartida, ademas, por todas las artes y en todas las épocas.

Lo especifico del cine es la manera, vale decir, los recursos con que nos manifiesta
el espacio y el tiempo. Por de pronto, lo hace a través de imagenes, y de imagenes en
movimiento. El espacio y el tiempo vienen a ser como dos dimensiones, que se ha llegado
a filosofar, a través de la experiencia cinematografica, hasta los lindes de una concepcion
metafisica, considerando inexistente nuestra tan familiar separacién entre espacio y
tiempo, para convertirlos en un solo hecho: el movimiento o el cambio. De esta manera,
nuestra mente elabora una abstraccion y la convierte en medida de los cambios espaciales,
llamandola "tiempo".

«El cine —dice Jean Epstein—~'5 no puede representar el volumen espacial, abstraido
de toda medida temporal. Mientras que nuestro pensamiento diseca los fenémenos,
segin el anlisis kantiano del espacio y del tiempo, el universo que recibimos en la pantalla
nos muestra volimenes-duraciones, es un proceso permanente de sintesis del espacio y
del tiempo. El cing nos presenta, pues, como una evidencia, el espacio-tiempo... Hasta la
invencién del acelerado, del ralenti y del movimiento inverso en el cine éramos incapaces
de concebir qué resulta de nuestra representacion del universo al modificar éste su ritmo
temporal... De este modo, el film nos introduce, gracias a la experiencia visual y por simple
evidencia, en la comprensién de una relatividad de extensisimo dominio.»

'8 Jean Epstein, La esencia del cine, cap. 2o (ver nota 1, pag. a2).
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Frente a estos entusiasmos que pudiese despertar el fenémeno filmico (dignos, por
ctra parte, de toda nuestra atencion), creemos necesario investigar cual debe ser la I6gica
el tratamiento espaciaktemporal del cine. Porque todo arte juega con las realidades.
“odriamos decir gue usa los contornos de las cosas reales para darles otros significados,
mpracticos para los quehaceres comunes del hombre, pero realmente fecundos para el
segoy la percepcidn de la belleza. Y en este juege de las formas bellas y de los significados
metafdricos, el artista serio siempre se ha sometido a una légica. El ha fijado limites para
su artificio; los mds antiguos estetas han debido reconocer que el concepto de "verosimili-
=4d” (por poner un solo ejemplo de esta logica especifica) es, en arte, de un orden
zompletamente diverso y mas rigido que lo es la verosimilitud que los hechos reales
zfrecen a nuestra percepcién comun.

La configuracion del espacio-tiempo adquiere, en manos del cinematografista, y de
=odo especial en manos del editor, un aspecto propio y singular.

LIBERTAD ARTISTICA Y LOGICA ARTISTICA

Ha sido tradicional considerar al artista como un ser liberado de trabas, casi como
in rebelde insolente que se despoja de las convenciones sociales. Fuera de todo lo
verdadero ¢ falso que pudiese haber en esta descripcién del modo de pensar y de
2xpresarse del artista, hay un fondo de verdad en cuanto al uso que él hace de su propia
ogica. Es una curiosa compensacion la que se suscita en lo mas intimo de su trabajo
Teativo. Generalmente el artista estiliza, deforma los contornos reales, pero siempre lo
~ace por ir al encuentro de algo que él supone mas imporiante y digno de todo respeto.
2@ aqui que, casi en todas las escuelas de arte, mientras se pisoteaban los estilos pasados
e moda, se imponian a si mismas las normas de una ldgica inflexible.

Enelcine, la expresion cada vez més libre de los directores o realizadores ha mostrado
2ste fendmeno en su forma mds patente. El tratamiento espacial-temporal ofrecido a los
2spectadores ha logrado estilos cada dia més quebrados, a pesar de la lentitud del proceso
e liberacién. No podemos olvidar que los més grandes creadores del cine han estado
sametidos a una empresa comercial inevitable. Para que un director ose probar lenguajes
nusitados en la pantalla, debe someterse a miles de millones de espectadores que dicen
«si» 0 «no». ;Quién podria hacer largometrajes para una élite?

A pesar de ello, los estilos vanguardistas se atreven a pasos mas valientes en la dltima
aécada. Y lo importante de acentuar aqui es la linea quebrada que ellos usan, junto a la
:nea logica que jamés pueden abandonar. En otros términos, podemos afirmar que en
zualquier expresion artistica podran existir lineas quebradas, saltadas e ilogicas, con la
2la condicidn de que otra linea, de ldgica inflexible, soporte la claridad del discurso. Es
x5 como, en muchos filmes, el tratamiento espacial y/o temporal se presenta disperso,
sesmembrado, imposible de ser reconstruido a la percepcion del espectador, mientras
ctro aspecto, otra linea llega poderosamente y mantiene en suspense al pablico de la
sala. Es interesante constatar las reacciones de la gente frente a estos filmes desconcer-
*antes, pero sabiamente "compensados”: la mayoria sale de las funciones alegando por

104

105

106

107




&0 El movimlento en el montafe

su confusién; pero no se percatan que, pasados varios dias y a veces semanas, siguen
discutiendo acerca de lo mismo, sin lograr desembarazarse de ciertas impresiones que
los martillaron profundamente.

Esta incursién en los terrenos de la estilizacidn es sumamente (til antes de dictar
normas sobre el tratamiento /égico del espacio-tiempo. Todo alumno de arte deberia
recibir las normas y reglas de su oficio, sabiendo desde el comienzo que son para
romperlas, pero a condicién de que &l haya logrado descubrir, por si mismo, otras reglas
tan sdlidas como aquéllas.

CLARIDAD LINEAL

Una de las diferencias mas grandes que existen entre un film y un libro (poema,
novela, drama escrito) es la dificultad (y a menudo imposibilidad) que ofrece un film de
volver un poco atras para revisar (re-ver) un renglon ya leido. Por de pronto el cine (por
lo menos hasta hoy) es un arte masivo. Por rarisima excepcién alguien podria proyectar
un film privado. Volver a mirar algo que quedé poco claro y que se necesita relacionar
con lo que se ve en el momento actual, es sdlo posible si se asiste a otra funcion completa.
Esta condicion exige del arte cinematografico, en un aspecto, una dlaridad lineal
permanente, y en otro aspecto, una acentuacién de los datos bdsicos en cuanto a
relaciones.

En el primer cine sonoro, y todavia hoy en el cine-para-todo-publico, estas acentua-
ciones de datos relacionadores han solido apoyarse en "goipes musicales”. Esta de mas
decir que un buen montaje debe rehusar acudir demasiado a un efecto tan simple y a
menudo falso. La imagen no debe acudir a la musica para suplir su propia debilidad, como
recurso fundamental.

La claridad lineal, exigida por este discurso filmico ininterumpido para el espectador,
estara basada en una linea l6gica, sea ella cual fuere. Las acentuaciones deberan estar
determinadas en el argumento, el guidn-técnico y la puesta en escena. Si un editor ha
ido armando toma por toma este discurso lineal y siente que las acentuaciones faltan,
antes de acudir al "golpe musical” debera tratar el asunto con su director. Es cierto que
el montaje exige del editor una creacidn, un poner algo propio y personal; pero su oficio
en el equipo creativo de un film es fundamentalmente de interpretacién. Nadie puede
meter tijeras en un material hasta no haber estudiade y vivido el argumento, el
guién-técnico y todas las tomas o rushes (§§ 421, 454) en pantalla, junto al didlogo
permanente con el director.

El tratamiento especial del cine es un asunto que cae principalmente en manos de
quien tenga que crear €l guion técnico y del director que lo pone en escena. Ciertas
definiciones basicas al respecto, no son directamente explicadas aqui para el editor; pero
tampoco pueden ser ignoradas por él.

£l lente de la cdmara mira sdlo un pedazo de la realidad. En esto radica simultdnea-
mente una limitacion y un poder. Sin este fraccionamiento y este poder de substraccidn
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(§§ 72, 213, 279) el cine no existiria como hoy dia lo entendemos. En esta mirada hacia
adelante, aparece un trozo de espacio, captado por la cAmara y proyectado después en
la pantalla. La cdmara tiene dos posibilidades frente a ese espacio visto en la toma 1 (por
identificarla de algin modo): o continuar mostrando algo mds de ese mismo trozo
conocido (cut-in) en toma 2, o complementarlo con otro trozo espacial, no visto aln, pero
relacionado con el anterior {cut-away) en toma 2.

Guionista, director, cinefotografo y editor se confabulan en esta forma especifica de
entregar la realidad estilizada. Hay un comin acuerdo artesanal, y debe haber un comin
conocimiento de las reglas del juego. Toda realidad debe someterse a este tratamiento
especial, aunque sea la cruda realidad de la naturaleza. El maestro documentalista inglés
lohn Grierson escribia: «usted fotografia la vida natural, pero usted también, mediante
su yuxtaposicion del detalle, crea una interpratacion de aqur-élla».”r

Al comienzo de esta Introduccién hemos tomado como punto de partida el
movimiento (§ 72), para dejar asentado el asunto que nos ocupard durante todas las
paginas de este libro. Aunque parezca paraddjico, la Materia 1 de esta segunda parte se
ocupara del cuadro en su valor plastico. Lo importante es caer en la cuenta de que todos
esos valores plasticos o inméviles de la composicidn van a entrar en movimiento,

"7 Citado por Emest Lindgren, The Art of the Film. ed. The MacMillan Company, Nueva York. e, pag. 7.
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COMPOSICION DEL CUADRO



CAPITULO PRIMERO

EL RECTANGULO ACADEMICO

Los primeros cinematografistas, y antes que ellos los primeros fotdgrafos, eligieron sin
discusion alguna un recuadro rectangular, cuyo origen se remonta a la seccidn durea (§
125), aunque por razones practicas se redujo a una proporcién que fluctda entre 3x 4 y
4x 55, que se llamo cuadro académico,

Teda la produccién de cine marchd sin problemas, bajo esta tacita corwencidn
nternacional, hasta la aparicién del cine sonoro, cuyo track o pista de modulacién ptica
vino a estrechar un poco uno de los mérgenes del cuadro. El asunto se soluciond sin
problemas estéticos, pues muy pronto se respetd el recuadro, separando un fotograma
del otro con una barra més gruesa y volviendo asi a la proporcién académica.

El recuadro académico se vino por los suelos quince afios después, cuando apare-
deron los sistemas de lentes "anamérficos” que permitian una ancha visién del panorama.
Fue la era del Cinemascope. No fue culpa de sus inventores, ni habia por qué comenzar
a discutir (como se hizo) acerca de nuevos planteamientos composicionales frente a un
cuadro tan ancho. La tonteria fue de origen comercial y aGn hoy dia se pagan las
consecuencias. Los empresarios descubrieron una mina de oro en la "pantalla pano-
ramica” y consiguieron leyes en muchos paises para subir el precio de las butacas cuando
s filmes fuesen mds anchos. Con ello se suscitd 1a construccién de una increible
maquinaria: los laboratorios ofrecieron maquinas copiadoras que "anamorfizaban® los
fimes. Esto significaba que reproducian sélo una franja ancha y angosta del fotograma
anginal y comprimian dpticamente las imagenes para que ocupasen el dmbito completo
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del cuadro. Tales imagenes proyectadas a través de un lente Cinemascope en las salas
llenarian la ancha pantalla, bajo el titulo oficial de "pantalla panordmica”. Claro ests, y
esto era lo grave, cortando una buena lonja de la parte superior y otra de la parte inferior
de la composicién original con lo cual se vieron diariamente personajes decapitados.

Pronto los cinefotégrafos comenzaron a prever que el cuadro serfa recortado y
entonces compusiercn "al ojo”, regalando espacio vacio arriba y abajo. Las fabricas de
camaras construyeron vifetas para los visores, pero conservando hasta hoy la éptica y las
proporciones académicas de la ventanilla de camara.

El formato 16 mm, en proyecciones "domésticas®, conserva hasta hoy el formato
académico; pero, desde la adopcidn del formatoe 18 mm como estandard internacional
de proyecciones para television, el recuadro académico ha sufrido uno de los golpes mas
serios. Nadie sabe hoy dia a punto dierto (porque depende de exigencias técnicas y a
menudo de caprichos) cudl serd la cantidad de cuadro que recibirdn en la pantalla<hica
los televidentes de cada ciudad. Muchos canales de television recortan hasta un tercio
del cuadro original.

Esta costumbre y esta obligacién de recortar el cuadro se llama en la jerga del cine:
wide-screen.

Como es de suponer, las normas de la composicion fotografica no pueden ajustarse
a tales cambios injustificados y libres. Todo tratado de composicién debe continuar dando
normas en base a un rectangulo 4 X 5.5 6 3 x 4, mientras no se cambien las ventanillas de
todas las cdmaras, bajo una convencién internacional.




CAPITULO SEGUNDO

ORIGEN DE LAS LEYES COMPOSICIONALES

zl dne no es solamente un «arte de imagenes en movimiento»; tal definicién seria
ncompleta y llevaria a limites confusos con respecto a. la definicidn de coreografia y
cualguier otro arte de elementos visuales en movimiento, Existe un factor determinante:
of recuadro de la pantalla cinematografica donde se despliega el movimiento.

De este modo, el cine, en cualquier momento de su desarrollo temporal, requiere
an trabajo de composicion especial en la pantalla. Este marco acerca mucho el fendmeno
Fimico al fendmeno pictdrico; de tal manera que desde los primeros filmes de los
~ermanos Lumiére y de Georges Méliés en 1s9s se nota la necesidad de acudir a un sentido
Je marco, con que ef camarografo selecciona la realidad y dispone los elementos visuales
zue mostrard a su publico.

Asi como la literatura, el drama y la musica han obedecido a un desarrollo cidico
Ty semejante durante su historia, la pintura de toda época tendio instintivamente a
zanones constantes de composicion.

Desde los siglos xv y xvi la composicién pictorica fue mas estudiada y sistematizada,
sracias a dos hombres: el monje y matematico Luca Pacioli y el maestro florentino
—eonardo da Vindi, pintor, inventor mecanico, filosofo y tratadista. Ambos, Pacioli y Da
Jinci, se extasiarcn ante la naturaleza y se esforzaron por probar que los canones de la
celleza artistica estaban enraizados en formas naturales y sus leyes matematicas; y que
33lo este fundamento podia explicar la universalidad de principios en todo el arte.
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Albrecht Durer {Durerg), el genio de Niiremberg, que usé las mas audaces estilizacio-
nes, estudié la geometria y la proporcion humana al igual que sus contemporaneos Pacioli
y Da Vinci. Todos ellos llegaban directa o indirectamente a la constatacién sorprendente
de que los griegos ya dominaban estos principios de la proporcién.

En cine, el estudio de la compaosicién podria ser llevado hasta el «infinitum» por
quienes desearan traspasar a la pantalla todo el acervo de la pintura. La técnica actual
no sblo permite jugar con luz y sombra y con las cien gradaciones del claroscuro en
emulsiones blanco y negro, sino también se ha afadido la técnica del color. Muchos
directores cinematograficos han estudiado pintura y han analizado a fondo los escritos
del Renacimiento para dejar en sus cuadros filmicos una respuesta de las leyes pictoricas.

Véase, a este respecto, el cuidado con que Sergey Eisenstein diagramo la composi-
cién pictdrica de cada toma de Alexander Nevsky (1938) y las relaciones que establecid
entre esta composicidn y la misica. El diagrama, dibujado y publicado por el mismo
Eisenstein, aparece en la edicidn de The Film Sense (Meridian Books, Nueva York, 1957).
Otros capitulos de esta misma obra demuestran la importancia que otorgd el director y
tratadista ruso al estudio de la pintura.

Ahora bien, es necesario reconocer que llevar todas las normas de la pintura a la
pantalia cinematografica es un lujo que pocos directores han pretendido. ta razén es
abvia desde el momento en que se considera la diferente percepcion visual que se ofrece
ante la mirada de un espectador de pinacoteca, donde la obra permanece toda integra,
ajena al factor tiempoy, por lo tanto, entregada a un analisis tan extenso cuando lo desee

. el espectador. En cine, en cambio, el montaje exige una mirada muy fugaz sobre los

valores composicionales de cada toma. De ahi que las leyes de la composicidn que se
suelen exponer a los alumnos de cine, forman un compendio reducido, muy esquematico

omparado con los complejos sistemas de la composicidn que presentan los pintores
clasicos.



CAPITULO TERCERO

LOS PRINCIPIOS ESTETICOS DE LA COMPOSICION

UNIDAD

El inexorable principio de la unidad (§ 45} vuelve aqui a determinar las primeras normas
de un recuadro:

1* Un punto de mdximo interés. Esto nos lleva al mismo asunto bésico de todo
conjunto bello: la simplicidad. Aunque un cuadro esté compuesto por muchos elementos,
todos ellos deberdn tender a una misma finalidad o direccién intencional. Con ello se
logra simplificar su significado inmediato. Se comprenderd, por lo tanto, que mientras
mds fugaz sea la permanencia de una torna en la pantalla, mas simple habr de ser su
mpresién de unidad.

En la mayoria de las composiciones debera existir un punto de atraccién que acapare
el interés,

2* Un limite interno del marco. El emarcos, en una obra pictdrica, no estd estética-
mente determinado por la madera-dorada, por un listén negro o por un passe-partout.
Una obra sin tales accesorios, pintada sobre una tela desnuda, posee su marco interior
perfectamente delimitado por su propio contenido. De aqui que, dentro del cuadro
anematografico, los elementos interiores estaran dispuestos en relacion al rectangulo de
la pantalla, sin permitir desequilibrios. Habrd, por lo tanto, ciertos elementos o sujetos
que equilibrfan la composicidn; con respecto al supuesto mayor peso que significa el sujeto
0 punto de maximo interés.
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70 El movimiento en el montaje

De este modo los diversos elementos de la composicion deberan dar la impresién de
un tedo, de unidad total.

VARIEDAD

Asi como en las artes de tiempo la variedad no significa multiplicidad, sino mas bien
una rmanera nueva de mostrar el tema principal con la precisa intencidn de evitar la
monotonia, en la composicén existira también un recurso para romper la mondtona
sirmetria.

Es interesante constatar la insistencia con que los pintores de todas las épocas
evitaron la simetria, usidndola sélo de vez en cuando, con la misma parsimonia que
aparece en la naturaleza.

De aqui, pues,que la primera norma de variedad serd evitar que el sujeto de méximo
interés quede af centro def cuadro.

El mas viejo instinto llevs a los pintores a ciertas zonas preferidas donde deberia
quedar el sujeto principal. El desplazamiento hacia un costado o hacia arriba o abajo no
podia ser exagerado, pues de inmediato quedaba disminuida la importancia del sujeto y
desequilibrado el conjunto por causa de una regién vacia de significado o abigarrada de
elementos secundarios que restaban simplicidad.

Estas regiones preferidas fueron las que llevaron a Luca Pacioli y Leonardo da Vinci
a estudiar las razones naturales que podian fundamentar su tan misteriosa persistencia.
Fue asi como se habia llegado, sin saberlo, a los comienzos, al cumplimiento estricto de
ciertas proporciones cuya formulacién hubo de llamarse seccién durea.'®

Detengamonos en ella, aunque no fuere méas que para rendir homenaje a un
descubrimiento que une tan intimamente las ciencias con las artes y a un fenémeno
natural que explica el crigen de muchos canones artisticos.

LA SECCION AUREA

El estudic de las proporciones-bellas es un aspecto del arte que conocieron fos
hombres de la Antigliedad. Las mds antiguas construcciones arquitectonicas de la cultura
babildnica estan claramente regidas por un diagrama pentagonal («pentagramax}, que
fue sistematizado a mediados del siglo v antes de Cristo por los griegos. Para los artistas
y fildsofos griegos, las diagonales de un pentagona regular'® contenian 200 manifestacio-
nes de esta misma proporcion, que ellos definieron como «la divisién de una linea en
proporcién extrema y media». 2

Las principales medidas de muchas obras arquitectdnicas de la Antigliedad y de la
Edad Media obedecen a "daves” comunes. La misma clave rige todas las proporciones del

" L. Pacicli bautizd la férmula con el nombre de «dle divina proportiones, Desde comienzos del sigho xx
fue llamada eseccion dureas, aunque algunos autores afirman que el nombre fue dado por da Vinci.

'? Al trazarse las diagonales de un pentigono surge de inmediato la estrefla de cinco picos, que ha sido
elegida por todos los paises como la representacién més bella de un astro coruscante. Obsérvese que en esta
estrella pentagonal ya aparece la bisqueda instintiva de la seccién aurea. Ver lamina,

0 ad Menninger, Encyclopsedia Britannica, v.1o, pag. sz {Golden Section).
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Partendn en la Acrépolis de Atenas; esta clave es la misma que posteriormente se llamarfa
seccién durea.

Luca Pacicli, incansable observador de la naturaleza y asiduo estudioso de las artes
y las matematicas, investiga la esencia de esta proporcidn y comprueba con sorpresa que
una misma formulacidn geométrica parece irradiar unificacién y variacién por todos los
ambitos de la belleza. La llama «divina proportio» y escribe un tratado, De divina
proportione, en el ano 1503, con la asistencia e ilustraciones de Leonardo da Vingi.

La definicién de la seccidn durea se podria expresar asi: «Una division del todo en
dos partes, de tal modo que la parte menor es a la mayor, comao la mayor es al todo».

Su expresion geométrica, sobre una linea recta que representa el todo, podia ser
sacada con una escuadra y un compds: sea la linea as, Sobre el punto B se levanta una
perpendicular ec de longitud igual a la mitad de as. Se unen los puntos ¢ y a. Se apoya
el compés en ¢, y con radio ¢8, se traza el punto s sobre la recta ca. Se apoya el compas
ena, y conradio As, se traza el punto T, que marca la seccion durea buscada. La proporcién,
pues, queda asi: T8 €5 a AT, COMO AT 5 a AB

Limina 1-A
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La formula aritmética (Te:aT=aT-A8) da un numero irracional (©.618...) que los pintores
y arquitectos reemplazan por 578 (=0 62s).

Para guienes se interesan en profundizar mas en esta apasicnante comparacion de
la naturaleza y las artes, dentro de sus leyes geométricas y matematicas, recomendamos
la lectura de Esthétique des proportions dans la nature et dans les arts de Matila C.
Ghyka.?' En esta obra se descubrird la trayectoria histérica de la seccién surea y las citas
de los matematicos y artistas orientales y occidentales que la analizaron. En occidente
resaltan las figuras de Durero, Pacioli y Leonardo. Entre los contemporaneos se citan a
Theodore Cook (The Curves of Life), al arquedlogo noruego F.M. Lund (Ad quadratum,
1921) y al arquitecto e investigador Le Corbusier (Vers un architecture, 1923).

Todos estes autores estan unanimemente admirados de la fecundidad infinita de la
seccion durea, y nos invitan a una contemplacion de la geometria de las proporciones
estdticas y de las proporciones de un crecimiento arménico en los reinos naturales, en el
cuerpo humano y todas las artes desde las mas remotas culturas orientales y occidentales
hasta hoy.

Como muestras de este dilatado cuadro, ponemos algunas laminas donde aparece
la geometria de un huevo (origen de miles de elementos decorativos, y del dvalo en
arquitectura), LAmina 1-8; la geometria de una hermosa concha marina, el Dolium Perdix
{Lamina 1<); de un vaso griego (Kylix) con su trazado armonico-dindmico (Lamina 1-b}; del
Partendn de Atenas (Lamina 1£); el trazado de las naves de iglesias géticas, donde el
pentagono regular da origen a todas las medidas de la nave central y de las cuatro naves

laterales, como en la catedral de Notre-Dame de Paris {siglo xi) y de la catedral de Colonia
(siglo xiv) {LAmina 1); y de las proporciones del cuerpo humana, seguin Lecnardo da Vinci
{Ldmina 1:).

En los siete ejemplos se podra apreciar la presencia maltiple e interrelacionadora de
la seccién aurea.

Limina 1-B
i

' Traducide al espariol por. ). Bosch Bousquet {ed Poseidon, Buenos Aires, 1953) con el nombre de Estética
de las proporciones en la naturaleza y en las artes
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Lémina 1-C

Lémipa 1D
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Limina 1-F
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Lamina 1-G

De las conjugaciones geométricas de lineas rectas brotan, intimamente unidas, las
lineas curvas, las circunferencias y las espirales. De aqui que en composicion se entrelacen
admirablemente las rectas y las curvas, las circunferencias con los dvalos, tas espirales con
los cuadrados y los tridngulos con los pentagonos (Ladminas 2.4 a 2c). Estos dltimos, los
pentagonos, parecen ocupar un sitio honorifico en la naturaleza y en arte. Para quien
desee lograr un sentido agudo de composicion le serd necesario contemplar y meditar
en todas estas imagenes. Asi lo afirma Le Corbusier, reclamando contra todas las escuelas
de bellas artes que no insisten en la ensefianza y «el concepto de los volimenes
primaric>s».22

Byers une architecture, Ed. Cres, Paris.
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Lamina 2-A

PN

Limina 2-B

Lémina 2-C
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LOS CUATRO PUNTOS FUERTES

Si en un rectangulo cualquiera se sacaban estas proporciones sobre un lado menor 129
y un lado mayor, y por los puntos obtenidos se trazaban lineas paralelas a los lados, se
lograban 4 puntos que sefalaban la seccidn durea en el interior del rectdngulo. Estos 4
puntos A, B, c y o se llaman puntos fuertes.

SECCION AUREA

SECCION AUREA

SECCION AUREA

Limina 3-A < —
SECCION AUREA

En composicion fotografica se llegd al uso corrriente de fos tercios de cada lado, por
estimarse muy dificil medir con minuciosa exactitud la proporcion urea, que como puede
apreciarse en las laminas 3.4 y 3.8, es ligeramente diferente a los tercios. De este modo,
tanto en tratados de fotografia como en el trabajo de filmacion se indican los tercios
{Lamina 38} como referencia composicional.

S ) . [ e b e

Limina 3-8 —1 2 — pg———-FJ-——b
T HOMOS

La ubicacion del sujeto en uno de estos a puntos fuertes dependera del asunto por
componer, como veremaos en los capitulos siguientes.




CAPITULO CUARTO

APLICACION DE LOS PRINCIPIOS
AL CUADRO CINEMATOGRAFICO

EL HORIZONTE

zn todo paisaje donde aparezca el horizonte, se procurars que éste ocupe el tercio
superior o el inferior. Se evitara, por o tanto, que divida el cuadro en dos partes iguales
~amina 4).

La eleccién del tercio inferior {Lamina 5.4) o del tercio superior (Lamina s8} dependers
2 la importancia que adquiera el cielo o la tierra en paisajes lejanos, y del nive! a que se
oica el sujeto mas importante {Larmina s). Tal nivel, como es I6gico, depende del punto
2 vista escogido por un observador o, en nuestro caso, de la altura en que se ubica la
IZMdara

Lamina 4
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DIAGONALES

Las lineas diagonales son el recurso méas importante en cuanto a la ruptura de la
monotonia que producen las lineas paralelas al marco. Su aparicién es de efecto
instdntaneo, cuando se comparan ambos estilos (Laminas 7: 4, BY C).

Ahora bien, las diagonales también pueden ser monétonas cuande producen cruces
simétricos en el centro (Lamina 8: A y 8) y aun cuando cortan el cuadro de vértice a vértice
{LAminag: Ay 8).
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A B

= =1 _J

Lamina 10

~ B
. h ¥,
T
- Ldmina 11

BUSQUEDA DE PERSPECTIVA

Un cinefotégrafo debe saber colocarse en el punto de vista mejor frente a cualquier
tema por captar. Esta ubicacién de la cdmara filmadora es mucho mas critica que la
ubicacién y la distancia del sujeto que podria elegir un fotografo de sstilfs», Toda fotografia
estatica ofrece diversas posibilidades de correccion en cuanto al encuadre y ampliacién
de algun sector del negativo. El cuadro proyectado en pantalla, en cambio, presentard la
composicidn que se eligié en el momento de rodar la toma.

Acabamos de disenar las normas bésicas de |as diagonales. Pues bien, |as diagonales
nacen, en la mayoria de los casos, del punto de vista con que el cinefotdgrafo ataca un
paisaje o escenario.

Toda linea paralela al suelo sufre los efectos Gpticos de la perspectiva. En otras
palabras, tiende a unirse en el infinito con las otras lineas que tienen un «punto de fuga»r
comin {Lamina 1c-4).
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T T
Limina 7

Limina 8

e

Lamina 9

Es preferible que las diagonales nazcan o mueran en el vértice del horizonte con el
~arco {Ldmina 10: A y¥ 8}, 0 en uno de los puntos fuertes si la diagonal es el trazo mas
roortante de la composicidn (LAmina 11: Ay 8).
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Todo cubo y todo cuerpo compuesto por caras planas, puede mostrar una sola cara
s se le capta de frente, en un atague de 90°, con lo que resultard una imagen chata y sin
perspectiva (Lamina 12),

Todo cubo puede ofrecer perspectiva si se le ataca en 45°; con ello apareceran
diagonales en la composicién y una impresion de profundidad tridimensional {Ladmina 13).

[ E

\ L

Lémina 12

Lamina 13

En todo tipo de lineas paralelas, sean senderos, verjas, arboledas, postes, pilastras
en balaustrada, muros exteriores e interiores, muebles, etc., el sentido composicional del
dnematografista debe estar al acecho de la diagonal en perspectiva (Ldminas 14, 144,
*48, 14C).
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CAPI{TULO QUINTO

COMPOSICION SOBRE EL SER HUMANO

£l ser humano sera siempre el tema de mayor importancia para el cine, como lo ha sido
para la pintura y la escultura.

El cuerpo humano, regido por canones de belleza que los griegos analizaron y
sstematizaron, es por si mismao una composicion. De alli que muchas obras de pintura y
aun de escultura hayan centrado la figura humana cuando se encontraba solitaria, sin
emor a la simetria.

Sin embargo, la inmensa mayoria de los creadores prefirieron dar al cuerpo humano
Jna posicién asimétrica; no sélo por aquella laxitud amable e indefensa que adopta
cualquier persona en estado de bienestar y confianza, cuando los miembros abandonan
@ rigidez simétrica de un estado de alerta, sino también porque las posiciones disimiles
de ambos lados del cuerpo son necesarias para expresar fuerza y movimiento,

El rostro adquiere para el cine una importancia mayor que en ningdin otro arte. El
dose-up es como la guintaesenda del film humano. Nada podria justificar a un film con
seres humanos que careciera de acercamientos a la fuente misma de toda comunicacion.

El juego de planos entre los rostros de diversos personajes es, en cine, un asunto
delicado y uno de los aspectos de composicién mas dificiles. Este libro relega a la Materia
15U estudio mas detallado,

La magnitud, en constante variacién, con que aparece el ser humano en pantalla,
na llevado a 1a adopcion de una serie de términos que se refieren, casi todos, al cuerpo
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humano. Comencemos por conocer esta escala de planos, tal comao la usaremas en las
diversas materias de este libro.

ESCALA DE PLANOS

La escala de planos, su nomenclatura y sus diversas interpretaciones, es todavia muy
arbitraria. Se puede afirmar gque cada grupo de cinematografistas adopta sus propios
términos. Los que se inidian en el oficio sienten enojo por esta vaguedad de los términos,
sobre todo cuando tratan de comparar entre si las escalas de planos que aparecen en
tratados manuales, en una lengua o en otra, en la lengua original y en sus traducciones.

La que usaremos aqui es ciertamente aceptada en el mundo entero, pero, sin duda,
con pequefos cambios entre eu e Inglaterra. Ambos paises dominaron con su termi
nologia en lengua inglesa.

Tampoco se pretende fijar limites estrictos a lo gue abarca cada plano. Como lo
ensena el oficio, seria poco practico hacer una extensa y complicada gama, diversa para
planos sobre personas, animaies, ¢osas o escenarios; diversa para personas de pie,
sentadas, acostadas, etc.

Ademas, lo que hace tedrico e impracticable el intento de fijar una escala precisa, es
el hecho de que los términos estan referidos en cada caso al asunto, a la accién, a los
personajes, a los objetos y a los escenarios de que trata cada film en particular. Por
ejemplo, «s» significa un angulo que capta el escenario completo en que se esta
realizando una accién. Podra ser una habitacidn pequefa, como podra ser un enorme
saldén de baile; un chalet y jardin, como un paisaje con montafas y lago. lgualmente si
se dice close-up se referira al rostro humano completo, como también se le usard para
sefialar una pieza mecanica de una gran maquina. En algunos paises se tiende a reservar
los planos close-up solamente a rostros. En Hollywood se usa para cualquier detalle,
aunque sean objetos.

En la realidad, cuando se estd rodando un film, el dmbito de cada plano viene
sugerido aproximadamente en el guidn técnico. El ajuste preciso lo determina el director .
artistico, con el director de fotografia y el cinefotdgrafo, una vez que se establece una
escena y se mira a los actores a través del visor.

Nos atendremos a la terminologia norteamericana, no por ser la mejor, sino porque
es la mas conocida en el mundo entero. Los términos en espaiol son, en la mayoria de
los casos, una mera traduccion explicatoria. Seria pretencioso tratar de fijar términos en
castellano, cuando cada pais de lengua hispana usa traducciones o adaptaciones verbales
a su gusto.
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a7

5| Long shot

MLS | Medium long shot

M5 Medium shot

MCU Medium close-up

U | Close-up

Tl Big close-up

Two-shot

Three-shot

Planc de conjunto

Medio conjunto

Plano medio

Medio primer plano

Primer plano

Gran primer plano

El angulo de cdmara
abarca todo el esce-
nario ¢ ambiente.

Angulo amplio, pero
menor al total. Las
personas siempre de
cuerpo entero.

Las personas no ca-
ben de cuerpo ente-
ro. El plano corta sus
piernas generalmen-
te sobre las rodillas.
En Francia e ltalia se
le llama plano ameri-
cano.

De cintura a cabeza.

De pecho (o de hom-
bros) a cabeza.

Parte del rostro,
generalmente desde
frente a barbilla. Los
norteamerica-
n o s suelen llamarlo
chocker close up, y
los britanicos extre-
me close-up.

bos personas en pla-
Nos Cercanos: Ms, Cu.

Tres personas en
cuadro. Idem.
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POSICIONES DEL ROSTRO QUIETO

Un personaje puede estar de frente, de tres cuartos, o de perfil, de espaldas o
medic-espaldas.

Como se comprendera facilmente, existirdn infinitas posiciones intermedias que no
merecen especificacion. Seria in(til intentarlo, porque se tiende a no usar posiciones
definidas, por las razones que explicaremos de inmediato.

Un rostro de frente, podra estar mirando al lente o fuera del lente de la cdmara.
Podra estar levemente girado a derecha o aizquierda. Se le llama de frente, porque ambos
ojos y ambos lados de la cara aparecen casi enteros.

Un rostro en tres-cuartos (0 45°) muestra un lado del rostro completo y parte del otro
lado. Su mejor apariencia, o sea el grado de giro que deba adoptarse como el mejor, |
dependera de la conformacion fisica del actor que posa, mas concretamente, de la altura
de su nariz. Porque el tres-cuartos debe siempre dejar ver ambos ojos. Si la nariz alcanza
a cubrir el ojo mas alejado, el efecto es incémodo y poco estético,

Cuando se trata de rostres en total quietud, en escenas de poca accién (y, como es
l6gico, en fotografia stilf), se procurard que la punta de la nariz no quiebre la linea del
pomulo, vale decir, no sobresalga sobre la mejilla opuesta.

Si no se retnen estas condiciones basicas, es preferible saltar de inmediato a los
perfiles, donde sélo aparece un lado del rostro dado el angulo de 99* con respecto al eje
dptico del lente. (Véase el parrafo 233 con respecto al uso de perfiles.)

Es evidente que una materia tan importante como esta deberd ser tratada a fondo
por un cinefotégrafo y un director de fotografia. Aqui s6lo hemos intentado exponer la
terminologia biasica y dos o tres normas que no pueden ser ignoradas por un editor en
el momento de elegir en movicla una actitud u otra, una pose u otra ligeramente
cambiadas, tal como se ofrecerdn de continuo entre las tomas y re-tomas (8§ s4, 421) que
se depositan ante su propia determinacion.

FUENTES DE ILUMINACION

Otro factor decisivo en la buena composicion es la iluminacion. Imposibilitados de
entrar agui ni siquiera en el umbral de la extensa y dificil técnica y arte de la iluminacidn,
sobre la cual se han escrito numerosas obras, sefalaremos solamente los minimos
conocimientos que debe poseer un editor,

En el armado de tomas sobre la continuidad de accidn, es decir, cuando la accion de
un sujeto es captada en diversos planos y angulaciones, puede presentarse una discon-
tinuidad en la iluminacién {por causa de impericia o de dificultades insalvables durante
la filmacién) que ofrezca un dilema al editor. Para ello es necesario tener en cuenta los
siguientes criterios:

1* Fuente de luz principal. Cuando un sujeto ha side filmado en exteriores, bajo la
luz del sol, la direccidn del sol debe mantenerse. Esto significa que si un personaje esta
frente a la puerta de su casa y en la primera toma la luz solar proyecta sombras hacia el
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lado derecho, no podra aparecer en la toma siguiente con sombras al lado izquierdo (si
el sujeto no ha girado en su misma accidn). Esto que parece perogrullesco es mucho mas
comun de lo que se pudiese pensar, por la simple razén de que "en terreno”, durante la
filmacion, pueden facilmente pasar varias horas y adn dias, entre una toma y la siguiente.
Piénsese que este escollo es mas frecuente cuando se filman planos opuestos de un
personaje y su interlocutor; donde, como es 16gico, las sombras deberan caer a diverso
lado para cada uno de los dos dialogantes que se miran de frente.

La luz principal o luz base (main-light} debe ser cuidadosamente mantenida en un
interior, donde se ha determinado previamente una fuente real.

Dentro de una habitacion, si es de dia y aparece en la escena un ventanal, se supone
que la luz base debera venir siempre desde el ventanal. 5i es de noche y aparece una
ldmpara que determina direccién obligada, los diversos planos deberdn conservar esa
direccion real de la luz-base sobre los rostros. Como es facil comprenderio, la fiel
conservacidn de esta direccion-real ayudara a orientar mas al espectador con respecto a
las posiciones o ubicaciones de los personajes dentro de la escena.

Las fuentes de fuz de relfeno (fillin fight) que suavizan sombras, de encrme
importancia en el trabajo del iluminador, por su calidad de medios tonos-relieve, por brillos
en los ojos, por correcta impresion de zonas bajas en la emulsidn usada en la camara,
etc., no tienen importancia direccional para el editor, toda vez que también en la realidad
cambian segun los objetos reflejantes de cualquier escenario.

2* High-key y low-key. Ahora bien, todo lo dicho depende del estilo de iluminacidn
gue se haya determinado para todo un film o para una escena dada. Una escena de
comedfa generalmente adopta un estilo de high-key (predominancia de zonas brillantes
en el cuadro), donde la fuente real de luz es descuidada y se procura un brillo parejo y
agradable, repartido por igual en todas direcciones y evitando asi regiones obscuras o
lados sombreados. Una oficina moderna, donde se supone buena iluminacién, igual que
un salén de baile o un comedor de gran hotel, suelen adoptar un high-key.

La escena dramética, en cambio, donde se cuida de modo especial la atmasfera
psicolgica del momento, llevara preferentemente un estilo fow-key (predominancia de
zonas obscuras) con una fuz-base determinada y sombras pronunciadas. Tal estilo podré
ir desde la escena realista hasta la escena fantastica o de terror, donde |as luces-bases

podran colocarse en sitios irreales, aunque fuere desde abajo como en todo rostro de
Frankenstein.

Esta atmosfera psicoldgica de una escena es uno de los trabajos mas delicados de
un iluminador y se le llama el "mood” (ver atmésfera) de una fotografia.

Pues bien, el editor estara atento a que ninguna toma intercalada en medio de una
escena, pudiese estorbar la continuidad del mood y la continuidad de una fuente-base
que ha sido claramente determinada por el resto de las tomas.

Enla aplicacidn de los criterios sobre la iluminacian de diversas tomas, el editor debera
estar muy seguro de lo que él juzga como incorrecto.
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Ante todo, no eliminara jaméds una toma sin cerciorarse de que el defecto notado o
la discontinuidad del mood no se debe mas bien a las diversas series de copia de trabajo
(§ 420) que pudiesen haberse realizado en distintas fechas y bajo diversas condiciones de
laboratorio.

Para esto atendera al contraste de la copia. Porque un mismo negative, o sea, una
serie de tomas con idéntica iluminacién y con un negativo de filmacién parejo, pueden
dar copias de muy diverso contraste segln el tratamiento a que se haya sometido el
matenal positivo (§ 423).

El Gltimo recurso, en muchos casos, serd consultar con el director de fotografia,
frente al negativo original.

BACKGROUND

Todo sujeto principal de una toma, sea objeto inerle ¢ persona, debera aparecer
destacado. Lo que més influye en esto es su separacidén del fondo o background. Cualquier
objeto © persona que aparezca detras del sujeto principal, sobrepuesto o mordiendo
parcialmente su contorno, es peligroso. Podrd ser un cuadro colgado en la pared, un
florero, una iampara, un mueble u otra persona. Naturalmente, toda falla en este aspecto
es irremediable una vez filmada la escena. Al editor no le quedard otro camino que
suprimir el plane, suplirle por otro, o discutir, por fin, con el director si es necesario filmarlo
de nuevo.

Los recursos de la filmacion para evitar estos escollos del background son:

1. Desplazar objetos y personas cuando sea necesario para destacar el contorno del
sujeto principal.

2. Diluir los objetos del fondo con luz més baja.

3. Filmar con diafragmas muy abiertos que reduzcan al minimum la profundidad de
campo y dejen en foco al sujeto principal, y asi los fondos, por abigarrados que sean,
queden en flou (fuera de foco).

Este dltimo recurso es el mas empleado en cine, no sélo por la razén indicada, sino
también por su claro efecto de profundidad tridimensional. Es por esto que muchos
directores de fotografia iluminan siempre para un diafragma determinado (f 28, por
ejemplo} y lo mantienen mientras una toma espedial no exija otro método. Aun en
exteriores siguen usando, a pleno sol, el f 28, disminuyendo la exposicidn mediante el
obturador variable o filtros de densidad neutral.




CAPITULO SEXTO

COMPOSICION EN MOVIMIENTO

El cine entero no es otra cosa que una composicién dindmica. Las leyes dictadas por la
pintura son una permanente norma de orientacion para los valores plasticos que presenta
cada toma o cada planc. El estudio de fa composicién se complica tremendamente desde
el momento en que se comienza a unir dos tomas en montaje, porque brota alli una
relacién de dos composiciones; nace una dindmica de la composicion.

Todas las siguientes Materias, desde la 1 a la v, tratan este mismo asunto: la
conjugacién de los movimientos entre un cuadro y el siguiente. Es por esto que no
podriamos afiadir aqui sino una llamada, que tiene dos finalidades: hacer tomar concien-
cia del concepto-composicidn que nos ocuparad en adelante, y dejar constancia de las
lagunas gue aun padece el arte cinematografico en esta importante materia.

Si nos queremos referir a fondo al problema composicidn-dinamica {sin confundirlo
con creacion de movimiento, ritmo, continuidad y otros conceptos tradicionales del cine)
deberemos reconocer que anida aqui un asunto muy poco estudiado por la estética del
cine. El campo esta todavia virgen en varias de sus parcelas y cada creador de cine parece
buscar scluciones propias.

A los cinematografistas, desde los filmes de 1898 hasta hoy dia, les ha interesado casi
exclusivamente un montaje ¢laro en cuanto a continuidad de accién, y un montaje
expresivo en cuanto al contenido tematico. Unos pocos han ensayado, con aislados
intentos, un montaje composicional. Estos Gltimos han sido mas bien pintores gue
dramaturgos. Un claro sentido de la composicion estdtica, propia de la pintura, los ha
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llevado a conjugar en pantalla la relacién de una composicién con la siguiente. Ellos han
debida improvisar en un terreno que va mds alld de las leyes clasicas, porque el cine les
entregd una imagen en movimiento (toma 1} que debia conjugarse con la siguiente
imagen estatica o también en movimiento {toma ).

Supongamos el siguiente caso: una toma muestra una composicién con una vigerosa
diagonal, cuyo trazo recorre la pantalla desde el angulo superior derecho, hasta el punto
fuerte ¢ (§ 131). Tal disefio da paso, por corte directo, a la toma siguiente que contiene
otra fuerte diagonal desde angulo superior izquierdo a punte fuerte p. El efecto fisico
sobre la retina del espectador, durante la primera fraccién de segundo, serd un cruce de
ambas diagonales, la percepcién indefectible de una x, cuyo valor composicional puede
ser discutible. El asunto se complica mas si se trata de movimientos en una direccidn y
cambios instantaneos a la direccidn contraria; llega a un extremo critico cuando se suma,
al problema luminosidad, el problema def color.

Otro tema relacionado con la composicion es o que concierne a la zona de cuadro
(85 82, 159, 231).

Nos atreveriamos a afirmar que este asunto ha sido descuidado por la generalidad
de los cinematografistas. En filmes de indiscutible calidad artistica se echa de menos en
unsinndmero de pasos entre una toma y otra, saltos de zona que no tendrian justificacién
en un estilo depurado. Al espectador se le ha llevado poco a poco a "adivinar®, a leer
rapidamente el significado de verdaderos acertijos en cuanto a la identificacién de los
sujetos en pantalla. Es como si ensefidsemos a un grupo de escolares a leer y a escribir
sin articulos; algo asi como en estilo cablegréfico. Cuando esto tiene alguna utilidad, se
justifica intentarlo; pero si lo hace porque asi se le ocurrié a alguien, en alguna regién, y
luego se propagé sin hacer conciencia, el método resulta ilogico y sin sentido.

El cine es un lenguaje. Se le podrd estilizar, enriquecer o desfigurar si una drcunstan-
cia lo requrere; pero no serd razonable mantenerio pobre, simplemente porque el pablico
destinatario no conoce otro mejor.

El salto de un mismo sujeto a cualguier regidn de la pantalla no esta aan reglamen-
tado en el montaje. No existen normas claras al respecto y debemos confesar que es éste
otro campo virgen que espera tratadistas o escuelas que lo estudien y practiquen.

Las normas practicas que sefialaremos en la Materia i (§§ 159, 231) sobre la zona de
cuadro, son demasiado someras como para contrarrestar la falta de una sintaxis definitiva
en la gramatica filmica.

Estas confesiones sobre lagunas en nuestro estudic, nos parecen fecundas si logran
estimular iniciativas en los alumnos de cine que tienen vocacién de investigadores.
Estamos convencidos de que todo buen maestro es aguel que no solamente goza de ver
crecer a sus discipulos, sino que les dicta un sistema con la sincera esperanza de que cada
uno de los oyentes llegue algun dia a formarse su propio sistema. La creacién artistica
obedece, sin duda, a principios y leyes eternas de la belleza; por otra parte, cada obra es
algo tan intimo y personal, que cada artista llega, al final de una larga carrera, a formar
un acervo de experiencias incomunicables, que constituyen algo asi como su propio
sistema,
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CAPITULO PRIMERO

ANALISIS GENERAL Y FUNDAMENTOS

Partiendo del hecho de que el cine es montaje y de que presentara en pantalla una accion
aparentemente continuada, pero artesanalmente fraccionada en tornas, es facil com-
prender que durante la filmacién la colocacion de la cAmara con respecto a un personaje
{con respecto a su movimiento o direccidn de recorrido, con respecto a la direccién y nivel
de su mirada y con respecto a su dimensién o tamario en el plano) estd determinada por
las tomas adyacentes, por las tomas del mismo sujeto o de otros sujetos que componen
la escena.

La camara, por consiguiente, no puede ser colocada en cualquier sitio. Aunque tal
sitio posea buenas condiciones de luz, de belleza plastica, de comodidad para el
desenvolvimiento de la accion dramatica, no podra ser elegido si no cumple con los
requisitos de una correcta sintaxis respecto a los planos ¢ tomas anteriores y posteriores.
Se ftrata, por lo tanto, de leyes que sefialan la regidn permisible y la regién prohibida
donde situar 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 fos otros puntos de vista, se comprenderé la importancia de elegir y
determinar la lamada direccion general de filmacién, que es la posicion basica de la
cdmara, o punto de vista general que ubicara las otras posiciones, los otros movimientos
y miradas, captados en los diversos momentos de la accién total.
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Explicar por escrito este asunto es la tarea mas ingrata para un tratadista o para un
maestro de cinematografia. Los fendmenos de que se trata aqui son visuales: son
experiencias sensibles que se suscitan sobre la pantalla de proyeccién, sélo inteligibles
para aquellos gque constatan experimentalmente cada principio, analizando filmes ¢
ensayando con su propia camara.

Son pocos los tratadistas que han logrado explicar por libro las posiciones de cdmara.
Pionero de este intento es el ruso Ledn Kuleshov. En algunos capitulos de su Tratado de
Ia realizacién cinematografica®® procura establecer la base de una direccién general de
filmacidn, pero con muy poca claridad didactica y muy escasas normas précticas.

En 1953 Karel Reisz, de la escuela documentalista inglesa, en la seccién 3, capitulo 14
de su libro Film Editing®® logra definir ciertos principios al alcance de los no profesionales
que sefialan ya una guia practica para ubicar la cdmara.

El ultimo y mas completo tratado scbre esta materia es The five C's of the
Cinematography®® del norteamericano Joseph Mascelli, del afio 1965. Esta obra tiene el
mérito de ser el primer tratado que sefala con precisidn y ejemplariza 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 extensa experiencia como
cinefotografo y director de fotografia en la produccion profesional de Hollywooed.

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

Senalaremos dos aspectos que en la pantalla ofrece a |a percepcion del espectador,
y que deben estar presentes en todo momento en la imaginacion, sensibilidad y habilidad
creativa del cinematografista: la direccidn del movimiento vy la zona de cuadro.

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

DIRECCION DE MOVIMIENTO

Damos por asentado, como un axioma, que el movimiento debe ser siempre la meta
de toda expresion cinematografica. Este movimiento puede estar revestido de muy
diversas formas en el rectdngulo de la pantalla.

Para lograr el dominio de estas formas debemos comenzar por distinguir 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 como tal en la realidad.

Llamamos movimiento intencional a cualquier tipo de relacién 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.

22 Editorial Futuro, Buenos Aires, 1947, Traducido por Liuba V. de Klimovsky.
M Farrar, Straus and Cudahy, Nueva York, 1sss. W, and J. Mackay and Co., Lid., Chatham, Gran Bretaria,
2 Cine/Grafic Publications, 1965, Hollywoed, California.
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Supongamos una secuencia dramatica, disefiada por un guidn técnico, en veinte
tomas. Para imaginar mejor su escenografia, véase Lamina 23 (§ 164).

EJEMPLO:
1. MS

. MCU

. MCU

. MLS

. MS

15. MCU

16 MCU
o MS

17. MS

18. MCU
oCU

19. MCU
20. MCU

Carclina, cubriéndose con una sdbana, sale del baiio apresuradamente
y acude al teléfono, que llama en la mesita, junto a su cama.

Basilio marca un ndmero en el teléfono de su oficina y cuelga el fono
exclamando con disgusto: ;Ocupadof

Antonio, sentado en el living de su casa, escucha por su teléfono,
asiente y sonrie.

Basilic se acerca a su automdvil, estacionado en calle céntrica, sube
nervioso y parte ripidamente.

Carclina: Te espero, carifio. Cuelga el fono y vuelve al bafio.

Antonio, aun mirando el fono, lo deja lentamente sobre el aparato
telefdnico y enciende un dgarrillo.

El automdvil de Basilio viene por una avenida, dobla una esquina y se
detiene frente a su casa.

Basilio se baja, echa una mirada a los autos estacionados y se dirige al
porch de su casa, sacando llave.

Desde adentro, puerta se abre y Basilio entra con cierto sigilo.
Carolina, sentada frente al espejo tocador del dormitorio. Atiende
momentdneamente al ruido de la puerta de calle al cerrarse. Sigue
acicaldndose.

Pies de Basilio subiendo la escalera.

Carolina se retoca la cara alegre al escuchar las pisadas.

Basilio llega frente a la puerta del dormitorio y se detiene con la mano
&n picaporte,

Carolina detiene su maquillaje. Mira hacia |a puerta y exclama: jAbre,
carifio; pasal...

Pero su ultima palabra es interrumpida por el teléfono. Mientras ella
se levanta y va hacia la cama, grita:

jPasa, amor; la puerta estd sin llave | Se tira sobre la cama para alcanzar
el fono, en la mesita del otro lado.

Carolina; jAIG!1.. .(escucha). ¢ Eres Anton...?

La puerta se abre, Basilio da un paso adentro.
Carolina se vuelve bruscamente hacia la puerta, ain con el fono en la
mano.

Basilio mordiéndose, tranguilidad aparente: Termina: termina tu con-
versacion.

Carclina ha soltado el fono sobre 13 cama: Cariflo, pasa.

Basilio: Hace cinco afos que dejaste de decirme “carinio”.

Supongamos ahora que ha sido filmada esta secuencia y, ya compaginada, la
examinamos en cuanto a las posiciones de cdmara de algunos de sus momentos.
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Al comienzo de esta secuencia hay cinco tomas de los personajes hablando por
teléfono. Los dos hombres, Antonio y Basilio, tienen como destinataria de su llamada a
Carolina. El espectador debe adivinar esta direccion intencional {este movimiento inten-
cional) sin necesidad de deducciones a través de sus parlamentos, sing solamente por las
posiciones de los personajes.

Si en t1 Carolina habla dirigiendo su rostro (aunque mire vagamente o recorra el
ambiente con sus 0jos de un punto a otro) desde izquierda hacia derecha (=), sera
indispensable que Antonio {en 1.3) esté en la posicién opuesta: de derecha a izquierda
(€).

Basilio, en 12, tendrd igual posicién que Antonio; de derecha a izquierda (€}, y, sin
otra explicacién, su exclamacién «jocupado!» dejara demostrado que él intentaba
comunicarse con Carolina.

Justamente con la direccién del rostro o de la mirada serd necesario que los
personajes ocupen la zona de cuadro que les corresponde.

Imaginemos que la pantalla o el recuadro del visor de la cdmara tiene una linea
vertical al centro. Se evitard que su rostro, que juega en referencia con otro rostro, quede
centrado. Vale decir, se evitard que la linea de su nariz coincida con la linea media del
cuadro.

Esta norma, que es obvia desde el punto de vista composicional o meramente
fotografico, es mucho mas importante desde el punto de vista del movimiento intencional
en el montaje cinematografico, porque en este pequeiic vaivén de las dos zonas, lamadas
"derecha de cuadro" e “izquierda de cuadro”, radica el secreto de la identificacion
inmediata del personaje que cae en pantalla. No olvidemos que |a pantalla es siempre |a
misma y ocupa el mismo espacio fijo frente al espectador; por lo tanto, al mostrar un
sujeto que estd a la derecha de una mesa y luego aparecer en pantalla su interlocutor
que ocupa el asiento de la izquierda, la proyeccién no ha hecho otra cosa que traer el
sujeto de la izquierda al mismo frente del espectador. Como es facil deducir, un pequeiio
cambio diferenciante, un pequeno desplazamiento hacia la zona derecha o la zona
izquierda, serd el Gnico medio para sefalar instantineamente la identificacion del
personaje.

Las normas sobre posiciones de camara atenderan de modo constante y fundamen-
tal a estos dos factores: direccion del movimiento y zona de cuadro.

Intencionalmente hemos partido con el ejemplo de una conversacion teléfonica,
donde pareceria mas irreal la posicién relativa de dos interlocutores. Pero esta compro-
bado, por toda clase de estilos y técnicas, que si se descuida esta norma los interlocutores
no parecen tan claramente comunicados entre si.

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

Cada vez que Basilio vuelva a aparecer en su viaje, sea en tomas seguidas, sea en
tomas alternadas con la accién de Carclina {cross-cutting o acciones paralelas), debera ir
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en igual direccién. Lievando el problema a un extremo de claridad sintictica, podriamos
asegurar que la mejor direccién para €l viaje de Basilio en automavil serd de derecha a
izquierda (€), por ser ésta [a direccion adoptada en la conversacion telefonica.

Sin embargo, tal preciosismo podra ser descuidado por cualquier razén practica.

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 referendia a una escena
anterior, cuando la mejor pauta, en la mayorfa de los casos, es el recorrido real que debe
hacer Basilio desde su oficina a la casa?

Esta pregunta esconde un error de imaginacion en quien se la formula, pero més
comdn de lo que se piensa. No es el viaje real el que se cambia en su direccidn. Basilio
debe subir a su automévil, debe recorrer las calles y debe estacionarse frente a su casa
en la misma direccién que lo exige la ciudad donde se verifica la acdion. Es la cdmara la
que debera ponerse a un lado u otro de este recorrido. Con este solo cambio de posicién
de camara, el personaje o el vehiculo pasaran en pantatla de izquierda a derecha (=) o
de derecha a izquierda (€).

Para aclarar mejor el concepto de direccidén de un recorrido nos falta reconocer la
relacién entre esa direccidn y el eje dptico del lente de cdmara.

Lidmase eje 6ptico de un objetivo (0 simplemente de ¢cdmara) la linea recta imaginaria
que une €l centro o cruce de diagonales del rectingulo del fotograma, con el centro o
cruce de diagonales del paisaje real abarcado por ese mismo objetivo.

Limina 15

)
Y\ [ ] 11

¢
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Cuando el personaje centrado en el cuadro mira af objetivo, practicamente esta
haciendo coincidir la linea de su mirada con el eje Gptico. lgualmente, cuando un
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personaje centrado en el cuadro viene caminando de frente hacia la cdmara, hace su
recorrido por el eje éptico.

162 Nada mas préctico para disefar la direccién de movimientos que el dibujo en planta,
esquematizando cdmara, dngulo del lente y recorrido del sujeto. Si es necesario, puede
dibujarse el eje éptico que, por lo demas, es la bisectriz del dngulo del lente.

Asi tendremos:
1. Una toma donde el personaje camina (head-on shot):

Lamina 16

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

Lamina 17

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

Limina 18




Posiclones de camara 101

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

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

6. Una toma en que el personaje cruza de izquierda a derecha (), o sea
perpendicular al eje dptico (cross-screen):

v

Lamina 21
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7.Una toma donde el personaje no entra a cuadro ni alcanza a salir, pero mantiene
la direccién de izquierda a derecha (2 ):

Cuando hablamos de la necesidad de mantener una direccion de recorrido, por

gjemplo de izquierda a derecha (=), nos referimos a cualguier recorrido que cruce el gje
Optico, aunque sea en un angulo tan estrecho como muestra el diagrama 7.

Volviendo a nuestro guidn técnico, en las tomas del viaje de Basilio podremos colocar
camara en infinitas ubicaciones, con tal que siempre muestren al personaje o al vehiculo
moviéndose en direccién derecha izquierda (€), si asi la determinamos desde el
comienzo. Ademas podremas anadir tomas head-on y tail-away (sobre el gje dptico), pues
estd admitido gue, siendo neutras en su direccidn, pueden mezclarse en cualquier tipo
de viaje, vaya éste hacia derecha (=) o hacia izquierda (€).

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

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

Supongamos que el dormitorio aparecid asi en la 12:

escalera

ventana

| ——

il

telefonn

Limina 23
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Carolina aparece en t.10 frente al espejo de su tocador. Sera indispensable que la
camara la capte por sobre su lado izquierdo. 56lo asi, cuando Carolina dé sefales de
escuchar los ruidos y vuelva la mirada hacia la puerta, mirara hacia izquierda de cuadro

{€); mientras, Basilio avanza escalera arriba y queda detenido ante la puerta mirando
hacia derecha (=2).

@k > \©)

l

Lamina 24

&

Obsérvese que cualquiera de las tres posiciones de camara para t.11, sobre los pies
de Basilio subiendo la escalera, sonigualmente correctas. La cdmara a-11 (tai-away) puede
ser la mejor solucidn para cambiar la direccién del viaje anterior. Pues Basilic viajé en
automdvil y entrd a su casa con direccidn derecha-izquierda (€). Pero ahora nos hemos
encontrado con una escenografia que exige cambio en la direccion, pues la cdmara no
tiene espacio. Ademas Basilio llega a la puerta y crea de inmediato una relacién con
Carolina. Ambos personajes son los extremos de una linea imaginaria (action axis).?®

La t13 parece no tener sino un sitio: el sefalado en el diagrama. Con esa posicion
de cadmara, Basilio, frente a la puerta cerrada, queda mirando hacia derecha, aunque él|
aparezca de espaldas.

S0lo en la t.16 se establece definitivamente la posicién de cdmaras correspondientes
a angulaciones simétricas sobre Basilio y Carolina.

Llegamos asi al enfoque indispensable y geogréficamente mas daro de dos persona-
;es en mutuo movimiento intencional. Basilio a la izquierda y Carolina a la derecha. Para
el espectador, esta Jinea viene sugerida desde la .10 en que Carolina, al escuchar el ruido
de la puerta, gird instintivamente la cabeza hacia la izquierda (€).

Cuando Carolina se avalanza al teléfono en v 14 queda de espaldas a la cdmara y a
la puerta. Es posible que el director prefiera tomarla también desde sus pies en t1s. Ella

% E| términa action axis es usado por primera vez por Mascelli en The Five C's of Cinematography. (§ vsa).

165
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no mira hacia la puerta. 5in embargo, el espectador adivina que ella da su espalda a
Basilio, por el merc hecho de gue la cdmara es colocada en angulacién simétrica-corres-
pondiente (opposing-shots) con respecto a la t.16 de Basilio

Veamoslo en planta:

] |

16

L
(9]

Lamina 25

El eje de accidn Basilio-Carolina forma angulos (a y a"} simétricos con los ejes épticos
de camaras 15y 16

VI
A = 4
L4 f\(’.]} . s
[EER

Lamina 26

Y esta sola «convencidn» del lenguaje filmico hara que el espectador, al ver a Carolina
medio de espaldas, sienta que Basilio esta detrds, a punto de abrir la puerta. En 116 se
confirma este presentimiento.

167 Asi, desde la toma 16 hasta la 20 no haremos otra cosa que estrechar cada vez mas
los planos y las angulaciones simétricas, junto con culminar la tensién drématica. A
medida que los rostros se agrandan en pantalla y la direccién de cada mirada se acerca
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mas al eje Gptico del lente, el espectador se va introduciendo mds en la intimidad de
aquel confrontamiento de los dos personajes. Hemos llegado a tomas casi subjetivas, a
las llamadas punto de vista (point of view o pov, en el lenguaje hollywoodense). Sin
embargo, 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 mira levemente a la derecha. Ambos
personajes ligeramente desplazados hacia sus respectivas zonas.

Es de esperar que el lector no someta a un andlisis este ejemplo de guion técnico
para lograr una especie de patron universal. Las formulas correctas para filmar esta
secuendia de veinte tomas, son tantas cuantos cinematografistas se pusieran a la tarea.

No se tome el ejemplo como un conjunto de normas exclusivas, sino solamente como
un camino entre muchos. Su finalidad es introducir al lector en el significado de los
principios y las leyes que rigen una buena sintaxis de direccion y zonas.

Bastaria pensar en otra escenografia, en una escalera diferente, en un dormitorio de
otra disposicion, para imaginar un diverso planteamiento del eje de accién entre Basilio
y Carolina.

Lo importante aqui es formar una clara conciencia de la necesidad de establecer el
¢je. Desde el momento en que se decide a qué lado del eje se colocaran las cAmaras en
cada toma, se ha decidido la direccién general (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 cdmara exasperan al
principiante, por parecer demasiado convencionales.

La verdad es que desde un punto de vista profano, son més convencién que
necesidad ontoldgica. Sin embargo, desde un punto de vista artistico, genuinamente
estético, debemos admiitir que todo el arte, al igual que todo lenguaje, se basa en signos
convencicnales. Mientras una convencion no ha sido reemplazada por otra nueva, sigue
siendo necesaria. Lo que todo principiante debe aceptar en esta artesania del lenguaje
filmico es que, si se ignora este conjunto de "reglas del juego” y se improvisa despreocu-
padamente sobre el teclado del montaje, ef resuitado serd un caos inaceptable y sin
fundamento en la légica del arte.

168




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 170
representar un movimiento a través de varias tomas. Supongamos gque un sujeto se
desplaza de un punto a otro en linea recta, supongamos que sale de una casa, atraviesa

Lamina 27
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la calle y entra en la casa del frente y, en lugar de seguir su recorrido total con una cdmara
que gira (pan} manteniendo el sujeto en cuadro, desde que sale de la primera puerta
hasta que entra en la sequnda, lo hacemos en tres tomas diversas: t 1: salida de la primera
puerta y primeros pasos hacia cdmara; t2; atravesando la calle; 13: llegando a la puerta
del frente.

Es facil comprender que si la cdmara adopta una posicién falsa en una sola de estas
tomas, la impresion del recorrido rectilineo se destruira.

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

En t.1 el sujeto viene casi de frente a cdmara (hacia el espectador), en t.z el sujeto
atraviesa pantalla a igual distancia del espectadoer 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 presenciado 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 marca una linea
que denominamos eje de accién,

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

Fue la practica de los cinefotégrafos de Hollywood la que descubrié la técnica del
semicirculo. A un lado del eje de accidén (en este caso: del recorrido dei 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 direccion del movimiento del sujeto. En
el caso de nuestro dibujo, el sujeto siempre se moveria hacia la derecha.

®— eje de accion
{@pr—O .

| | o

1 [}
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iPor qué se habla de «semicirculos», cuando de hecho se trata mas bien de una
region o lado de la accién?

Ciertamente no se trata de un semicirculo determinado. En la misma Lamina 28
podemos comprobar ta existencia de tres semicirculos diversos que cumplen con la ley.
Sin embargo, es necesario afirmar que el concepto de semicirculo tiene una sdlida base:
&s cAmaras en posicién correcta sobre ese sujeto en viaje o accién, no solamente deben
estar situadas a «este lado» del gje, sino también deben tener sus ejes dpticos como radio
de un semicirculo trazado sobre el eje. Lamina 29: las cdmaras H, | y J son correctas, la
cdmara k esta 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.

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

Una sola cdmara puesta al otro lado del eje de accién, aunque no fuere mas que
20cos centimetros mas allé, hara que el sujeto aparezca desplazandose haciala izquierda.
Y este solo, pequedio error, dara la impresion de un camino de vuelta,

Esta ley del semicirculo es tan exacta que carece de excepciones, y tan completa que
¢l semicirculo se le puede considerar en toda su extensidn de 180°. Asi, pues, las camaras
wolocadas sobre el mismo eje de accion (LAmina 28, £ y a) también resultan correctas. De
este modo el sujeto puede avanzar de frente hacia la cdmara (head-on) o alejarse de
espaldas a la camara (taitaway), sin estorbar la impresion de continuidad en su viaje
rectilineo.

Pedriamos decir que todas las leyes sobre posiciones de camara, no consisten sino
en aplicaciones de este principio basico. Pasemos, pues, a diversas aplicaciones sobre el
movimiento rectilineo.
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MOVIMIENTO RECTILINEQ DEL SUJETO

Viaje rectilineo en tomas opuestas (reverse shots)
Las tomas opuestas, que también podra llamarseles contrarias, son dos puntos de
vista opuestos en casi 180°

e

Este método para captar un recorndo es frecuentemente usado por ofrecer 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 cabeza después que ha
pasado, vale decir, después que salid del campo de nuestra mirada, y volver a recuperar
la visidn de su alejamiento.

Desde otro punto de vista, los reverse shots no son otra cosa que las dos posiciones
quietas y extremas de una pancramica (pan) sobre un sujeto 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.1 y una entrada de cuadro en la t.2, que merecen especial
atencion,

Salida y entrada a cuadro en reverse shots

En la t1, en la del sujeto que se acerca de frente, lo vemos salir de cuadro o
desaparecer de pantalla por el margen derecho.

En la t.2, el sujeto entra a cuadro por el margen izquierdo de la pantalla y se aleja
de espaldas. A pesar de esta aparente anomalia en que el sujeto salta por corte directo
de un lado a otro de la pantalla, se puede afirmar que este tipo de angulaciones en reverse
shots consiste en el método mas suave para describir un viaje rectilineo.

Siempre gue un editor 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 [a t.2 parte con un cuadro vacio y el sujeto entra a cuadro.

Segun el significado que se pretenda, el montaje de ambas tomas sera diverso: si ef
viaje rectilineo es demasiado largo para describirselo entero en pantalla (como seria
atravesar una ancha avenida) al sujeto se le dejara salir totalmente del cuadro unos pocos
fotogramas, y la toma 2, destinada a mostrar el final del recorrido, comenzara pocos
fotogramas antes de que el sujeto entre a cuadro. Es el caso de la Lamina 27, suprimida
la 12 y dejando las tomas 1y 3,
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Si ambas tomas opuestas estan destinadas a describir un viaje rectilineo ininterum-
pido {(como seria el caso de un sujeto que se levanta de un sofa y avanza por la habitacion
hasta la puerta que tiene al frente), la t.1 debera ser cortada por el editor cuando aiin se
ve parte del sujeto, pocos fotogramas antes de desaparecer de cuadro. Y la toma 2 se
comenzard con et sujeto dentro de cuadro.

No se podria determinar tedricamente el riimero de fotogramas que conviene dejar.
La magnitud del sujeto, que depende de su cercania a cdmara en el momento de salir y
entrar a cuadro, y la velocidad de su movimiento, exigirdn méas o menos fotogramas por
cortar al fin de t.1 y al comienzo de t.2. 56le la experimentacion en moviola dara al editor
1a pauta segura.

Cuando se filma un recorrido en reverse shots, la cdmara no debe saltar instantane-
amente a la nueva direccidn. Menos aln cuando la 1.2 esta destinada a captar el final de
Jn largo recorrido. Por esta razén es necesario anotar cuidadosamente la distancia entre
4 camara y el recorrido con que el sujeto sale de cuadro en t.1, para observar esa misma
distancia (por ejemplo un metro) en la entrada a cuadro de la toma 2. En Ldmina 31, p=p",

O e L.
R R

Lémina 3%

£Qué sucederia si la distancia o no es igual a o' como la muestra la LAmina 327

.. o

Lamina 32
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No hay, por de pronto, ninguna infraccidn seria en cuanto a la direccién del recorrido,
dado que no se ha traspasado el eje de accién. Sin embargo, deja de haber suavidad en
el corte, y la percepcion del viaje rectilineo ya no es tan segura e inmediata porque:

1° El sujeto ha salido de un tamafio y ha entrado con otra dimensisn, pues estd mas
lejos en t.2.

2* Ha dejado de observarse la geometria exacta de los anguilos entre recorrido y eje
Optico de camara.

No olvidemos que los reverse shots son suaves, no se siente el corte entre ambas
tomas, simplemente por asemejarse tanto al natural giro de fa cabeza. Si, en cambio, |a
1.2 presenta una entrada a diversa distancia, ya no semeja giro de cabeza, sino un salto
ideal a otro punto de vista.

¢ Qué sucederia si la cdmara captara la entrada en t.2 desde el otro lado del eje de
accion?

s

W)

N,

Lamina 33

Resultaria que los espectadores, sin explicarselo en su primera impresién, verfan al
sujeto deshaciendo su recorrido, volviendo atras, El sujeto venia hacia cdmara en direccién
izquierda-derecha (=) en t.1, y por corte directo lo veriamas entrando a cuadro por el
mismo lado (margen derecho de pantalla), pero ahora de espaldas, en la direccidn
contraria, de derecha a izquierda {€).

Alguien podria alegar que el fondo, el background, es suficiente dato para sefalar
que ne vuelve al mismo punto de donde venia, pues ha cambiado. Tal argumento es
invalido; porque casi nunca el espectador se orienta por los backgrounds, sino por los
movimientos del sujeto, que roban casi toda su atencién.
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Salida y entrada a cuadro en head-on y tailaway

Para conocer bien el alcance de estos términos head-on y tai-away debemos
ompararlos con otros.

Existe la toma «de perfil» {profife-shot) cuando la mirada o direccién del movimiento
25 perpendicular al eje dptico de cdmara. Existe la toma en atres cuarios» (three quartes
shot} cuando aquel dngulo es de as*

Y comienza a llamarse head'on o tail-away cuando el sujeto viene o va aproximada-
=ente por el mismo centro del cuadro.

No se piense que un head-on debe terminar con el sujeto "viniéndose sobre el lente"
~asta cubrirlo, y que un taikaway debe verlo "salir del lente”. Esto es un efecto llamado
'zas0 a través del lente”, del cual no conviene abusar.

Por lo general, cuando se usan estos términos, se supone que el sujeto viene de
Tente y sale de cuadro cerca de la cAmara; entra a cuadro y se aleja de espaldas.

Se tienen por neutras estas tomas en cuanto a su direccion, por coincidir con el eje
2 movimiento o didmetro de la semicircunferencia. Sin embargo, las entradas y salidas
2e cuadro del sujeto deben sujetarse fielmente a la norma efe-accién.

Asi, pues, si la direccién establecida es der-izq (€} la toma head-on deber tener
salda por la izquierda, y si empalma directamente con una toma tail-away, ésta debera
Ener entrada por fa derecha {Lamina 34). No se olvide, pues, esta norma practica: safida
¢ entrada por diverso lado del cuadro mantienen igual direccién de viaje.

4———direccidn permonente

Limina 34
EALSEAR LA PUESTA EN ESCENA

No siempre se filma un viaje rectilineo con pivoteo de cdmara sobre el mismo sitio, 181
acrque no siempre los backgrounds de t.1 y t.2 se hallan realmente el uno frente al otro.
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Supongamos una escena en que una muchacha se baja del automdévil y corre hacia
su joven que viene saliendo del agua en una playa marina.

Es posible que la playa elegida para la tz carezca de via apta para acercar un
automowil. En tal caso es donde mas 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 velocidad con que
corrio la muchacha y la distancia con que paso junto a la cdmara en t.1, se deberd atender
a la direccion de la luz, porque el cambio de 1a sombra producida por el Sol puede resultar
demasiado neotoria. Esto sucederia si el sitio elegido para la t,1 (camino y automavil) y la
playa de t.2 dejan cdmara mirando hacia el mismo punto cardinal. Igual peligro resultaria
si una toma se hace de manana y la otra de tarde,

A veces el falseo se hace sobre un mismo murc de fondo, en el que se cambian las
apariencias escenograficas. En ese caso la cdmara se pondrd como muestra la Lamina 3z
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Lémina 35

VIAJE RECTILINEO EN TOMAS CONTIGUAS (CROSS-SCREEN)

182 Cuando la camara adopta un angulo demasiado "cruzado” sobre el recorride de
sujeto, éste lograra entrar y salir de cuadro en la misma toma, como lo muestran los tres
casos de Lamina 36.

Lamina 36
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Siendo perfectamente legitimas estas posiciones, no son siempre faciles de editar
an continuidad.

Supongamos que un editor recibe las tomas a, 8 y ¢, como descripcidn continuada
22 un misma recorrido. Ante todo se le presentara el dilema de suprimir o dejar fa salida
2e cuadro en t.A. Si corta antes de la salida, cuando el sujeto atn esta presente en la
2ona derecha del cuadro, no podra comenzar la t.8 antes de su entrada a cuadro; habria
-n salto indtil a un cuadro vacio. Si corta la t.e después de la entrada, ¢ sea con el sujeto
«a dentro del cuadro, resultara un extrafo salto del mismo sujeto de la zona derecha a
a zona izquierda.

¢Pero —se preguntara con todo derecho el lector— no sucede este salto a menudo
2n muchos tipos de montaje?

Ciertamente que sucede en algunos casos; pero no olvidemos que aqui estamaos
T3tando acerca de un viaje rectilineo descrito en dos 0 mas tomas.

Puestos nuevamente en este predicamento, nos falta anadir la causa principal del
Topiezo: los recornidos cross-screen {donde el sujeto entra y sale de cuadro en la misma
‘©ma) no muestran el sitio, el background desde donde viene el sujeto y hacia donde va
2 sujeto. Este solo dato basta para diferenciarlos y tratarlos con especial cuidado.

Al llegar a este punto de nuestro estudio, es Gtil sefalar otro escollo en la
+xtaposicion de dos tomas sobre el mismo sujeta: jump-cut.

El salto instantaneo a otro punto de vista sobre un mismo sujeto no sélo es legitimo,
3nQ que constituye la expresidon mds genuinamente cinematografica.

El jump-cut es, en cambio, un tipo de salto desagradable e innecesario. Se produce
=-ando el cambio de ubicacion de camara es timido, es escaso, es un "poquito” distinto,
3 un sujeto sentado en un banco es captado por dos tomas, como muestra la Ladmina
= el jump-cut es inevitable tanto sobre el sujeto como los arboles u otros posibles abjetos
= background.

Lamina 37
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Se puede afirmar que un desplazamiento de la cdmara a un punto de vista continuc
no se justifica si es menor a los 40°. Sélo se justifica si ademas del nuavo angulo se cambia
la distancia o plano: Lamina 3s,

Limina 38

Cuando un editor se encuentra con dos tomas imprescindibles, pero que yuxtapues-
tas producen un jump-cut, no tiene otra alternativa que intercalar otra toma: un pato,
un cut-away o una toma de proteccion (§§ 262, 263)

VIAJE O TRAVESIA EN CROSS-CUTTING

Hasta aqui nos hemos ocupado de describir un recorrido con tomas seguidas en
continuidad. Imaginemos ahora un muchacho adolescente que dedide partir de su hogar
en direccion a la capital, mientras su Hermana de 19 afios queda en el campo, sometida
a sus padres. La historia del muchacho en su viaje a la capital y la historia de la nifa en
casa son las dos acciones que constituiran el film. Son las llamadas "acciones paralelas®
en los tratados de argumento y cross-cutting en montaje cinematogréafico.

Mientras avanza el desarrollo del film se alternan escenas en casa con escenas de
viaje. Si este viaje tiene un destino preciso (hacia la capital en nuestro caso), vuelve a ser
indispensable que se determine una direccién de viaje (eje de movimiento) y se la
mantenga durante toda toma o conjunto de tomas donde el muchacho continia
viajando.

Si el muchacho toma un caballo y se aleja por el camino hacia izquierda de cuadre
(<€) vy, después de una escena en casa donde vemos a la hija quejarse por su endierc,
viéramos al muchacho en el andén de una estacion de ferrocarril en el momento que e
tren venia llegando, la direccidn del tren no debe ser otra que de derecha a izquierda{€).
Y asi, sucesivamente, sin excepcién debera mantener esta direccién hasta su llegada ala
capital, aungue el viaje esté descrito en veinte escenas diversas y alternadas con la vida
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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
nabitaciones en la direccién derecha-izquierda; sin embarge (aunque parezca innecesario
y hasta preciosismo sin base para el principiante en montaje), al volver a tomar rumbo a
a capital, cualquiera que sea el medio de transporte, deberd seguir en la direccitn
establecida (€).

Ahcra bien, tan pronto se necesite describir la vuelta a casa, toda toma y toda escena

de regreso lo mostrara en la direccidn contraria: izquierda-derecha (=).

PERSECUCIONES

Como es logico, en toda persecucidn se logrard este efecto solamente cuando
fugitivos y perseguidores corran en igual direccion. Generalmente la captura se logra por
sn montaje ritmico progresivo (§ 302), y luego, en la captura misma, aparecen los fugitivos
s los perseguidores en la misma toma. Otras veces los perseguidores parten por un atajo
¥y salen al encuentro, claro estd, en la direccidn contraria.

DIRECCION DE MAPA

Cuando un film sefiala ciudades, regiones o puntos cardinales precisos en su
sesarrollo argumental, es necesario atenerse a la convencién universal de todo mapa:
~orte arriba, sur abajo, este a derecha, y oeste a izquierda.

Si un documental sobre una linea aérea comercial muestra un avion saliendo del
seropuerto de Santiago con destino a Nueva York con direccién derecha-izquierda (€)
2ebera mantenerla, so pena de dar la impresion de regreso o de haberse filmado otro
2vidn en sentido contrario,

Cuando se trata, pues, de norte-sur, serd necesario seleccionar el lado del viaje que
~ds interese mostrar, porque habrd una libre eleccidn de la direccién. Ahora bien, si se
~westran viajes este-peste, como seria Paris-New York, Santiago-Isla de Pascua, lo més
oonveniente sera usar la direccion del mapa: derecha izquierda (€-). Igual cosa sucedera
5 $& muestran viajes oceste-este ().

El clasico ejemplo de map-direction lo encontramos en La guerra y la paz, 19ss, de
<ng Vidor. Como fondo de los titulos y créditos se usa un mapa de Europa donde se
sstablece Paris a la izquierda y Moscu a la derecha. El film es largo y sus escenas de viaje,
zatallas, fracaso, regresc y hostilidad son complejas y abigarradas. Sin embargo, hay algo
zue ofienta permanentemente al espectador: la direccion de todo viaje y aun de toda
accién bélica. Durante el viaje de Napoledn a Mosct, siempre los franceses avanzan de
Zquierda a derecha (). Los rusos se defienden en Mosct apuntando sus caiones y
anzando sus caballerias de derecha a izquierda (€). Al final, cuando Moscd ha sido
rcendiado y los franceses regresan defraudados y enfermos hacia Francia, caminan de
2erecha a izquierda (€). De pronto aparecen rusos en igual direccién que galopan agiles,
2 tierras y nieves propias, persiguiéndolos. Mas adelante aparecen rusos por la izquierda:
cs han pasado y les cortan puentes y los hostilizan de frente {=).
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Otro ejemplo digno de considerar es Lawrence de Arabia, 1962, planeada y dirigida
por David Lean, quien comenzd su profesion cinematografica con largos afios de editor
{desde 1928 a 1342).

VEHICULQ EN VIAJE

Toda toma exterior de un vehiculo (diligencia, automévil, avién, embarcacion, 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 s
al didlogo que sostienen los pasajeros. Y se complica bastante més cuando se trata de
mirar el paisaje desde una de las ventanillas.

Cuando se ha comenzado la secuencia, con tomas que muestran un coche viajandc

de izquierda a derecha (=) y nos acercamos en algunas tomas al cochero que va a
pescante o a los pasajeros sentados en su interior, para mostrarlos en primeros planos
es indispensable no traspasar el eje de accion, el trave! axis. S6lo asi el espectador se
percatard de inmediato de cudles pasajeros van mirando hacia adelante y cudles var
sentados de espaldas a los caballos.

La Larmina 39 muestra diversas posiciones correctas, incluida la t.s, que es un head-or
sobre el cocheroe.

Liémina 39

La t.1 es un travelling donde la camara va sobre un vehiculo y con un lente gran
angular que abarca todo el coche. La cdmara 6, en cambio, con lente normal {de angulc
menor), por el hecho de estar fija en tierra, verd alejarse el coche después que los caballos
entran a cuadro por el margen izquierdo.

Las tomas 2, 3, 4y 5 son también y necesariamente otros travellings, que no podriar.
hacerse durante un viaje real del coche. Son travellings simulados, que se realizan en lgs
estudios con camaras fijas frente a los personajes y a las ventanillas, las que dejan vere
paisaje «pasando» sobre una pantalla de «fondo proyectado» (back projection).
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Supongamos ahora que el guién indica un movido didlogo en el interior del coche,
con two-shots y close-ups de cada uno de los pasajeros. Es evidente que serd imposible
no traspasar el eje de movimiento cada vez que el personaje A se dirija al personaje c y
éste le responda en plano close-up, como lo muestra la Ladmina 40 {(donde la cdmara 12
apunta manifiestamente en una direccidn “prohibida" para el gje de movimiento).

Lamina 40

Lo importante de anotar aqui es que se ha debido crear previamente un nuevo eje
de accidn, la relacién establecida por a sobre ¢, para que el espectador no se desubique
zon respecto a la posician del sujeto ¢ y con respecto a la supuesta direccién del viaje.

Si suponemos ahora que A deja de dialogar con cy se dirige a8, la infraccién sobre
el eje de movimiento resultard mucho mas notoria:

- b‘ ¢

Si la camara 14 logra ver paisaje por la ventanilla del personaje s, el paisaje se
desplazara {en el fondo) en la direccion opuesta a todas las anteriores y, sin duda, esto
resultard natural y correcto para el espectador. Primeramente, porque hemos llevado al
espectador hasta el otro lado del coche en forma l6gica y progresiva. Y, en segundo lugar,
porgue se curnple aqui una norma aceptada en posiciones de camara, que se llama: "dos
gjes simultaneos”.

DOS EJES SIMULTANEOS

Tal combinacion legitima se presenta en todo viaje de dos sujetos que dialogan. El
sje de movimiento comanda la regidn establecida (vale decir si se ha determinado captar

192
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a los viajeros o caminantes por el semicirculo de la derecha o por el de la izquierda) y
cada vez que interesan las relaciones mutuas entre ambos sujetos se establece un gje de
accién que rige los planos entre ellos. Sin embargo, no debe olvidarse que al volver a
planos de ambos, se deberd volver preferentemente al primer eje de movimiento; a no
ser que se determine cambiarlo por razones importantes. {§ 210)

travel axis

action axisef -
u.d]

Limina 42
PAISAJE DESDE VEHICULO

Nos resta aun decir algo mas sobre vehiculos en viaje. Se trata de paisaje visto desde
el vehiculo

Si upa toma fong shot muestra un tren de pasajeros gue viene en direccion
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 paisaje pasando, mirado desde una
ventanilla del tren, surge de inmediato la pregunta: ¢En qué direccién debe pasar el
paisaje? En otras palabras: ;el cinefotdgrafo que va en el tren deber3 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 Jong shot
del tren, al paisaje desde el tren. Se puede afirmar que tal salto es cominmente evitado
por los editores, por resultar casi imposible un efecto satisfactorio. Por de pronto, hay
algo brusco en todo paso desde un paisaje quieto (Ls del ambiente que rodea el tren en
t.1) a un paisaje en travelling {desde la ventanilla).

Siempre serd mds légico mostrar primero el interior de un vagén, después los
pasajeros que miran y luego lo que miran.

También resulta l6gico mostrar el rostro de un pasajero desde afuera del tren y luego
el paisaje que él observa. Claro esta que tal toma del rostro es un travelfing desde un
punto de vista ideal, desde el aire, al costado del tren. Es mas comun hacerlo sobre un
personaje gue viaja en auto.
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La Lamina 43 muestra t.1 s del tren, t2 cu de un pasajero y t.3 paisaje visto por &,

El interior de un camién y de un avidn tienen la ventaja de tener todos los asientos
mirando hacia adelante. Por eso resulta ficil colocar cdmara en reverse shots en el pasillo
entral, sin producir confusion, (Lamina 4a)

THEIE
. I

Es un caso similar al que se presenta en las escenas con salas de especticulos o de
onferencias, en que se conjugan camaras sobre el conferencista y sobre su auditorio
_Amina 45).

En todos ellos los reverse-shots {opuestos en 180°) sobre pasillo central son posibles.
Sn embargo, si se parte con un establishing shot a un lado del pasillo central y por ello
a personas sentadas miran a un costado de cidmara, las tomas siguientes deberan
wespetar esta direccidn adoptada.
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Limina 45

En Lamina 4s se supone que el eje de accidn es el pasillo central, y el semicirculo de
camaras permitidas es el de mano izquierda del conferencista. Las cdmaras 1y 3 muestran
al conferencista mirando a izquierda de cuadro.

En cadmara 2, aunque el conferencista esté de espaldas a cdmara, también mira a
izquierda de cuadro,

Los auditores, sentados en las butacas, miran hacia derecha de cuadro en tomas 2
y 4. Obsérvese que camara 5 ha sido colocada al otro lado del eje. Sin embargo, se le
considera correcta si los auditores que aparecen en esta toma miran igualmente a derecha
de cuadro.

Esta posicidn 5, ¢ es una infraccion a la norma del eje de accidn? Nos hemos extendido
en este caso, mas de lo que pareceria admitir este capitulo dedicado a sujetos en
movimiento, por dejar definidas ciertas normas que aclaran conceptos ya enunciados.

La misma aparente infraccion al eje de aceidn podria aparecer en Lamina 4o, t.11 del
interior del coche con caballos.

Joseph Mascelli explica estas posiciones como «pasos 6pticos» al otro lado del eje,
0 como un legitimo «nuevo eje, paralelo al primero» .2’

En la Ldmina a5 podemos suponer que la cdmara s no es colocada al otro lado del
eje, sino en la regidn permitida, provista de un telecbjetivo que abarcaria casi los mismos
personajes. Seria la posicién s-a Esta consideracién nos hace ver que un pase mas alla
del eje de accion nunca infringe la ley si el nuevo eje de accidn es paralelo al primero y,
por lo tanto, las posiciones de los personajes y sus miradas permanecen las mismas. Y,
ademds, que es mas impartante fijarse en el concepto de direccién-radial del eje dptico,
para aplicar con exactitud el semicirculo. (§ 172)

T Op. cit.,, pag. 115 {ver § 1s4),
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UNA PERSONA MIRA PASAR UN VEHICULO

En muchas escenas de viaje se presentan tomas de observadores quietos que giran
la cabeza para seguir el paso de un mdvil. Por de pronto, tales tomas intercaladas son, a
menudo, una buena ayuda para salvar problemas de continuidad entre dos tomas del
vehiculo que, si estuviesen yuxtapuestas, producirian un salto o un jump-ut. En tales

casos el observador (o) y el vehiculo (v) no estan juntos en un mismo cuadro, sino en
posiciones opuestas, en reverse-shots'

© | B|[®;

Lamina 46

|

Al yuxtaponer ambas tomas a y B, el observador girard la cabeza hacia izquierda de
cuadro y el vehiculo pasara hacia derecha. Es uno de los casos en que las direcciones en
pantalla parecerian "te¢ricamente” contradictorias, pero que, en la practica, son la Unica
solucion natural y correcta.

Hagase la prueba con diversos sujetos y diversos moviles, y siempre se llegard a la
misma conclusidn. Asi, una mujer asomada en el baledn de su casa sigue con la mirada

\ S
Limina 47
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a un hombre que pasa por la acera del frente; una familia agita panuelos en la azotea de
un aeropuerto y gira la cabeza siguiendo a un avién que se comienza a elevar en la pista;
un cazador apunta y sigue con su escopeta a una liebre que cruza corriendo; si tales
escenas comienzan con una toma de frente de cada observador, el espectador supone,
siente que el movil estd a su espalda. Si el espectador quisiera mirar ese movil, deberia
girar sobre sus talones 180°, Es lo que la cdmara hace en el reverse-shot del mévil. En tal
caso, es natural y légico que al maovil se le vea pasando en la direccion contraria;

PASO POR PUERTAS

Dada la importancia que adquieren las puertas en todo film argumental, es til
aplicarles las normas de posicién de camara,

Se trata de colocar cdmara por un lado (el lado de la llegada de un sujeto a una
puerta) y luego captar por otro lado la entrada al nuevo recinte. Para ello, lo méas seguro
y claro es atenerse al eje de accidn (Lamina 48).

O

@

Limina 48
Sin embargo, a menudo se presentan entradas a ambientes o escenografias que
requieren cambios de direccién. En tales casos, muchos cinefotografos y directeres (como
afirma J. Mascelli) opinan que la accién de abrir una puerta es, de por si, tan determinante

Limina 49
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con respecto a un sujeto, que la direccidn de su mirada y de su recorrido dentro del nuevo
recinto pueden ser captadas desde cualquier punto de vista. Tal cosa sucede cuando el
sujeto cambia el recorrido, como lo muestra la Lamina 49, y no ha sido posible usar la otra
regién antes de su entrada.

A pesar del problema planteado en Limina 49, caben otras soluciones ortodoxas,
como seria un taf-away en t.1 y un head-on con cdmara 2 en pan {Lamina so).

En este tipo de tomas y en todas aquellas en que media un corte en movimiento, el
editor debe recibir la accién de abor y entrar completa en ambas tomas.

Nada mas desaconsejable que "editar® durante la filmacion. Es el editor quien decidira
el momento donde se consigue una continuidad més suave, un corte mas perfecto. Para
elio necesita comparar la accién 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 1a direccidn en las diversas tomas que describe: 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
desorientacion geografica en el espectador. Tal peligro aumenta cuando el viraje se
descompone en varios planos, unos de conjunto (Ls) y otros cercanos (cu).

La Lamina 51 nos presenta un personaje que dobla una esquina.
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t.3 lo recibe de frente y continua en direccién
hacia izquierda.

@ @ t.1 viene por acera hacia izq. de cuadro.
A t.2 de espaldas (tres cuartos) gira hacia derecha.

Léamina 51

Analicemos este caso, pues sera muy util para los editores.

Si el viaje se ha establecido de derecha a izquierda (€), porque existen tomas
anteriores y posteriores a esta escena que lo exigen asi, la cdmara 2 esta en posicion
critica, pues hara ver al sujeto virando en la esquina, hacia derecha de cuadro (). Sera
complicado ajustar ese viraje con la t.3 que lo ve moviéndose hacia izquierda (€). Y si lo
ajusta con t.4, la direccion del viaje ha cambiado con respecto a la establecida en toda la
secuencia (€<}

Conclusiones: si se desea mantener una misma direccién, no se filme a través 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 s2).

Las correctas posiciones son innumerables y evitan el cambio de direccion en pantalla.
No se olvide que, a pesar de que €l sujeto dobla la esquina y cambia su direccion real en
9n°, y asi lo ve el espectader, no debemos cambiar su direccidn en pantalfa sin motivo
especial. La direccién en pantalla, per lo tanto, sera esencial mientras queramos indicar
que el sujeto sigue avanzando hacia su destino, aungue medien curvas en su viaje.

La Ldmina 53 nos muestra algunas de las posibles camaras correctas. Camaras 1y 2
solo describen su camino antes de doblar.

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 viraje podra usarse la cdmara s
{head-on).
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Supongamos gue se desea describir en varias tomas un movimiento complejo de
curvas, como seria el de un esquiador gue viene deslizandose por entre obstaculos y
dibuja una s (Lamina s4). Para lograr esta filmacién se podrian apostar diversas cdmaras
en los puntos de vista mas interesantes o estratégicos. Supongamos que un director
bisofio ordena las posiciones de cuatro camaras como muestra [a Lamina s4.

Lamina 54

Salta a a vista que la camara 3 es inadmisible, por cambiar fa direccicn de todas las
otras cadmaras. Si un editor recibe estas cuatro tomas, comenzara por descartar la t.3. Se
quedara con las tomas 1, 2 y 4 por poseer una misma direccidn de viaje: der-izg: (€)

Lat.1ylat.ztendrdn 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 curva, 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 la toma 4 capta ese momento a trdves de la curva, contra
la norma establecida anteriormente. (§ 206)

Nos resta aun criticar otra falla; las panordmicas de una curva no logran producir la
verdadera impresién de la curva cuando la cdmara esta situada adentro de la misma.

La conclusién practica es que mientras claramente se desee describir una curva, mas
necesario serd 1°. no poner camara adentro de una curva y 2°. disminuir el nimero de
tomnas sobre la totalidad de los virajes del sujeto.

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

CAMBIO DE DIRECCION

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

A veces ocurre, sin embargo, que las exigencias de un escenario 0 una equivocacion
insalvable {imposible de corregir o porque no puede repetirse la filmacion) sobre acciones
importantes, obligan a renunciar a la continuidad de direccion. O sea, obligan a continuar
la descripcion del viaje desde "el otro lado" del eje de movimiento.
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Saltar, por corte directo, desde una direccién a la contraria confundird al espectador.
<El cambio», escribe Joseph Mascelli, «debe ser desarrollado en pantalla.» Y para ello
recomienda los siguientes métodos: muéstrese al sujeto 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 sujeto saliendo de
auadro en la direccién contraria (contrariando la norma del § 206).

Hagase una toma head-on y hagase salir al sujeto por el lado prohibido (contrariando
a norma del § 180}.

Tan pronto termina cualquiera de estas tres tomas, voluntarfamente erréneas,
solamente deberdn seguir tomas en la nueva direccién.

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

Este dltimo método, a través de varias tomas que traspasan progresivamente el eje
2 movimiento, parece ser el mas perfecto.

En la Ldmina s5 aparece un ejemplo de este método progresivo. Las tomas 1y s
aueden ser cdmaras fijas en tierra, que muestran al vehiculo enLs. Las t.2, 3y 4 (6 a4} son
Travellings.

O)

Lamina S5 E@
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CAPITULO TERCERO

POSICIONES DE CAMARA SOBRE SUJETOS QUIETOS

Decimos "sujetos quietos” para significar que no se trata de describir el recorrido de un
sujeto movil, como estudiamos en el capitulo segundo, sino la refacidn 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 relacién tipicamente
cinematografica, toda vez que delegamos esta expresidn a la cdmara.

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

En cine gran parte de las relaciones estan dadas por la cdmara; mejor dicho, por la
sintaxis de planos y dngulos del lenguaije filmico. Y el lente de la cdmara logra tal intruseria
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 escenografias y llega hasta las butacas. Entonces,
Jurante el desarrollo de la obra, el ptblico se siente socialmente en comunidn, vibrando
con algo comun, con |a donacidn personal de los actores.

En cine, el escenario casi nunca interesa, porque tan pronto se establece la ubicacion
geografica de los personajes y uno de ellos hace un gesto, instantdneamente ha
Jesaparecido la vision de conjunto para ser sustituida por la amplificacion de aquel gesto,
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de aquel rostro. Y de ese rostro saltamos a otro rostro. Sean cuales fueren las dimensiones
reales de los sujetos, éstos siempre ocupan la pantalla, cambiando de tamafio casi sin
normas ni convenciones. La cabeza de un recién nacido puede aparecer cinco veces mas
grande que la de su madre. ¢Es la vision de la mama que esta acercando su rostro al de
su hijo? Asi parece indicarlo o sugerirlo la cdmara,

En buenas cuentas, la distancia permanente para el publico de teatro (distancia y
angulo fijos segiin la butaca que ocupd} es distancia y dngulo cambiante para el
espectador de cine. Igual efecto de cercania a la nariz de la primera actriz, esté sentado
en las primeras filas de la izquierda, como en las dltimas de la derecha. Y la luz de la
proyeccién apenas rebota en la pantalla. Por eso el espectador se sienta a ver su propia
pelicula, importandole cien veces menos quienes sean los duefios de esas siluetas negras
gue 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 razdn es que tratamos de llevar al estudiante de cine hacia
la conciencia de que toda esta dificil artesania no tiene otra finalidad que la creacién de
un movimiento, aunque se trate de planos fijos sobre sujetos quietos. Se trata, pues, del
movimiento del montaje.

EJE DE ACCION

En forma idéntica, aqui como en toda colocacidn de camara, el eje de accion y los
semicirculos de un costado son esenciales. Alld se trataba de conservar la direccidon de un
movimiento fisico, un recorrido del sujeto. Aqui se trata de conservar la direccién del
movimiento intencional entre diversos sujetos.

El principal de tales movimientos es la mirada, cuyo tratamiento nos llevard a uno
de los trabajos mas dificiles de dominar en la produccién de un film. Dificil para los que
penen cémara, dificil para los actores que sufren la incdmoda pretina de los close-ups y
dificil para el editor que debe ajustar el material filmado con pleno conodmiento de las
posiciones de camara y todo el otro cimule de recursos y leyes del ritmo espacial y
temporal del montaje.

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

Sila t.1 de una escena {Ldmina 56) ha mostrado a una mujer {m} al lado derecho de
pantalla y un hombre (n} al lado izquierdo de pantalla, todas las siguientes tomas que
fraccionen la escena deberan respetar esta direccién establecida,

Para lograrlo, bastara con no traspasar el eje de accién, pues cualquier cdmara que
vea a ambos actores (two-shot) o que vea a uno solo (close-up) desde el otro lado del
eje, confundird ai espectador. Es el caso de camaras 4 y 5en la Lamina s6.
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Lémina 56

Sera Util para el que se inicia en esta materia volver a leer los ejemplos y comentarios 217
que quedaron descritos en los §§ 78, go, 164, 167. Analizados, a esta altura, resultaran mas
claros y provechosos para ilustrar las normas que daremos a continuacidn.

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

Supongamos que una mujer (8 en |a Ldmina s7) se acerca por un lado a su esposo 218
(e) que lee una revista, sentado en un sillon. Le pregunta si estd listo para salir (t.2) y &l
no responde ni la mira (t.3). Ella se molesta, reclama, se da media vuelta y se va de la
habitacién dando un portazo (t.4).

En tal caso, ef eje de accion se ha construido sobre una supuesta relacién de miradas.
El esposo no la mird, no quitd los cjos del libro

Es por esto que hemos preferido buscar un nombre genérico para estas relaciones
entre diversos personajes: refacidn intencional.
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Siempre, por lo tanto, serd una relacién intencional la que marca el eje de acciér
sobre sujetos quietos. Y, al llegar el material a manos del editor, éste se abocara a la tarea
de imprimirles un movimiento intencicnal

Lamina 57

ANGULACIONES CORRESPONDIENTES.

Este tipo de posiciones de camara con que suele describirse un didlogo, llamadas
angulaciones correspondientes (opposing shots), presenta una de las mas originales
convenciones del lenguaje cinematografico. Por esg, desde los primeros capitulos de estz
Parte, los analizamos en su tratamiento y en su significado. (§§ 79, 166).

Se les llama "correspondientes”, porque asi se sefala una de sus condiciones basicas
una toma, y su angulo con respecto al eje de accion, se corresponde con la toma siguiente
en igual angulo, sobre el otro personaje en didlogo.

Cuando se quiere subrayar con exactitud que ambos angulos son idénticos, se les
llama correspondientes simétricas (Ldmina sg, donde a = a')
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Lémina 58

El mado clasico de introducir una escena es comenzar por un 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 personajes que intervienen en la accion ulterior.

Los éngulos preferidos para estas tomas generales son de eje optico perpendicular
a los personajes o de tres cuartos (Ldmina ss).

—O

Lamins 59

Luego, a medida que la accidn y el didlogo intensifican su interés dramatico, las
tomnas van acercando el eje dptico con el eje de accion.

Comienza asi el juego de angulaciones correspondientes, que podriamos dividir en
tres clases de cfose-ups: tres cuartos, over shoulder y point of view.

Close-up en tres cuartos es una toma que muestra a un solo personaje en, 221
aproximadamente, 45 de angulacién. La medida de 45° no tiene ninguna precisién, toda
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vez que cada rostro, segun su conformacién nasal, permite uno u otro angulo en tres
cuartos. No se olvide gque es condicién de un tres cuartos que la narz no aparezca
encubriendo el ojo mds alejado, pues de ser asi, el plano pasaria a llamarse perfil. (§ 137).

O \“‘\ O

— \

5

Lamina &0

222 Over-shoulder close-up es una toma de un rostro, con parte de la cabeza y hombros
del interlocutor. Es un angulo "desde la espalda”.

=

Limina 61

POINT OF VIEW CLOSE-UP

En Hollywood se abrevia rov.cu.

Es un rostro captado desde muy cerca del punto de vista del otro perscnaje; casi
sobre el mismo eje de accién o linea de sus miradas. Es fadil 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 seria decididamente subjetiva

Es por esto que Joseph Mascelli hace esta interesante anotacion comparativa: «£f
close-up pov es la posicién mas cercana con que la camara puede alcanzar un angulo
subjetivo sin que of actor mire directamente adentro del lente», 28

% Cp. at,, pag. 179 (ver § 1s4)
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El over-shoulder cu es la Gltima posicidn de una amplia escala de cdmaras objetivas.
Es facil comprender que toda toma que incluya a ambos personajes, solitarios en ese
ambiente, es totalmente objetiva. Vale decir, la cdmara no esta supliendo sino los ojos
del espectador.

El close-up pov, en cambio, marca ya un umbral entre las cidmaras objetivas y la
camara subjetiva. Primeramente, porque el actor mira muy cerca del lente. En segundo
fugar, porque la cdmara estd a igual o mener 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 "pov, punto de vista. En LAmina s2 se muestran dos pov sobre
MY H.

—®@},@@

Limina 62

LAS MIRADAS

No olvidemos que las miradas encontradas (o por encontrarse) crean la linea eje de
accién. Son, por lo tanto, mas importantes que las poses corporales de los personajes en
cuanto a las posiciones de cdmara.

Durante una toma los personajes (sean uno, dos o varios que aparecen en cuadro)
pueden mirar donde quieran y pasear la mirada, inclusive hasta el otro lado dei eje de
accion (evitando, eso si, detenerse en el lente). Lo importante es que al término de fa
toma la mirada se ajuste a la direccién que ha quedado establecida. En otros términos,
que vuelva a restablecer la direccion intencional. (§ 212)

MIRADAS Y NIVEL DE CAMARA

Lldmase nivel-normal, en toda camara objetiva, al término medio de la altura-ojos
en el comdn de las gentes. Aproximadamente 1,55 m.

Nivel alto y nivel bajo se aplica a angulos lo suficientemente acentuados en
inclinacion de camara como para que las lineas verticales dejen su paralelismoy aparezcan
en perspectiva. Son el angulo de camara alta y cdmara baja en tu, el plongée y
contre-plongée en Francia. Tales angulaciones son usadas como "efectas” y no son nuestra
materia. Aqui nos referiremos a las indicaciones normales a que deba ser sometida 1a
camara por las diferencias de altura de dos personajes en accion.

En un didlogo el nivel normal estara determinado por los ojos de ambos actores:
Si ambos estan de pie y son de igual altura, la cAmara, para cada close-up de uno
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de ellos, permanecera en el nivel normal que quedo establecido en el two-shot (Lamina ‘
63-A).

-

Lamina 63-A

Siambos estan sentados, se comenzara por nivel normal (p.ej. 1.55m.) sobre ambos
en two-shot, para ir bajando de nivel a medida que se pasa a angulaciones correspondi-
entes, es decir, tres cuartos, over-shoulder y povclose-ups (Ldmina 638).

Ladmina 63-B

Si uno estd de pie y el otro sentado.
227 Para algunos cinematografistas de targa experiencia, el asunto se simplifica mediante
calculos répidos y anotaciones personales durante la filmacion.

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

«La mirada, siempre a un lado de la cdmara, estara dirigida un poco mas arriba del
lente para el actor que mira hacia arriba y un poco mds abajo para el actor gue mira hacia
abajo». Y afade: «En cuanto a la altura de la cdmara, podran usarse diversos engatios».*?

Aungue en filmacion siempre se deberdn usar estos «engafios» (pues resulta
imposible tener a los dos personajes en sus posturas reales, cuando la cdmara esta
ocupando el sitio de uno de los actores), es muy dtil para el que comienza conocer la
verdadera geometria, la posicién tedrica que deberian adoptar {as camaras con respecto
a personajes que dialogan a distinto nivel, sean éstos nifics y adultos, persona en cama
con otra de pie, etc.

“0p. cit, pag, 1 {ver §iss).
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Entre los personajes de la Ldmina &4 se

presentan tres lineas que servirdn de base 228
(Lamina es);

13 Nivel de los ojos del personaje mas alto ().
2a Nivel de los ojos del personaje mas bajo (), ¥
32 Unién de miradas {c)

Se formara un cuadrilitero, cuya diagonal serd la linea de unién de ambas miradas.
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Lamina 51.4
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Si tuviésemos que filmar, después del mus (t1), un close-up del hombre (tz) y otro
de la mujer sentada (t.3), las cdmaras deberian quedar como muestra la Lamina 6.

En toma 2 el hombre mira un poco abajo del lente, y en toma 3, la mujer mira un
poco arriba del lente.

Lémina 66

229 Si las camaras se alejan demasiado de la linea de miradas, como muestra la Lamina
&7, se cometeran dos errores:

1° El hombre, por mirar demasiado mds abajo, aparecera mirando al suelo y no a los ojos
de la mujer.
2 El background no respondera al que veria la mujer desde abajo

Las mismos errores se daran, a la inversa, sobre la mujer, si [a cdmara estuviese en
nivel demasiado bajo

Lamina 67

En la filmacion de tomas como éstas, el “falseo” 0 engano se impone como el método
mas practico.

El cinefotégrafo diestro, una vez determinadas las posiciones en el two-shot, coloca
la cdmara y controla la inclinacién y la impresion del background a través del visor sobre

O
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ano de los sujetos. Luego sedala el sitio preciso donde el actor debe fijar su mirada para
Jbtener el efecto més natural respecto al otro personaje.

Hasta aqui hemos explicado la posicién de cAmara con respecto a nivel del eje dptico
¢ nivel de la mirada. Todo esto supone que la mirada también es regida por el eje de
accién: la direccidn de la mirada ird por un fade del lente, segun lo sefala el dibujo en
olanta {LAmina e8).

AEsEEEES enosoltt-htq-u--q----rniil--- ..---e’je aCCidn

Lémina &8

ZONA. DE CUADRO

Aunque los close-ups son composiciones que encuadran un rostro solo, es impor-
ante no colocarlos absolutamente centrados. Si el personaje no estd completamente
nmovil, sing que se expresa por gestos y palabras, es seguro que se desplazara un poco.
Tales movimientos no podran ser bruscos ni demasiados amplios, pues la magnificacién
os presentara exagerados.

Aun en los primeros planos, cada personaje debe conservar su propia zona, la
aerecha o la izquierda. Mientras mds cercano sea el plano, ese desplazamiento hacia el
ado serd mas pequenio. En los pov close-ups, el dezplazamiento sera lo necesario para
aue el espectador lo sienta al lado o zona que le corresponde.

Nunca, por lo tanto, un rostro se trasfapard sobre el rostro del otro sujeto. A menudo
serd el editor el responsable de este detalle, pues el rostro suele ofrecer desplazamientos
aurante su accidn y todo material por cortar en moviola ofrecerd muy diversos sitios de
zorte. Decimos que se ha traslapado cuando el close up de a {mirando hacia derecha en
=1, LAmina 69) ha puesto la silueta de su cabeza o el centro de ambos ojos en la zona
Jerecha o mas corrido hacia la derecha que la silueta de e en t.2.

Lamina 69
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No se olvide que la zona derecha le pertenece a B, o sea, el sujeto 8 debera mirar
hacia izquierda de cdmara, desde derecha de cuadro.

El sujetoa, por el contrario, mirara siempre hacia derecha de camara, desde izquierda
de cuadro.

Comparemos ambos casos {Lamina 70} y pongamos atencion a la diminuta diferencia
que podria estropear una secuencia de close-ups:

(
t.4
A
e
t.2
B
\

Lamina 70

Las tomas de perfil no son recomendables durante un didlogo, sinc solamente en
two-shot.
La toma de un personaje solo de perfil, es un punto de vista demasiado lejano de lz

vision del otro dialogante.
Un par de close-ups de perfil, seguidos, produciran indefectiblemente un desagra

dable trasfape de ambos rostros.
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Lamina 79

EJE DE ACCION CAMBIANTE

Es posible que una primera lectura a las leyes sobre el eje de accién dadas hasta este
momento, hayan producido una impresién de rigidez absurda: como si las posiciones de
camara fuesen un planteamiento tedrico y despotico que obliga a los actores a moverse
¥ a mirar como piezas de un meccano. Sital es la idea formada, debemos derribarta, pues
serfa falsa y perniciosa.

La razdn per la que hemos comenzado por las normas rigidas es sdlo por sequir un
orden didactico y porque la experiencia nos ha ensefiado que no parecen tan necesarias
al principiante.

En cuanto a fa despdtica presién ejercida sobre el artista, debemos aclarar que no
&5 la cdmara la que sefiala los movimientos, recorridos, acciones y miradas del artista. Por
2l contrario, una vez determinada una accidn, una vez puesta en escena, la cdmara habra
de buscar el punto de vista que le dictan las normas del montaje para que esa accién
egue al espectador con toda su claridad y vigor dramatico.

Por esta razon es que ya Sergey Eisenstein, en 1934, distinguia la mise en scéne, como
una operacion tipicamente dramatica, de la puesta en cuadro (o mise en cadre), que es
Jna operacion especificamente cinematografica.*®

Por de pronto, el eje de accidn es inflexiblemente rigido con respecto a la camara.

30w

Through Theater to Cinema®, en fiim Form, Meridian Books, Nueva York, 1e57, pdgs. 15y 16 Tales nombres
son usados en lengua francesa en la abra original de Eisenstein
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Con respecto a los artistas es tan ductil, que se deberia afirmar que /o van creando ellos
mismos a medida que se desplazan y cambian de situacion.

Supengamos un guidn técnico que indica la siguiente escena de 10 tomas:

£.1MLS Una anciana (a) maneja la rueca. Detras de ella se abre la puerta +
entra una joven (J).

1.2 MS. La joven se acerca y la invita a salir fuera porque ha llegado su madre
a visitarlas.

t3 Qver-shoulder Mcu de |a anciana gue se niega a salir; continda con sc
rueca.

Dolly back que deja ver a la joven que gira alrededor de la anciana »
se sienta a su lado,

1.4 MLS, Aparece fa madre (M} en la puerta. En foreground tas dos mujeres
sentadas.

15 MCU De la madre dudosa, detenida.

L6 MCU De anciana que deja el trabajo y se queda inmdvil, sin darse vuelta.

.7 MS, La madre avanza y sale de cuadro.

1.8 MS Partiendo de espaidas: la joven va de la silla hasta el frente de la anciana
y se arrodilla junto a la rueca.

1.9 MCU La madre se sienta en la silla, mira largamemnte a su hijay luego a la
anciana {miradas en off).

10 Three-shot cu. La anciana un rato inmévil, levanta los ojos, mira a su

nuera y la saluda con una venia,

Analicese detenidamente cada toma descrita en el guidn y su puesta en escena
(Lamina 72). Obsérvense los cambios del eje de accion provocados por los desplazamien-
tos y las miradas de los personajes.

En t.1 la joven esta a izquierda de cuadro.

En t.z la joven pasa a derecha. Su rostro se le 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 accidn entre
madre (izquierda) y anciana (derecha) que rige hasta la t.10.

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

En t.8 la joven pasa a izquierda con respecto a su madre. Y este nuevo eje: joven
izquierda-madre derecha permite el salto correcto de t.9, basado en la mirada de madre
asu hija. Al fin de |a t.9 la madre dirige su mirada hacia la derecha (hacia anciana) y estc
crea un eje que justifica el salto de t.10.

Basados en este ejemplo sefalaremos nuevas normas. Cuando un personaje se
desplaza, junto con él se va desplazando el eje de accién. Por lo tanto, toda puesta de
escena y todo trabajo de edicidén en moviola deberd atender a las ubicaciones de los
personajes al final de cada toma. Esa posicién final es la que deberd ajustarse con la
posicion inicial de la toma siguiente.
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PUESTA EN ESCENA -

Lamina 72

TRES SUJETOS EN GRUPO

5i tres sujetos forman una escena donde toman la palabra o accionan por igual, la 238
wamara deberd colocarse en relacitn a cada nueve eje de accidn que pueda producirse
dentro del tridngulo.

En algunos casos el plano induird a los tres. Esto serd necesario especialmente
wando se desplazan y cambian sus posiciones. Mientras permanecen quietos y hablan
=ntre s, la cdmara podrd mostrar a dos de ellos 1.1 (two-shot) y seguir en angulaciones
wrrespondientes t.2 y 1,3, como si se tratase de un didlogo (véase Lamina 73).
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. 1

©

Si uno de ellos, por ejemplo ¢ en t.3, mira {fuera de cuadro)®' a 4 hacia derecha de
cuadro, establece de inmediato el eje c (izquierda)a (derecha) y resulta legitimo y claro
el salto a un two-shot de ellos (1.4, Limina 74) 0 a un close-up (t5) de A mirando (fuera

de cuadro) ac

Lamina 73

Q)

©

Lémina T4

239 Falta s6lo un dato importante respecto a los grupos: no se junten, no se compaginen
dos two-shots sequidos, porque se verd saltar un mismo sujeto de un lade a otro de
pantalla. Supongamos, en Lamina 74, que después de 1.4 en que aparecen A {derecha} y
¢ (izquierda) se pasa a un two-shot de a (izquierda) ye {derecha). Sera necesario intercalar
un dose-up de une de ellos.

31 pLera de cuadro U offscreen es un términe que se refiere & un sujeto que no aparece en pantalla er
una toma determinada, pero que estd en relacién de posicion y mirada con ef sujeto que aparece
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GRUPOS DE MESA

Cuando se filma un grupo de personas sentadas a la mesa, se debe planificar la
puesta en escena con el maximo cuidado. Como siempre, seran las miradas las que
conjuguen las posiciones de camara con mayor dlaridad. Convendra no saltar a close-ups
de personajes no claramente situados por los planos inmediatamente anteriores. Por esta
razdn, después de situar dos personajes y jugar con planos correspondientes de cada uno
de ellos, convendra intercalar planos amplios que incluyan varios personajes, antes de
establecer otro eje de accidn sobre otros dos dialogantes.

Estos planos generales sobre una mesa, se haran doblemente indispensables cuando
los participantes no se miran. Tal caso es comun sobre mesas de juego, donde cada uno
mira a las cartas.

LLEGADA DE UN SUJETO A UN GRUPO

El siguiente asunto lo plantearemos en detalle, por constituir un problema muy
comdn en cine y por servir de repaso a varias normas ya conocidas.

Imaginaremos la escena siguiente: cuatro personas estdn de pie junto a una
chimenea de un living-room. De pronto, el mas cercano a camara, el sujeto 1en Lamina
75, mira hacia la puerta detras de cAmara. Es una mirada fuera de cuadro. Si observamos
el angulo formado por esta mirada y el eje dptico de cdmara 1 {dngulo a) y colocamos la
camara 2 sobre un sujeto que viene entrando por la puerta y cruza su mirada con sujeto
, formando el mismo angulo «correspondiente» (dngulo a”), todo espectador sentird que
el sujeto 1 y el sujeto que llega se estan mirando mutuamente.

Partamos, pues, de la siguiente norma: la conservacién de angulaciones correspon-

Lamina 75

240
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dientes simétricas es la mejor pauta para la llegada de un sujeto, hacia un sujeto
determinado dentro de un grupo.

En caso que la mirada provenga del sujeto 1, por ejemplo, serd perfectamente
aceptable colocar cdmara 2 entre 1 yn para guardar la simetria de dngulos, sin desubicar
ni confundir al espectador; siempre, claro estd, gue medie una mirada «fuera de cuadros
del sujeto i al final de toma 1 (Lamina 7s).

Limina 76

Tomemos conciencia, entonces, de esta geometria del plano formado entre los
personajes que se miran (que van a su encuentro} y los ejes dpticos de camara 1y 2.

Lamina 77
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¢ Qué sucederia si en este dltimo caso, en lugar de conjugar las angulaciones
simétricas sobre el supuesto eje de accidn entre sujeto i y sujeto que llega, lo hacemos
sobre el eje que une al sujeto | con sujeto que-lega?

Explicacion: si la accion dramética es la misma de Ladmina 76, es decir, que sujeto i
mira «fuera de cuadro» y el sujeto que llega se dirige a él, la angulacién correspondiente
no-simétrica falseara la escena.

En toma 1 se vera a sujeto il Que mira al que entra (Lamina 77).

En toma 2 se vera al sujeto de 1a puerta, que avanza mirando af sujeto w

En toma 3 (sobre llegada al grupo del sujeto en viaje) se sentira el desconcrerto de
verlo encontrarse con sujeto (1, a pesar de haberse dirigido hacia sujeto . Et desconcierto
sera mayor si t.3 es un plano estrecho de sujeton y el que llega.

EnLamina 77, a y a' son dngulos correspondientes sobre eje de accion falso, es decir,
by b’ no sen correspondientes simétricas.
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CAPITULO CUARTO

CAMARA EN MOVIMIENTO
(MOVING SHOTS)

TRES MOVIMIENTOS BASICOS

Los diversos movimientos a que pueda ser sometida la cdmara se reducen a tres tipos:
pan, tilt y travelling.

Pan (derivado de panoramic) es el giro horizontal de la cdmara que pivotea sobre
un eje {cabeza del tripode). Es similar a un lento giro de cabeza.

Tilt es la accién de inclinar verticalmente la cdmara. Tilt-up es ir hacia arriba, por
ejemplo desde los zapatos hasta el sombrero de un personaje o desde la calle hasta el
dltimo piso de un rascacielos. Tilt-down es ir de alto-abajo.

Travefling es todo desplazamiento de la cdmara en el espacio. Es un nombre
génerico, mas usado en Europa que en tu, que se aplica al dolly (su) o carro de ruedas,
al truck o vehiculo sobre el que podré viajar la camara, como al crane o gria que se
desplaza como un vehiculo y ademas levanta mediante una "pluma” a la cAmara y a los
cinefotografos.

ESTILO DE CAMARA MOVIL

En el cine clasico los movimientos de cdmara, quizd por su dificil manejo técnico, han
sido usados en un estilo mucho mas cuidado que en el cine actual.
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En el cine clasico el movimiento de cdmara necesita una justificacion para existir, una
razdn de peso.

En gran parte de las escuelas vanguardistas la cdmara adquiere un estilo de gran
movilidad y soltura. Muchos directores han preferido usar la cidmara sin tripode, con
travelling hechos "a mano” y con el cinefotdgrafo caminando mientras captaba la escena.
Es el caso de muchas escenas del film The Hilf (La colina de fa deshonra, 1965 } de Sidney
Lumet, con camara de Oswald Motris (eua, mam) y algunos filmes de Jean-Luc Godard,
como A bout de souffle (Sin aliento,1s60) y Vivre sa vie (1962), con camara de Raoul
Contard.

En el film inglés Privilége (La cumbre y el abismo, 1967) de Peter Watkins, con
fotografia de Peter Suschisky, hay un travelling "a mano" por corredores, un patio y
rodeando las plantas de un invernéaculo, que sigue el didlogo de la pareja protagonista,
por mas de un minuto en una sola toma.

Sin duda este estilo de cadmara suelta y movil es una de las conquistas de la dltima
época. Un papel decisivo de esta nueva manera o estilo la tuvo el “reportaje” de eventos
reales. A medida que el cine dramético se unia y se volcaba hacia el cine realista, hacia
el argumento vivido en las calles y en los sitios cotidianos y hacia la mezcla del drama con
el documento auténtico, se fue haciendo necesario agilizar la maquinaria tramoyista del
estudio y reducirla a menudo a una cdmara portatil.

La television, por su parte, con sus camaras montadas "de fabrica” sobre ruedas,
cooperaron en esta necesidad de seguir fa accién mas que construirta a base de muchos
angulos de cdmaras fijas.

No se piense que la cAmara "suelta” es mds facil. Toda cdmara movil, vaya sobre un
dolly o sobre los hombros de un cinefotdgrafo, es siempre un trabajo complejo. Si se
pretende hacer un film artistico, convincentemente clarc en su lenguaje de imagenes en
movimiento, estas imagenes deben estar montadas segan las normas y convenciones de
la pantalla. Para lograr esa “aparente negligencia® con que tratan el encuadre ciertos
directores actuales se necesita un acopio de conocimientos y recursos artisticos que sale
de lo comdn.

Es muy posible que después de algunos afios muchas de las normas actuales hayan
sido cambiadas. Por el momento parece dificil aceptar un cambic sustancial. Es sélo un
mayor uso de ciertos recursos el que marca los nuevos estilos. Y resulta sorprendente
constatar en ellos, en los mas avanzados, la observancia fiel de todas las normas clasicas.
El término “clasico”, por lo demas, nunca deberia ser usado para estilos dejados, sino mas
bien para aquellos elementos que, resistiendo el paso del tiempo, permanecen como la
esencia de la expresidn artistica.

Nadie mejor que J. Mascelli ha expresado las posibies combinaciones de camaras

fijas y camaras mdviles en el oficio tradicional de los grandes estudios. Por ello nos
basaremos en su obra para resumir las normas.

R Op. cit., pag. 116 {ver § 1s4)
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Ante todo, no olvidemos que «cualquier cosa puede suceder durante una toma.Nada
debe ser cambiado entre las tomas». Asi lo expresa Mascelli.*

Este principio, que nos sirvié en el parrafo 237 para explicar un eje de accién
cambiante, es también basico en las normas sobre cdmaras moviles.

E! mayor problema que presentan las tomas pan, tift o travelling es su ajuste con las
tomas de camara fija que las pueden preceder y seguir en edicion.

Pero come los movimientos de cine son muchos y muy diversos en naturaleza (§ s4),
no bastard con separar cdmaras moviles y cdmaras fijas, sino que serd necesario atender
al mismo tiempe a la movilidad o inmovilidad de los sujetos captados por aquellas
camaras.

Volvemos asi, otra vez, al punto de partida: lo mas importante, lo esencial del
lenguaje cinematografico, es la conjugacion y la creacion de movimientos.

Es evidente que todas las normas dadas hasta aqui sobre sujetos mdéviles {recorridos)
y sujetos quietos, con sus implacables ejes de movimiento y action-axis, siguen igualmente
vigentes cuando se afade la cdmara mévil. El asunto de los movimientos de camara no
tiene una relacién tan directa con posiciones de cdmara, como lo tiene con ef montaje.
O sea, el mayor problema que suscitan las tomas maviles {moving shots) es su ajuste con
tomas fijas, su intercalacién en un montaje donde se yuxtaponen elementos méviles y
elementos estaticos.

Todo el cine tiende a ser un movimiento fluido, ininterrumpido. Si la cadmara se mueve,
arade una dindmica mayor al cuadro; viene a ser un nuevo impulso en el montaje. Por
lo tanto, serd fundamental no congelar inesperadamente, sin tiempo ni cadencia, ese
recurso valioso.

De lo dicho se deduce que las tomas con camara movil sobre sujetos mdviles son
siempre mas faciles de unir entre si. Entremos en casos concretos.

CAMARA MOVIL SOBRE SUJETOS MOVILES

Supongamos un ciclista que avanza por una carretera. Su viaje es importante y

merece ser presentado en varias tomas. Describimos, a continuacion, varias maneras
correctas de hacerlo:

CASO A:
tis Camara fija. Ciclista viene de lejos.
1.2 Ms Truck travelling (cdmara desde un automowil).
tacu Travelling. Su rostro.
tacy Travelling. Los pies en los pedales.
tscu Travelling subjetivo. La rueda delantera girando, el camino pasando.

Camara en tilt -up se levanta hasta ver el pueblo cercano. (Como si
fuese la vision subjetiva del ciclista).

1.6 MLS {Camara comienza fija) El ciclista viene hacia cdmara y al pasar junto a
cdmara ésta lo sigue en pan. El cidlista se detiene frente a una casa y
se baja, dejando la bicicleta afirmada en la verja.
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El caso a contempla una serie de cdmaras maviles, cuyo principio y final son camaras
fijas. No hay salto brusco entre t.1 y t.2, ni entre t.s y t.6, porque el sujeto se mueve.

Esta misma secuencia se podria iniciar con la t.2, suprimiendo el s fijo de t.1. Al fina
en cambio, resultaria un extrafio salto, inaceptable, pasar del travelling t.s a un plano fiz
del ciclista en tierra, afirmando su bicicleta en la verja. No tanto porque falte la accién oz
frenar y bajarse, sino porque cesaron ambos movimientos simultdneamente en pantallz

Después de una serie de travellings sobre sujetos en moviriento convendra termina
con una cdmara fija sobre los sujetos adn en movimiento.

CASO &:
t1Ms (travelling) de un bandido a todo galope frente a unas rocas.
t.2 Ms (travelling) del jovencito en su caballo persiguiéndolo.
t.IMcU (traveiling) desde un costado el jovencito galopande por potreros
t.4 MU {travelling) desde el mismo costado el jovencito pasando frente a l=
rocas de t.1.
1.5 M5 {cdmara fija) del bandido bajandose del caballo frente a un rancho
t6Ms {travelfing) del joven galopando.
1.7 Mcu de la bella amordazada por el bandido.

El paso de un sujeto a otro galopando, mediante traveffings seguidos, es perfects
mente legitimo.

El paso de t.4 a t.s también es legitimo por tratarse de dos sujetos diversos es
cross-cuting o acciones paralelas. Igual cosa sucede en el paso t.st.6t.7.

Lo que resulta generalmente un jump-cut inaceptable es el paso de t.3-t.4. Ambas
tomas tienen al joven en idéntica direccion y dimensién mcu. Lo Unico que cambia es e
background- con ello las rocas del paisaje aparecen inesperadamente y sin razén al fonos
del cuadro. Ain mas, suponiendo que la t.4 tuviese el mismo fondo de potrero de t.3, se
producird un ligero desplazamiento del sujeto y del fondo al tratar de unir ambas tomas
un tipico jump-cut.

Llegamos asi a una norma util:

En dos o mas travellings sobre un sujeto en movimiento, evitese dejarlo siempre a
centro del cuadro y menos en igual dimensidn de plano. Este escollo se puede presentar
facilmente en recorridos de un sujeto por corredores y escaleras de un edificio seguio:
en tomas de dolly. Si el sujeto es mantenido al centro de cuadro los backgrounds de cacz
toma cambiaran en cada empalme. Es mejor seguirlo en dolly y dejarlo salir de cuadrc

Asi, cuando se usa este tipo de secuencias se le hace entrar a cuadro, se le sigue e«
dofly y mcu y luego se le deja salir de cuadro al final, deteniendo la cdmara frente a
background (que también queda fijo).

Como puede comprobarse, las posibilidades son numercsas y faciles. Los escollcs
son obvios. E| asunto, en cambio, comienza a complicarse cuando se quieren mezcla
camaras moviles y camaras fijas sobre sujetos quietos.
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CAMARA MOVIL SOBRE SUJETOS QUIETOS

Supongamos un anaquel extenso, sobre una pared de un laboratorio de ento-
mologia, que muestra una serie de mariposas disecadas.

Es ciertamente tentador para un cinefotdgrafo hacer una toma en dofly lento, que
va haciendo aparecer progresivamente y comparativamente los diversos ejemplares de
lepidopteros, desde un extremo al otro del anaquel.

Luego, como detalles, fijar cdmara en dos de tas mariposas mas bellas, con intencién
de enriquecer el montaje ulterior de la escena.

Para el editor habra dos problemas sin solucién:

1° Que el travelling es excesivamente largo.
2° Que es imposible intercalar planos fijos en medio del travelfing.

Examinemos este caso y busquemos la verdadera manera de filmar y editar este
tema.

Supongamos que la extensa toma comenzé cuando la dolly estaba en movimiento
y fue cortada cdmara después de pasar por el visor |a Gltima mariposa. En otras palabras,
la toma carecié de momentos fijos.

Tal tipo de toma tiene uso en medio de una serie de cdmaras maviles. Por ejemplo:
tift-up desde un microscopio hasta un insectario; pan desde un frasco con insectos a las
manos de un entomélogo que extiende las alas de una avispa; tilt-down desde los ojos
de una muchacha ayudante hasta sus dedos prolijos en el manejo de las pinzas. Tales
tomas pueden encadenarse armdnicamente en una sola cadencia ininterumpida de
moving-shots y junto a ellas puede estar toda la toma dolly sobre el anaquel de mariposas
o parte de ella.

Ahora bien, si se deseara intercalar un plano fijo {cdmara fija) sobre sujeto fijo, como
seria un detalle del microscopio en cuyo vidrio de preparacion se ve un ala de himendptero,
no se podra lograr si no ha sido pensado y filmado para ello. Si el cinefotdgrafo hubiese
hecho un pan, dolly o tilt que se detuviera en el microscopio, aunque no fuese mas que
medio segunda, la transicion seria perfecta,

Cuando un editor recibe un montdn de diversas tomas con camara movil sobre
sujetos quietos, estas tomas serdn tanto mds Gtiles cuando cumplan con las siguientes
condiciones:

1% Que las tomas comiencen con camara fija, luego siga el movimiento {pan, tift o
doily) y se detenga unos instantes, antes de cortar camara.

2% Que el tempo, 1a velocidad con que pasan las imdgenes por el cuadro, sea similar
en las diversas tomas.

3* Que el tiempo o duracién del trozo en movimiento, en caso de destindrsele a
aparecer completo, esté justificado por su contenido o por el texto narrativo que
explicard su significado.
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Conclusiones:

— Cuando se trata de diversas tomas sobre un mismo sujeto quieto: no se pase
directamente desde una camara-estatica a una camara-mévil. Ni, viceversa, desde una
cdmara-madvil a una cdmara-estatica.

— Es aceptable el paso de cdmara-estdtica sobre sujeto quieto, a cdmara-mévil sobre
sujeto-mdwil,

La justificacién de esta combinacion, aparentemente contraria a lo dicho anterior-
mente, es que se trata de dos sujetos diversos que se estan comparando en un montaje
paralelo o cross-cutting. Manifiesto contraste buscado entre la movilidad y la inmovilidad.

El tipico ejemplo lo hallamos en el antiguo montaje de los westerns, donde los
travelfings sobre el joven galopando se yuxtaponen con tomas estaticas sobre la nifia
amordazada por el bandido y abandonada sobre la linea del ferrocarril; donde la oficina
del telégrafo se mezcla con travefling del tren que se acerca al puente destruido.

Como resumen de todo lo dicho téngase en cuenta que:

— Sujetos -méviles combinan facilmente cdmaras maviles y estaticas.
— Sujetos-quietos presentan problema al combinar cdmaras mdviles y estaticas.

NOTA: como suplemento a movimientos de cdmara, véanse § 321.323.

PASO AL OTRO LADO DEL EJE DE ACCION POR CAMARA MOVIL

Este parrafo complementa lo dicho anteriormente sabre cambios en el eje de accién
{§8 234237},

Especialmente un travelling en dolly facilita y justifica un paso progresivo al otro lado
del eje de accion,
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Supongamos el caso de una sala de biblioteca en cuyo centro se ha establecido un
dialogo entre un visitante (v} y la bibhotecaria (s).

La accion estad relacionada con los libros del fondo y esto ha determinado un
establishing-shot {t.11s); por lo tanto, un eje de accidn entre vy s sobre el cual se conjuga
un conjunto de diversos two-shots y close-ups {tt.2, 3, 4, 5; Lamina 78).

Durante este didlogo sucederd algo que ellos dos ignoran. Un extrafo sujeto ha
entrado en la biblioteca sin ser advertido. La camara s en dolly se desplazara asi hasta el

otro lado del eje. De alli en adelante el dialogo entre v y 8 puede seguir en la nueva
direccion y el extrano (e} aparecera en cuadro en tomas sy 7.

La t& sera un legitimo salto en linea recta sobre e (Ldmina 79)

—E®

Lamina 79




CAP{TULO QUINTO

EDICION Y POSICIONES DE CAMARA

Es Gtil volver a repetir aqui, casi al término de la Materia i, que lo dicho sobre posiciones
de cdmara es sélo la médula de esta asignatura. El criterio con que se han seleccionado
las normas, y la forma como se ha enfocado cada paso, obedecen principalmente a los
conocimientos mas esenciales de un editor, destinatario principal de estos apuntes.

Dominar la edicidn es dominar el montaje. Y el montaje es, sin posible discusion, la
esencia del cine,

Es posible encontrar directores y cinefotdgrafos que nunca sehan sentado a fa
movicla, pero es indiscutible que aquellos que lo han hecho conocen y dominan mucho
mas todos los recursos de la pantalla.

Ningln director que se precie de creador puede estar ajeno al trabajo de moviola.
Es alli, por lo menos, al lado del editor, donde vera surgir toda la magia de movimientos
que él habia imaginado y preparado durante la filmacién.

Es en el tanteo infinito de cada ajuste, de cada corte de fotogramas, de cada
empalme de celuloide, donde descubrira las formas nuevas con que habréa de afrontar la
proxima creacion.

Contra todo lo que pueda imaginarse, no son los directores, ni los cinefotdgrafos,
ni los directores de fotografia los que han ido descubriendo y sistematizando las leyes de
posiciones de cAdmara en su labor de poner en escena. Tales normas nacieron de la
comprobacién en moviola. Fue la constatacian, el tanteo, la precisién y las reclamaciones
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de los editores lo que obligdé a muchos directores a vislumbrar primero y a confirmar
después las regiones permitidas y las regiones prohibidas para la colocacién de la camara.

PROTECCIONES

El editor debe recibir un matenal filmade que le ofrezca diversas posibilidades de
montaje. Una buena filmacién no solo se atiene a las tomas descritas en el guidn técnico.
En cada escena anade planos o tomas de proteccion, las que consisten en close-ups de
los personajes en diversas actitudes (especialmente de escuchar) y expresiones con
distintas reacciones del rostro. Nadie sabe a punto cierto, durante la filmacién, dénde
iran ubicadas tales tomas de proteccion; pero ciertamente constituirdn un material
precioso para el editor en el armado ritmico de la accidn dramética y en toda clase de
pequefias enmiendas a las discontinuidades anexas al oficio de poner en escena.

A menudo ios actores han cometido errores insignificantes en medio de una toma
larga y dificil: una mirada al lente, una mueca rara, un sintoma momentaneo de menor
intensidad dramética, etc. Muchas veces tales errores no se descubren sino en pantalla
Es entonces cuando la habilidad del editor y las tomas de proteccion entran a cumplir su
cometido,

TOMA DE PROTECCION Y CUT-AWAY

Un insert o toma de proteccion es la toma de un objetivo que no entra directamente
en la accién. Por ejemplo, el close-up de un reloj de pared, de un almanaque, el plano de
una bandera flameando en la punta de un mastil, un rdtulo, letrero, ete,

Generalmente los insert vienen descritos en el guidn téenico y, por lo tanto, cumplen
un fin determinado en el desarrollo argumental.

El cut-away es un plano de un personaje no incluido en |a toma anterior, mejor dicho,
de un personaje dejado de lado por un momento en el desarrollo de |a escena.

Su concepto preciso no es facil de definir, pero su uso en la practica es determinado
y suficienternente claro.

Supengamos una escena en un comedor de familia donde los papas y los hijos estan
en la mesa. Un sirviente que ha servido la fuente se ha ido a la cocina. El didicgo a la
mesa es lo principal de la escena. De pronto, una discusidn agitada entre los hijos y los
papas. Y en medio de los planos de ellos (de los two-shots y de los close-ups de los
familiares) aparece un close-up del sirviente que escucha por el otro lado de la puerta.
He aqui, pues, un cut-away.

«Desde el momento que los cut-away cfose-ups nunca son parte de la accién principal
—aclara ). Mascelli-= no necesitan ajuste con la toma anterior. Sin embargo, si se les
establecid previamente, y luego se les quité fuera de cuadro, deberian ser mostrados por
su correcta direccion de mirada a derecha o a izquierda para ajustar su pesicion fuera de
cuadro en relacion con los actores principales» * Para este autor existe una regla de
edicion que sefala una amplia lipertad en el uso de los cut-away: «Es posible hacer un
cut-away sobre cualquier cosa que suceda en cualquier parte y en cualguier tiempo».34

B0p. cit., pag. 151 ( § 154},

¥0p. cit., pag. 161, 182 (§ 154).
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Para establecer una terminologia mas completa, en cuanto al asunto explicado, es
.=l saber que a cut-away se opone cut-in. Asi, pues, todo paso desde una toma cualquiera
z una parte de lo aparecido en aquélla es un cut-in. Se puede pensar que tanto cut-in
=m0 cut-away son planos mas estrechos que el anterior. De un planc de tres personas
=0 accién, por ejemplo, dos muchachos y una nifa, se hard un cut-in close-up de la joven
2 un cut-away close-up de la madre que teje un silldn. Siempre entonces, el cut-away es
olano de algo que estaba fuera de cuadro (off-screen).

CORTE EN UN MOVIMIENTO FILMADO EN DOS TOMAS

En repetidas ocasiones nos habremos encontrado con cdmaras que captaban un
mismo movimiento desde dos puntos de vista diversos. En tales casos es indispensable
que el actor repita parte de la accion en ambas tomas para dejar al editor la oportunidad
de elegir el mejor sitio de empalime.

En todo empalme, en todo corte de tijeras sobre el film, el editor esta preocupado
de dejar una transicién suave. Una de sus principales tareas es la continuidad de la accion.

Es sabido que una de las técnicas mas eficientes para dar suavidad a un corte es
hacerlo durante el movirniento. Es por esto que a menudo se usara la accidn de sentarse,
de levantar una copa, de encender un cigarrillo, de atravesar una puerta, de bajarse del
caballo, descender del automdvil, etc., para cambiar de plano y de punto de vista,

El corte en movimiento es de tal importancia en el dominio de la mavicla, que nos
exige detenernos en él antes de terminar esta Materia 1, con la cual esta ligado.

Nadie que haya ensayado algunas horas de corte y empalme en moviola ignora la
ngrata sorpresa que ofrecen los cortes en movimiento. Se ensayan a veces un sinnumero
de posibilidades y se permanece en fa duda de cual sea la correcta.

Acudamos a los ejemplos.

t.1 ms de un filatélico que toma una lupa de la mesa y la acerca a sus 0jos para
observar una estampilla que tiene en la otra mano.

t.2 mcu del filatélico observando fa estampilla.

El director ha ordenado, durante la filmacién, que la accién de levantar la lupa de la
mesa y llevarla frente a los ojos se repita en ambos planos: medium-shot y medium
close-up. El editor, por lo tanto, deberd elegir si empalma ambas tomas al comienzo del
movimiento de alzar la lupa, en la mitad del recorrido o al llegar la lupa frente a los ojos.

Algunos autores han descrito esta operacién en forma tan simplificada que, llevada
a la practica, presenta mas problemas que soluciones. Por ejemplo, uno de ellos
recomienda ubicar fotogramas comunes en ambas tomas; como seria un fotograma que
oresente la lupa pasando frente al nudo de la corbata en et ms y el otro fotograma idéntico
an el mcu. Luego «se sustraen aproximadamente cuatro fotogramas por cada lado de
movimiento» y al empalmar ambas tomas el movimiento del brazo se vera natural y
zontinuado en pantalla
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Este método esconde una verdad y un error si se le presenta asi. Es cierto que en
gran parte de los casos la eliminacién de una parte del recorrido dard la impresion de
naturalidad y, por el contrario, la permanencia de los fotogramas que describen el viaje
total (del brazo, en nuestro ejemplo) dara la impresion de que se vuelve atras.

-

filmacidn A

filmacion B

Lamina 80

Es fundamental fijarse en el origen de esta ilusidn de retroceso. Tal vuelta atras
depende exclusivamente de la zona de cuadro en que se desplazan ambas acciones, la
lejana en Msy la cercana en mcu. Obsérvese y comparese Ay B en Ldmina =o0. Representan
dos filmaciones diversas: A} que traerd problemas y 8) que hara fadil la tarea.

La flecha | de A, trazada desde la ubicacion mas alta a que llega la lupa al llevarla a
los ojos en ms y la més a que llega en mcu resufta descendente. Por lo tanto, cualquier
sitio que se elija para cortar y empalmar durante el alzar de la lupa, resultard en un efecto
falso: la lupa parecera volver a bajar al entrar al mcu.

En un caso asi, no quedaria otra solucién que suprimir practicamente todo el alzar,
cortando por pie del ms cuando el filatélico toma la lupa, y cortando por cabeza del mcu
cuando la lupa llega a su mayor altura. Sélo asi se produciria un desplazamiento hacia
arriba en la zona de pantalla, como lo indica la flecha i1

La flecha m de 8 muestra que la altura maxima de la lupa en ms esta en una zona de
cuadro mas baja que la maxima de mcu la cual ofrece toda clase de posibilidades durante
el alzar,

Se podra afirmar que en la mayoria de los casos sera necesario suprimir fotogramas,
suprimir parte del recorrido real, para que el ajuste resulte natural. Sin embargo, el editor
se deberd acostumbrar a verificar las zonas y con este criterio logrard resultados positivos
y en poco tiempo habra adquirido seguridad en los cortes.



atras
es, ia
entan

aria a
lquier
=fecto

alzar,
el mcu
 hacia

1na de
urante

ramas,
editor
Sitivos

MATERIA 11|

MOVIMIENTO Y RITMO DE LA IMAGEN



INTRODUCCION

Sergey M. Eisenstein, en el otofo de 1929, termind de redactar sus cinco métodos de
montaje: métrico, ritmico, tonal, sobretonal (o armanico) e intelectual®® (§ 274).

Seis afios después el inglés Raymond Spottiswoode publica su lista de seis tipos de
montaje: primario, simultaneo, ritmico, secundario, implicacional e ideologico™® (§ 27s).

Aungue es necesario aclarar que R. Spottiswoade se basa en el métode ruso y, por
o tanto, carece del mérito de los soviéticas como pioneros del montaje sistematizado,
@mbién debemos reconocer que sus obras abrieron un camino interesante a la estética
del cine bajo la influenda de la escuela documentalista inglesa (British Documentary
School) fundada y dirigida por John Grierson.

Diferencia entre dos dlasificasiones del montaje:

Para Spottiswoode aquellos seis tipos de montaje son seis «diferentes tipos de
wonstruccidny, todos ellos de igual valor.

Para Eisenstein los cinco ¢métodos de montaje» son «categorias formales», como
& las lama, que van desde el método mas simple («la categoria métrica se caracteriza
20r una ruda fuerza impulsadora»)®’ hasta el mas elevado, el intelectual, destinado a
aroducir «una yuxtaposicion de conflicto de resonancia afectivo-intelectual®® basada
expresamente en la dialéctica de Hegel y Lenin».»

3 Se publico primeramente en Londres, en revista Ciose up, abril, 1930, trad. de W. Ray.
% primera publicacion, en su obra A Grammar of the Fifm , en Inglaterra. Ed. Faber and Faber, 1935,
¥ 4.5 characterized by a rude motive forcen {tr. Jay Leyda: Meridian Books, N. York, 1957, pdg. s0).
«._.conflict-yuxtaposition of accompannying intelectual affects» (op. cit., pag. 82)

¥ ¢Building a completely new form of cinematography —the realization of revolution in the generat history
o culture; building a history of science, art and class militancy» (op. cit.).
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Hemcs puesto aqui estas dos muestras esquematicas de los primeros tratadistas,
para hacer ver al alumno el dilatado campo de estudio, abierto desde hace ya cuarenta
afos, y con el fin de establecer los puntos bésicos que nos guiardn en nuestro analisis del
movimiento y su ritmo.

Nuestro programa de topicos no es nuevo. Todo lo que diremos esta implicito en
aquellos primeros tratados. La Unica diferencia radica en el sistemna de ensefianzayen la
acentuacion de ciertos valores,

Para aquellos tratadistas, especialmente para ios rusos, la forma cinematografica esta
siempre al servicio de una significacién argumental. De aqui que las clasificaciones del
montaje sean hechas {desde Pudovkin} bajo un criterio "representativo” {§§ 23, 44). Con
ello |as formas-puras quedaron relegadas a la trastienda de las "entretenciones” intrascen-
dentes.

Segdn nuestro punto de vista, ampliamente expuesto en la primera parte, un
alumno-artista no debe ser sometido a una iniciacion estética donde el trabajo intelec-
tual-filosdfico y el trabajo intelectual-iterario estén por encima del trabajo intelectual-sen-
sitivo de las formas.

El artista genuino es un hombre libre y honesto. La honestidad artistica es aquella
posesion segura de la propia verdad vivida y expresada a través de la belleza. Demos
herramientas y ensefiemos a trabajar al hombre henesto. El hara después las obras, que
brotaran de su corazon.

Por lltimo, es necesario anadir aqui una experiencia repetida innumerables veces: la
de aquellos principiantes de arte que se llenaron la cabeza de discusiones estéticas y
abanderamientos en tal o cual escuela, sin dedicarse nunca a los fundamentos de la
expresidn artistica, sin lograr meter sus manos en el trabajo de doblegar la materia
Porque, no olvidemos, toda manifestacidn artistica se hace a través de la materia sensible.

Es por esto que nosotros hemos preferido circunscribir nuestra ensefanza a un Asc
del quehacer estético, conscientes de que hemos sefialado el mejor punto de partida para
un ulterior crecimiento del artista maduro.

Algunos parrafos, donde Eisenstein explica sus cinco categorias de mentaje:

Montafe métrico. El criterio fundamental para esta construccién es el largo absoluto de los
trozos.?® Los trozos son unidos de acuerdo a sus longitudes, en un esquema-férmula que
corresponde a un compds de musica... £n este tipo de montaje métrico el contenido dentro
del cuadro de cada trozo estd subordinado al largo absoluto del trozo... Se caracteriza por
una ruda fuerza impulsadora

Montaje ritmico. Aqui, al determinar la longitud de los trozos, el contenido dentro del
cuadro es un factor que debe considerarse como poseyendo iguales derechos. Es muy posible
encontrar aqui casos de identidad completamente métrica en los trozos y en sus medidas
ritmicas, logradas mediante una combinacion de los trozos de acuerdo a su contenido...

En el montaje ritmico hay movimiento dentro del cuadro que impulsa el movimiento del
montaje de un cuadro al otro. Tales movimientos dentro del cuadro pueden ser objetos en

* Trozo, aqui, es igual a toma,
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maovimiento, o el movimiento de los ojos del espectador dirigidos a lo largo de las lineas de
un objeto inmdvil... Esta segunda categoria también puede ser lamada primitivoemotiva

Montaje tonal, £l movimiento es percibido en un sentido mds amplio. El concepto de
movimiento abarca todos fos resuftados de un trozo de montaje... Aqui el montaje ests basado
en el caracteristico sonido emocional del trozo —de su dominante. El tono general del trozo,
El trabajar con diversos grados de soft-focus o diversos grados de "estridencia” podria ser un
tipico uso del montaje tonal... Puede también llamarse melédico-emotivo. Aqui el movimiento
se convierte claramente en vibracién emotiva de un orden ain més alto.

Montaje sobretonal®' En mi opinion, el montaje sobretonal es organicarnente el maximo
desarrollo en la linea del montaje tonal. Se le puede distinguir del montaje tonal por un calculo
colectivo de todas las atracciones de los trozos... Esta cuarta categoria —siendo un fresco
torrente de fisiologismo puro— hace eco, en el grado mds alto de intensidad, de aquella primera
categoria. De este modo, el 1ono es un nivel de ritmo.*?

Montaje intelectual. No es un montaje de sonidos armdnicos (sobretonales) fisioldgicos, sino
de sonidos y armdnicos de un género intelectual: esto es, yuxtaposicidn-conflicto de los afectos
intelectuales concomitantes... El cine intelectual sera el que resuelva la yustaposicién<onflicto
delos armédnicos fisiolégicos e intelectuales. Se construird asi una forma completamente nueva

de cinematografia —la realizacion de ia revolucién en la historia general de la cultura,

Film Form, MoscU-Londres, 1928 %3

Explicacion de los seis métodos de montaje, tal como lo resume Spottiswoode: 275

Montaje primario. Montaje de los conceptos derivados de la observacion del contenido de las
tomas (shots) sucesivas.

Montaje simuftineo. Montaje de los conceptos derivados de las tomas y de los sonidos
contempordneos a ellas dentro del film.

Moantaje ritmico. Montaje de una serie ritmica de cortes, abstrayendo los efectos de tas
tornas que los dividen.

Montaje secundario. Los significados por los cuales los elementos secundarios del film,
tono del corte,* tono del contenido,* y efectos de sonido, son capacitados para generar los
efectos producidos por la serie,

Montaje implicacional. Montaje de los conceptos derivados de la observacion de las

- secuencias como totales, a la manera de una comprensién de las implicaciones de esas
e secuencias.
i Montaje ideoidgico. El montaje que resulta del choque de un concepto derivado de un
P elerento en el film, con un concepto que forma parte de la ideologia del espectador,
A Grammar of the Film, Londres, 1935 *
i *'Overtonal, deriva de " overtone® o arménico de resonancia
. *? Todas las letras cursivas {bastardillas) estdn puestas por Eisenstein en el texto original
B0p cit., 1263 (8§ 2702m1).
*Cutting-tone. El tono afectivo se produce sclamente por el tipo de corte, a través del influjo del montaje
3 TImICo
&

“Content-tone. El tono afectivo producido por los componentes del tema de las tomas: e.g. linea,
somposicién, significado del contexlo del film, etc. Estos son factores afectivos en la generacidn del content-tone,
=entras el contenido y los cortes son factores afectivos en la generacién del affective-tone

“0p. cit.. pAg.s (§ 27s).




CAPITULO PRIMERO

CONTINUIDAD MULTIPLE

CONTINUIDAD REAL

Se ha dicho repetidas veces que la continuidad es la meta de una buena edicion,

Esta frase es digna de ser analizada por esconder simuitaneamente una verdad y
una antinomia.

Si un director ha preferido destrozar la realidad, fracciondndola en pedazos o tomas
separadas, es porque no ha preferido la realidad continuada. Si, al llegar esos pedazos a
manos del editor, escuchdsemos al mismo director exigiendo del editor un especial
cuidado en los cortes, para obtener una buena continuidad, estariamos en nuestro mas
plenc derecho de preguntar: —; qué clase de continuidad es ésta?

Porque, si es exactamente la misma que la continuidad de la accién real, no parece
ogico destrozarla con la cdmara para reconstruirla en la moviola.

Lo sorprendente es que muchas veces es la misma continuidad 1a que se despedaza
¥ se vuelve a armar. Por ejemplo, un hombre llega a una casa, abre la puerta, entra, la
dierra y se dirige a un mueble. Abre el cajon, saca una caja y la introduce en su bolsillo.
Zn ese momento se percata de que su mujer observa. Va hacia ella y le dice: —j T no has
/sto nada! jNo puedes haber visto!, etc.

Supongamos que el director ha filmado esta escena a través de seis tomas; al llegar
a moviola aconseja al editor que mantenga todos los recorridos completos para dar
sensacidn de una escena real y expectante.
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Con ello se conseguird mantener un tiempo y un espacio reales. ; Por qué, entonces
se ha fraccionado en seis trozos?

Hagamos la misma pregunta desde otro punto de vista: «;Qué es lo gue se hz
fraccionado?»

Por de pronto, no se ha fraccionado ni el tiempo, ni el espacio por donde se desplazz
el personaje. Pero, en cambio, si se ha fraccionado el espacio del que observa la escens
Porque al saltar la cdmara de un punto de vista a otro (al pasar del exterior de la casa
interior del fiving, del ms del sujeto cerrando la puerta y yendo al mueble, al detalle de Iz
mano que toma |a caja, de alli a su rostro, luego a la mano que desliza la caja dentro ce
bolsillo, al rostro que gira sorprendido, a la esposa que observa desde el descanso de iz
escalera, etc.), no ha hecho otra cosa que fraccionar el espacio del que observa, vale decr
del espectador.

Por lo tanto, nos encontramos con un fendmeno auténticamente cinematograficc
un espacio de accién y un espacio de observacién, de naturaleza diversa, separables

En nuestro ejemplo nos hemos encontrado con gue este espacio del observador e
lo dnico que justifica el fraccionamiento de la accion real en seis tomas. Méas ain, no s
trata de una nueva justificacién negativa, sino que hay dos motivos poderosos para hacer
el fraccionamiento:

1° se ha logrado concentrar la atencion del espectador sobre el trozo de accion que
mds interesaba en cada instante, ampliando, magnificando el detalle al tamarc
completo de la pantalla, y

2° se ha logrado imprimir un movimiento nuevo a la accién real: ef movimiento de los

cortes.

Magnificacion y movimiento son, pues, las dos pnmeras fuerzas del montaje (§ 72}

La magnificacién no sélo posee valor por el mero hecho de dejar ver mejor lo que
esta cerca, sina por la abstraccidn con respecto al resto del escenario, el cual es substraide
fuera de la visién del espectador.

El movimiento que nace del corte es el primer fendmeno a que debe atender ur
editor, porque a menudo estard en sus manos la posibilidad de producirlo o dejarlo perder
Este movimiento es la médula del montaje y es por ello que nos dedicaremos a analizarlc
en sus formas mas desnudas, en su contenido estético puro.

CONTINUIDAD-FILMICA

Volvamos a la continuidad. Distingamos, primeramente, esta reconstruccion de |z
continuidad-real (en aras de una discontinuidad de observacidn como nos lo mostré e
ejemplo anterior), de ctra continuidad que, por darse exclusivamente en pantalla, la
llamaremos continuidad-filmica.

Supongarmos que el director cambia de opinidn respecta al ritmo de aquella escenz
y ruega al editor reducirla en tiempo, de modo que el hombre parezca estar urgido y iz
escena entera aparezca coma una sintesis compuesta por trozos insignificantes. Acciér
de dar vuelta la llave en la cerradura, sallo directo al interior para ver su entrada y, antes




Mobimiento y ritmo de la imagen 171

de detenerse a cerrar la puerta, tomar de su viaje s6lo la llegada al mueble, detaile de la
mano al tomar la caja, la esposa observando, la mano saliendo del bolsillo, etc.

A pesar de que el tiempo y el espacio real han sido voluntariamente mutilados,
estilizados, veremos nuevamente al editor buscando la continuidad en los cortes y
empalmes de los trozas. Como es natural, ya no podemos pensar en una continuidad
real, porque se han dejado saltos temporales y espaciales inaceptables en 1a realidad. Se
trata, pues, de una légica diversa, que llamaremos continuidad-filmica.

Esta es la estilizacion (§ 26.28) mas caracteristica del lenguaje cinematografico. En ella
se reinen varias convenciones, varios fraccionamientos, varios movimientos en pantalla.

CONTINUIDAD TEMATICA

Ahocra bien, pasemos a un ejemplo completamente diverso. Supongamos que un
cinefotdgrafo ha visitado una feria popuiar, uno de esos pintorescos sitios donde se
rednen vendedores y compradores de cualquier cosa comerciable, y trae un centenar de
tomas de gentes, ambientes, objetos de arte, comestibles, manos quietas, manos en
actividad, miradas sofolientas, miradas de alerta, cambios de expresion en los que
ofrecen, en los que se regatean, en los que compran, en los que pasan, etc. El centenar
de tomas pasa a moviola, donde hay que armar una secuencia con cierta ldgica, es decir,
con continuidad.

La palabra "continuidad” toma aquf un sentido completamente diverso. Ya no es ni
real, ni temporal-espacial, ni de accién. Es simplemente una continuidad-tematica, cuya
validez no puede descansar solamente en ideas, sino que también necesita una ldgica en
el discurso visual. El examen de esta légica-visual nos llevara a un mas extenso capitulo
sobre las transiciones y el ritmo del movimiento.
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CAPITULQ SEGUNDO

EL MOVIMIENTO INTERNO A LA TOMA

Como guedé establecido en |2 Introduccion a la segunda parte (§§ 724s), el cine es un
arte de imagenes en movimiento. En este capitulo y en los siguientes nos fijaremos en
los movimientos internos a la toma y en los movimientos externos a la toma. Los primeros
son aquellos que registra ! film y se percdben dentro del recuadro durante la proyeccion
de la toma.

Los externos, en cambio, son los movimientos que nacen de los cortes y transiciones
entre una toma y la toma adyacente.

Tal asunto constituye el quehacer mas delicado en la artesania de la edicién, por
entrar en juego simuitdneo factores tan complejos como: ideas (tema-contenido),
continuidad de transiciones, flujo del discurso visual y ritmo del montaje.

Si durante el rodaje de una toma, el sujeto se mueve, o la cdmara se mueve, tales
movimientos quedaran registrados sobre la emulsion del film y posteriormente, durante
a proyeccién, el recuadro fijo de la pantalla dejara ver en su interfor tales movimientos.

Se oponen, pues, a esta categoria, todas aqueillas tomas sobre sujetos fijos {una casa,
un libro sobre la mesa), captados con camara fija. En tal caso la composicion del sujeto,
dentro del recuadro de la pantalla, permanecerd idéntica e inmutable. No habra
movimiento alguno en la toma misma.

MOVIMIENTO INTERNO DE PULSACION CONSTANTE

Cuando un sujeto se mueve en forma isécrona, sin producir cambio en la composicion
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del cuadro, porgue el &mbito de su movimiento permanece dentro de la misma zona de
cuadro, da a la toma un tipo especial de movimiento que llamaremos de pulfsacidn
constante,

Poco mas adelante pandremos ejemplos de estas tomas. Nos bastara un vistazo para
caer en la cuenta de que su caracteristica comun es no cambiar de zona. Podremos definir
la toma de pulsacidn constante como aquella donde su movimiento interno carece de
progresion.

Se supondrd por lo tanto que ninguna toma donde haya progresion podra tener
cabida en esta clasificacion, como seria el caso de un personaje (o varios) parlamentando
{en didlogo); un zoom-in o zoom-back donde cambia la composicion; un sujeto movil en
aceleracion o retardacidn, etc.

Esta clasificacion es Gtil en edicién. Cuando el alumno comienza sus primeros
ejercicios de corte y armado en moviola, cae pronto en la cuenta de que las tomas con
movimiento interne {cémara fija sobre un sujeto fijo) pueden tener la longitud o tiempo
que se quiera, y para cortarlas basta contar segundos y meter tijera. Por una parte,
presentan esta comodidad, y por otra, parecen resistirse a formar parte de una escena,
de un montaje, donde alternan tomas con movimiento internc. Pues bien, las tomas de
pulsacién constante son muy similares a esas tomas totalmente quietas; pero al poseer
movimiento interno comparten con el atro grupo movil. En resumen, las tomas de
pulsacion constante son un buen puente, son un umbral, entre las tomas sin movimiento
interno y las tomas con movimiento interno (§ 326).

CUADRO SINOPTICO DE MOVIMIENTOS INTERNOS

Para lograr, més adelante, un planteamiento practico en la yuxtaposicién de tomas
con movimientos internos y externos de muy diversas clases, se hace necesario un cuadro
de sus paosibles casos.

Division de las tomas seguin su movimiento interno:

Camara Sobre sujeto Cambio de zona

1. fija mavil con cambio = MOVIMIENTO PROGRESIVO
2. mowvil fijo con cambio = ! b

3. movil movil con cambio = " '

4.fija mdvil sin cambio = PULSACION CONSTANTE

5. mévil movil sin cambio = = '
6.mavil fijo sin cambio = ! "

NOTA: Qbsérvese que el factor que determina la pulsacidn constante es la permanencia
del sujeto en la misma zona.

-
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Pongamos ejemplos de cada tipo, en dos grupos:

A. Movimiento progresivo:
1. Todo sujeto que entra o sale de cuadro; todo cambio de zona captado con cadmara
fija.
2. Todo pan, tilt, travelling descriptivo sobre cosas o paisajes fijos que son descritos
por |a cdmara y pasan por pantalla.

3. Accidn que se desarrolla dentro del cuadro, como ir de un sitio a otro de una
habitacién, mientras la cdmara avanza {dolly) o gira en pan.

B. Pulsacion constante:

4. Lacamara fija capta agua de un arroyo, olas del mar, rueda girando, péndulo, rama
de arbol balancedndose, etc.

La camara scbre dolly sigue a una persona, manteniendo igual posicion dentro del

cuadro. Traveling desde un auto a jinete galopando, un avion en vuelo desde otro

avién, etc.

Paisaje homogeéneo desde ventanilla del tren, rocas de una costa desde lancha que

pasa, rieles y durmientes desde el tren, camino desde el automdvil, etc
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287




CAPITULO TERCERO

RITMO INTERNO Y EXTERNO A LA TOMA

RITMO INTERNQ

3ajo el mismo criterio que nos llevd a clasificar las tomas por el tipo de movimiento que
oodian presentar en pantalla, podriamos ahora fijarnos en la categorias ritmicas de tales
movimientos. Siendo esto tan obvio, resultara mas fructuoso fijar la atencidn sobre otro
aspecto: ef origen del ritmo, vale decir si éste emana de un movimiento dramatico de los
sujetos en accion, o de un movimiento visual.

A. RITMO DE LOS MOVIMIENTOS DRAMATICOS

Se trata aqui de 1a accidn misma de los personajes que se desplazan en el escenario
a simplemente dialogan; con la cual se produce un progrese psicoldgico. Cada toma de
este tipo poseera un ritmo interior.

Imaginemos una toma de un muchacho (Juan) sentado a una mesa, que mira
‘jamente a una joven {Elisa, quien no aparece en este cu de Juan), estira su brazo hasta
:omar el vaso, lo lleva lentamente hasta sus labios y, antes de beber, dice: «No estoy
seguroy, Terminado este texto se bebe rapidamente todo el contenido y deja el vaso con
fuerza en la mesa.

Una segunda toma presenta el cu de Elisa, que lo mira sin decir nada, apoyadas sus
manas bajo el mentén, quieta.

La toma de Juan, una vez filmada, posee un ritme dramatice fijo, que podria haber
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sido muy diverso si ef director hubiese cambiado la interpretacion antes de filmarla. Hay
un ritmo psicoldgico y un ritme visual en sus gestos.

La toma de Elisa, en cambio, no posee ritmao internc alguno, ni psicolégico ni visuat
La toma podrda quedar de la dimensidén que se necesite en la edicién de la escena
completa.

B. RITMO DE MOVIMIENTOS VISUALES

Este ritmo se refiere a movimientos dentro del cuadre, que no presentan una accior
con sentido completo. Por lo tanto, la dimensién o duracidn de |a toma es indiferente e~
si misma y dependera exclusivamente de la funcién que desemperie en medio de la escena
por editar. Como ejemplo, imaginemos una toma de Juan y Elisa bailando. (Si es
mantenido su movimiento ritmico en el cuadro, sera casi de pulsacién-constante).

La mayoria de los ritmos visuales internos, sin sentido completo, se daran ee
recorridos de un sitio a otro, de viajes, de objetos en movimiento. Una mujer que aparece
al comienzo de una toma, caminando por la calle y llegando a una vitrina para detenerse
a mirarfa, no exige, de por si, que su viaje sea mantenido entero. Si el editor lo desez
podra dejar solo los tres dltimos pasos y la detencion frente a la vitrina. Sin embargo, e
ritmo interno esta determinado por la velocidad de sus pasos, como por la forma tranguis
o rapida con que se detuvo.

Otro grupe de movimientos visuales estara determinado por la velocidad con que &
camara-movil se desplaza. La velocidad de un pan, de ur tift o de un travelling marcar
también un ritmo visual interno que deberd conjugarse con los ritmos visuales y/z
dramaticos de las tomas adyacentes.

RITMO EXTERNO

Toda toma, tenga o no un ritmo interng, puede participar del ritmo externo que
brota del corte, o sea, de la dimension con que quede en medio de la escena armada.

Por lo tanto, piénsese que el primer factor que determina este tipo de ritmo es e
montaje mismo en sus medidas de longitud o duracién de las tomas.

Como salta a la vista, no toda toma puede ser cortada por un mero criterio oe
longitud. Excepto los dos tipos ya especificados: las tomas sin movimiento interno y las
tomas de puisacién constante. Una accién dramatica exige el desarrollo de su contenide
igual que ciertos movimientos de camara necesitaran ser dejados completos, sin acepta
un corte por mera medida de tiempo.

Ahora bien, desde el momento que todo discurso cinematografico esta construide
a base de tomas, este movimiento producido por los cortes o por la yuxtaposicion ae
diversos planos exige por si mismo un ritmo, a la vez internc y externo, en la escena
completa.

La creacién de este ritmo cae principalmente en manos del editor.
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CAPITULO CUARTO

INFLUJO DE LOS CORTES EN EL RITMO INTERNO

CAMBIO DEL RITMO INTERNO

Trataremos aqui de los cortes que influyen sobre el ritmo de una escena {varias tomas)
filmada en continuidad de accién (§§ 27s, 280). Es el caso mds comin en moviola, cuando
se reciben las tomas que componen un film dramatico. Asi pues, toda vez que el editor
reciba un material fimado con una continuidad claramente definida, su tijera podra
producir, seguin su estilo y su eleccién, una extensa gama de diversos ritmos.

Sus primeros cortes no haran otra cosa que armar la escena para percatarse de su
efecto. Tengamos presente que hasta este momento nadie ha visto aun el resultado de
tantos y tan dilatados esfuerzos. Con este primer orden y despunte de las tomas, con
esta primera vision seguida, se podrd apreciar lo que se imagind el guionista, lo que
decidié el director y lo que ahora ofrece la escena al editor (ver corte aproximado: § 432).

Maés adelante (8§88 430432) tendremos oportunidad de recorrer cada paso de estas
primeras etapas del cutting. Por ahora estudiemos sélo su incidencia en el ritmo.

Las solas longitudes o duraciones que el editor determina para las tomas (ritmo
externo) incidird en forma directa en el ritmo dramético (ritmo interno).

Esta afirmacién parece contradecir lo dicho en pérrafo 2¢3 sobre la imposibilidad de
cortar una toma en continuidad de accién. Para dilucidar esta aparente antinomia serd
til examinar el concepto de ritmo con que estamos mirando este asunto.
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Un ritmo es métrico cuando estd regido por un compas. Tal ritmo estd sujeto &
medidas rigidas y es propio de la musica de danzas y marchas.*” En cine es muy pocc
comun el uso de un ritme métrica, poseido de «una ruda fuerza impulsadora», segdn
frase de Eisenstein (§ 274},

El ritme mas comdn y necesario en montaje es aquel que nace como fruto de des
movimientos simultaneos: el movimiento interno y el movimiento externo de la toma. Es
muy similar al que Eisenstein coloca en segundo lugar, como montaje ritmico, aunque en
el pensamiento de Eisenstein se trata de crear la toma, antes de filmarla, mientras aqu
nosotros damos por filmada la toma y atendemos a los cambios que pedrian hacerse con
la sola tijera.

Resulta sumamente complicado explicar por escrito algo que resulta claro y visible
sentados a la moviola. Para comprender este ritmo-resultante es necesario volver al asunte
que tralamos entre manos: ; como cambiar un ritmo que aparentemente quedd determi-
nado por la actuacion de los actores?

Los medios son quizd muchos mas, pero por claridad didactica los agruparemos en
cuatro tipos:

CUATRO MEDIOS DE ALTERACION RITMICA
1. PAUSAS

Sabemos que toda toma filmada suele venir con un plus, un sobrante de accion 2
comienzo (cae) y al final (piE) {§ 475): si la toma de guidn técnico indicaba «Juan toma ¢
vaso y dice: {No estoy seguro!», una vez filmada llegaré a manos del editor con alguncs
instantes (y aun segundos) de actuacién, antes de tomar el vaso y después de terminadz
el parlamento. (§ 2a9)

De la conservacian, acortamiento ¢ supresion de estos instantes de plus dependerz
un notable cambio en el ritmo de un didlogo. imaginemos que el didlogo continla entre
Juan y Elisa, a través de seis tomas con parlamentos de ambos personajes. Las seis
«pausas» que separan las tomas ofrecerdn doce trozos (cas y pe de cada toma) donds
se podran conservar, acortar o suprimir fotogramas. Con ellg, las posibilidades de imprim:=
un ritmo u otro a la escena son tan diversas como quiera el editor y lo exija el sentids
dramatico de la escena.

Este cambio de las pausas afecta directamente al tempo de la accion, Si tomames
un didlogo filmado, nacemos tres copias de trabajo (workprin ts) idénticas y armamos tres
versiones de la misma escena; una con pausas completas, otra con pausas cortas y unz
tercera suprimiendo pausas entre un parlamento y otro, descubriremos en pantalla qus
el solo ritmo externo {cortes) ha logrado producir un cambio aparente, pero afectivo, er
el ritmo interno de la accidn. Podemos estar seguros de que un espectador comin qus
vea estas tres versiones creera gue son tres filmaciones diversas, donde [os actores
interpretaron con diverso tempo la accién dramaética.

" Mucha masica barroca, clésica, gran parte de la misica romantica del siglo xix y la musica popular, estés
consiruidas sobre un compas danzable (§§ sse, 357, 364).
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2. SUBDIVISION DE UNA TOMA E INTERCALACION

Cualguier toma puede ser dividida en trozos y barajada con tomas (o trozos de tomas)
de los personajes y objetos que tienen parte en la misma accion.

Supongamos que el editor siente necesario el preducir una mayor vacilacién en Juan
antes de pronunciar su parlamento. Partird entonces con la accién de Juan que agarra el
vaso y lo acerca a los labios. (Puede adn hacerle abrir la boca, como para pronunciar la
primera silaba, quitdndole el sonido de aquella silaba). Corta alli |a toma de fuan y coloca
un pequeno trozo de la toma de Elisa que lo mira en silencio y vuelve a Juan que dice su
parlamento «No estoy seguro».

Cualquier cut-away (§ 263) serd Utll para intercalaciones de este tipo, con fa condicion
de estar tan ligado a la accién principal, que no distraiga de ella.

Si suponemos que el editor se decidio por el truco de hacerle abrir la boca sin decir
nada, quiere decir que el sonido de aquella silaba primera no podra caer sobre el sugundo
trozo {el trozo colocado después de Elisa) porque le faltarian fotogramas en imagen.
Entonces serd necesario acudir al efecto de sound-flow.

3. SOUND-FLOW Y OVERLAPPED DIALOGUES

Estos métodos, cuyo significado y mecanismo de armado se explica en parrafos 45z,
291 y 508 es otro efectivo medio de alterar el ritmo interno mediante los cortes.

Sound-flow o sonido sobrepasado es un trozo de parlamento que cae scbre el rostro
del otro personaje en toma de reaccion, es decir, una parte del texto de Juan que se oye
scbre Elisa en actitud de escuchar.

Overlapped dialogues o sonido traslapado es un trozo de texto de un personaje que
se monta sobre el texto de otro personaje, escuchandose simultaneamente y dando la
impresion de que el segundo personaje esta urgido por ser escuchado o por lanzar su
idea sin atender a lo que le dicen

4. RECORRIDOS

Cuando la accién de una escena estd compuesta no sblo por gestos y palabras, sino
por desplazamiento de los sujetos, el corte podra influir grandemente en cuanto a dejar
los recorridos integros, reducirlos o, en algunos casos, suprimirlos casi por completo.

En este asunto, como en todos los anteriores, se presenta un fendmeno psiquico en
el espectador, que estd relacionado con el problema de las convenciones de todo
lenguaje. Si un film dramtico de nuestros dias hubiese sido proyectado ante los
espectadores de David W. Griffith en 1316, éstos no habrian comprendido ni su argumento
ni su accién. El cine ha logrado, entre 1950 y 1965, un verdadero despliegue de sugerencias
fugaces, que aun para el publico habituado representan una cierta dificultad de compren-
sidn.

La diferencia de este lenguaje nuevo con el antiguo se podria establecer en la esfera
de pasividad o actividad intelectual del espectador. Antiguamente la "histeria” era narrada
en forma obvia y llena de explicaciones y puentes. Hoy dia (y cada vez mas} el montaje
exige un trabajo de refacionar datos esquematicos, sugeridos por la imagen o el sonido.

Por este tipo de estilo, actualmente los viajes y recorridos se sugieren apenas (a
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menudo por medio del solo didlogo) y los personajes no aparecen movilizandose
innecesariamente. El recorrido ¢ viaje es dejado en pantalla solamente cuando posee,
como tal, un significado dramatico.

De este modo, los cortes sobre recorridos afectaran directamente al espacio real &
indirectamente al tiempo de la accidn dramatica.

UN ANTIGUO EJEMPLO

Un antiguo efecto de alteracién del movimiento por medio del corte, lo encontramos
en el clasico ejemplo de la persecucidn a caballo entre el «jovencito bueno» y e
«bandido».

Supondremos gue liegan a manos del editor dos largas tomas: un travelling (c
trucking-shot) sobre el bandido y otro travelling sobre el jovencito. Ambos galopan a
igual velocidad, sin acelerar ni retardar su carrera.

El editor dividird en trozos ambas tomas para alternar repetidamente al que huye y
al perseguidor,

Si la razon-longitud de las tomas alternadas es idéntica {por ejemplo: tres segundos
de bandido, tres sequndos de jovencito, tres de bandido, tres de jovencito) el espectador
tendrd la impresion de que los caballos galopan a igual velocidad vy, por lo tanto, la
distancia se mantiene igual. Si la razon es desigual (por ejemplo: tres segundos de
bandido, tres de jovencito, tres de bandido, dos de jovencito, tres de bandido, uno ae
jovencito) los espectadores tienen la impresion de que el jovencito va més rapido y acorta
distancia. Es el momento en que los nifios gritan, sentados en la punta de las butacas de
la sala.

Lo interesante es que no existe aceleracidn real en la carrera del caballo, pues sor
trozos de la misma toma. Este fendmeno, experimentado desde los primeros montajes
cinematograficos, nos vuelve a mostrar cémo un cambio ritmico externe a la toma (ritme
de corte y de longitud de las tomas) puede influir en la impresién del ritmo interior a la
toma (la velocidad del sujeto que se despiaza).

CONCLUSIONES DE LO DICHO

La aplicacion de este principio es mdltiple en montaje. Se puede afirmar que todc
movimiento, sea de recorrido, de trabajo, de esfuerzo, etc,, puede dar impresidn de
aceleracién si las tomas van siendo acortadas progresivamente; de retardo, si sor
alargadas progresivamente: de tranquilidad, si son de medidas largas; de rapidez, si sor
de medidas cortas. Y esto es valedero si se trata del movimiento de un mismo sujeto er
diversas tomas, como cuando se comparan dos movimientos (como en el caso de la
persecucién bandido-jovencito).

Volvemnos a repetir que aquellos cuatro tipos de alteracion ritmica (§§ 297-302) sor
artesania del editor, sobre un material filmado y parciafmente definido en su linea de
interpretacion dramdtica. Ante este hecho, se podra afirmar un principio que sefala la
responsabilidad de un editor; la interpretacion dramatica, tal como es entregada er
pantalla y recibida por el espectador, no depende exclusivamente de la actuacion frente
a la camara, sino también del ritmo con que haya sido armada por el editor.



CAPITULO QUINTO

RITMO DE LA INTERPRETACION

Suponer que este montaje en continuidad de accidn no exige ritmo, es tan rudimentario
como suponer que un drama no exige ritmo. Ahora bien, la diferencia entre ambos ritmos
es tan grande, que conviene detenernos a aclarar sus modalidades y ubicaciones
respectivas dentro del proceso creativo del teatro y del cine.

E! ritmo que logra un director de teatro y los intérpretes del drama es semejante {con
todos los mutatis mutandis de una comparacion) al flujo que logra un director de orquesta
y los instrumentos frente a una partitura musical. Es un ritmo trabajado en forma
horizontal, donde et flujo constante del drama y de la mdsica debera nacer de los mismos
intérpretes. El actor, igual que el instrumentista, podra ensayar la obra trozo por trozo,
detener el parlamento donde lo desee, repetir, partir nuevamente, pero con la intencién
de lograr, finalmente, una interpretacion continuada; el ritmo total de la obra estd
integramente en sus manos.

En cine hay dos etapas independientes, separadas. La primera es la interpretacion
del guion técnico frente a cdmara; la puesta en escena de cada toma. El director influye
ahora tremendamente en el ritmo de cada toma. Su interpretacion del drama filmico total
lo traspasa a los actores en cada toma separada, con miras a un flujo constante que esta
todavia por crearse y realizarse en |a edicién, que viene a ser la segunda etapa.

Imaginemos que un director de orquesta trabajara cada frase musical por separado.
Trescientas frases distintas, ensayadas y grabadas por separado. Terminada esta faena
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tos intérpretes se marchan y el director se sienta frente al aparato reproductor de cints
magnética y arma la sinfonfa. Aunque esto parezca absurdo e indtil, no lo es. Lo que
resulta absurdo es tratar de lograr que una sinfonia de Mozart se interprete y se empalme
frase por frase, por la simple razén de que no estd creada para una interpretacion
parcelada. Pero si imaginamos a un compositor de mlsica concreta-electrénica, cuyz
partitura (léase guidn técnico) indica para cada trozo diversos ruidos naturales, instru-
mentos musicales, ruidos de laboratorio y efectos electrénicos de eco, armdnicos
cambios de velocidad en paso de la cinta magnética, etc., aceptaremos que no hay otrc
modo de interpretar y crear esta misica sino mediante la parcelacidn. Hemos puestc
«interpretar y crear» en este orden, intencionadamente. Porque radica en esta mismz
localizacién de etapas una de las diferencias en la manera de realizar la mdsica o el drama
frente a esta nueva manera (propia del siglo xx) de crear misica electrénica y cine.

All3, el escritor crea la obra de teatro y el compasitor crea la partitura. Aun después
de su muerte los instrumentistas y los actores siguen interpretando sus obras. Aqui, e
creador de cine pone en escena frente a cdmara (interpretan los actores) una obra que
aln esta in fieri, se estd creando, en todas sus facetas.

Se podrian dividir las artes en dos grupos: las obras interpretadas y las obras por
interpretar. Tal division es tan afeja como las artes, dado que escultura, pintura
arquitectura y otras, jamas se les considerd creadas antes de que el artista las hubc
terminado en su forma definitiva,

Desde el parrafo zss hasta aqui, nos hemos referido al ritmo en escenas co-
continuidad de accién. Pasemos ahora al montaje y al ritmo en escenas de continuidac
tematica.
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CAPITULO SEXTO

LA TRANSICION

MONTAJE EN CONTINUIDAD TEMATICA

Si volvemos al ejemplo de la feria popular (§ 281) nos percataremos que no se trata de
Jna filmacién con guidn técnico. El cinefotégrafo ha ido al sitic real a captar lo que se
ofrecia y tal como se ofrecia. No hay, por lo tanto, una mise en scéne previamente
sstablecida. Mas aun, por muy hébil que sea el cinefotégrafo en cuanto a colocar su
camara y lograr asi un material con buenas posibilidades de ajuste, no sabe a punto cierto
o que resultara en pantalla después del trabajo en moviola, En otras palabras, el montaje
no se ha comenzado todavia.
NoTA: No siempre se debe ir en estas condiciones a una filmacién de documento-real,
Este modo improvisado de filmar carre el peligro de resultar pobre, frente a lo que
seria ese mismo tema con ideas claras acerca de la forma que se piensa dar al asunto.
Si lo penemos aqui es por ser un ejemplo que denota més la libertad de trabajo
ritmico y de blsqueda de transiciones durante el oficio de moviola.

Frente a las cien tomas de la feria popular, el editor goza de una amplia libertad para
Zar una linea u otra al discurso filmice. ¢Hasta donde se extiende su libertad en un caso
zomo éste? ; Podrd barajar las tomas en cualquier orden?

La respuesta en abstracto, sin tener ante nuestros 0jos esas cien tomas, es afirmativa.
Cualquier orden es posible, mientras sea "orden”. Esto es, mientras esa disposicidn siga
Jna linea tematica asequible al espectador, cualquiera que sea.
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La respuesta en concreto es la que todo editor debe hallar frente al material. Y cos
esto llegamos a un punto de suma impertancia: la linea tematica debe quedar sujeta &
las posibilidades que las tomas presentan en cuanto a transiciones visuales.

De lo contrario, ;qué lograria un editor con unir tomas, guiado exclusivamente p
su contenido o significado, o sea, sdlo guiado por el tema?

Lo mds seguro es que la imagen, por si misma, no alcanzaria a expresar ningis
contenido. Los planos, sin relacion visual mutua, son como una coleccion de diapositives
fotograficas de un paseo familiar, cuya Gnica conexién descansa en la explicacion y en l=
anécdotas que cuenta el duero-decasafotdgrafo a los visitantes-espectadores, Dz
misma modo, podremos presenciar montones de filmes documentales cuyas imagenes
estdn sostenidas y relacionadas exclusivamente por el texto narrativo; carentes de valo
artistico, aunque por otras razones pudiesen constituir un excelente documento o=
reportaje.

Trataremos de observar con mas detencién el significado de las transiciones, daa:
el papel fundamental que juegan en el montaje. Después de echarles una mirada resulta=
mas facil volver al asunto que nos ocupa, sobre continuidad tematica.

TRANSICION VISUAL Y TERTIUM QUID

La transicién esta ubicada entre toma y toma, en los sitios de corte y empalme. Lz
transicion es algo asi como el factor que determina si es posible o no yuxtaponer c=
tomas. Es algo mas que el mero paso de un plano a otro. Es una relacién que se estable=
al aparecer la nueva toma (llamémosla toma 2} y que liga esta aparicién con lo vistc a
pie de toma 1. Pero nos referimos aqui a una relacién visual.

Los tratadistas rusos pusieron el mayor énfasis del fendmeng estético del montze
en el tertium quid, lo tercero que nace, se anade, a los contenidos de ambas toma:
yuxtapuestas. Para autores posteriores esta afirmacion fue demasiado universalista y, p
lo tanto, proclive a convertirse en una exageracion metodoldgica.*®

Sin querer discutir aqui el valor de la teoria rusa, que es ciertamente fecuncz
deseamos hacer notar que cuando hablamos de "transicion" no estamos tratando =
mismo asunto. El tertium quid de Eisenstein se relaciona con el contenido-argumental =
significado-intelectual que nace de la yuxtaposicidn de dos contenidos diversos (el 2=
cada toma por separadoy}.

La transicion, dé o no dé origen a algo nuevo, es algo mas visual que conceptuz.
Un ejemplc esclarecera esta diferencia:

Yuxtaposicién A:
1 Una nina de cinco anos toma una planta del jardin y la arranca de raz
L2 Un peluquero toma los cabellos crecidos de un nifio y sujetandolos ==
alto los corta de un tijeretazo.

*8 L 8ase la opinién de Emest Lindgren en The Art of the Film (ed. MacMillan Co., Nueva York, 1963, caz -
pdg. 91.
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Yuxtaposicién B:
1.1 {La misma toma de nifa que arranca planta).
t.2 Un campesino coloca cuidadosamente un tierno &rbol, en la tierra

preparada, y lo planta.

Si analizamos el significado de las yuxtaposiciones, encontraremaos en A una escena
cémica, donde la accion de la nifia es una metdfora intrascendente. En s, tan pronto se
vea al campesino cuidando la planta con esmero, se interpretara la accién de la nifia como
un problema psicoldgico, de destruccidn inconsciente.

Si analizamos la conveniencia visual de las transiciones, los criterios deberan ser de
otro orden: deberemos atender a la posicion correcta de ambos personajes, en com-
paracion a la direccién de sus movimientos, a un posible jump-cut (§ 184) que estorbara
el efecto, etc.

Como puede verse, se trata de dos problemas diversos: aquél va al fonde y éste a la
forma.

IMPORTANCIA DE LA TRANSICION VISUAL

Toda la extensa Materia 1, dedicada a posiciones de cdmara, esta destinada a lograr,
tanto en filmacion como en edicidn, transiciones correctas con respecto a upa accién-
continuada.

La transicion, en este capitulo, toma un sentido mas amplio y ala vez complementario
de aquel otro. Nos estamos deteniendo en un andlisis del movimiento en el montaje, y
es precisamente este criterio fundamental (en la introduccién de la segunda parte, §§
72—82), el que nos parece bien acentuado por los libros de montaje. Si no se saben
conjugar los movimientos en pantalla, por més profundo que sea el contenido dramético
e intelectual, el asunto esencial del arte cinematografico quedara debilitado; v si la
formacién artistica es débil, el contenido draméatico no llegara con toda la fuerza esperada.
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CAPITULO SEPTIMO

RELACION ENTRE TRANSICION, MOVIMIENTO Y RITMO

MATERIAL FILMADO SOBRE UN TEMA

zn el ejemplo de la feria popular {§ 281) suponiamos un acervo de tomas diversas. En el
sarrafo 308 afirmabamaos que cualquier ordenacion que eligiese el editor debia atenerse
a las posibilidades del material visual. Bajemos ahora al caso concreto que pudiese
afesentarse en una secuencia. Imaginemos muchas tomas que muestran a una anciana
sentada frente a un meson cubierto de ceramicas de greda, algunos compradores que
se detienen a mirar y, paralelamente, la escena de un muchacho que tira sandias a las
manos de otro, que las ordena en una pila. Las sandias vuelan por el aire desde lo alto
3e una carreta hasta el muchacho que las recibe, pasando por encima de la mesa con
ceramicas. Algunas tomas reflejan la preocupacidén y molestia de 1a anciana ante la
nsolencia de los muchachos. En resumen: dos acciones paralelas y de un contrastado
aracter, entre el volar de las sandias y la quietud de las ceramicas, entre la risa de los
~wchachos y la seriedad de la anciana. Ante ellos, la actitud de los compradores, que se
xercan a la mesa vy, al ver pasar la primera sandia en vuelg, se retiran prudentemente.

El cinefotégrafo ha tenido la oportunidad de captar muchos planos de esta escena
« el editor se encuentra con tomas de cdmara fija y de cdmara mévil, del rostro fijo de la
anciana como de los ademanes de destreza de los lanzadores de sandias, zoom+in y
zoom-back sobre las cerdmicas, de pan lentos por las gredas hasta las manos de la
znciana, como de pan rapidos siguiendo las sandias y dejando el backgroun "barrido”.
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La simplicidad del terma no va mas alla del que pudiese contenerse en cuatro tomas
Es la belleza ritmica la que lleva, empuja al editor a jugar con los elementos formales
mediante un numero mucho mas elevado de planos diversos sobre el mismo asunto.

Supongamos otros casos de series ritmicas y analicemos los problemas que pudieses
presentarse en ellas.

Si se juega con las sandias volando por el aire, se dispondra de varias tomas: una
son de camara fija con la fruta pasando de un lado al otro del cuadro. Otras son pars
rapidos que siguen la fruta y la mantienen en cuadro con background "barrido”. Otras
muestran el momento de ser lanzada por el muchacho de la carreta, y otras, finalmen:e
la llegada a manos del que la recibe y ordena en la pila.

NORMA GENERAL: EL FLUJO CONSTANTE

{Qué normas generales pueden dictarse para un montaje correcto de todos estes
trozos?

La primera tentacién de un profesor que escribe un libro y no puede sentarse a
moviola acompanado de su discipulo para examinar las reales posibilidades de un matera
de imagenes, es declararse derrotado y sugerir vaguedades. Sin embargo, es honrao:
tratar de sistematizar ciertas normas, cuya validez emana de principios universales. Y &
por ello que nos adentramos en este asunto, con la esperanza de aclarar conceptos »
dictar reglas practicas, a menudo desconocidas por el artista incipiente.

Lo primero que debe tenerse presente es que todo discurso filmico debe tender =
ser un flujo constante. Nada es mas contraria al cine que una falla en este flujo. No sz
confunda este flujo del discurso-filmico con el movimiento de los sujetos. En nuest=
ejemplo, no se piense que el movimiento de las sandias constituye el flujo de la escera
pues, si fuera asi, cada vez que intercaldsemos una toma de la anciana, el flujo quedarz
paralizado. El flujo © movimiento es una impresion suscitada en el espectador. La images
en movimiento es como la fuerza que impulsa el ritmo interior en la percepcién o=
espectador %

Cuando se pasa de dos a tres tomas de sandias volande al rostro estético de 2
anciana, se estan conjugando dos fuerzas:

1. La del ritmo internc del espectador que sigue sintiendo (aunque no las vea} a =
sandias que pasan y
2. la del contraste (§ ss).

“* Bergson escribe: «El ritmo y la medida, al permitimos prever los movimientos del artista, nos hacen e
que los dominamos.. ., |a regularidad del ritmo establece entre &l y nosotros una especie de comunicacion y &
apariciones periddicas de |a medida son como otros tantos hilos invisibles por medio de los cuales hacemos baiar
4 esa marioneta imaginarias. Des donndes immediates de la conscience, citado por Maurice de Wulf, Are .
belleza, pag, e
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Como es evidente, esta toma contrastante de la anciana debe sujetarse a una medida
de longitud, o de lo contraric el efecto ritmico se perderd. Tal medida podra someterse
a uno de estos tres efectos:

a: La toma de Ja anciana intercalada varias veces y el de igual medida que las tomas
o los viajes de las sandias. Con ello se adopta una métrica pareja y simple.

B: La toma fija de la anciana una vez y de mayor medida que los viajes de las sandias,
marcando un purito final a la escena. Con ello se ha construido una cadencia
terminal.

¢: Latoma fija de una anciana, repetida varias veces y con mayor medida (casi el doble
de tiempo, por ejemplo) que el tempo de las sandias. Con este tercer recurso se
lograra un fraseo ritmico, acompasado y dividido por cadencias intermedias.

Para comprender a fondo el papel de este fraseo del discurso filmico, la Materia w
analiza la forma musical come el modelo mas acabado.

El principiante suele temer que este tipo de tratamiento lo haga cefirse a un
oreciosismo exagerado en el cultivo de la forma. Quizd porgue su inexperiencia lo hace
fijarse demasiado en los ribetes escolares que presenta este tipo de escena. Esto se
asemeja a los mondtonos ejercicios de contar compases a que deben someterse los que
se inician en la practica de un instrumento musical. Sin tales ejercicios no se lograria la
. Jsteza del tempo, aunque después esa exactitud del metrénome no sea la verdadera en
' a ejecucidn de las grandes obras. La experiencia nos ensena que si un editor no ha
ogrado dominar el ritmo acompasado con que pudiesen armarse algunas secuencias,
después le sera dificil lograr un ritmo perfecto en las escenas dramaticas.
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CAPITULO OCTAVO

ENSAMBLE DE MOVIMIENTOS SIMILARES

TRANSICION SUAVE
Existe un principic muy dtil por su aplicacién universal;

—Cualquier tipo de movimiento puede unirse, en transicidn correcta, con otro
movimiento de ritmo semejante.

Existen transiciones suaves y transiciones fégicas .

Transicién ritmica suave es aquella que no produce salto, porque se confrontan dos
velocidades similares.

Lo interesante de aquel principio es su universalidad, pues las velocidades similares
pueden tener origen en movimientos de diversos drdenes, como seria al paso de un sujeto
por el cuadro y el movimiento de cdmara sobre el paisaje. Asi, por ejemplo, se podran
ensamblar en transicién ritmicamente suave una panordmica sobre diez mujeres (Ms) que
laboran en una vendimia, con una cdmara fija sobre una mano de mujer {mcu) que lieva
un racimo desde una vid hasta su canasto.

La primera toma (pan) podra ser cortada antes que la camara se detenga, de modo
que el movimiento de la mano, en segunda toma, semeje la continuacién del movimiento
anterior.

También podran ligarse tomas con movimiento de cdmara con tomas de pulsacién
constante, atendiendo, eso si, a la semejanza de sus ritmos internos.

320



3N

322

323

324

194 El movimiento en el montaie

CAMARAS MOVILES ENCADENADAS

Este ensamble de ritmos semejantes puede lograrse en series de camdras mdéviles
como seria el caso de varios travellings sequidos, de un travelling seguido por ure
panoramica, de un pan seguido por un zeom. En una palabra, todo pan, tift, dofly u ot
movimiento de cdmara, podran unirse entre si sin detener o congelar sus movimientes
con tal que sus velocidades mantengan un ritmo semejante.

Si tales desplazamientos carecen de sujetos en accién determinada, se podra aplicar
una medida igual a la longitud de las tomas, con lo cual se obtendrd un doble juege
ritmico: ritmo interno (cdmara movil) y ritmo externc (tiempo de los cortes).

En estos movimientos de cadmara encadenados se evitara el mal efecto que produz
el regreso o marcha atras.

Dentro de una panoramica, como es sabide, no debe volverse atrds. La unez
excepcién tiene lugar cuando la panoramica no es descriptiva, sino que es usada paz
seguir un sujeto que va hasta un sitio y vuelve de inmediato.

Ahora bien, si estamos encadenando dos 0 mas panoramicas, todas ellas deberas
seguir una misma direccidon. No convendra que un pan vaya de izquierda a derecha sob=
el s de las vides y otro pan vaya de derecha a izquierda scbre el cu de los racimos.

Tal norma no solo afecta a las panoramicas {(horizontales) sino también a los tifts «
de modo especial, a los zooms. Ir hacia arriba (tift-up) y regresar (tift-downy}, ir adelar=
{zoom-in) y regresar (zoom-back) no deberan juntarse, aun cuando se trata de diverss
sujetos.

Sin embargo, existen excepciones: cuando el efecto de subir-bajar, de zoom-in-zoor-
back es usado como un paso de puntuacion visual entre dos temas aparentemer®
diversos que se les quiere relacionar.

No se entienda que los movimientos de cdmara encadenados deben seguir use
misma direccidn permanente. Por el contrario, con la sola condicién sefalada de no vohe
atras, lo mas hermoso sera combinar pan hacia un lado, zoom, dofly u otros movimien=x
laterales, con movimientos en profundidad.

Recuérdese gue se trata de movimientos encadenados, vale decir, sin detencionss
entre uno y otro. Sélo al final de la serie convendra terminar con una detencién, a moax
de cadencia ¢ puntuacién.

ENSAMBLE DE HORIZONTES

Otra norma que atane directamente a la edicidén en movimiento (parrafos 147-151) &=
el empalme de varios fong-shots sobre paisajes con horizonte. Es dificil hallar dos paisaes
que muestren la linea del horizonte a igual altura. Cualquier pequefio salto entre
horizonte de un paisaje y el horizonte del siguiente paisaje resulta chocante, especa-
mente cuando su linea es muy marcada, como sucede en el mar. Es preferible un camoe
marcado de niveles (por ejempio, desde el tercio superior al tercio inferior) o mejor ar.
una presencia del horizonte en t.1 y ausencia de horizonte en t.2 Es por esto que resuta
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mejor encadenar panoramicas de paisajes (LS) con panoramicas de objetos cercanos.
Cuando la linea del horizonte no es visible, como sucede en montanas, el problema es
mas sendillo,

Todos éstos son casos de transiciones suaves. Veamos ahora lo que significa una
transicion fégica.

TRANSICION LOGICA

Es aquella que se justifica por el movimiento de accidn de los sujetos. Pongamos un
giemplo: una toma muestra a una mujer que levanta un cesto llenc de uva y lo alza mas
arriba de su cabeza como para entregarlo a alguien que lo recibird desde lo alto de una
carreta. Otra toma muestra un hombre inclinade que recibe el canasto y lo deposita en
ia cima del cargamento.

Aunque el ritmo de ambas acciones sea el mismo, es posible que su ajuste sea ildgico
por muchos motivos de otro orden: la zona de cuadro ocupada por la mujer es la misma
ocupada por el hombre (§§ 231, 232); el Sol ilumina a la mujer por el mismo lado que
fumina al hombre (§ 140); la direccién del movimiento de la mujer (supongamos
derecha-izquierda (€-) es diversa a la del hombre (izquierda-derecha =) lo cual hace
mucho mas ilégico el ensamble (recuérdese que en angulaciones-correspondientes el viaje
del canasto debera conservar la misma direccidn en ambas tomas (§ 180; LAmina 34)

SEMEJANZA ENTRE TOMAS ESTATICAS Y DE PULSACION-CONSTANTE

Llamamos tomas "estaticas” a los planos que carecen de todo movimiento interno:
zamara fija sobre sujeto fijo (§ 2z2).

Por su total carencia de movimiento, estas tomas pueden ser cortadas en cualquier
stioy en cualguier longitud. En este sentido son un descanso para el editor, quien después
e reconocerlas como tal, las puede medir sobre una regla numerada de fotogramas y
cortar por mera longitud, sin atender ya mas al contenido de la imagen a lo largo de la
mMisma.

Pues bien, las tomas con movimiento interno de pulsacidn-constante (§ 283) ofrecen
2sta misma ventaja y, en la practica del ritmado, se comportan casi de la misma manera
sue las tornas estaticas. Podremos decir entonces que todas las normas dadas sobre el
movimiento externo, impreso por los cortes, se aplican de modo semejante a las tomas
2e pulsacidn-constante.

Supongamos, como ejempio, una escena en el ambiente de una tienda de relojes,
sonde se muestra la maquinaria de un antiguo reloj de pared, con sus piezas en
~movimiento. Muchas tomas muestran una u otra ruedecilla girando, el trinquete que
=ntra y sale del dncora, el péndulo que va y viene, la cadena de las pesas que salta de un
=labdn al siguiente, etc. Sitales movimientos son captados con cdmara fija, se produciran
Smas de pulsacion-constante,

En el montaje ritmico de esta escena, el editor se encontrard con problemas y
scluciones en varios niveles;
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1. Las tomas de pulsacidn-constante pueden ser cortadas en cualquier {ongitud.

2. Pueden ser mezcladas con tomas estaticas (cdmara fija sobre sujeto fijo).

3. Las tomas de pulsacidn-constante soportaran mayor longitud en pantalla, por @
mero heche de poseer un movimiento interior, que las tomas estaticas no poseen

4. Desde el momento gue se pretenda montar una escena a base de tomas ce
pulsacién-constante y de tomas estaticas, se hard necesario adoptar una métrica £
cornpas. (Este asunto serd tratado en capitulo noveno: parrafos 328—341).

MEZCLA DE TOMAS CON O SIN MOVIMIENTO PROGRESIVO

Agui caemos en un tema complejo, porque su mejor explicacion sélo se obtiens
frente al material proyectado en pantalla. Confiamos que el alumno haré las experienc
en movicla. Ademas, el asunto tiene importancia, toda vez que muchos de los filmes
publicitarios y documentales filmados en la realidad estan plagados de faltas en es=
terreno. La razdn de estas faltas es, en algunos casos, la premura con que son expedides
sin tiempo para dedicarse a un plantamiento de valor estético; y en otros, la captaciar
de hechos reales por parte de cinefotografos que no podrian detenerse a pensar, sr
perder el evento que se desarrolla frente a sus cdmaras.

El analisis del movimiento en pantalla nos ha llevado, desde el parrafo 282, a diviar
todas las tomas en dos grandes grupos: tomas que poseen movimiento interno y tome
estaticas. Pues bien, estas (ltimas ofrecen un peligro, y un valor a la vez, para el fluc
constante del discurso filmico. Las normas para lograr esta mezcla de tomas con y s
movimiento progresivo se veran esclarecidas en los dos capitulos siguientes.



s CAPITULO NOVENO

EL RITMO ACOMPASADO

RITMO FLEXIBLE Y RIGIDO

~asta este momento hemas analizado el ritmo externo {el dado por los cortes) enrelacion 328
il ritmo interno, En otras palabras, habiamos supuesto un movimiento interno al cuadro,
sue jugaba un papel preponderante
Esta conjugacion de ambos ritmos es, sin duda, la tarea mas delicada de un editor;
cerp, por otra parte, es la mas comun, casi rutinaria dentro de su artesania. Es por esta
azén que ocupd nuestro primer estudio. Sin embargo, debemos pasar ya a un trabajo
menos frecuente, pero de fructuosa repercusion en el habito creativo: el ritmo acom-
sasado de la imagen,
Por lo pronto hagamos una aclaracion {solo de paso en este lugar porque explayare-
Tos este asunto en la Materia v) sobre 1a diferencia que hay entre ritmo y compas.

Ritmo es orden en el movimiento. Otros preferiran decir «orden en el tiempo». Por 329
:2mejanza, por analogia, se hablard de ritmo espacial, cuando se producen distancias
;zuales, marcadas por hitos iguales.

Cualquier repeticién periodica hara nacer un ritmo. La mente humana podra abstraer
'z medida comdn que tiene lugar entre dos periodos de aquel elemento repetido y podra
—edir la velocidad, a aceleracion, el retardo y el términe de un ritmo dado.

Si un elemento simple es repetido periddicamente y a idéntica velocidad, engendra
sego la monotonia y el hastio. La primera variacion (§ s3) que puede alejar la monotonia
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viene a ser un acento, destinado a agrupar varios elementos periddicos. De este mode.
si de cada tres elementos periddicamente ordenados, uno es acentuado y dos son débiles,
s comenzara a percibir la agradable sensacién de un compds ternario. Si esta variacdn
del ritmo elemental es prolongada por un largo rato, la monctonia vuelve a hacer su
entrada; por la simple razén de que el compas no es otra cosa que un ritmo sobre otre
ritmo. na razén mds extensa, montada sobre la razon minima.

Ya el ritmo elemental, ya el ritmo sobrepuesto del compds, pueden ser rigidos &
flexibles. Si un soldado estd marchando o una persona esta bailando, deberan someterse
a un ritmo y a un compés rigidos.

Si alguien se pasea por solaz, sin atender a una "métrica” de sus pasos, ird lentamente.
tranquilamente, normalmente o rapidamente. Este ritmo es Jibre, sin dejar por ello de ser
ritmo.

Considérese asi, libre y flexible, el ritmo que hemas estudiado en el montaje ge
escenas dramadticas y en todas aquellas que conjugan los movimientos internos y externcs
de la toma.

Sin embargo, el ritmo acompasado y métrico también puede tener cabida en e
montaje, aunque parezca tan proclive a la monotonia de una "fuerza primitiva".

Este peligro de caracter primitivo o infantil de los ritmos y compases mondtonos es
el que lleva a Serguey Eisenstein a prestar una minima atencidn al montaje métrico. Par
nosotros merece atencidn por varias causas: porque su ejercicio crea en el alumno ur
sentido de ritmo en la imagen; porque ha sido usado por todos los cinematografistas
porque en alguros momentos del discurso filmico es indispensable. A esta dltima
condicién nos referiremos de inmediato.

COMPAS NECESARIO

¢Cuando debe acompasarse la imagen?

No se piense que el ritmo acompasado en imagen es algo asi como un estilo literanc
de verso o de prosa, que puede elegirse libremente. Hay circunstancias que exiger
compas. Tal circunstancia se dara en todo parrafo filmico donde no existe un sujeto er
continuidad de accién; cuando la existencia del parrafo filmico no tiene otro apoyo que
su propio orden; cuando su orden interno no puede ser otro que el ritmo.

La falta de continuidad de accién se suele dar: en gran parte de los filmes
documentales; en toda descripcion de las partes que componen un todo, sea éste ur
establecimiento, una coleccién de objetos, una maquinaria, etc.

Cuando se presenta ineludible el montaje acompasado, es en una serie de tomas-
estaticas (sin movimiento interno).

Supongamos una escena {(anterior a la descrita en parrafo 326} compuesta por :z
tomas, destinadas a mostrar las piezas de que se compone el vigjo reloj de pared. E
director del documental ha indicado expresamente al cinefotdgrafo que estas doce piezas
deben aparecer separadas y totalmente quietas, para llegar posteriormente a una escena
donde el relojero las arma y, finalmente, a la tercera escena donde todas esas piezas se
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mueven unas a otras, bajo la fuerza del péndulo y de las pesas colgantes. Ademas, ha
indicado al editor que estas escenas irdn sin texto-narrativo, con el sonide singular de una
relojeria donde se escuchan diversos tic-tacs.

El editor se halla frente a diez tomas estaticas. Sin duda alguna no podra dejarlas de
cualquier longitud, y menos de longitudes disparejas. ; Por gué? Simplemente porque el
espectador exige orden. Pocas son las personas que se percatan de este fendmeno
psiquico, a pesar de que todo ser humano lo sufre.

Si una toma que carece de movimiento interno (por ejemplo: cu de una ruedecilla
de reloj, colocada sobre la mesa) permanece en pantalla z sequndos, y es seguida de otra
toma igualmente carente de movitniento interno (por ejemplo: cu de dos ejes, que posan
sobre la mesa, la que permanece en pantalla 3 segundos), podemos estar seguros de que
todo espectador habra sentido (por no decir entendido) que los dos pequenos ejes son
mads importantes que la ruedecilla de la toma anterior. En este corto lapso, s segundos,
se ha verificado una comparacién, por el solo hecho de alargar apenas en un tercio el
tiempo de una de las tomas.

¢ Qué espera el espectador después de esta sensacion-comparativa que le hemos
entregado? Espera una explicacion. Espera que suceda algo que justifique la importancia
dada a los dos peguefios ejes.

Supongamos gue la tercera toma muestra otra ruedecilla mas grande, y una cuarta
toma muestra una pesa, pero dejamos ambas tomas de 1 segundo cada una, seguidas
de una quinta toma que muestre el péndulo quieto, con una duracién de 4 segundos en
pantalla. Podemos estar ciertos de que el espectador comenzara a sentirse desorientado
y a la espera de otra explicacion, naturalmente cada vez mas compleja y dificil de dar,
pues los datos visuales han quedado atrds. Como la explicacion no puede venir de un
narrador (pues se ha pretendido dejar la imagen sin otro sentido que el ambiente real de
una relojeria} podemos deducir que la ausencia de ritmo en aquel montaje lo hace
inadmisible.

Si la escena esta destinada a recorrer las 1z piezas mas importantes, sin destacar
ninguna en particular, la Gnica solucién es dejar las 12 tomas de idéntica medida. Ahora
bien, ; es ésta la mejor solucién? Discutamos el asunto, porque nos servird como ejemplo
para diversos planteos de principio.

Dejar 12 tomas de 3 segundos cada una, significa alargar la escena y caer en una
monotonia ritmica, que comenzara a sentirse pasada la cuarta toma de la serie. La escena
{sin texto) es demasiado desnuda como para manteneria durante 3s sequndos.

Dejar 12 tomas de 172 segundo de duracion cada una, podria ser un efecto agradable,
sorprendentemente rapido quizas, y sin producir monotonia gracias a su corta duracién
total, de solo 6 segundos.

Si esta dltima solucidén no satisface, porque la fugaz aparicién de cada pieza no deja
tiempo para identificarla y para establecer su individualidad y su relacién dentro de las
dos escenas siguientes (§ 333), no queda otra solucion que establecer una cierta jerarquia
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en las piezas. Si la jerarquia es lo suficientemente clara como para ir, por ejemplo, desae
la pieza mas pequena a la mas grande, o desde la primera que serd colocada en la cag
hasta la Gltima que instale el relojero en la escena siguiente, el ritmo podria adquirir una
retardacién progresiva . Para ello basta comenzar con una medida minima en la toma -
por ejemplo, de 172 segundo, y afadir en cada toma siguiente s fotogramas a la longitue
resultante de la toma anterior. Se tendria entonces la progresion siguiente:

t.1 — 12 fotogramas (=172 segundo)

t.z —12 + ¢ = 18 fotogramas

tai—we+te=24 "

ta-—-24+6=30

1.5 —30+6=36

etc.

t1iz—72+6=78 " (=31/4 segundos).

Supongamos, por fin, otra solucidn ritmica, donde se establecen grupos periddices
de tres tomas cortas (por ejemplo, de a0 fotogramas cada una) y una toma mds large
{por ejemplo, de 48 fotogramas).

La serie de 12 tomas quedard, asi, con una clara estructura acompasada, dividida er
cuatro "compases” o frases iguales. Cada frase tendré, en fotogramas, la siguiente formuz
métrica: 30 + 30 + 30 +48.

TRES ACLI}RACIONES SOBRE EL COMPAS

Hagamos algunas consideraciones acerca de las diversas soluciones ritmicas propues-
tas:

1. Las férmulas propuestas no son las (nicas: se podran combinar entre si, como ser
el caso de hacer grupos de frases en "acelerando” © "retardando”, como seria dar a 2
cuarta frase una cadencia final méas larga; como seria terminar sorpresivamente con &
entrada a cuadro del personaje-relojero que inicia su labor de armar (22 escena) coincidien-
do con la dltima cadencia de la serie, etc.

2 Este tipo de ritmado, ineludible en el caso como el que nos propusimos (dada i
quietud interna de las 12 tomas) no debe despreciarse como virtuosismo o lujo. Si e
alumno analiza atentamente los filmes que se han realizado sobre temas documentaies
y films d'art sobre artes plasticas en las mejores escuelas de este género (Holanda
Checoeslovaquia, Suiza, Francia, Inglaterra, etc) se percatard de la importancia oe
adoptar un criterio ritmico, ¥y aun métrico, en toda escena sin sujeto en continuidad os
accion.

3. Hemos habladc de dividir en "compases” los cuatro grupos de tomas (§ 329,
Debemos aclarar que el término "compas” esta tomado aqui en un sentido analdgico. De
ningun modo equivalen estas agrupaciones de cuatro tomas a un compas de cuatrc
tiempos en musica; pues, de ser asi, el tiempo acentuado del compas deberia poseer
igual duracién que los tiempos débiles. La acentuacion aqui es dada por una persistenaa
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mayor de una toma en pantalla. Quizas sea mas musical hablar de frases y cadencias,
como veremos en Materia iv.

Las consideraciones sobre el ejemplo de la reiojeria nos llevaran todavia al anélisis de
nuevos aspectos del ritmo.




CAPITULO DECIMO

REPETICION TEMATICA Y FORMAS CiCLICAS

Cualquier elemento sofitario es ajeno a la forma artistica. Entendamos como tal a
cualquier cosa desconectada, sin relaciones con lo dejado atras y con lo que va a venir.
En una serie de tomas estaticas, como aguellas 12 tomas de las piezas de un reloj (§ 323),
seria imposible calzar correctamente un zoom metido entremedio. En medio de un juego
de tomas con camara mévil {pan, tilt, dolly) es igualmente inaceptable una toma estética.

Sin embargo, si la ultima toma, la t.12 de aquella serie estatica, es un zoorm-back que
se abre desde una ruedecilla hasta la mesa entera, en cuya superficie yacen todas las
piezas mostradas, y entra a cuadro el relojero dispuesto a iniciar el armado del reloj, esa
toma zoom ya no es "solitaria”, pues dada su ubicacidn, ha servido como un puente entre
la primera escena y la segunda. Al establecer una relacién con la escena siguiente, su
cambio de estilo esta perfectamente justificado.

Ahora bien, supongamos que en medio de una serie de tomas méviles ponemos un
plang estatico. Su efecto es congelante. Es tan sorpresivo como un compas de silencio
en medio de un vals. Si continuamos con tomas mdviles y vuelve a aparecer otro plano
estatico, ya comienza a producirse una relacidn de repeticion tematica. Si aparece por
tercera y por cuarta vez un plano estatico intercalado en medio del movimiento de las
otras tomas, podemos estar seguros que ningln espectador quedara ajenc a la relacion
ritmica y acompasada que hayamos construido.
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Las relaciones ritmicas son de una fuerza tan poderosa que parecen pertenecer a un
mundo diverso, donde lo fisiclogico, lo sensible y lo metafisico son una misma cosa e
inseparable.

Este fendmeno psiquico nos llevaria directamente a un mas profundo estudio de dos
asuntos basicos dentro de la forma artistica: la repeticion tematica y las formas ciclicas.
El mejor camino para su plena comprension es el conocimiento de la forma musical, que
haremos en la Materia v,

UNA EXCEPCION AL RITMO DE IMAGEN Y OTROS CONSEJOS

344 Para terminar esta Materia, dedicada al movimiento visual, donde hemos prescindido
casi totalmente del sonido para acentuar la supremadia cinematografica de la imagen,
debemos declarar algunos puntos:

1. Hemos afirmado que una serie de tomas estéticas (y/o de pulsacion constante)
deben cortarse en medida ritmica.

Entiéndase esto de un montaje no sujeto a otra finalidad que la estética. Porque no
toda toma, ni toda secuencia de imagenes estan solamente regidas por leyes estéticas
Si un film documental o dramético acuden a la voz en off de un narrador para explicar
lo que aparece en pantalla, la imagen deja ya de sustentarse por si misma y debers, en
muchos casos, someter sus medidas de tiempo (longitud de las tomas) al discurse
narrativo que las explica y ralaciona. Tales normas son tratadas en Matetia v.

345 2. No se abuse de series demastado extensas de longitud idéntica. Ocho tomas
rapidas pueden ser aceptadas. Pero, como esto no puede estar sujeto a recetas, sino que
depende del contenido y del desarrollo del film, aqui sélo nos resta aconsejar el uso de
la variedad.

Proctirese cambiar de ritmo pasando de una serie de tomas estéticas a una serie de
maovimientos de cdmara. El cambio de naturaleza del movimiento sera el mejor recursa
de variaciones.

[I 346 3. ; Puede repetirse una misma toma?

La pregunta estd destinada a adlarar si es legitimo subdividir una toma estitica (o
| una toma de pulsacién-constante) en varios trozos iguales y repartirlos en diversos sitios
! de la serie ritmica.

Aunque el método es usado, se puede afirmar que la aparicidn repetida de un plano
exactamente igual en pantalla suele producir un efecto pobre.

5i e plano es quieto, sin movimiento de cdmara ni de sujeto, su repeticion podrd ser
justificada por una clara intencién de martillar monétonamente un asunto.

Ahora bien, si se pretende usarlo como una "agradable reaparicion®, tal efecto no
sera logrado asi. Si la cdmara o el sujeto se mueven y este movimiento (o sea esta misma
toma) reaparece idéntico, su justificacion es alin mas dificil.

Cuando se prevén tales repeticicnes, se deberdn filmar planos diversos del mismo
sujeto para crear una repeticidn progresiva. Volvemos a remitirnos a este tema en la
materia siguiente.




MATERIA |V

FORMA MUSICAL Y MONTAIJE




INTRODUCCION

Encabezamos este estudio con dos pensamientos que comparan €l cine con la musica:
Germaine Dulac, una francesa, estudiosa de la estética cinematografica en la década
19201930, escribia;

El cine, a pesar de nuestra ignorancia, despojandose de sus primeros errores y transformando
sus estéticas, se acercd téenicamente a ka musica, arrastrando consigo la constatacién de que,
de un movimiento visual ritmico podia surgir una emocién andloga a {a suscitada por los
sonidos... Del mismo modo que un mdsice trabaja el ritmo y as sonoridades de una frase
musical, el cineasta se dedica a trabajar el ritmo de las imagenes y su sonoridad.(Parfs, 1927)°C,

Ingmar Bergman escribe:

No hay forma artistica que tenga tanto en comdn con el cine, como la mdsica. Ambos afectan
directamente nuestras emociones, no por via intelectual. Y el cine es principalmente ritmo; es
inhalacién y exhalacidn en secuencia continua. {Estocolmo, 1960)° .

Del mero hecho de haber citado estos escrites, se podra colegir que esta Materia v
no esta limitada al oficio de un editor de musica, sino que esta dedicada al editor y al
creador de la imagen

Nos interesa el estudio de la forma musical y en ella buscamos un modelo estético.

La musica puede ser unimelédica (monodia), polifénica (contrapunte) u homdfona
(de acordes verticales); puede ser antigua o moderna, popular o cultivada; cualquiera que
sea debe contener como elementos esenciales: ritmo, armonia y forma.

El término "armonia” esta usado aqui en el sentido mas amplio que pueda pensarse

04 ‘art cinématographigue, Parls, 1927.(Citado en Regards neufus sur Je cinéma, Callection Peuple et Culture,
Paris, 1953, pag. a0}
*! Introduccion a Four Screenplays of J. Bergman, Simon and Schuster, Nueva York, 1960,
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dentro de la estructura sonora de la miisica. Lejos de referirnos solamente al juego de
acordes o sonidos sobrepuestos, hablamos de armonia pensando en toda relacién de
grado, modo o tonalidad que pueda resultar entre las notas consecutivas de una simpie
melodia. No queremos restringirnaos, toda vez que no entraremos al estudio de la armonia
vertical. Pensamos que esta asignatura exigiria un conocimiento especializado de ia
musica, demasiado distante de la cultura general que deseamos poner al servicio de ur
creador cinematogréfico.

E! ritmo y la forma, en cambio, serdn nuestra meta principal en esta Materia v, par
su cercano parentesco estético con el fenémeno filmico del montaje.
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CAPITULO PRIMERO

RITMO Y ARMONIA NATURAL

FUENTE ORIGINAL DE DOS CATEGORIAS RITMICAS

El ritmo es el orden del movimiento. Hay ritmos temporales y ritmos espaciales. Si
examinamos los ritmos de ambas esferas, dei tiempo y del espacio, llegaremos a un
t8rming comun: el movimiento. Es un movimiento ordenado el que produce, o ha
producido, los ritmos. El ritmo espacial es siempre el resultado de un movimiento
pretérito, que dejo de existir como mensurable en su dinamismo, pero que permanece
congelado en lo mensurable de las dimensiones espaciales.

Es tal la vecindad que existe entre ambas categorias ritmicas, entre estos dos ordenes,
que jamds se podra saber si los primeros creadores de artes plasticas fueron anteriores,
contemporaneos o posteriores a los creadores de artes dinamicas. Para todo hombre la
experiencia natural de ambas categorias se presentd simultdneamente como un hecho
sensible y patente. El concepto abstracto y convencional de “tiempo™ ha adquirido una
fisonomia casi real, a pesar de no ser otra cosa que un ente de razén que hemos
establecido mediante la comparacidn entre movimientos y micromovimientos. (Véanse
parrafos e8-70, 102,103 }

Para un cinematografista ambos ritmos son recursos primordiales de su creacion,
porque el cine se desarrolla siempre e indefectiblemente en estas dos dimensiones: el
tiempo y el espacio. Para su manejo eficaz, necesitard hacer conciencia de esta fuente
comin, ef movirniento, de donde dimana la potencia maxima del especticulo filmico. Al
buscar la forma artistica genuina de su arte, no podra olvidar que el ritmo espacial que
pudiese contener la composicién interna de su cuadro, no esta destinado a permanecer




349

210 El movimiento en el montae

congelado en la pantalla, ni siquiera una fraccidn de segundo, més alld de un limite dadc
Este {limite esta marcado por el juego simultdneo de otros ritmos dindmicos, ritmes
temporales, movimientos vivos, que no pugnan por arrasar con los valores estatices
{cuando la creacién es verdadera), sino que, por el contrario, los vitalizan y los entregas
al espectador dentro de una ronda de experiencias comunes y dentro de un fendmenc
legitimo: el movimiento original.

noTa! Es agui, en el plano de interrelacion entre ambos ritmos, donde deberia situarse
el verdadero concepto de contrapunto o polifonia de los movimientos del montaz
que citaremos méas adelante (§ 373).

Si en todas las artes el ritmo esta presente, en ninguna de ellas es tan indispensabiz
tan hegemdnico y tan esplendoroso en su manifestacién come en la musica. No ha,
musica sin estructura ritmica; ni la hay sin estructura sonora. Ambaos elementos, ritme
armonia, se compenetran en esa misteriosa marcha hacia adelante, en ese flujo de avancs
gue se articula y se desarrolla en toda obra, grande o pequena, mediante divisiones s
pensamientos artisticos que (en el uso mds antiguo) se le ha llamado la forma musica

LA EXPERIENCIA NATURAL DEL RITMO

Eil ritmo resulta vital en nuestra experiencia perceptiva. Al igual que en muchas otra:
experiencias directas y cotidianas, para gran parte de los seres humanes la rutinar:z
recepcién de este fendmeno le impide la reflexién sobre su valor y transcendencia 2
artista, en cambio, debe estar alerta y debe vivir en permanente contemplacidon. £
universo palpita ritmicamente, y este hecho maravilloso debe penetrar en su inspiracié-
creadora.

Ritmos lentos, a veces tan dilatados como el dia y la noche, como el afo con sz
cuatro estaciones; ritmos moderados, como el balanceo pendular de una rama, y las olz
del mar viniendo hasta la ribera y chocando contra la roca o desmenuzdndose enla arenz
ritmos rapidos y acentuados persistentemente, como el andar y correr, como el latido ¢
corazén, cantos de aves y de insectos,

Frente a un sinndmero de ritmos temporales, la naturaleza esté inundada de ritmcs
espaciales: la misma superficie ondulada de las aguas, ondas idénticas que se desplazas
en circulos; ondas estaticas que el viente ha formado sobre un arenal; las pisadas de u-
venado dejadas sobre la nieve.

Ritmos audibles, visibles, palpables. Ritmos isocronos, de idéntica medida; ritmaos
vaniados, en aceleraciones y en retardos, en combinaciones y en contrastes,

El aparentemente isocrono ritmo del corazon, sufre cambios por causas afectivas. &
de tal modo experimentade por toda persona este cambio emocional del latido, que tocz
expresion humana (gesto, lenguaje, pensamiento y arte) mantendrd como elemen=
bésico de su juego expresivo la aceleracion y el retardo ritmicos.

Los ritmos varnados, evidentemente mds bellos, son los mas comunes en la nat-
raleza. Los cantos de las aves son quizas los mas variados en su ritma sonoro. De alli s
parentesco (tan citado) con el arte musical, Pero, en cuanto a variedad ritmica, el tere
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se torna inagotable respecto a volumen y color, luz y sombra y disenos, en el mundo de
05 ritmos espaciales. Disposiciones circulares ritmicas en los pétalos de las flores;
reiteraciones tematicas, dentro de extensa gama de tamarnios, en los contornos de las
nojas. Hay ciertas hojas de helecho que constituyen por si mismas una obra completa,
una composicion de motivos ritmicamente espaciados dentro de un ciclo perfecto.

AnRadase la misteriosa e insondable presencia de la seccidn aurea (§125-128), contem-
olada comao repeticidn ritmica de un orden superior, para caer en la cuenta de que la
naturaleza, la macro y la microscopica, estd revestida de un ritmo que inunda por
completo nuestra percepciéon sensorial, intelectual y estética.

LA ARMONIA SONORA

Las leyes de la acdstica nos indican apodicticamente que nuestro sentido de la
armonia musical esta basado en la naturaleza, El acorde o superposicion de sonidos, que
a humanidad logré como cenquista de su creacién musical, ha sido guiado por el principio
de los "armdnicos naturales”, los cuales son inconscientemente percibidos por nuestras
facultades, y que causan los diversos "“timbres" con que revisten la mayoria de los sonidos
¥ voces gue escuchamos.

No solamente la musica madura, de pueblos avanzados, ha sufrido un influjo de los
armoénicos naturales. El intento mas primitivo del hombre que canta o toca un instrumento
simple, unimelodico, ha seguido una gradacién tonal, una "escala de tonos” perfecta-
mente natural. Sin esta escala, en certo modo semejante, sin estos saltos tonales
nstintivos, la musica de una epoca o de una regién habria constituido una expresion
nasequible para los otros pueblos. Aln mas, resulta dificil aceptar que la misica existiese
oor o menos con la fuerza con que se ha presentado entre los medios de expresion
artistica de todos los hombres) si no hubiese existido la base armdnica de la naturaleza.>

Como punto de meditacion estética es conveniente fijarse en la constitucién misma
del sonido. Una vibracion (de una cuerda tensa ¢ de una columna de aire o de la
membrana de un parlante) es esenciaimente una emision ritmica de ondas de aire. De
2ste modo un ritmo, imperceptible como tal, constituye la esencia del sonido y de la
armonia. (La velocidad de este ritmo de ondas es la llamada frecuencia. El oido humano
zapta desde 30 ciclos por sequndo en sonidos bajos, hasta 18 a 20 mil ciclos por sequndo
zn los agudos).

52gLa tonalidad es la interpretacion que nuestro sentido estético-musical da al mero complejo senoro que
& naturaleza nos ofrece bajo Ja apanencia de leyes fisicas, o sea de la armonia naturaly {Adolfo Salazar, Sintesis
2 Ja histonia de la musica, Pleamar, Buenos. Aires, 1sas, pag. es)
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CAPITULO SEGUNDO

LA FORMA MUSICAL

Desde el momento en que una melodia nace del corazén humano y se traduce en
axpresién artistica, su contorno presenta un desarrollo articulado. Es la forma.

La linea melddica avanza mediante su ritmo y su escala armdnica, a la manera como
avanza la expresion hablada del pensamiento, mediante palabras. Este avance horizontal
se tornaria mondtono € intolerable si tuviese un flujo ininterrumpido, un ritmo sin respiros.
gs un fendmeno natural de simbiosis entre ef pensamiento parcelado en conceptos y
Jicios y la respiracion pulmonar que obliga a detenciones o pausas mas o menos
segulares. Hagase la prueba de escribir y leer una pagina sin puntuaciones, sin comas ni
suntos, en una redaccion de pensamientos concatenados que constituyen una sola frase
e un minuto. El resultado dara la sensacion de un caos o de un esfuerzo mental intil.

Las pausas, si fuesen sélo producto de una necesidad fisioldgica de respirar, ne irian
mas alld de ser detenciones. Son algo mas: son producto de un pensamienta parcelado.
=ste nuevo principio da a la pausa un sentido intelectual, y por ello, la pausa, o puntuacion,
=5 esperada; es decir, no llega como un adorno impreviste, sing como una verdadera
~ecesidad.

La reparticion ciclica de las pausas viene a ser algo asi como un ritmo superior que
s2 sobrepone al ritmo basico, a la pulsacidn fundamental. Volvemos asi a encontrar este
~ecesario elemento llamadao "ritmo” en |a constitucién misma de la forma.

Ahora bien, la forma requiere toda clase de pausas. Para que las pausas sean un
sfectivo elemento formal, deben constituirse en una consecuencia de las "cadencias”.
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LA CADENCIA

La cadencia no es una disminucién del ritmo fundamental; no es un ritardandc »
raffentando. Es mas que nada una combinacidn de funciones tonales, un respiro ers
complejos armdnico-melddicos. Las leyes arménicas de |a cadencia son, en la musica, &
que son las divisiones del pensamiento sobre la frase lingiistica, emitida por la boca bas
el impulso del aliento.

Si las cadencias no son detenciones del ritmo fundamental, significa que el ritrwe
bésico puede permanecer en su pulsacion constante e ininterumpida, mientras las diverss
combinaciones armonicas de las cadencias van produciendo hitos, van delineando frase,
periodos y secciones. Ef conjunto de tales frases, periodos y secciones constituye la forma

EL COMPAS

La mejor ayuda para entender el papel de la cadencia es fijarse en lo que signifia &
compds.

Si el ritmo fundamental o basico se deja en pulsacion constante, carente de acenios,
se torna un martilleo monétono, informe.

El acento, colocado cada cierto nimero igual de tiempos, constituye un ritre
sobrepuesto al ritmo basico. El mejor ejemplo y el mas simple es el compas de marca
un-dos, un-dos, donde el uno es tiempo fuerte y el dos tiempo débil. Es el primer moocem
de todo compds binario o de dos tiempos en gran nimero de danzas.

La danza, como impulso de fantasia sobre los movimientos corporales, acude al pase
totalmente “inventado” de caminar o saltar en tres tiempos: un-dos-tres, un-dos-tres
Compas ternario, siempre juguetdn e infantil.

En musica la manifestacion del ritmo se da en varios niveles, por decirlo asi:

— Un nivel basico, o fundamental, de pufsacién constante.
— Un nivel sobrepuesto de acentuaciones que hacen el compas.
— Un nivel superior de frases, periodos y secciones que hacen la forma.

Claro esta que la forma no se puede reducir a un mero concepto de "ritmo supeno”
Es algo mucho mas complejo, donde intervienen los desarrolios teméticos y el aspecm
total de una pieza, de un movimiento o de una obra completa.

Extenddmonos més sobre la frase musical,

LA FRASE MUSICAL

Tal como hemos dejado asentado, la frase musical nace de dos fuentes: el comoe
y la cadencia arménica concebida.

La musica es una de las artes que alcanzaron la mis alta depuracién de sus formas.
tlegada al pericdo de musica instrumental, sin participacién de la voz humana y. por @
tanto, carente de palabras con "significado” (extrinseco a la mdsica misma; § a4), =
arquitectura formal debia valerse por si misma. Su estructura ritmica y armoénica dess
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ser asequible al oido, desde el momento en que era mas importante "gustar® esa musica
gue "entenderla”; y al mismo tiempo habria de ser infinitamente menos importante saber
"qué significaba”.

Bajo este hecho historico es fadl comprender por qué la musica, a pesar de su
aparente complejidad estructural y tedrica, ha procurado (por lo menos desde el siglo xve
al x1x) basarse en ritmos, compases, cadencias y frases de tipo danzable.

La danza, desde |a suite hasta la sinfonia, ha acompafado la inspiracién de todos
los autores y, en una u otra forma, ha dejado impresa su huella. En el campo del ritmo,
el compas danzable constituye una fuerza motriz universal de toda la masica preclasica,
clasica y romantica. En el campo de la forma sorprende la presencia implacable de la frase
cuaternaria, de 4 u 8 compases, construida sobre un andarmiaje simétrico, de necesidad
casi popular.

Las frases de 3 y las de 5 compases son, en la musica dasica, tan extranas como el
trébol de cuatro hojas, y estd constatado que el cido popular las desdeia, como si sonaran
sin atractivo contagioso

DESARROLLO TEMATICO

Toda musica, de cualquier época o estilo, ha debida someterse al principio funda-
mental de las artes: la unidad (§§ 47 a 49).

La unidad se manifiesta en todos los estratos de la musica: ritmo, armonia, forma.
La unidad principal dentro de la forma se establece mediante la presencia del temna. No
hay misica, por lo tanto, sin unidad tematica (por lo menos en la musica tradicional).

Ahora bien, a raiz de otra exigencia artistica de tipo dindmico, a raiz de la necesidad
de mover el interés en el flujo constante del movimiento, la unidad va siempre acom-
pafiada de la variedad. Asi, el tema principal sufrird constantes variaciones y a menudo
estara fuertemente contrastado por los temas secundarios. Evasion de toda posible
monotonia, mediante la progresién y el climax. He aqui las metas del desarrollo temético.

Seguir las peripecias ritmicas y armdnicas de un tema es el umbral de todo deleite
estético en la musica. Esta probado hasta la saciedad que nadie gusta de una obra musical
mientras no percibe y retiene (consciente e inconscientemente) el tema.

"Tema con variaciones” (en los comienzos llamados diferencias) fue para los mdsicos
del siglo xvii la base de muchas partituras.

El desarrollo del tema es afgo mds que variar un tema. Es, no ya una coleccién de
disfraces con que se reviste un personaje, sino un plan dramético, casi argumental, en el
que se presenta el temay se lleva a peripecias en progresién de dimax. Por eso, solamente
a obras con este tipo de tratamiento se les llama "formas organicas”. De ellas, las mas
importantes han sido hasta hoy la fuga, el concierto y la sinfonia.
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CAPITULO TERCERO

EL SENTIDO MUSICAL DEL
CINEMATOGRAFISTA

Ante la acumulacién de conceptos y términos musicales, suele nacer un desanimo en los
discipulos de cinematografia. El maestro también siente este obstaculo, cuyo origen se
debe ubicar en dos hechos: primero, que todo arte tiene sus propies términos, dificilmente
transferibles al lenguaje comudn; y segundo, que la musica, por ser un arte estructural
mente complejo ¥ una de las mas abstractas {en su arquitectura de sonidos y formas sin
significado extrinseco, § 36) exige un trabajo intelectual semejante al exigido por las
matemadticas. Por esta misma razén la musica, las matematicas y la astronomia fueron
estudiadas como una misma ciencia desde el siglo v antes de Cristo, hasta los siglos xu
y xiv de nuestra era.

Para hacer mas fécil este paso, todos aquelios que no estan familiarizados con la
anotacién musical podran estudiar esta Materia v acompanados de alguien que lea un
poco de musica y pueda interpretar una melodia sobre el teclado. En el capitulo séptimo,
parrafo 387, presentamos el andlisis de una cancion, donde aparecen concretadaos los
aspectos mds importantes que tratamos de explicar tedricamente aqui. Una vez compren-
dida y asimilada a fondo esa forma, el lector podra repasar la Materia v sin tropiezo
alguno, para luego pasar a otras obras musicales mas extensas, sin otra obligacién que
raptar el sentide del ritmo, el compas, la cadencia y las divisiones del pensamiento musical.,
Lograr esto no es solamente un extraordinario deleite del arte musical, sino la mas eficaz
pauta para la creacién de la forma cinematografica.
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EL SENTIDO DEL COMPAS, LA CADENCIA Y LA FRASE

Un creador de cine, un editor especialmente, debe conocer y sentir el comgas
musical. Debera escuchar musica y analizar su ritmo, ubicar los acentos binarios o ternarcs
del compas y darse perfecta cuenta de la presencia de las frases marcadas por &=
cadencias.

Salve en raras ocasiones, deberd calcar la forma musical sobre la forma cinere
togréfica. No se trata, por lo tanto, de pensar que la musica es un molde estricto para 2
montaje. Son dos artes diversas. Es el ejercicio de una facultad humana lo que se busz
El sentido ritmico y formal necesita la adguisicion de un habito. Y asi como un joven g2
aspira a pintar se le ensefna a contemplar los colores, los relieves, la luz y sombra y @
perspectiva de las cosas reales para asimilar un modelo, asi también deberia formarse &
sentido de la forma en la cinematografia asimilando las normas del orden en la forra
musical,

El sentido de la cadencia marca el umbral entre el drea del mero ritmo y el drea =
la forma, toda vez que la frase se expresa a través de la cadencia.

Estidiese a este propdsito cualquier cancion popular que sepa tararear. Sea ua
cancién tradicional como Noche de paz, Le moulin rouge {§ 387), una marcha o himnc
un vals 0 una cancidon de Los Beatles. El ritro bdsico de pulsaciéon constante lo llevas
usted con el pie, casi por instinto. Luego deberd trabajar un poco para descubrir s @
compds es binario o ternario. El vals es siempre ternario rdpido, mientras un minué es
siempre ternario moderado. Una vez habituado a descubrir el acento de un tiempo fuere
frente a uno débil (en compds binario) y a dos tiempos débiles (en compas ternarc,
debera afirmarse en la cuenta de cuatro compases para descubrir la frase.

Si no lo logra, ni aun en las canciones o danzas mds sencillas, busque ayuda er
alguien que lea musica. Busque ayuda hasta que logre hacerlo, después, por su propa
cuenta,

Pronto se quedara asombrado ante el hecho de que la frase cuaternaria inunda toa
la musica popular, mostrandola dentro de una didfana estructura simétrica.

Desde el momento en que cuente compases, descubrird que cada cuatro ofrecer
cadencias; que en tales cadencias no es el ritmo bésico (marcado implacablemente par
su pie sobre el suelo) el que varia, sino la conduccidn de la melodia y de la armonizacor
que llevan a descansos transitorios {a modo de respiraciones normales), o semicadence
y a descansos mas estables {(a modo de punto y aparte) o cadencias (§ 38e).

EL SENTIDO DE LA FORMA

Ha dado su primer paso en el umbral de la forma. Siga hacia adentro. Si ha lograac
descubrir por si mismo los compases, las semicadencias cada cuatro compases y &
cadencias cada s y 16 compases, trate ahora de distinguir el primer elemento constrastan®
de toda cancién, marcha o danza.

Vera con inmensa satisfaccién, que terminado un primer pericdo de varias frases
cuaternarias con un tema A, hace su entrada una nueva melodia, constituida porun disefe
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sonoro diverso, gue hace descansar el oido; el tema g. Este nuevo tema también es
estructurado en frases y periodos cuaternarios.

Trate de fijarse en un fendmena estético de inagotable valor. Cuando el tema 8
termina, generalmente lo hace en una semicadencia, es decir, en un reposo transitorio,
que exige, pide, lleva a la reanudacién espontanea y agradable del tema a, el principal.

Se cumple asi un ciclo completo, una peguefia obra total.

El término “tema’ es solamente asignade a un elemento musical que sufre un
desarrollo. Por lo tanto, se refiere a un disefic sonoro que es sometido a variaciones
ritmicas, melddicas, tonales o instrumentales, dentro de una obra generalmente extensa.

Los disefios melodicos que componen una cancion (u otras formas pequefas) no
reciben el nombre de "temas’, aungque ciertamente se hallan sometidos a vanaciones
dentro de cada frase. Algunos musicélogos prefieren, en este caso, un término mucho
mas preciso y general: idea musical. Tal concepto es de gran exactitud para quien lo
contemple desde el punto de vista planteado en la primera parte de este libro (§ 39).

No deje de dar el paso definitivo hacia las grandes formas musicales: suite, concierto,
sinfonia.

La suite, creacidn del sigio xvi, es una coleccion de danzas cortesanas tratadas con
profundidad instrumental. La mayoria de aquellas danzas son extendidas y magnificadas
por variaciones orquestales llenas de brillo y colerido, pero siempre ajustadas a las mismas
reglas de juego que ya descubrio en la cancién y danza popular. Escuche y analice, por
ejemplo, las suites de Johann Sebastian Bach.

El concierto v la sinfonia nacen de la «forma sonatas.

Lldmase “forma sonata” a la manera como se tratan y desarroltan los temas en el
primer movimiento de los conciertos y sinfonias, y su plan suele ser siempre semejante:

— Exposicion de tema A y tema e (a veces otros temas mas).

— Desarroffo y variaciones tonales, ritmicas, instrumentales de aquellos temas.

— Recapitulacion (o repeticion de la exposicion).

— Coda (o cierre final}.

Los conciertos para un instrumento solista y orquesta, y las sinfonias, constan de
varios movimientos. Después del primero en "forma sonata”, suele seguir un segundo
"cantabile”, muy melodioso y tranquilo, donde un tema sufre una serie de variaciones; su
forma es simple y asequible al oido: es cantabile, porque su origen es la farma-cancion

(§ 387).

El tercer movimiento suele ser, tradicionalmente en la época cldsica. un minué. Es
una reminiscencia de la suite de danzas. Alli se puede adivinar facilmente la forma popular
de la danza. Tema a repetido en diversos periodos y tema s, que {también por tradicion
y buen cantraste) se le llama "tric", porque era primitivamente gjecutado por tres solistas.
En las sinfonias de Hadyn y Mozart a este "trio” se le reconoce de inmediato en los minué
del tercer movimiente,

Beethoven no quiere amarrarse tanto a la danza minué. Sin embargo, la tradicién
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formal que él respeta con dlasicismo, lo lleva a trabajar con una forma mas libre, que él
llama scherzo. Con libertad y todo, alli esta presente la forma danzable ("forma-cancion®):
el tema a y el "trio”. Escichese, por ejemplo, su Octava sinfonfa, una de las més dlésicas,
¥y su Séptima sinfonia, una de las méas romanticas junto con la Quinta, donde aparecen
los scherzos tipicamente beethovenianos.

El cuarto movimiento de los conciertos y sinfonias {y a veces el quinto movimiento),
o0 sea el movimiento finale, suele estar construido en forma rondd.

Esta forma es simple y radica en la aparicién ciclica de un tema A o principal, que va
siendo alternado con otro nuevo cada vez. Su ronda seria asi: A-8-A-C-A.

Claro esta que ya no se trata de forma-cancién, de modo que en muchas sinfonias
y conciertos cada uno de estos temas es expuesto, para luego ser desarrollado o variado
antes que aparezca el nuevo. Serd, pues, necesario escuchar muchas veces cada
movimiento, hasta distinguir y retener los diversos temas.

Si se desea penetrar mas a fondo en la estructura de las grandes formas musicales,
seran necesarios libros y una lectura de las partituras originales. Las obras orquestales
pueden obtenerse en ediciones de bolsillo que presentan las partes de todos los
instrumentos, como también pueden obtenerse reducciones para piano.

En Estados Unidos se publicé una coleccidn de estudios sobre la forma de las sinfonias
mas conocidas, disefiando su anélisis sobre las dos pautas de sus reducciones para piano.
Con ello se logré poner al alcance del pablico en general el conocimiento de las grandes
formas. Esta coleccién es distribuida por Theodore Presser Co., Phitadelphia, gy, 1959,

Como tratados sobre la forma, relativamente asequibles para personas no profesion-
ales en la masica, recomendamos:

—Huge Leichtentritt, Musical Form, Harvard University Press, Eua, 1959,

—André Hodeir, Les formes musicales, Col. «Que saisje», Presses Universitaires de France,
1951,

—Erwin Leuchter, La sinfonia, su evolucidn y su estructura, Editorial Ruiz, Rosario,
Argentina. Este libro es el resumen de un curso dictado en Rosario, por el mismo autor,
en 1942,

—Adolfo Salazar, Sintesis de la historia de la musica, Editorial Pleamar, Buenos Aires, 1945.




CAPITULO CUARTO

BUSQUEDA DEL DESARROLLO FORMAL

En un arte como el cine, donde la forma esta subyugada en la mayoria de los casos al
contenido por transmitir, el juego de repeticiones, variaciones y contrastes gue componen
un desarrollo tematico resulta casi siempre una mezcla de factores visuales, auditivos y
argumentales.

Los principios del montaje estudiados tan estructuradamente por los tratadistas rusos
de los anos 1928-1943 se basan en el "significade” de la combinacidn o yuxtaposicién de las
tomas (§ 311). Recuérdese que nosotros usamos como punto de partida una vision del
arte cinematografico desde otro dngulo. Buscamos en el discipulo un habito de abstrac-
cidn, una prescindencia metédica del contenido. Decimos ametddica», porque estamos
cenvencidos de que el cine puro, idéntico al fenémeno estético de la musica pura, se
presenta en muy raras oportunidades; por lo menos, desde los origenes del cine hasta
hoy.

Si el editor estudia la forma propia del cine, deberd habituarse a reconocerla y a
imagindrsela como terreno aparte del significado argumental. S6lo asi, cuando llegue a
sus manos un argumento por realizar, un material dramatico o documental por editar,
sabra buscar la forma de montaje que sirva a aquella idea y al misma tiempo posea un
valor intrinseco.

Ef acorazado Potemkin, de Sergey Eisenstein (1926), y La pasidn de Juana de Arco,
de Carl Dreyer (1928), parecen ser ejemplos dlasicos de un desarrollo temético, en una
epoca donde el sonido estaba ausente y el montaje debia soportarse en la sola imagen.
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Ambos autores son conscientes del ritmo, cadencias y frases en el movimiento externo e
internc de sus tomas. Para ellos el tema visual, el desarrollo del tema principal y el chogue
contrastante de los otros temas es trabajo de fina artesania en guidn técnico, filmacion
y edicion. La aparicién ciclica de un plano y su progresién ascendente estdn medidas
prolijamente.

Se podria decir de estas obras lo que se decia de todas las obras de Johann Sebastian
Bach, que «no hay un solo compas inttil».

Cualguier elemento visual, auditivo 0 argumental puede sufrir un desarrollo o, en
otro aspecto, puede provocar un desarrollo. Todo radica en lo que se determine come
"tema", y, en el caso de que el tema sea argumenital (vale decir conceptual}, no debera
llevar a un descuido de la imagen y de su montaje.

Si en musica el tema es un disefio sonoro, que se convierte en sujeto principal de
desarroilo, mediante:

1° repeticiones,

2° variaciones ritmicas,

3° variaciones armonicas,

4° variaciones instrumentales,
5° contrastes,

&° climax o progresion,

7° recapitulacion;

en cine deberd pensarse posible la existencia de elementos visuales {o visuales
auditivos) que se desarrollen mediante los recursos de movimiento en el montaje.

Por lo tanto, la repeticién variada y contrastada no sélo de ideas argumentales, sino
de imdgenes, habra de ser buscada, pretendida, como meta de muchos tipos de montaje.

Cabe volver al comienzo de esta parte y preguntarse: el verdadero sujeto tematico,
;debe ser la imagen?

Pensamos que la respuesta es mas precisa si en lugar de la imagen fijamos nuestra
mirada en el movimiento. Es el movimiento de la imagen.
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CAPITULO QUINTO

EL CONTRAPUNTO

EL CONTRAPUNTO MUSICAL

Lidmase contrapunto en masica al arte de escribir a varias voces simultaneas, a una
manera de tratar la conduccién de diversas melodias sobrepuestas, que ocupd una
extensa época, desde el siglo xu al xvin Es la lamada polifonia.

Se poedria decir que la mdsica de la Edad Media siguid ef camino mas dificil para pasar
de la monodia, de la melodia sola, al conjunto de varias voces simultaneas.

Antes de descubrir o de aprediar en toda su riqueza el acompanamiento armonico
vertical que podian ofrecer los acordes y sus combinaciones tonales {en otras palabras,
antes de descubrir la tonafidad), los musicos se dedicaron a un tejido de melodias
horizontales, las cuales, a pesar de gozar de libertad e independencia, debian "sonar
agradablemente” al escucharse juntas.

La polifonia llegé a su cumbre en las obras corales del siglo xvi, y en manos de los
nacientes instrumentistas del siglo xvi dio origen a una de las formas organicas més
imponentes y dificiles: la fuga: Johann Sebastian Bach, a fines del si?lo Xvil'y primera mitad
del xvm, significa la cumbre y el medelo, no superado, de la fuga. 3

32 Para una comprensién mas a fondo de la fuga, seria muy Gtil el pequefo tratado (quizés el mas simple
y completo que se haya escrito sobre esta forma) del aleman Stephan Krehl, Fuga. Una traduccidn espariola, de
Antonio Ribera y Maneja, ha sido editada por Edit. Labor, Barcelona-Buenos Aires, 1330,
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CONTRAPUNTO EN MONTAJE

373 Desde el momento que el cine estd constituido por un conjunto de diversos movimientos,
la concepcion contrapuntistica del montaje no debe ser descuidada. El asunto est er
enfocar el problema creativo con madurez estética, dado que cualquier mezcla de diverscs
elementos no merece el calificativo de contrapunto.

Un primer contrapunto, el mas facil de comprender, se puede dar entre dar la imager
y el sonido. Es importante no confundir contrapunto con polirritmia o con tiempe

sincopado.

* Es conveniente conocer el sentido dado por Sergey Eisenstein al contrapunto en mrontaje, en sus escrgg
del afio 1942 (The film Sense, #-Synchronization of Senses, pag. 77, Ed. Meridian Books, Nueva York, 1s7).




CAPITULO SEXTO

MONTAJE SOBRE MUSICA

ANALOGIA DE TERMINOS

Al proponer el estudio de la forma musical como excelente molde de inspiracion estética
oara el montaje visual, debemos advertir que ambos términos son sdlo andlogos. Tal
analogia se presenta en todas las artes. Asi, pues: ritmo, compds, cadencia, frase,
Jesarrollo temético, contrapunto, etc, son maneras con que el masico, el literato, el
dramaturgo, el coredgrafo o el cinematografista, trataran sus materiales para obtener la
“orma propia de cada una de sus artes. En ningin momento se podra afirmar en sentido
Jnivoco el uso de aquellos términos.

Tenemos, como ejemplo, el ritmo. El ritmo de la imagen no puede ser tan insisten-
emente pulsado y acompasado como io es en musica. La razdn esta en la naturaleza del
movimiento que se esta creando en cada uno de estos géneros de arte.

En muasica el ritmo es el fundamento definitive del andamiaje sonoro y goza de una
wotal autonomia. El compositor podria (si se le antojase asi) crear primero un ritmo, luego
a armonia y por dltimo la meledia.

En el montaje seria muy estéril, o, por 1o menos, sumamente extrafio, partir de un
=imo y un plan fraseoldgico y cadencial, para terminar con la creacion de un discurso
cnematografico que calce con aquel plan ritmico y formal.

Es, pues, la naturaleza de ambos movimientos, el musical y el cinematografico, el
zue exige diversos planteamientos de realizacidn. En el cine los diversos movimientos
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(internos y externos a la toma: ver Materia w) exigen un tratamiento y un encuentro
especial de sus ritmos.

MONTAJE SOBRE MUSICA O MUSICA INTEGRADA

Sin embargo, existe un tipe de montaje que conduce las imagenes en un ritmo cas
idéntico y paralelo con la forma musical. Se trata del montaje sobre mdsica, que e
ciertamente un método excepcional, por ser una integracién (§ 389) de ambas formas.

Si hemaos hecho una llamada de alerta scbre la analogia de términos, se debe a que
queremos evitar que este método excepcional se quiera adoptar como meta de toda @
concepcion cinematogrdfica.

El montaje sobre musica estard acertado sélo en algin tipo o estilo de filmes y soo
en algunas secuencias de algunos filmes dramaticos.

Tal mentaje tenderd a un paralelismo de movimientos que corre el peligro de tornarse
obwvio, infantil, pobre, si no esta trabajado con gusto y maestria.

¢ Cudl es, entonces, la razén de tratarlo aqui tan detenidamente? Lo hacemos porgue
es fuente fecunda de inspiracién, porque bien logrado es una muestra de legitima
creacion artistica y porque todo editor que logra entrenarse en este tipo de montae,
alcanza mas rapidamente que con cualquier otro método un sentido de penetracion y
de dominio en el ritmo de la imagen. En ningun otro momento tendrd mas cerca de su
material visual ese magnifico molde, ese modelo puro de la forma que es la masia
Estamos seguros de poder afirmar que un editer habituado al montaje sobre masica no
tendrd dificultad en crear ritmo, frente a cualquier otro material visual que se le presente

ZQUE ES MONTAJE SOBRE MUSICA?

Es un conjunto de movimientos visuales (internos o externos a la toma) que som
cortados y montados seguin el molde de un trozo musical.

Por lo tanto, se supone gue la imagen es cortada en moviola de acuerdo al ritmo, #
compas, la cadencia y la frase musical que se escucha.

ZCOMO SE ELIGE LA MUSICA?

Lo mas comln es buscar un trozo musical o crearlo y grabar su ejecucion, una ver
que se cuenta ya con el material filmado. De este modo la imagen encuentra su apoye
normal y no sufre una mutilacién de su contenido.

5in embargo, por excepcion, es posible el método contrario y puede dar (en cierts
casos} un resultado excelente; elegir primeramente una musica, estudiar su partitura §
disefiar un guién de filmacién para esa forma musical.

¢{CUANDO ES POSIBLE EL MONTAJE SOBRE MUSICA?

Cuando la imagen no se encuentra previamente atada a una accién dramatica com
ritmo propio.
Porque, aunque pareceria posible el método de componer la musica para ese ritmeo
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dramético, no resultaria sino una musica incidental (§ 388) (sin posible paralelismo de
forma}. No se presentaria entonces el asunto que estamos tratando aqui.

Esindispensable que la imagen presente toda libertad en cuanto al ordeny la longitud
de las tomas.

Las tomas fijas sobre sujeto fijo, igual que las tomas de pulsacidn constante (véase
Materia ) son las mas comodas para este trabajo.

Ahora bien, esas dos categorias de tomas son, por definicion las mas estaticas y su
movimiento mas importante les vendra del corte.

En cambio, las tomas con sujetos que se desplazan o con cdmara movil son, por si
mismas, mas atractivas y deberan ser conjugadas como elemento valioso de todo
montaje, a pesar de no ser tan libres en longitud.

Como es facil vislumbrar, lo que mas se resiste a este tipo de montaje son las tomas
gue describen una accidn continuada.

({CUANDO ES NECESARIO?

No parece que existan tratadistas de montaje que hayan determinado la necesidad
de este tipo de montaje. La razén es obvia: tampoco es necesaria, en ningdn género
filmico, la conjuncién de musica e imagen. Lo que si podria fijarse es la necesidad de ritmo
en la imagen, como dijimos en la Materia

Ahora bien, si un pasaje filmico ha sido voluntariamente planteado de tal modo que
una imagen libre se quiere acompahar con musica, parece necesario pensar antes de
montar la imagen lo que se pretende con aquella combinacién. En algunos casos no
habra solucion mas lograda que montar sobre la forma musical.

METODO DE TRABAJO

Vamos a la moviola y supongamos que el editor tiene ante si un rollo de film
magnético grabado con la misica y un material de imagen tres veces mas extenso.

a. Estudio de la forma musical,

Determine el compds, las cadencias y las frases musicales. Andtelas en un diagrama.
Si se trata de una forma cancidn, de una danza, de una fuga o de un trozo con
desarrollo tematico, su diagrama escrito le dard una pauta facil de trabajo.

b. Estudio de la imagen.
No siempre la imagen sera totalmente libre en su ordenacién. En muchos casos la
secuencia por montar estd metida en medio del film argumental o documental. En
tal caso, la ordenacion del material se hara en funcion de ambos factores: el discurso
fiimico y la forma musical.

Pongamonos en €l case de que no existen exigencias con respecto al contenido
filmico.
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Aln resta por odenar el material visual, bajo normas muy semejantes a las
atendidas en Materia ut {montaje ritmico) en cuanto a los movimientos por conjugar
La razén es simple:
1° Lo mds importante es el movimiento.
2° Estamos jugando con diversos tipos de movimiento.

En resumen, tenemos dos movimientos basicos por conjugar: el movimients
interno a la toma y el movimiento que nace de los cortes.

Ambas posibilidades nos guiardn en la seleccion y ordenacion de las tomas. hc
olvidemos las cadencias, los hitos que dividen el discurse musical. En la image-
hallaremos trozos en que el movimiento entra a reposo; una pancramica se detiene
un Zzoomn, undolly llegan al reposo; un sujeto en recorrido descansa, etc. Si no las
hubiera (caso raro), aun podremos acudir a un mayor distanciamiento en el ritmo o2
los cortes sobre tomas estaticas.

Con estos datos no hacemos otra cosa que recardar someramente las normas
dadas mas extensamente en la Materia m.

<. Preparacién del film magnético.
Bien conocida auditivamente la forma del trozo musical, serd ahora facil dejar marcas
de l&piz de cera sobre el film magnético para conocer, visualmente, el sitio exactz
de los acentos del compas que senalan entrada de frase o golpes ritmicos de interés
Tales sefias son de gran utilidad para elegir el nimero y longitud de las tomas qus
participaran en cada frase o periodo.

d. Corte y armado de la imagen

Queda muy poco adadir. La intuicion y el gusto de cada editor sera ahora la mejor
norma en este tipo de artesania. Sin embargo, resta una norma que atafne a 2
relacidn entre el corte y el acento del compds. Por un fenémeno adn no suficient
mente estudiado, ef tiempo fuerte del compds musical no debe coincidir con el sitc
de empalme entre dos tomas. Para comprender esta extrafia aseveracion, hagase
prueba y se llegara a comprobar la veracidad de la férmula planteada. Los muches
creadores que han usado el montaje sobre musica, sea en secuencias dentro de u-
film dramatico o en cortometrajes completos, han observado fielmente este pri~
cipio.

ACEMTO ACENTD ACENTO

S S i il
e e A e
wucdsa | 1

l— COMPAS— —COMPAS

Limina M-1
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Segun nuestro parecer, el fundamento de este fendmeno se halla en la
estructura misma del compds, el cual ha sido transcrito al papel en una misma forma
desde los comienzos de la escritura musical, por los siglos x y x.

Pensemos que los compases no se inician con la barra divisora, sino con el primer
tiempo acentuado.

Si hacemos caer un empaime (o sitic de corte entre dos tomas} sobre el acento, él
espectador aln estd por entrar en la nueva imagen. Su percepcién le avisa un cambio,
pero no sabe cudl. £s sabido que en los cambios de tomas existe un instante muerto en
el que el espectador recibe una imagen nueva sin adn percatarse de su valor y significado.

Todo editor que ha ajustado una misica (aungue sea incidental) a una entrada de
la toma, sabe por experiencia que debera elegir entre poner el gelpe musical un instante
antes, para lograr un alerta, o un instante después del corte, para lograr identificar la
imagen nueva con la masica que entra. Evitard, por lo tanto, acenturar e/ empalme.

Deduzcase de lo dicho, que todo este fendmeno se basa en el hecho de que el
empalme es un instante débil.

En la practica, cada tipo de musica y cada tipo de imagen (segln sean sus tempos
o velocidad del ritmo) exigirdn mayor o menor distancia de atraso con respecto al
empalme.

Lo comiin se hallard en el atraso del acento musical entre 4 y 12 fotogramas de
imagen. En otras palabras, el sitio sefialado sobre el fitm magnético que sefala un acento
(o tiempo fuerte) y que haya sido elegido para cambio de toma, debera caer entre a y 12
fotogramas después del empalme (después de aparecida la toma).

Este uso del tiempo de empalme se extiende a todo sonido que lleve ritmo propio,
sea mUsica 0 5ea un poema o texto narrado. No asi en cuanto a los ruidos o efectos reales
{por gjemplo, el motor de una maquina, el ruido de calle, gente en conversacidn de
grupos, etc.), que deberan partir desde el primer fotograma, pues son parte de la toma
y desaparecen con &l tltimo fotograma de {a misma.

Los documentalistas franceses y holandeses son maestros en este montaje ritmico
sobre midsica. Algunos ensayos de jovenes cinematografistas de Nueva York muestran
bellisimos ejemplos de este estilo.

LA ANACRUSA

No siempre comienza una melodia con el tiempo fuerte. Muchas melodias parten
con el azar o tiempo débil del compas anterior

Este tiempo débil, de introduccidn al golpe del acento, se llama en musica anacrusa.
Puede estar constituido por una o varias notas. (Ver Lamina m-1, la primera nota.)

¢ Dénde debe caer la anacrusa, con relacion al empalme?

Depende definitivamente del sitio del acento. Como norma general parece mejor
fijarse en la exacta ubicacidon del primer tiempo acentuado y no atender a la anacrusa
que lo precede.
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CAPITULO SEPTIMO

EJEMPLOS DE CADENCIAS Y FORMA-CANCION

CADENCIAS CLASICAS

Como quedd explicado anteriormente y se podrd constatar en 1a cancién que analizare-
mos en parrafo 3s7, las cadencias no sen sélo un producto de la armenizacion vertical, o
sea de los acordes dei acompanamiento; por el contrario, lo mas importante de una
cadencia es que sea disefiada por las mismas notas de la melodia y produzca la sensacién
e impresion de descanso divisorio, aunque se trate de una voz solitaria, es decir, de una
monodia.

Ahora bien, |a relacion armonica que existe entre la linea horizontal de una melodia
y los acordes o sonidos simultaneos que pudiesen acompanarla, es de tal manera mutua
y eficaz, que se podra hablar de cadencias aunque no se tenga nada mas que los solos
acordes. De aqui que en la musica tradicional se hayan dividido las cadencias en cuatro
grupos, que presentamos a continuacion. Tales "cadencias clasicas”, como han sido
llamadas, se establecieron en la misica tonal de los Gltimos cuatro siglos.

Los siete ejemplos se refieren al tonc de do mayor. Se supone que cada nota de esta
escala puede fundamentar (o dar origen) a un acorde de tres notas (triada), que llevara
un nimero romano de | a vi, segdn los siete grados de la escala. Asi tendremos: | =
do-mi-sol, 1 = re-fala, 1 = misolsi, etc., hasta el acorde (disminuido) vi = si-re-fa.>®

% Sire-fa es disminuido por estar compuesto de dos terceras menares, o sea de dos distancias iguales de
1172 tono. Si se observan sobre el teclado del piano las otras seis triadas restantes, se vera que ellas constan de
una tercera mayor 2 tonos) y una tercera menor {1172 tono). Ahora bien, los acordes que llevan la tercera mayor
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51 estuviesemos en otro tono, por ejemplo sol mayor (ver Moufin Rouge, § 387), @
acorde 1, de tdnica, seria soksire; el acorde v seria re-fa sostenido-la y asi los demas.

Aunque un acorde cambie Ia posicion de sus dos notas superiores, no cambia s
naturaleza mientras su nota fundamental esté siempre més abajo.

Cuando un acorde lleva anadida una cuarta nota, y estd es la séptima (contanaz
desde su fundamental), ese acorde disonante se llama "de séptima”. El acorde dominar®
de séptima es el mas usado en toda la musica tradicional, para lograr la cadencia que
exija o pida una resolucién en el acorde de ténica. La disonancia pasa asi a ser el elemenz
fundamental en la dindmica de la armonia clasica. Para comprobarlo, tdquese el acorae
sol-sire-fa, y obsérvese c6mo se resuelve directamente en el acorde do-mi-sol. En el tore
de sol mayor, el acorde dominante de séptima serd: dore-fa sostenido-la y se resolvera
en el acorde de tdnica: sol-si-re,

Las cuatro cadencias mas importantes son:

Auténtica De dorminante a tdnica (1)
De dominante-séptima a t6nica (2)
Plagal: De subdominante a ténica (3)
Semicadencia De ténica a dominante (4)
De ténica a subdominante {5)
Sorpresiva ©  De doininante a relativo menor de ténica {s)
deceptiva; De dominanteséptima a relativo menor de tdnica(7)

V—-I
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Limina M -2 - ——

NOTA: Cualquier cadencia que nvila a seguir ei discurso musical recbe el nombre génenco de *suspensiva®

que cierra un periodo se llama “condhusiva®.

mayor abajo, son los tres acordes mayores: do-mi-sol {acorde de tonica), soksire (acorde de dominante} y falax
{acorde de subdominante). Los otros tres acordes son menores: [a-do-mi, misolsi y re-fada.
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A continuacion presentaremos un somero andlisis de una melodia que ha llegado a
hacerse mundialmente popular gracias a su sencillez y extracrdinaria belleza. Se trata del
tema principal del film de John Huston Moufin Rouge {1952), para el cual escribio la misica
el compositor francés Georges Auric.

Es una tipica forma-cancién ternaria (§§ ss, 363) donde la melodia (o frase) a es
seguida por otra melodia (o frase) 8 contrastante, para volver a la misma melodia A, Esta
forma a8 constituye el embrion de donde dimanan casi todas las formas populares y,
por extension, casi todas las grandes formas de la musica barroca, clasica, romantica y
moderna.

Ohbsérvese codmo los principios estéticos se cumplen en esta sencilla composicién:

Unidad y variedad. Moulin Rouge constituye un pequeno ciclo completo, de tres
periodos: A, B y A {de donde viene el nombre de forma ternaria). La vuelta a A no es
solamente un mandado senalado por las letras p y ¢ {0 da capo, desde el comienzo); es
una exigencia armonica, producida por la cadencia suspensiva con que termina la frase
8. Esta semicadencia sobre el acorde v (o dominante; re mayor en este caso) fuerza nuestro
oido a buscar el descanso del acorde 1 (o tonica; sol mayor en este casc) que deberia
escucharse en el "acompanamiento” de la melodia, al iniciar otra vez la frase a, pero que,
ademds, esta claramente indicado por las primeras notas de la misma frase a: re, sol, si.

Por otra parte, |a frase a exige ser escuchada de nuevo, porque nuestro sentido
musical tiende, en el fondo, a una sintesis (unificante). Esta vuelta a A no es otra cosa
que una repeticién idéntica de la primera frase.

Lo notable es cémo esta frase a, de 8 compases, esta constituida, a su vez, por dos
semifrases, de 4 compases cada una, que poseen mas semejanzas que disimilitudes.
Obsérvese que los compases s, 6, 7 ¥ & son una réplica de [os compases 1, 2, 3y 4. Son
una réplica con variantes De este modo la variedad ha dado su fruto en el seng mismo
de una frase.

Lo mismo sucede en la frase contrastante 8, donde los compases 9, 10, 11 y 12 50N
variadamente replicados por los compases 13, 14, 15y 16.

La musicologia ha llamado antecedente y consecuente a este juego de pregunta y
respuesta, de protasis y apddosis, con que la forma musical refleja las formas del lenguaje
humano.

El juego de antecederteconsecuente tiene también cabida en cada una de las
semifrases; de tal modo que los compases 1 y 2 son antecedentes de los compases 3y 4,
y asi, los compases s y 6, 9y 10, 13 y 14 tienen sus respectivos consecuentes en los compases
7y 8 11Y 12,15y 16, como o indican las lineas verticales de la estructura musical.

Bajo este aspecto, se puede analizar, dividir y subdividir la obra musical, desde su
totalidad hasta sus mas minimos disenos. De este modo, podemos abstraer un motivo o
idea-musical y descubrir su presencia y canstatar su permanencia en el desarrollo de una
melodia.

Comparense los compases 1y s, por una parte, y los compases 9 y 13 de la frase s,
por otra.

Resulta, de este modo, sorprendente constatar que un disefio melédico continda
siendo el mismo, a pesar de que las notas no son las mismas. Lo que permanece es el
ritmo y Ja relacién entre los grados de la escala. Tal ritmo y tal relacion de grados tampoco
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es idéntica, sino slo semejante. Lo que permanece, en Ultimo término, es la relacion oe
antecedente-consecuente, que es (sin duda alguna) una refacién compartida entre s
datos sensoriales {auditivos) y los datos metafisicos de la abstraccion intelectual. Se traz
pues, de un ejemplo tipico de idea-artistica (§§ 39, 40).

La unidad y variedad estin igualmente presentes en los constitutivos mismos de &
misica, es decir, en el ritmo y en la armonia. En Moulin Rouge el compas ternario (lent
marca una permanente unidad ritmica con las variaciones correspondientes dentro oe
cada desarrollo de la idea-musical, ya sefialadas.

La unidad armdnica es manifiesta, pues la melodia permanece inflexiblemente dentr=
de los limites de la escala tonal que, en este caso, es sol mayor. Los acordes con que
pueda acompanarse esta cancidn estaran todos relacionados con esta tonalidad de so
Las cadencias, por naturaleza, son resultado de ambos factores: ritmicos y armdnicos &
383),

Sera atil sentarse al piano, con ayuda de alguien que sepa reproducir estas notas, s
no sabe hacerlo por si mismo, o por dltimo tararear esta melodia, hasta lograr percibir e
papel del compds y de las cadencias, y el cumplimiento de la unidad, variedad y contrasz
en la estructura de su forma musical.

ANALISIS DE LA FORMA EN LE MOULIN ROUGE

L e, B |

Hr 1
LaLS Pl

Lémina M -3

NOTA: Todas las frases y semifrases de esta cancién comienzan en el alzar del compds (tercer tiempo, débwy =
sea, en anacrysa (§ 385). Por esta misma razén 1odas las frases y semilrases terminan antes del tercer tiempo ==
ultimo compds, Agl, el tiempo afadido por la anaarusa es restado al final, con lo cual quedan todas las semifrass
de cuatro compases exactos.
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CAPITULO OCTAVO

MUSICA INCIDENTAL

e ha dado en llamar "incidental’ a la miusica que acompana libremente a una escena
draméatica.®® Se ha dicho, en cuanto al cine, que la primera cualidad de su musica
incidental habra de ser el pasar inadvertida al espectador, Aunque es exagerado este
juicio, no deja de poseer una buena dosis de verdad, porque la musica incidental es, por
definicién, una musica de fondo, un recurso de acentuacidn ambiental, una mood music:
por lo tanto, jamas debe robar la atencidn distrayendo de la imagen, ni del contenido.

Asj como hemos analizado detenidamente el montaje sobre musica, por tratarse de
un tipo muy especial de formas integradas, es necesario aclarar que la musica incidental
es completamente diversa en estilo y en funcidn. Habldbamos, en aquélla, acerca del
compas y las frases cuaternarias que servirian de molde a la imagen. Ahora, al referimos
a la masica incidental, debemos afirmar que un compas demasiado danzable, y aun
demasiado clésico, no es el mas apto para este fin.

La musica incidental exige un estilo de ritmo libre, lo més alejado posible de una
expresidn métrica, Para entender esto, fii@monos en lo que sucede cuando escuchamos
una sonata de Mozart o un lied para piano de Mendelssohn, donde el ritma se aferra a
una métrica sencilla, y a una fraseologia de repeticiones casi arquitecténicas: la musica
es tan formal gue la sentimos en nuestros dedos y en nuestros ojos; COmo si se tratara
de un dibujo o un sobrerrelieve,

S6E|

origen del térming "masica inddental” se deba remontar a la época Isabelina en Inglaterra, a fines del
siglo xv), donde se compusieron partituras especiales destinadas a acompafiar el drama. Vease el articulo de
Edward Lokspesser, en Encyclopaedia Britannica, vol. 12, pag. 1s; «Incidental Musics.
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Escuchemos, después, el Preludio al Acto i1 de la opera Parsifal de Richard Wagner.
0 la Sinfonia en re de Cesar Frank, ¢ La catedral sumergida de Claude Debussy, o Romec
y Julieta de Sergey Prokofiev: la musica nos parecer etérea, ya no podremos "mirar” su
forma, ni con los ojos de la imaginacién, sino que parecerd brotar directamente de
sentimiento. Este "brotar del corazon” es, precisamente, la quintaesencia de la musica
romantica.®’

Cuando la misica incidental carece de este caracter libre y espontaneo, de esta
respiracion emocional que va y viene a merced del vaivén de los sentimientos y se torna
rigida en su estructura ritmica, comienza a exigir la atencién del espectador sobre su
forma y, por ende, comienza a distraer del asunto filmico como tal.

A grandes rasgos, se padria dividir la musica de cine en tres grupos:

1. La musica incidental, o aquella que refleja o realza una situacién dramatica y que
se supone (idealmente) escuchada selamente por el espectador del film,

2. La musica real, que escuchan los personajes del film. En esta divisién pueden tener
cabida muy diversos estilos de filmes: comedia-musical, dpera, orquestas, etc., come
cualquier escena donde los personajes escuchan un receptor de radio, un cantante
de cabaret, una banda militar que pasa por el cuadro, etc.

3. La musica integrada al montaje. Aquella que guia el montaje de la imagen (§§
375-385) en una mutua relacion de ambas formas: |a forma-musical y la forma-mon-
taje de la imagen.

7 No se piense que misica roméntica es algo que pueda meterse en fechas exactas y achacarse a ciertos
autores exclusivos. Es cierto que el romanticismo invade el arte del siglo xx; pero no es menos derto gue en todas
las epdcas hube musica romantica v en todas hay misica elisicatormal
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MATERIA V
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TRES ETAPAS PARA LA REDACCION DEL TEXTO

La redaccion de un buen texto narrativo exige normas literarias que, légicamente, no
tienen cabida en un tratado de edicidn. Ahora bien, dado que estos apuntes tienen
también como destinatario al cinematografista creador (el que debe conjugar todos los
recursos de esta complicada artesania), esta materia contemplard varios aspectos de la
narracion: unos técnicos y otros artisticos.

Entiéndase por texto narrativo todo parlamento en off, destinado a orientar, explicar,
indicar, ligar o extender el sentido de un film, o de un trozo, donde la imagen es
insuficiente por si sola para transmitir un contenido.

Comeo es el género documental el que mas necesita del texto narrativo, nos
referiremos especialmente a él. (No se entienda por esto que todo documental debe
necesariamente llevar texto.)

No siempre se espera que un documental llegue a la edicidn definitiva de su imagen
para comenzar a preocuparse del texto. Por el contrario, generalmente se comienza por
redactarlo antes de su filmacién y se usa como gula de la escaleta y de la creacién del
guién técnico. Sin embargo, este primer texto es sélo una pauta, necesaria, si, pero casi
siempre insuficiente. Para comprobar esta aseveracién enumeraremos las etapas de su
redaccion.

Primera redaccion. Tan pronto se decide un tema para un film documental, se buscan
las imagenes que lo compondran. Esta bisqueda no puede ser independiente de la
narracién explicativa. Es una creacion simultanea que selecciona imagenes y determina
la explicacién hablada, que redacta una explicacion hablada y busca angulaciones, planos
y tomas para ilustrarla.

330

391

392



El moulmiento en el montsis

Cuando esta creacién simultanea, en simbiosis de ambos factores, no se ha tenicz
desde el comienzo, los filmes documentales adolecen de tradicionales defectos: el texiz
sufre mutilaciones por falta de imagen; las tomas deben alargarse mas alla de lx
exigencias ritmicas de un buen montaje para que se alcance a decir algo importante; gras
parte de las transiciones dejan de ser visuales y se sustentan exclusivamente en "puentes’
hablados, generalmente despegados de la imagen.

Se puede asegurar, sin temor, que si un film se va a ¢rear a base de un texto narrative
éste debe quedar disefiado desde el comienzo.

Esta redaccidon primera jamas podré ser definitiva, menos en los azares con que sz
topa toda filmacidn de hechos reales. Pasard por varias etapas de adecuacidén que =
acrisolan. No obstante, la primera redaccion deberd caer en manos del creador cineme-
tografico. ¥ como es de suponer que esta afirmacidn levanta sospechas en los literatos
es preferibie aclararla.

El texto cinematografico es un género de expresidn tan sometido a las leyes de =
imagen y de su montaje, que si se presenta desnudo, se le lee sin la imagen, aparecerz
incoherente y aun gramaticalmente erréneo.

La mayoria de las figuras literarias tienen escasa cabida, y los puentes o frases oc
relacion que se usan en la lengua escrita, se presentan como superfluos y nocives en ur
texto que estd destinado solo a ser escuchado "impersonalmente”, mientras la imager
relaciona y da forma, con diez veces mayor fuerza, al pensamiento filmico.

Quien no esta impregnado de la sintaxis de la imagen, no podra lograr éxito al queres
afadir su sintaxis literaria. Un film debe aparecer como una sola obra. Esta unidad bésicz
no podra conseguirse mediante la suma de creaciones desconectadas.

Todo buen escritor que ha logrado crear unbuen texto para un film ha debido aceptar
primero la necesidad de estudiar el lenguaje de la imagen y de someterse a sus leyes
teniendo como punto de partida que toda palabra desconectada del discurso visual se
pierde en la sala y pasa inadvertida para el espectador.

Jean Cocteau, comentando su libreto para el film L'éternel retour (1943), de Jear
Delannoy, escribié estas lineas: «...en efecto, en un film el texto es poca cosa. Lo gue
importa es hacerlo invisible. La supremacia del ojo sobre el oido obliga al poeta a narra:
en silencio, a encadenar las imagenes, a prever sus minimos regresos y sus minimes
relieves», 38

Segunda redaccion. Una vez editada laimagen, frente a la copia de trabajo ordenada
y en longitud de tomas aproximadamente satisfactorias (lo que suele llamarse el corte
aproximado, § 439), es necesaric adecuar |a imagen al texto. Vuelve aqui la creacion er
simbiasis, donde imagen exige texto y texto exige imagen.

Atiéndase, eso si, a que la palabra «exige» no es la mas exacta. Es preferible dec
«origina». Porque en esta concepcion del trabajo esta su secreto, como lo analizaremos
en parrafo aparte.

El primer texto ha servido como guia de la primera etapa de un film: el guidn técnico
Igualmente, ante la etapa final, la edicién de la imagen se usa como referencia. Sir

*8 Citado en Regards neufs sur le cinéma, Coll. Peuple et Culture, Paris, 1953, pag st
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embargo, ante los cambios obligados entre lo imaginado, y lo captado realmente por la
cAmara, se ve surgir un nuevo tipo de relaciones. En unos sitios la transicién estara
marcada obviamente por la misma imagen, mientras en otros sera indispensable un
puente narrativo.

El sentido de una escena puede haber quedado opacado por la imagen saltada,
desmembrada, colectada en pasos sin relacion visual. En otras escenas, en cambio, el
ritmo alcanzado por la imagen puede resultar tan efectivo que el texto primero,
demasiado distante o abstracto, aparezca pobre, desconectado o distractivo.

Es éste el momento de redactar otro ensayo de texto, mientras adn se puede corregir
la imagen. Ambos factores emergen simuitineamente,

La experiendia ensefia que esta segunda redaccion esta mas cercana a la tercera, a
la definitiva, que a la primera. ¥ entonces, ;por qué hablar de una tercera redaccion?
Simplemente porque aun estamos retocando la imagen. De este corte aproximado al
corte definitivo, puede haber lugar a muchos cambios de longitud, ordenacion y adicidn
de tomas. Solo al tener la imagen definitivamente montada y, si es posible, con sus bandas
sonoras de efectos y musica (y didlogos si los hay) armados, se deberd proceder a la
tercera redaccidn.

Estas otras bandas soncras deben ser tenidas en cuenta. Comdnmente presentan
pasajes en que un efecto sonoroc o una frase musical acentdan 0 marcan una entrada
temdtica. Seria lamentable destruir tal efecto por un texto mal calculade o mal situado.
Recuérdese que, por su misma naturaleza, la voz del narrador deberé ocupar siempre un
primer planc de nivel sonoro (no menos de 10 a 20 db. mas potente) en la mezcla o
regrabacion de sonido de varias bandas. Si parte de una frase del narrador cae sobre otro

efecto sonoro, éste deberd atenuarse, pasando a 174 de su nivelvolumen,

Tercera redaccidn (final). El decir que la redaccion final es la tercera, &5 un mero
planteamiento de método. Por lo general, un buen texto necesita muchas y continuas
enmiendas. Lo importante es tomar conciencia de los pasos que exige, sean cumplidas
aqui o alld por quien domina este oficio.

Lo esencial entre ambas etapas (segunda y tercera) es aquel concepto apuntado en
el parrafo anterior: el texto "origina” la imagen y la imagen "origina” ei texto. Se puede
afirmar enfaticamente que aqui radlica el secreto de un buen texto.

Cuando el espectador ve un film y escucha su texto narrative no deberd tomar
conciencia separada de ambos fenémenos psiquicos. Un todo, sélidamente unificado,
debe penetrar en su sensibilidad. Cualquier separacion de aquellas nociones ira en
desmedro del resultado. Para lograrlo se necesita un buen acopio de conocdimientos por
parte del creador cinematografico y una larga practica de ejercicio, analisis de obras,
constataciones y remiendos, redaccion literaria y dominio de ciertos resortes dramaticos
o, por lo menos, argumentales. Sin entrar en todos ellos, por lo menos analicemos aqui
uno de los mas desconocidos y quizas el mas fecundo: dejar hablar a la imagen.
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DEJAR HABLAR A LA IMAGEN

A estas alturas parecerd contradictoria esta idea, desde el momento que habiamos
planteado una mutua y permanente conjugacién de imagen y palabra. Y ahora queremos
hacer hablar a la imagen.

No existe tal contradiccion. Precisamente porque a estas alturas de la facturacién de
un film debemos reafirmar el derecho definitivo que la imagen tiene sobre el sonido. Esto,
lagicamente, lo sabe el realizador avezado, desde el comienzo. Por tal razén, durante e
proceso completo ha estado alerta en no relegar al texto lo que debia expresar laimager
por si misma. Hay un viejo adagic que se escuchaba en los afos cuarenta entre los
cinematografistas mas concienzudos y que siempre tendra valor: «No se diga con palabras
lo que puede decirse con imagenes». Quiza tenga su origen remotisimo en un adagic
chino que reza asi: pai wen bu rue i chen, que significa «muchos oidos son menos que
una mirada».

NoTA:(Léase el comentario de Spottiswode a un texto inatit de Grierson-Flaherty er
el film Industrial Britain (1963}, A Grammar of the Film, pagina 227, Ed. University ¢
California, 1951.

El texto debe brotar de la imagen. Para que resulte asi, es imposible redactarlo sir
tener ante los ojos el film. Instalese, pues, el redactor frente a la moviola con la imager
definitiva y lea el texto en su segunda redaccion. Se supone que ésta se ajusta bastanie
al orden y a la longitud de cada escena. Si no calza, se debera corregir. Sin embargo, nc
es el criterio “tiempo”, ni siquiera el criterio "claridad”, el que sélo interesa ahora. Lc
fundamental es si aquellos contenidos visuales {por poner un ejemplo: aquel movimientc
de un mecanico que toma una herramienta y se acerca a una pieza de un generador
eléctrico, aquel acercamiento en zoom a un mandémetro cuya aguja asciende hasta 100 »
se detiene, aque! pasarse la mano por la frente transpirada, aquella rdpida y fugaz nube
de vapor que salta desde una valvula) estan o no estan presentes en el texto.

Nétese que decimaos «estan presentes». No decimos «expresados», ni «explicados»
en el texto. Porque toda cosa que se ve, gue se conace, no debe ser majaderamente
repetida por el narrador. La narracién debe siempre afadir y relacionar todo aquello que
la imagen sola no alcanza a hacer.

«Estar presente» significa ese extrafno fendmeno estético (o psiquico) que hace sentr
al espectador que ninguna otra palabra habria estado mejor y més a tiempo que la que
se dice entre una imagen y la siguiente. Y, a su vez, por arte casi de magia un buen textc
serd tan inteligentemente natural que hara sentir al espectador que ninguna imagen erz
mejor y mas oportuna que la que cae en pantalla.

Hablando entre nosotros (con ese pudor instintivo con que todo artesano lleva z
visitas, extranas al oficio, y las introduce en su taller lleno de trastos viejos, herramientas
enmohecidas y obras a medio terminar) debemos confesar que esa fluidez natural de u-
montaje y un texto narrativo son fruto de estas mil tramoyas y bambalinas. Es el fruto {»
esto es lo hermoso) de una compleja materia prima, amasada y transformada por las
manos habiles, bajo la intuicidn y la tenacidad del verdadero creador.
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Dejar hablar a la imagen es, sin duda, una experiencia estética. Habra escritores que
se resisten al método, por estar acostumbrados a basar su pluma en imagenes libremente
creadas en su propia fantasia. Tales personas no sirven para el oficic que nos ocupa.

El redactor de textos cinematogréficos debe saber "escuchar a la imagen®,

Este dictado de la imagen debe ejercitarse per parte del estudiante, sin descanso.
Deberé tener presente que el cine es, ante todo, movimiento. Silasimagenes se presentan
fluidas, el texto debera cooperar para que tal propiedad logre toda su magia. Si las
imagenes parecen estancadas, y esto s inevitable por causa del tema tratado, la narracion
podra empujar el interés con un ritmo compartido.

Si el texto nace de la imagen, nunca se caerd en uno de los mas comunes errores:
un texto disparado por un camino diverso al discurso visual de la imagen. Esta idea,
repetida hasta el cansancio en estas paginas, tiene mas importancia de lo que pueda
aparecer a primera vista. No se trata de que las ideas, que dirigen conceptualmente el
film, se bifurquen. Esto es de suponer que serd evitado a todo trance. El asunto es mucho
més estricto en cada pegueiio instante, en cada toma, por decirlo asi, aunque esto
pudiese ser exagerado en apariencia. Una toma de imagen perdida es un elemento inGtil
al discurso de la forma artistica.

Una palabra inGtil también puede obscurecer ese discurso. Dos elementos valiosos,
una imagen valiosa y una palabra valiosa, pueden tornarse inttiles por un mero desincro-
nismo, un toque diminuto pero inoportuno.

Un escollo frecuente en la redaccion de los textos proviene de los datos "impartantes®
sobre el tema del film y especialmente de las cifras indicadoras de progreso o de
comparacion.

Gran parte de los filmes documentales son financiados y supervisados por empresas
¢ instituciones. Pocos son los empresarios que no presionan al cinematografista para que
«no deje de decir» tal o cual cosa y tales o cuales cifras. Resulta muy dificil hacer
comprender lo que serd el éxito de un buen texto a personajes que ven una muestra del
film (a menudo en versiones incompletas y en copias de trabajo rayadas) conociendo de
antemano todo lo que significa el tema. Si tales datos y cifras no brotan como necesidad
de la imagen misma, se les puede dar por perdidas; el espectador no las escuchard, ni
menos recordara,

Si un dato o cifra es de vital importancia, se les debera sustentar con una imagen
destinada directamente a ilustrarlos.

Ante el camulo de filmes que no observan estas leyes, y que podrian contradecirlas,
se hace necesario un llamado para situarnos en la posicién correcta.

Es cierto que un film de noticias, de reportaje, de documento (como vemos a diario
en la televisidn) puede ser de indiscutible utilidad y valor humano. Pero no olvidemos que
estas lineas estdn destinadas fundamentalmente al estudio estético del cine. Una cosa es
que un film sea valioso como medio de infermacién y difusién y otra muy diversa es que
sea una obra de arte.
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EL RITMO DE IMAGEN-TEXTO

Un buen montaje de imagen debe poseer un ritmo propio. Desde el momento que
un film estd concebido desde su origen come film sonoro y {yendo directamente a nuestr:
asunto) como film narrado, es legitimo aceptar que el ritmo puede ser compartido ent-e
la imagen y el sonido.

Este término y su contenidc podria haberse explicado en la materia v. Hemes
preferido hacerlo agui porque el estudiante abarcara mejor su vision completa.

Si una banda sonora fuera incapaz de enriquecer, apoyar y dar vida al ritmo de
imagen, seria un elemento pobre e indeseable.

Desde el momento que el sonido actda en simbiosis con la imagen, el ritmo resultan=
debe ser fruto de ambos.

Un film creado para ser sonoro no puede ser visto sin sonido; mas adn, ninguno os
los valores de su imagen podra ser apreciado en su lotalidad. Por lo tanto, el ritmo de ur
film mudo no puede poseer todas las mismas normas que posee el ritmo de un fi=
sonoro. Lo que si se mantiene en pie, como principio irrefutable, es que siempre la image~
debera poseer ritmo. Sea un ritmo autosuficiente (en filmes mudos), sea compartido (e
filmes sonoros).

En el caso de un film con narracién, el ritmo compartido parece indispensable. h:
deberan contradecirse ambos ritmas, aunque el estilo lleve a un matizado "contrapuntc’

o independendia horizontal (8§ 372, 373).

El ritma de la narracion debe cuidarse en dos etapas: en su redaccion escrita y ens.
interpretacion en la sala de grabaciones. Para ello es importante la cronometracion oe
que hablaremos mas adelante.

LA PALABRA CLAVE

Dentro del ritmo podemos tratar un aspecto axial: £/ momento de la palabra clave

Porque en todo texto narrativo (donde la economia de palabras y la objetividad sor
necesarias) abundan palabras solas, palabras solitarias, sin adjetivos, sin adverbios, que
sefalan un asunto preciso de la imagen. Como es i6gico, tales palabras son claves y exiger
un instante preciso. Si se les escucha un tercio de segundo antes o después, pierden sc
efectividad. Tal ajuste de precision no se logra facilmente con el locutor frente a
micréfono. Es operacién del editor, al armar la banda magnética de narracion, en movio

Es importante tomar conciencia de que tales palabras necesitan ajuste preciso, =
cierto, pero que deben tenerse en cuenta en la redaccion del texto. Es decir, se les deoe
buscar porque son elementos positivos de un buen texto.

Dijimaos palabras «solas», no para indicar que deban existir ajenas a la sintaxis tcza
de una frase. Podran ser asi; pero no es eso lo importante. Se trata del valor, o sea a2
acento o acentuacién o inflexion de la voz con las que se les pronuncia. Para lograr ese
valor no deberan ir metidas en medic de adjetivos, adverbios y preposiciones que =
empalaguen.
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Y atendamos al momento donde deban caer. Para ello partamos de la base segura,
por ser la norma general, de que es mejor anunciar previamente a la imagen que viene.

El asunto es delicado de tratar y nos atrevemos a plantearlo por tratarse de un efecto
comprobado en toda clase de filmes, y de modo especial en los didacticos, que suponen
un narrador que explica y dirige la atencidn.

La imagen de un gato puede caer en pantalla en forma esperada o inesperada. Si el
espectador va siquiendo un proceso de imagenes que lo hace desembocar ineludible-
mente en el gato, cuando éste aparece lo relacionara sin equivocos con todo el discurso
anterior,

Supongamos una escena en que un nino de diez afos busca a su gato por toda la
casa y por fin decide salir al campo vecino. Puede seguir otra escena paralela, de la mama
ensenando a leer a la pequefa de cinco afios. Si de pronto aparece un gato en la copa
de un arbol, deja de ser "un gato”. Para el espectador es "el gato”. El gato esperado.

Si en otro film, por ejemplo, en un documental sobre fabricacion de instrumentos
musicales, después de recorrer una moderna instalacion de hornos para metales especia-
les y operaciones de afinacién en instrumentos de bronce, apareciera un gato en primer
plano, su figura resultaria inesperada: "un gato”.

Todo film documental abunda en imagenes "inesperadas”.

Puede decirse que la norma general dicta asi: cuando se haga alusién o se nombre
algun sujeto u objeto inesperado en el texto narrativo, adefdntese e/ texto a la imagen.

Se objetara que asi se suprimen interesantes "sorpresas”. Distingase: si se desea
sorpresa, no adelante nada. Pero si lo inesperado suscita imagenes o ideas que distraen
del tema, debe evitar que sea inesperadoo mediante el adelanto del texto.

Desde otro dngulo podremos comprender mejor el importante alcance de lo dicho.
Una imagen inesperada carece de relacion con el desarrollo anterior del discurso. Al
aparecer asi desconectada, puede distraer la atencién del tema.

Es norma de buena didactica no dejar que una imagen, traida ante los ojos para
ilustrar una idea, lleve la fantasia hacia otro rumbo, y un instante después ya sea triple
trabajo lograr encauzar su verdadero destino.

Volviendo a la fabrica de instrumentos, podemos imaginar un salén donde se
muestran trombones, cornos, trompas, cornetas y toda la familia de los bronces. Y al
narrador que invita a pasar a la seccidn cuerdas; pero antes de terminar con los bronces
dice: —En un saldn de bronces, un personaje goza de seguridad y paz. (Imagen del gato.)
Al otro extremo de la fabrica comienza su exterminio. {Imagen de obreros trenzando
cuerdas a base de tripas de gato.)

CRONOMETRACION DEL TEXTO

Toda moviola profesional debe poseer un rodillo dentade (sproket) que permita
medir el tiernpo en minutos y segundos, al mismo tiempo que se proyecta imagen en
pantalla (§ 416}
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Si no lo tiene, el editor y/o redactor de textos perderdn tiempo haciendo sefaes
sobre 3 copia de trabajoimagen para medir después los trozos en otras maquinas que
posean cronémetros de film.

Un cronémetro de film consiste fundamentalmente en un rodillo dentado er
conexién con un lector de minutos-segundos que dé exactamente un segundo cada =
fotogramas y un minuto cerg segundos cada 1,440 fotogramas.

Esta cronometracion se usard en la sequnda y tercera redaccion del texto.

En la segunda, servird de guia para quien desea pulir el texto. En la tercera, @
medicién serd la pauta precisa para proceder a la grabacion del locutor. Supone, por &
tanto, que a redaccidn esta definitivamente trazada y ajustada a la imagen.

Siendo imposible someter al locutor a un tiempo rigide y siendo muy poco practce
hacerle leer el texto durante la proyeccion en pantalla, lo mejor serd medir los tiempos
maximos y minimos que deba demorar en cada pérrafo. Cuando aparecen palabras
"clave®, éstas deberan subrayarse en el escrito y anotar el tiempo exacto en que deber
caer.

Si el texto esta constituido por muchas palabras clave, que exigen precision menar
al 172 sequndo, convendra regrabar el texto en film magnético perforado y ajustar a
banda en moviola.
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INTRODUCCION

LA TAREA CREADORA DEL EDITOR

La decisién de comenzar a cortar supene una meditacidn y una vision total de la obra. Ei
editor debe interpretar una concepcion artistica del director y para ello debera poner una
buena porcidn de creacidn personal. Si una edicién no deja ninguna huella de estilo
personal sobre el montaje de un film, no merece el calificativo de trabajo artistico.

Muchos editores "arman” peliculas con una pericia extraordinaria. Cada dia, termi-
nada una etapa de filmacién, el laboratorio ie entrega una copia de trabajo de lo fimado
ayer; le pasa los rushes, el daify workprint. Y mientras el director sigue redando nuevas
escenas en el estudio o en exteriores, el oficial "edita" todo lo recibido, con una sola
consigna dictada por un jefe de produccidn comercializado: «en 25 dias mas debemos
estar en las salas pablicas». De tales fabricas de filmes no pueden salir creaciones
artisticas.

El aprendizaje de la cinematografia como arte no puede nacer de tales ambientes
mecanizados. Es ésta la razén que nos mueve a detenernos a cada paso, en estos apuntes,
en pensamientos aparentemente divergentes de la materia técnica que nos ocupa. No
queremos que el discipulo se ahogue en la maquinaria y olvide que toda ella es un mero
mstrumento de creacion.

Nada mas definitivo que este parrafo de Carl Anders Dymling, productor de Ingmar
Bergman: «Como norma él {Bergman) y yo discutimos la pelicula en detalle y bastante
antes que él comience a filmarla. Volvemos a conversar de ella después que él ha
terminado la filmacién y edicidn. Yo me rehdso a ver los rushes o pedazos de una pelicula.
S5lo cuando el corte aproximado estd listo lo veremos juntos. Una de mis pocas normas
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es no interferir jamas en el trabajo del estudio. Prefiero dejar solo al director durante e
arduo tiempo por que debe atravesar»

Y ésta es la impresién de Ingmar Bergman: «Finalmente, estd Carl Anders Dymling,
mi productor. El es lo suficientemente loco como para depositar mas confianza en e
sentido de responsabilidad de un artista creador, que en los calculos de entradas y salidas
Asi he logrado trabajar con una entrega total que ha llegado a ser algo asi como el aire
mismo que respiro».

Poco antes, Bergman ha resumido asi lo que significa su artesania: «Ahora nos
topamos con las cosas esenciales, que son para mi el montaje, el ritmo y la relacién de
una imagen con otra —la vital tercera dimensidn sin la cual un film no es mas que e
producto muerto de una fabrica».

{Ambos textos son los dos respectivos prologos a la edicidn de Four Screen-plays of
Ingmar Bergman, Simon and Schuster, New York, 1960,

«CUTTING», SINONIMO DE EDITAR

No deja de ser curioso que los tratadistas de lengua inglesa se refieran a menudo a!
trabajo de movicla con la palabra cutting; como si lo mas caracteristico de la edicidn fuese
el cortar. También en nuestros paises se acostumbra asi. Y se pregunta: «;Estd cortada
la pelicula?» «No, aln esta en corte».

Es curioso, porque compaginar o editar {editing) consiste mucho mas en ordenar,
seleccionar y empalmar, que cortar.

La operacién dltima de un editor {compaginador) esta destinada a encontrar {0 a
crear} las transiciones visuales o estéticas entre una toma y la siguiente; es «esa relacion
de una imagen con otra» que acabhamos de leer en Bergman (§ 411). Ahora bien, debemos
reconocer que el camino para lograrlo es cortando.

Parece algo inherente al cine mismo el hecho de que se deba filmar en tomas, en
planos mas extensos de lo necesario y en orden que obedece a otras razones distintas al
orden del guién técnico. Todo intento de imaginar alguna técnica para filmar en orden
de guién y a la longitud definitiva, en otras palabras, para montar con la cdmara, no va
mas alld de una teoria impracticable.

Cualquier persona que ha creado un film, por corto que sea, sabe que durante la
filmacién, y aun terminada ésta, todavia se ignora como serd la obra. Simplemente,
porque la etapa de movicla es tan creativa comao las anteriores.

Es muy posible que esta Gltima afirmacién ofenda a muchos profesionales, especial
mente a directores. En lugar de disculparnos, cometeremos otra mayor indiscrecion
afirmando que sila edicion no es creativa, es porque el realizador del film (Jéase el director)
no ha captado adn lo que significa el montaje.




CAP[TULO PRIMERO

LA MOVIOLA

MECANISMO BASICO

La moviola es una maquina para editar filmes, que tomo su nombre por extension de la
antigua marca americana Moviola Manufacturing Company. En otros paises se la llama
mesa de compaginacién, editora (editing machine), etc,

La "moviola" americana es vertical. Los filmes pasan en la misma direccidon que
deberian tomarse con las manos para inspeccionar un cuadro: de abajo hacia arriba.

Otras marcas, alemanas e italianas, son mesas horizontales donde los filmes pasan
acostados, del lado izquierdo al derecho.

Basicamente una moviola es una proyectora que permite las siguientes operaciones:

1% Detener un fotograma en partalla sin que se deteriore el film con el calor de la
lampara.

2° Acceso a la ventanilla de proyeccién para hacer marcas de |apiz de cera scbre el

film; sobre el mismo fotograma que se proyecta en la pantalla.

Facil enhebrado, facil extraccidn de trozos sobrantes y faal acceso a los sitios de

corte y empalme del film.

a® Diversas velocidades con motor de velocidad variable, tanto en marcha adelante

como en retroceso. El film puede pasar cuadro a cuadro, muy lento, muy répido;

también puede pasarsele a velocidad normal de 24 fotogramas por segundo.
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5% Recorrido diverso para el film imagen y et film sonido. Bobinas o platos diversos pars
entrega y recepcion de los rollos de imagen y de sonido.

6" Posibilidad de desplazar la banda imagen y/o la banda sonido para ubicar s
sincronismo. Para que corran paralelas, posee dos redillos dentados de sincron-
zacion (sync-sprockets) que pueden sollarse para desplazar las bandas entre s =
pueden ajustarse para la marcha paralela.

7 Cabezas reproductoras de sonido Gptico y magnético, con accese facil para hacer
marcas de sincronizacién sobre el film sonido.

Segun el modelo de moviola se afadirdn otros accesorios y diversos mecanismos as
operacion,

Algunas moviolas carecen de grifa en el sistema de arrastre del film. Este pasa en
forma continua y la fijacion del cuadro proyectado se realiza mediante una corona o
prismas. La proyeccion no cae sobre un vidrio transparente, sino que la pantalla es o=
papel o cartulina. Con ello se hace comoda su renovacién y hacer anotaciones o calcar
siluetas de un fotograma detenido.

Entre los accesorios importantes de toda moviola se debe contar el timer o contadar
de tiempo, Consiste en un rodillo dentado (de 16 6 35 mm segun el film que se use) que
marcara un segundo al paso de cada 24 fotogramas, y un minuto cero segundos al pasc
de 1440 fotogramas. Este reloj que senala segundos, minutos y horas es la ayuda m&
eficaz para gran parte de los trabajos de sonido.

La disposicion esquemética de una moviola horizontal {Lamina 81) nos mostrard les
cuatro puntos criticos del recorrido sincrénico: 1. ventanilla de proyeccion (vp); 2 cabezz
reproductora de sonido optico © magnéticocs); 3.sprocket de imagen {spr1) y 4. sprocke:
de sonido {ser s).

lado recepcion

Limina 81
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1. Ventanifla de proyeccién. La imagen que se proyecta en pantalla es la imagen del fotograma
que pasa, o se deja estacionado, frente a la ventanilla. Este serd, por lo tanto, el sitio donde
se hagan las marcas cuando se arma un rollo de imagen.

2. Cabeza reproductora de sonido o cabeza de play-back. El sonido que se escucha en el
parlante es el que pasa por frente a la cabeza re. Por lo tanto, éste serd el sitio donde se hagan
las marcas sobre el film o banda de sonido, cuando se sincroniza imagen y sonide. {Véase
pérrafo 493 y Ldmina 97)

3. Sprocket de imagen. Después de pasar por ventanilla de proyeccidn, el film pasa por un
rodillo dentado o sprocket de sincronizacién.

4, Sprocket de sonido. Destinado al film sonido

Ambos sprockets se llaman «de sincronizacién» por estar mecanicamente engrana-
dos entre si, de modo que giran a idéntica velocidad, arrastrando exactamente la misma
cantidad de fotogramas en ambos filmes. De este modo, si un film trajera la imagen en
un rollo y el sonido en otro y fuesen colocados en moviola desde un punto comiin de
partida {un start} se veria y se escucharia en sincronizacién de principio a fin.

Ambos sprockets son ajustables a voluntad. Esto significa que existe |a posibilidad
de soltar uno de los sprockets para desplazar una banda con respecto a otra. Esta accidn
de soltar y ajustar los sprockets constituye la operacidn rutinaria en la busqueda y
correccién de la sincronizacidn entre los diversos trozas de imagen y de sonido que hacen
la edicidn,

Se trata, por lo tanto, de dos operaciones basicas: el mentaje de la imagen y la
sincronizacion del sonido.

El montaje de laimagen queda casi totalmente definitiva en la moviola, exceptuando
algunos efectos visuales que exigen trabajo ulterior del laboratorio. El montaje del sonido,
en cambic, no se termina en moviola, sinc méas bien en la sala de sonido, durante los
mixings o regrabaciones finales. Tal montaje del sonido, sin embargo, exige una dificil
operacidon en moviola, que constituird el asunto mas importante de esta materia: la
sincronizacion.

La edicién de la imagen es, ciertamente, lo mas importante de nuestro estudio y por
ello le hemos dedicado la mayor parte de este libro. Aqui le destinaremos algunos parrafos
en su aspecto técnico.
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CAPITULO SEGUNDO

EL MATERIAL IMAGEN

COPIA DE TRABAJO O EL COPION, WORKPRINT

El editor trabaja exclusivamente con una copia. Nunca, por lo tanto, manipula el film
original de cdmara.

Esta copia se llama copién (copiacampedn), o workprint (copia de trabajo).

El material con que se hace esta copia es la misma emulsién positiva (léase print
positive film) con que se hacen las copias finales de exhibicion. Estas Gltimas suelen
llamarse copias compuestas (composite prints, compuestas de imagen y sonido}, mientras
el workprint es copia de imagen scla (copia muda).

Otra diferencia fundamental entre las copias de trabajo y las copias compuestas es
que estas dltimas han sido copiadas con diversas luces, segln las correcciones de
copiadora que exige una densidad general equilibrada. Toda copia compuesta, por
cuidadoso que haya sido el cinefotdgrafo en la medicion de la luz y colocacion del
diafragma, exige un estudio de luces de copiadora para cada toma del negativo original.
Este calculo de las diversas luces se llama timing y el técnico que lo ejecuta, timer.

Esta correlacion de luces no suele hacerse con las copias de trabajo, ni con los rushes
(§ as4), por dos razones: primera, porque no debe muescarse el negativo original. Toda
muesca (trozo sacado en el borde del film negativo), destinada a impulsar el sistema
eléctrico que cambia las luces de la copiadora, debe hacerse solamente cuando el negativo
est4 ya cortado y empalmado para hacer las copias compuestas. Segunda razén: porque
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una copia de trabajo o copidn de una sola luz de copiadora (se supone que se ha elegex:
una luz intermedia, normal} serd la mejor pauta para juzgar la calidad del negazw
original,

Por lo tanto, |a copia de trabajo debe ser pedida onefite (como suele escribirse ==
EU), «de una luzs,

Cuando se trata de copias de color, la correccion es doble: correccion de luz
correccion de color. De aqui que cuando se solicitan las copias de trabajo-color sez
necesario especificar: one-fite y non-cofor-corrected.

Asi como es cierto que el editor sélo opera con su copia de trabajo, no es menx=
cierto que debe conocer perfectamente las diversas emulsiones que dieron origen a esz
copia. Por esta razon en los parrafos siguientes intentamos dar una pauta resurmida 2e
los diversos tipos de filmes que podrian traer problemas a su trabajo en moviola

DIVERSAS EMULSIONES

Las emulsiones, como tal, se dividen en grupos muy complejos segan sus divers=
destinos y segun sus caracteristicas sensitométricas. El nombre de "emulsién negativa’ nc
significa necesariamente que esté destinada a producir una imagen negativa. Igual ccse
sucede con el nombre de "emulsidn positiva". Si se carga cdmara ¢on una emulsior
positiva, se filma con ella, por ejemplo, titulos de letras blancas sobre fondo negro, y s&
procesa aquella emulsion, el resultado sera una imagen negativa (letras negras sobrs
fondo transparente)}. La emulsién destinada a regrabaciones de sonido 6ptico es, segus
las fabricas, un positivo de sonide dptico a pesar de que resultard un negativo-sonido

Como es evidente, para un editor, los términos negativo y positivo se refenrar
directamente a la jmagen resuftante, sean cuales fueren las caracteristicas de <
emulsiones usadas.

En producciones blanco y negro los filmes usados son:

Negativo original en cdmara (Panchromatic Negative Film).

Positivo para la copia de trabajo (Release Positive Film).

Negativo sonido en grabacidn dptica (Sound-Recording Positive Film).
Positivo para las copias compuestas (Refease Fositive Film).

Cuando se usa en cadmara un film reversible®® y se desean muchas copias de &
produccién, los pasos son los siguientes:

Reversible original (Reversal Camera Film).

Duplicado de negativo (Duplicating Neg. Film)

Positivo para copia de trabajo (Release Positive Filrm)

Negativo sonido (Sound-Recording Positive Fifm).

Positivo para copias compuestas (Refease Positive Film).

> Reversible, sea blanco y negro o color, es un film gue sufre un doble proceso, PrMErs Como Negatve »

luego comoe positivo. El resultado final, por ko tanto, es que la misma emulsion expuesta en la cdmara puede sar
proyectada como un positivo,
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Cuando se necesita duplicar los negativos, sea por cuidar de riesgos al negativo
original, o por tener que enviar negativos a otros paises, el procedimiento consiste en
duplicar mediante una copia de tonos suaves {sin el contraste de las copias de exhibicidn)
que lleva el nombre de copia master. De este master positive {0 positivo maestro} se
sacaran los duplicados de negativo deseados, que dardn origen a otras copias compuestas
de exhibicién.

EL LADO DE LA EMULSION

El editor debera conocer con precision cual es el original de cdmara de donde procede
su copia de trabajo

Lo mas importante sera saber si procede de un negativo original o de un reversible
de camara.

Recuérdese que el nombre de film «original» se aplica exclusivamente al film usado
en camara.

En toda filmacion, el film puesto en cdmara siempre debe tener su emulsién hacia
el lente, o sea hacia el sujeto (LAmina 8z-4).
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De aqui nace la diferencia fundamental entre una emulsién negativa y una emulsior
reversible puestas en camara. En el primer caso es una emulsién "negativa® la que mira
al sujeto. En el segundo, es una emulsion "positiva” (porque el resultado final de un file
reversible es una imagen "positiva”).

Para comprender el asunto "lado de la emulsién” imaginaremos que la misma
filmadora se transforma en proyectora y en copiadora. Si la emulsién negativa reprodusc
al sujeto y después del proceso se quisiera mirar la imagen negativa en pantalla, bastarz
colocar el negativo en idéntica posicion dentro de la filmadora-proyectora y hacer pasar
luz a través del negativo y del lente para que el sujeto quedara en la misma posicion sobre
pantalla; es dedr, con el lado izquierdo y el lado derecho, arriba y abajo, iguales a la
realidad (Ldmina g2s). Claro esta que la imagen se proyectaria en negativo.

Supongamos ahora que queremos hacer una copia positiva dentro de la misma
filmadora. La pelicula positiva virgen {raw-stock) deberia ir entre la emulsién del negative
y la ventanila de la filmadaora; ambas emulsiones, 1a negativa y la positiva virger.
tocdndose; porque de ninguna manera se puede lograr una copia nitida a través de 2
base del negativo (Ldmina sz<). La luz para copiar debera atravesar el negativo y caer
sobre la emulsidn del positivo. Imaginemos procesado el positivo y, quitado el negative
de la filmadora donde volvemnos a colocar la copia positiva, en idéntica posicion a la que
tenia durante el procedimiento de copia. Si hacemos pasar luz a través de la copia y de
lente, veremos en pantalla al sujeto en su misma posicion real {Lamina 8z0).

Este modo de imaginarse el procedimiento es Util para comprender definitivamenze
lo que sucede a la imagen y a la posicion de los filmes en filmadora, copiadora »
proyectora. Lo importante de retener es que la emulsién negativa mira hacia el sujeto (s
fuese proyectada deberia mirar hacia pantalla). La emulsidn positiva, en cambic, no debe
mirar hacia pantalla; es la base del positivo la que mira hacia pantalla, para que el sujetz
aparezc¢a en su posicion real.

Si atendemos ahora a una emulsién reversible, tendremos que: en cdmara, come
siempre, la emulsidn debe mirar hacia el sujeto. Procesado el film reversible obtendremos
una imagen positiva, gue en proyectora deberd quedar en la misma posicion que estabs
en la filmadora. Por lo tanto: un original reversible de cdmara debe ser proyectado cor
la emulsidn hacia pantalla. O sea, la posicion contraria a la de una copia-positiva de
negativo-original.

Este asunto es mucha mas importante de lo que pueda imaginarse a primera vista,
pues son innumerables los tropiezos de muchos principiantes que mezclan en movioia
trozos de copias de trabajo que proceden de diversos originales y después de terminade
el arduo trabajo de edicidn y sonorizacion, se topan con barreras insalvables en el armadc
del negativo en la copiadora. El asunto se complica mas adn en filmes de 16 mm de una
sola perforacién,

Para adlarar méas el panorama sera Gtil un cuadro sucinto de las familias de copias s
duplicados, a los que afadiremos dos siglas para indicar sus posiciones del lado emulsién
Estas seran: s (emulsion to the screen) y Bs (base to the screen); lo cual podra
interpretarse como "emulsion hacia la pantalla” y "base a la pantalla”, respectivamente (§
a26).
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Cuando de un reversible original blanco y negro se quieren hacer copias compuestas
{imagen y sonido) directamente sobre otro reversible {black and white-reversal-print), e
sonido serd positivo, enrollado ..

Cuando se trata de un original en color se tendran en cuenta las siguientes normas

1. Si se quiere hacer copias compuestas directamente sobre otro reversible-cok-
(copia reversible en color), el sonido serd negativo, enrollado s.

2. Si se quiere hacer un internegativo en color y de éste sacar copias compuesta:
sobre positivo-color (color-positive-print), el sonido serd negativo, enrrollado a.

3 Si se quiere hacer un internegativo blanco y negro (g/w internegative) y de ésiz
sacar copias compuestas sobre positivo blanco y negro (8w positive print) , el sonido serz
negativo, enrollado a. (Igual que si se tratara de un original reversible blanco y negrc
como puede verse en el cuadro anterior de las genealogias diversas).

Recomendamos el estudic del handbook publicado por Association of Cinerrz
Laboratories {acL)®® Recommended Standards and Procedures for Motion Picture Labc-
ratory Services, que conviene tener a mano como guia de muchos asuntos que conciernes
al editor.

ENROLLADO

Todo film virgen o raw-stock suele ser entregado por las fabricas enrollado con 2
emulsion adentro. Es lo que se llama emufsién side in.

En los filmes de 16 mm de una sola perforacién (perforated one side) cabran dcs
maneras de enrollarlo, segun el lado en que quedan las perforaciones. Para ponerse oz
acuerdo se ha adoptado la denominacion de enrollado (¢ winding) 4 y enrollado a.

Enrollado A Enrollado B
Emulsion Adentro

Lamina 83

Para distinguirlo, sigase el siguiente método: tdmese el rollo vertical y con la manc
izquierda, de tal manera que la punta del film se desenrolle por arriba y hacia la derecha
Si las perforaciones quedan hacia la persona, se trata de enrollado A; si quedan hacia &
lado de afuera se trata de enrollado & (Lamina g3).

0 1925, K. Street. n,w., Washington, pc 20006, .
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Teda cdmara filmadora exige un enrollado s.
Todo grabador dptico exige:

1. Enrollado B, para un negativo sonido que se destina a copias compuestas con imagen
de negativo-original.
. Enrollado A, para un negativo sonido que se destina a copias compuestas con
imagen de reversible original.

NOTA: es conveniente fijarse que el tipo de enrollado puede ser cambiado con un
solo enrollado de todo el stock. Porque, en el fondo, todo film de una perforacidn
es siempre igual y lo Unico que cambia es la direccidn del enrollade: en otras
palabras, bastara con dejar al extremo de salida lo que estaba en el niicleo, mediante
un enrollado completo en la misma direccién: o sea, dejando siempre la emulsion
adentro.

ORIGINAL JUZGADO POR LA COPIA DE TRABAJO

Como hemos dicho, el editor trabaja exclusivamente con su copia de trabajo y no
suele tomar el negativo original. Sin embargo, a través de su copia de trabajo debera
adivinar lo que pudiese contener el original, para evitar problemas ulteriores. A con-
tinuacién enumeramos los factores que debera tener presentes, cuando recibe la copia
de trabajo, y los escollos que evitara.

1. No mezclar negativos de diverso origen

No mezclen nunca tomas sacadas de negativo original, con tomas sacadas de original
reversible. Las conocera facilmente porque resultaran copias de trabajo con emulsién a
lado diverso.

Si la mezcla es de suma importancia (por ejemplo, tomas de un documento
iremplazable} no se intente editar la mezdla sin consultar detenidamente con el labora-
torio.

Recordemos, una vez més, la razon de esta alerta: cualquier duplicade de negativo
sacado de un original reversible mediante una copiadora de contacto quedard con la
ermulsién al otro lado con respecto a la emulsién de un negativo oriiginal de camara vy,
por lo tante, las copias positivas tendran emulsiones a lado distinto.®

Como regla prictica, destinada a evitar grandes dolores de cabeza en las copias
finales {refease compasite prints), toda produccién que se ha iniciado con negativo
original en cAmara debera continuarse con este mismo material; y todo film iniciado con
original reversible en camara deberd continuarse sin ninguna toma con negativo en
camara.

Este asunto se torna delicado en films de 1smm, toda vez que este formato exige
perforaciones a un solo lado, para dejar al otro lado el track de sonido.

' Las copiadoras de contacto (contact-printers) necesariamente trabajan con ambos filmes en contacto
de ambas emulsiones (la emulsién del negativo "se besa®, como se dice en algunos laboratonos, con la emulsidn
del positivo virgen o rawestock). Las copiadoras Opticas (optical-printers), en cambio, pueden copiar "2 través de
la base" del negativo; pero tales maquinas son menos comunes que las de contacto. Ademnds, esta ultima
operacion s6lc podra hacerse con negativos de doble perforacion, en s ram,
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2, Negativos sonidc-6ptico en correcto enrollado

Aungue este asunto no atane directamente al editor, es de gran importancia que
conozca los posibles problemas de un negativo sonido, especialmente cuando llega a s.s
manos un film de aficionados, quienes pierden tiempo y dinero en regrabaciones épticz=
pedidas a las salas de sonido, sin aviso previo acerca del tipo de film imagen (§ 427).

3. Rayas, manchas, pizcas y veladuras

Cuando el editor descubra rayas, manchas o pizcas molestas en una toma, debez
determinar de inmediato si tales defectos estan sélo presentes en su copia de trabajc =
si se encuentran también en el original de camara.

Para saberlo no es necesario revisar el negativo original, sino solo atenerse a 2
siguiente norma: toda mancha, raya o pizca del negativo original se reproduce come
transparencia en la copia positiva. Por lo tanto, las rayas seran blancas en la copia, =
veladuras serdn luminosidades, las pizcas seran puntos blancos en la copia de trabajz
cuando son defectos del original. Si los defectos son negros u obscuros, son sdlo de =
copia de trabajo.

Lo contrario sucederd cuando el original de cdmara es un reversible. Por lo taniz
serd mas dificil cerciorarse, dado que las rayas de la copia de trabajo (obscuras en pantalz
serdn iguales a las rayas o pizcas del original (también obscuras en pantalla al proyectar
la copia de trabajo). Este problema hace, al mismo tiempo, mds segure a un film cor
reversibles de camara, toda vez que las rayas obscuras y las pizcas negras no son ta-
molestas para el espectador, como las rayas y pizcas blancas que distraen notablemente

Cuando las tomas de original negativo son de gran valor y estan rayadas, se pocz
acudir a los diversos sistemas de coat (o barnices protectores y de penetracién) que hacer
desaparecer en gran parte aquellos defectos.

4, Tomas fuera de foco

Por lo general, toda toma que resultd defectuosa por falta de nitidez, debe ses
descartada de inmediato. La moviola engafa nuestra vision por su pantalla pequefa »
sus sisternas Gpticos destinados a la sola edicion. Es fundamental juzgar la nitidez de 2
imagen en la sala de proyeccién, antes de cortar y ordenar el material de la copia cz
trabajo.

igual cosa podra decirse de los posibles remezones defectuosos de la camara, que
no se perciben con claridad en moviola.

Como es muy facil que se deslicen alguncs de estos defectos durante la edicidn, ser3
util proyectar la copia de trabajo en pantalla grande antes de entregarse a la tarea
definitiva del fine-cut (o corte definitivo).

5. Numeracion de pietaje (edge numbers)

Todo negativo criginal lleva en el borde un nimero de, por lo menos, cinco cifras
que sefiala el pietaje. Estas cifras negras se copian blancas en el borde del positivo. De
este modo toda copia de trabajo (workprint} llevara una cifra diversa cada pie. En 35 mm
sera cada 20fotogramas (= 1 pie} y en 16 mm sera cada 4o fotogramas (= 1 pie}. Tales cifras
haran posible después, durante el corte del negativo, ubicar la correspondencia precisa
entre los trozos cortados por el editor y su correspondiente imagen negativa.
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El editor tendra especial cuidado, cada vez que corte trozos de tomas muy pequefios,

de fijarse si han quedade cifras de pietaje. De lo contrario, debera anotarlas y entregarlas
al cortador de negativo. Para obviar este problema algunas fabricas han adoptado un
sistema de cifras para stock de 16 mm, también cada 20 fotogramas {1/2 pie).

Si las producciones son muchas, o sila numeracion del original resultara poco nitida,
se puede imprimir una nueva numeracion, a la cual se pueden anadir dos letras iniciales
gue ayudan a identificar una produccidn. Por ejemplo ap goo, que se repite en cada pie
del original y paralelamente en cada pie de la copia de trabajo. Este tipo de numeracion
se llama: codigo entintado de numeracién o nimeros de cddigo entintado. Debe
solicitarse a los laboratorios antes de cortar los filmes, pues de lo contraric, unos pocos
fotogramas substraidos bastarian para desincronizar ambas bandas al ser puestas en la
maquina Impresora.

EMPALMES DE LA COPIA DE TRABAIO

Dado que la artesania en moviola es un continuo cortar y empalmar filmes, es
importante agquirir habilidad y conocer los medios para ello.

Desde hace veinte afos se comenzg a usar el tape-adhesivo para agilizar los
empalmes. Antiguamente los editores raspaban con cuchilla y pegaban con cemento los
filmes. Las maviolas eran un monton de engranajes y rodamientos «lubricados» con polvo
de emulsidn. Actualmente se usa tape-adhesivo que, puesto por ambos lados, sujeta por
largos periodes de trabajo un copién imagen.

Hasta hoy todavia no se logra una méaquina rapida para empalmar, Esta operacién
continda gastando un buen porcentaje de la energia nerviosa del editor. Es evidente que
los inventores han ignorado especialmente este campo del cine. Parece como si ios
ingenieres no se hubiesen sentado jamas a editar, o los que pudiesen haberlo hecho han
carecido de imaginacion.

La verdad es que las moviolas, aun las mas avanzadas, son mecanismos que tratan
bastante bien al film y bastante mal al editor. Si no, ;cdmo explicar la absurda pérdida
de tiempo y de esfuerzo gue significa sacar los filmes de sus recorridos para cualquier
marca, corte o empalme, y volver a enhebrar los filmes en los rodillos y ventanilla y dejarlos
en correcta tensidn cada vez que se decide cortar unos pocos cuadros? ;jAcaso es
tmposible construir un desvio del film excedente que permita empalmes bajo accién de
pedales, entre dos fotogramas determinados y suietos por pinzas dentro del recorrida?

Lo qgue sucede es que los editores son pocos en el mundo. La mayoria de elfos no
levantarian un dedo por cambiar sus métodos antiguos. Cuando no hay venta masiva,
las fabricas prefieren no complicar sus sistemas tradicionales.

PRIMER CORTE Y ORDENACION DE IMAGEN

Toda filmacién de una produccion se hace en el orden que exige la economia de
tiempo, viajes, escencgrafias, etc. La copia de trabajo, por lo tanto, llega a manos del
editor en un orden completamente diverso al sefialado por el guidn técnico.
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El editor debe cortar las tomas y ordenarlas. Esta primera ordenacion incluys
generalmente las claquetas iniciales de cada toma, especialmente aquellas que pertene-
cen a tomas con claguetas de sonido directo (§ 4s1). Para este primer armado necesita
tener a la vista el guidn técnico y las anotaciones hechas durante el rodaje por la script-gir
o/y el ayudante de direccién. En tales anotaciones encontrard explicaciones de por qué
se repitio una toma {takes y retakes) y cudl de ellas fue estimada como la mas satisfactoria
Otras claquetas dirdn: 7oma 2e . perensa. Serd éste un protection-shot para facilitar e
montaje de un didlogo (§ 262).

El film imagen no estd adn editado, sino sélo en orden. Carece de temnpo, porque
sus tomas estan excesivamente largas por cabeza y pie. En muchos casos han quedacc
varias tomas seguidas, sin decidir adn cual sera la definitiva. Es el momento en que e
editor puede contemplar repetidas veces todo ef material que caera en sus manos.

Algunos editores arman por separado las escenas mudas, de las escenas con sonias
directo: sabedores de que es imposible juzgar la calidad de una toma o planear los cortes
de tomas con sonido, mientras no se vean y escuchen simultAneamente. Este primer
armado de las escenas con didlogo es rapido, pues cada toma-imagen se anacs
simultdneamente con su banda magnética paralela, ajustando el primer fotograma de
clagueta cerrada (Ldmina 88} con la emisidn sonora caracteristica que trae el filmr
magnético. En los casos en que en medic de varias tomas con sonido deban intercalarse
otras tomas mudas, se aflade un feader (un film sin uso) que supla su longitud en la bandz
sonora. Asi se logra que las escenas o secuencias con didlogos queden en rollos mayores
sincronizados por un start inicial (§ 467, 481)

LA PRIMERA EDICION (corte aproximado)

No es conveniente comenzar a trabajar con una sola secuendia y tratar de pulirla y
ritmarla minuciosamente. Lo mejor es ir tratando el film completo en cada una de las
etapas. De ese modo se atiende permanentemente al aspecto total de la obra (§ 47, &
62), a los valores armdnicamente barajados, y se percibe mejor la exigencia de diversos
ritmos o tempos en cada escena y en cada secuencia,

Terminada la primera etapa de ordenacion (§ 437) y su revisidn total (§ 438), se inicia
la edicién propiamente tal, con una primera seleccion de las tomas (takes) que seran
dejadas y se ejecutan los cortes mas evidentes. El resultado de esta etapa suele presentar
el film con todas las tomas bien despuntadas y séfo con las tomas necesarias. Toma
despuntada significa un trozo de imagen al gue se le han eliminado los momentos
muertos de principio y fin, de cabeza y pie, quedando sélo lo que podria aprovecharse
en el montaje definitivo. Tal edicion primera se llama corte aproximado {rough-cut ).

De aqui se pasa al corte fino, que exige pulimiento de todos los detalles de
continuidad, ritmo y estilo de montaje.




N . e

ol N W

- e

FE R AT YW B

HFE R

NN YN

El material Imagen 265

EFECTOS VISUALES

Llamemos asi a todes los carnbios que puedan hacerse sobre una imagen filmada,
cuya finalidad sea acentuar las transiciones entre una toma y otra. En eu son llamados
special effects y se cuenta con una serie de nuevas maquinas y procedimientos de copia
para realizarlos.

Ef editor debe conocerlos por tres motivos: primeramente para saber cudles son los
disponibles en los laboratories, cudndo conviene usarlos como elementos del mantaje v,
en tercer lugar, cémo deberd marcar sobre la copia de trabajo el efecto deseado.

1. Cudles son los efectos

Los mds importantes son los destinados a servir de puntuaciones al lenguaje
cinematografico. Ellos son, especialmente, fading, disolvencia y doble exposicidn.

Fading es el nombre genérico de todo fundido de la imagen. Fadeout es el
obscurecimiento paulatino de la imagen, que va desde su densidad normal hasta el negro
total.

Fade-in es el inverso: desde negro total a densidad normal. Se lo puede usar con
obscurecimiento rapido o lento, gque (segln los sistemas mas comunes} son de 16, 24, 32,
48, 64 y 96 fotogramas. El fade standard es de 43 fotogramas (2 segundaos).

Disolvencia es una sobreimpresion de un fade-out y de un fade-in, Al mismo tiempo
qgue el pie de una toma va desapareciendo, la cabeza de la toma siguiente va apareciendo
encima. Por lo tanto, no se produce obscurecimiento, dade que la nueva imagen surge
sobre la otra.

El largo standard de una disolvencia es de 48 fotogramas, pero se puede alargar o
acortar, segun las posibilidades que ofrece cada laboratorio.

Doble exposicién es una sobreimpresion (superimposure} de dos o mas imagenes.
Las dos o mas imagenes se ven una sobre la otra en pantalla. Su longitud depende del
asunto que se trata en el argumento o en el montaje de la secuencia.

Otro extenso grupa de efectos son los wipes o cortinillas, cuya forma varia segin la
fantasia con que se les hace: persianas de alta-abajo, laterales, estrellas, circulos, redillos
giratorios, etc. Cada laboratorio ofrece una lista de todos los que puede efectuar en sus
maquinas, llamadas copiadoras opticas

De otros efectos no hablamas aqui, por no tener relacidn con el trabajo del editor.

2. Cuéndo conviene usarlos

Hoy dia se usan muy pocos efectos en la sintaxis del montaje. Confiando en la rapida
captacion de las relaciones argumentales entre una escena y otra por parte del especta-
dor, los directores prefieren no "realentar” la accidn con fadings o disolvencias. El salto
directo o corte-directo® se usa, sin titubeos, entre el dia y la noche, un sitio u otro, el
comienzo y el término de un viaje, sin que medie efecto alguno entre ambas escenas.

Sin embargo, hay momentos en que un efecto se torna indispensable. Los fades
{out-in) son necesarios para separar dos secuencias donde el asunto cambia por completo.
Los disolventes son usados especialmente para relacionar dos asuntos, para sintetizar un

%2 {lamese corte directa o straight-cut al paso de una toma a otra sin efecto alguro,
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paso de tiempo entre dos épocas diversas, para volver atras en algo que pasé largos ancs
antes (flash-back).

La doble exposicién se usa especialmente en titulos; pero son un recurso eficaz pawe
relacionar y sintetizar el tiempo y el espacio.

3. C6mo se marcan scbre la copia de trabajo

Dado que la inmensa mayoria de los efectos no se hacen en cdmara (durante &
filmacion} sino que se determinan sobre la copia de trabajo ya editada y se realizan desae
el negativo original {comunmente a través de duplicado, §§ a21,423), e editor debe de
muy claramente indicado dénde va cada efecto y qué dimensidn tendra.

La Association of Cinema Laboratories (act) de ev ha indicado varias marcas
adoptadas como convencion, para sefalar los efectos mas comunes, y algunos otrics
datos atiles acerca de las tomas y empalmes. Tales marcas convencionales son seis {ve
Ldmina 84). La marca sa, "toma extendida®, se refiere a tomas que, por rotura o=
perforaciones u otras causas, deberia ser mas extensa y ocupar los fotogramas de /eacer
que se dejaren en su lugar, dentro de la copia de trabajo. La marca 6a indica cortes »
empalmes equivocados en medio de una toma y que no deben tenerse en cuenta.

Todos estos seis tipos de marca son indicaciones que atafen directamente a i<
encargados de cortar el negativo original.

fude in

—,

dissolve

-

empalmes no vdlidos

Lémina B84

EFECTOS OPT.COS DE COPIADORA

De esta compleja materia técnica, que pertenece a laboratoristas, copistas y corta
dores de negativo, el editor debe conocer algunos aspectos que atafien directamente z
su corte de |3 copia de trabajo y a los efectos que deje sefalados.
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Las maquinas copiadoras actuales estan provistas de sistemas adicionales para hacer
fadings.

Sin embargo, es necesario saber las limitaciones del sistema actual y sus exigencias
preparatorias. Ante todo, téngase presente que un fading scbre pelicula positiva virgen
se lograria si la luz de la copiadora fuera aumentando hasta ennegrecer su emulsién. Esta
operacion no resulta practica ni perfecta. Por esto, el uso del fader automatico se hace
sobre originales reversibles, que se pasan a un duplicado de negativo (en blanco y negro)
0 a un internegativo (en color). Como es logico, al operar el fader, la luz de la copiadora
va disminuyendo hasta cero, con lo cual la pelicula positiva virgen va quedando cada vez
mds transparente. La transparencia total, del final del efecto, quedara negra en las copias
positivas.

Cuando el film original es un negativo (de camara), los efectos deberan hacerse
solamente entre el positivo maestro (§§ 423, 426) y el duplicado de negativo. En otras
palabras, el positivo maestro se saca del original negativo sin efectos de copiadora; éstos
quedaran imprescs solamente en el duplicado de negativo.

En resumen:; todo fading de copiadora debe hacerse de una imagen positiva a una
pelicula positiva virgen en negativo.

PISTAS A Y B (Tablero de ajedrez)

Pasemos ahora al efecto disolvencia (§ 440) en copiadora. Es factible solamente
cuando el original reversible o el positivo maestro estan armados en dos bandas diversas,
en el sistema llamado pistas Ay g, "4 and 8 rofls” o "checkerboard” (= tablero de ajedrez)
(LAmina ss).

El armado en pistas A y B exige una serie de precauciones y técnicas delicadas; pero
sus ventajas son insuperables, no sdlo en la confeccion de los efectos mencionados, sino
especialmente en disimular absolutamente las pegaduras, siempre molestas, en las copias
de 16 mm.

Antes de ensayar este tipo de armados de negativos o de reversibles 16 mm, sera
indispensable documentarse bien en sus dos aspectos mas criticos:

1° La cola negra {que alterna en cada banda con una imagen en la otra banda) debe
ser el mismo tipo del film usado para imagen.

2° Las pegaduras se haran con una maquina especial (que no raspe sino afuera del
fotograma Util) y se pegaran todas las cabezas de toma en una direccidn, para
después empalmar todos los pies de toma en la direccidn contraria. Este cambio de
direccidn se hace para raspar exclusivamente la emulsién del film imagen; nunca la
del leader (ver Lamina 8s).

&3 Por ejemplo, si se arma en *ay o un original Ektachrome Kodak 7255, s2 debera velar a plena luz, y luego
procesar, una cantidad del mismo stock 7zss equivalente a la longitud de toda la produccion.

 por copiadora se hace pasar la banda a. Luego se vuelve a enrollar de cabeza a pelicla positiva virgen
semiexpuesta y, ajustada sincrénicamente, se hace pasar la bandae que imprimird las lagunas no expuestas que
dejaron las colas negras de banda a.

& Esta operacidn sdlo puede ejecutarse mediante una sincronizadora (Lamina s, § as4).
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Como el "a y §" consiste en dos bandas o rollos,®* que alternan cada toma-imager
con una cola negra, cuya dimension (la de feader) es criticamente medida y cortada segur
la longitud de la toma-imagen de la otra banda,%® es ficil suponer la posibilidad oe
sobreexponer dos imagenes en la copia resultante, sea una disclvencia o una dobwe
exposicion (§ 441). Bastara con que una toma-imagen vaya mas alla de lo que ocultaria iz
cola negra, como puede verse en Lamina 8s

L.6 L5 1.4 L.3 12 L1
; [ i I ] I '( opiade tr‘bnjh

S CEE CEE 4
NN NN N 5
R R

Lamina 85

446 Pasemos ahora a los datos que atafen directamente al editor cuando pide efectos
en pistas ay s.
Supongamos que piensa en una disolvencia de 48 fotogramas entre las tomas 7y
de Lamina ss.

48 fot.
————i

i.9 i.B L7 1.6
3 | ] W.E!
26 fot.
f r—
i i ] O
26 ful.
I ]
Lamina B6

Comenzaré por constatar que las tomas 7 y g tengan por lo menos 25 fotogramas
mds de lo que él dejara en la copia de trabajo.

Solo asi el cortador de negativo podra armar este efecto, tal como muestra la LAmina
86: 26 fot. mas en cas de t.z y 26 fot. mas en me de t.7. Cortara la copia de trabajo en el
sitio medio de la futura disolvencia y alli har4 la marca de disolvencia (ver Limina s4), y
anadira sobre el film la cifra deseada (o sea, 48 fot.).

Cuando se trata de marcar un fading (fade-out fade-in, § 443) no es necesario e
armado "a y B"; puede ejecutarse con reversibles o positivos maestros armados en rollo
unico,
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CAPITULO TERCERO

EL MATERIAL DE SONIDO

LOS FILMES-SONIDO

1. Sonido dptico. La grabacién dptica es el resultado de una sefial de luz modulada por
un galvanémetro e impresa en la emulsion del film. Después de terminada la grabacién,
el film expuesto es sometido a proceso de laboratorio, El revelado de la emulsién hace
aparecer el track sonoro al borde del film, como zonas de diversa transparencia y
opacidad.

Cuando el film original de imagen es un negativo, el sonidc también debera ser
negativo. El negativo-sonido, pues, es la matriz original de las copias sonoras. Por la
maquina copiadora pasara primero el negativo imagen, tocandose su emulsién con la del
material positivo virgen. Terminado un rollo, se volvera a meter el positivo (con imagen
compuesta) en la copladora, ahora en contacto con el negativo sonido y con un rayo de
luz que sdlo copia el track sonoro.

Este negativo sonido, cuyo destino conocemos, no debe ser sometido en moviola.
Cualquier raya o pizca sobre el track de modulacion se convertird en ruidos y chasquidos
en la copia. Para que un negativo sonido esté en condiciones de ser copiado necesita
estar totalmente seco, lo que demora varios dias. La humedad lo hace mas delicado atin
en su manejo.

Asi como una copia sonora es muy resistente a las rayas y sigue escuchandose bien,
el negativo es fragil, por cuanto las rayas y pizcas negras se transforman en manchas
blancas en la copia. Y, en la celda fotoeléctrica, todo lo que es transparencia, es luz y es
sonido; lo que es negro es silencio.
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2. film magnético. El invento mas practico y mas econémico para la cinematografiz
lo constituye la grabacion magnética. Afddase la alta fidelidad alcanzada en su respues:z
sonora y la tenacidad de la emulsion de dxido de hierro para tolerar el trajin de una ediciér
para confirmar su supremacia,

El copién imagen es una copia de trabajo destinada a ser finalmente tirada a iz
basura. Juntamente con ella, el editor trabaja en moviola con el film magnético. Es muy
importante recordar que este film sonoro no suele ser una copia de trabajo, sino que
merece el nombre de master de sonido, dado que de su contenido saldrén las mezclas
o regrabaciones de sonido y las regrabaciones definitivas. Por lo tanto, su resistencia &
trabajo debe ser defendida del abuso en el trato.

Ante todo, se trata de una modulacidn ragnética que no debe exponerse a ningur
tipo de magnetismo extrafo. Las tijeras deben previamente desmagnetizarse en ur
degausser o borrador de cinta.

Los bordes del film, especialmente el que ileva la modulacién, no habra de sufre
presion de los dedos y menos con transpiracion.

Sobre los empalmes se ejercera el mayor cuidado (8§ ass).

Los filmes magnéticos de mayor uso en moviola son de 35 mm, 17.5 mm (0 medic-3:
¥y 16 mm.

El film de 16 mm se usa con pista de grabacion al centro (central-track) en Europa
¥ con pista lateral (edge-track) en kv,

Las cabezas magnéticas de play-back de moviola deben ser cambiadas de pista segir
el tipe grabador usado para regrabar.

Estos términos “central-track” y "pista de sonido lateral®, se refieren a las llamadas
peliculas magnéticas, o sea filmes cuya base o soporte estd cubierta de lado a lado per
emulsién magnetizable de éxido de hierro {c y £ en Lamina 87).

C
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Se fabrican, ademas, filmes con emulsién fotografica (negativos de cdmara o
positivos de copia) que llevan pelicula de imagen con pista de sonido magnético,consis-
tente en una franja de dxido de hierrc aplicado sobre ta emulsién en el sitio que ocuparia
la banda dptica (m en LAmina a7).

Esta pelicula puede venir en el material virgen (raw stock) y no sufrird de-
sprendimiento durante el proceso de revelado, fijado, lavado y secado, ni merma en el
sonido grabado antes del proceso; como también se podra colocar dicha pelicula sobre
un film ya procesado.

COMO SE ORIGINAN LAS GRABACIONES MAGNETICAS

El editor debe conacer la procedencdia de los filmes magnéticos que él recibe. No sélo
porque recibe rollos de didlogos, musica y efectos por separado, sino también porque los
didlogos serdn de muy diversa naturaleza si son directamente grabados durante la
filmacién, o si son producto de un doblaje; si son grabados con aparatos sincronicos o
de velocidades aproximadas, etc.

SONIDO DIRECTO

Lldmase asi a toda grabacién de sonido (y especialmente de didlogos) que se realiza
simultdneamente con la filmacién.

Si no es el exclusivo caso de una entrevista para television, donde las tomas sobre
un sujeto hablando son de larga duracidn, nunca se graba el sonido dentro de la misma
camara que filma, s decir, sobre el mismo film-imagen.

La grabacion se realiza en grabadores magnéticos'que corren a velocidad exacta,
controlada por motores sincronicos.

Lo importante para el editor es conocer el sistema de sefial de partida sincrénica.
Senal que deberd quedar impresa en el film-imagen y en el fim-sonido magnético.

CLAPPER o CLAQUETA

Toda toma debe quedar identificada durante la filmacién mediante una pizarra
puesta frente a cAmara, quedando impresos los datos principales. De éstos, los més
necesarios son: el nombre de la produccion, el nimero de la toma segln guidn técnico,
y el nimero del take (Ldmina gs).
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NOTA: Lamentamos tener que usar el término "toma" en espanol y take en inglés
pero la confusion reina no sélo en nuestros paises hispanos, sino en toda &
terminologia del cine. Los ingleses y norteamericanos diran scene en lugar de nuestre
"toma". Son varios los tratadistas que se han quejado de la confusién y de la falta o=
una convencion internacional. Ernest Lindgren,66 por ejemplo, se queja de este usc
ambiguo y opina que scene deberia aplicarse solamente al concepto de escena =
parte de una secuencia, manteniendo el uso de shot para cada carrera de camarz
que esté descrita y definida por el guién técnico. (Ver § a4).

Ahora bien, cuando la pizarra se usa en tomas con sonido directo, deberd poseer u-
brazo superior abisagrado que se golpea. De aqui su nombre de clapper o claqueta.

El asistente coloca pizarra frente a cdmara, poco antes de que el director dé la order
de actuar a los actores. A la orden de "cdmara" el asistente espera un instante con =
claqueta abierta, la cierra con un golpe y sale de cuadro. La cdmara, sin detenerse, films
ahora la accidn completa de la toma ensayada.

Al llegar este material a moviola, el editor pondra en ventanilla-imagen ef primer
fotograma que muestra la claqueta cerrada {posicion A de Ladmina s8) y desplazard =
banda magnética hasta escuchar el comienzo del chasquido producido por el golpe

En los estudios se suele anunciar en voz aita el nimero de la toma y del take par=
identificar después los trozos grabados.

Otros sistemas de sefial sincrdnica, méas modernos, son de caracter electronico. Lz
camara unida eléctricamente al grabador produce una sefal luminosa que imprime e
borde del film y deja una pequefia sefal auditiva sobre el tape o film magnético.

¢Hasta qué punto son necesarias estas senales de sincronismo?

Para los cineastas que producen filmes en forma independiente y que carecen de lcs
costosos equipos de una firma industriahizada, es Util saber que buscar un sincronisme
exacto entre imagen y sonido en moviola no es tarea dificil para el que tiene cier:z
practica, aunque la toma venga sin las mencicnadas sefiales. Mas ain, el dejar de lacc
las sefas sincronicas significa una economia importante en material virgen y en cin:z
magnética, toda vez que la camara y los grabadores no pueden detenerse entre el clapper
y la actuacién.

Lo que ciertamente no debe descuidarse es el uso de esta pizarra con las numerz-
ciones de toma y takes. Esto no significard perdida de film, dado que bastan cuatr
cuadros para identificar una toma. Por el contrario, esta numeracion se tornara en gran
economia de tiempo en moviola y mayor cuidado del negativo original cuando llegue e
momento de su corte y empalme,

RUSHES {0 DAILIES)

Cada vez que una produccidn exige una diaria revision del material filmado, se
procede al armado sincronico de las tomas con didlogo, en la forma mas rapida posible
Para ello nada resulta mas expedito que el uso de la clagueta.

® The Art of the film, ed. MacMillan Company, Nueva York, 1se3, pag. ea.
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El film expuesto en cdmara pasa inmediatamente a laboratorio, donde es procesado
y copiado. Esta copia es un workprint «one-lite» (§420) que pasa a la sala de editor, donde
es armado sincrénicamente con el sonido, sin despunte de tomas, ni siquiera supresién
de las claquetas.

El ajuste sincrénico de estas tomas sonoras se realiza en moviola, o simplemente en
una maquina sincronizadora, que consiste en dos rodillos dentados que hacen pasar los
filmes imagen {copia de trabajo) y sonido (ptico o magnético) en forma paralela. Es
accionada a manc mediante las enrolladoras laterales {rewinders), y cuando se usa
sonido-magnético va provista de una pequefa cabeza de play-back, que se apoya sobre
el track sonoro del film (ver Lamina 89). Si el film-sonido es dptico, la sefal de la daqueta
es visible y no necesita ser escuchada para ajustarla. De este modo €l armado sincronico
de los rushes se ejecuta rapidamente y pueden ser vistos y escuchados en pantalla
mediante una proyectora y un reproductor de sonido, que corren sincronicamente en
interfock

cabeza PB.

Lamina 89

MOTORES DE VELOCIDAD CONSTANTE

Si el grabador que recibe las voces de los actores no garantiza una reproduccion
{play-back) a la misma exacta velocidad con que las grabé {record), la sincronizacion en
moviola serd muy dificultosa y, a menudo, imposible de lograr. Esto ocurre con la mayoria
de los grabadores de cinta magnética corriente (de 174 de pulgada de ancho} que arrastran
la cinta mediante un capstan o eje rotante, a base de roce o frotacién con una rueda de
goma. Claro esta que la exactitud de este sistema dependera mas que nada de la calidad
del grabador. Un grabador profesional de 174 de pulgada (quarter-inch), con velocidad 7,5
pulgadas por segundo, del tipo Nagra, Uher, Perfectone, Ampex, etc., puede lograr
grabaciones y reproducciones suficientemente exactas como para confiar en sus resulta-
dos. Lo mejor es probar con un crondmetro: si una cinta ha corrido en posicidn record
durante un minuto y se escucha en play-back no dando un error mayor que un segundo,
se podrad considerar suficiente para grabar didlodos en filmacion.

En el campo profesional se debera acudir al uso de motores sincrénicos. Liamase asi
a todo motor que rige su rotacién por el ciclaje de la corriente alterna y que, por o tanto,
no altera su velocidad con 1as variaciones del voltaje. El nimero de ciclos por segundo de
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la corriente alterna varia segun los paises. En eu, por ejemplo, es de so ciclos. En muchos
paises de Latinocameérica es de 5o ciclos.

Esta variacidn debe ser prevista cuando se importan maquinarias o se viaja cor
equipos para filmar en el extranjero.

Si se usan grabadoras de film perforado (16, 17 1/2, © 35 mm) se podra estar sequrc
que estan provistas, de tabrica, con motores sincronicos.

Toda cémara profesional debe poseer, como accesorio indispensable, un motor
sincrénico.

Toda proyectora destinada a salas de grabaciones y gue se la use en mezcla ¢
regrabadon de sonido, doblaje o transcripcion a pista marginal magnética, debe poseer
motor sincrénico,

De esta combinadién de cadmara, grabadoras y proyector con motores sincrnicos,
resultard la mas completa certeza de que en todos ellos los filmes (sean de 16 6 35 mm
pasan a una velocidad idéntica de 24 fotogramas por segundo.

La exactitud garantizard que en mas de 32 minutos de grabacion (medida 1,200 pies
de rollos 16 mm standard) no habra ni un solo fotograma desplazado.

DOBLAIJES

Lldmase "doblaje” (dubbling) a todo didlogo o parlamento que se graba después de
la filmacién, tratando de hacer coincidir las voces con et movimiento de los labios durante
la proyeccion en pantalla.

El doblaje puede ser ejecutado por [os mismos actores que trabajaron frente a cdmarz
© por otras personas gue dominan esta dificil técnica.

Para lograrlo con facilidad, no se dobla cada toma por separado, sino que sueler
editar varias en una escena continuada de no mas de un minuto de duracion. Este troze
del film se empalma sobre si mismo, intercalando un leader de 3 6 4 segundos. Se forma
asi un circulo cerrado, un foop, que pasa ininterrumpidamente por la proyectora cuantas
veces sea necesario. Los actores, frente a pantalla y a sus micréfones, ensayan un loog
hasta que el sonidista y el director estan satisfechos de la sincronizacién y realismc
dramatico alcanzado. Entonces se avisa que la grabacién ha partido y durante los 36 ¢
segundos de feader se avisa el nimero de foop y la toma o la vez que se graba. Tan pronte
el director estd satisfecho con una toma, detiene grabacion y proyeccion, se anota iz
toma mejor y se procede a cambiar de loop en proyectora.

El sonidista, terminada la grabacién de los loops, procede a transcribir la toms
senalada como la mejor de cada foop, en film magnético perforado, y las envia a moviola
El editor desarma los foops, ordena nuevamente las escenas dentro de la copia de trabajc
y procede a sincronizar,

Como es facil adivinar, el doblaje supone, por parte de los que doblan, un cono
cimiento previo de fas palabras que pronunciaron los actores frente a camara. Mas
todavia, no basta con tener un texto escrito (a no ser que se trate de una que otra frase
corta y precisa), sino que serd necesario escuchar una grabacion hecha durante iz
filmacién para conocer la manera como se dijo una frase, las pausas, inflexiones
prolongaciones que toda interpretacidn dramética trae consigo.
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Tal grabacién, de poca calidad sin duda, se llama sonido de referencia. Su poca
calidad se comprende facilmente si se piensa que la cdmara es usada sin forro acdstico
{blimp) y que el microfono es colocado en cualquier sitio que no estorbe.

El doblaje a otra Jengua es hoy dia rutinario en todas las seriales de television, pero
se considera como un medio imperfecto y se ha suprimido en gran parte del mundo
dentro de la produccidn de largometrajes para salas plblicas.

Toda grabacién de parlamentos, sea de sonido directo o de doblajes, destinada a
ser sincronizada paralelamente con movimiento de labios en imagen, es llamada sonido
lipsync. Abreviatura de lip-synchronization o sincronizacion labial (§ a76).

EFECTOS O RUIDOS

La banda de ruidos podra ser mas o menos sincrénica con la imagen. Depende del
género del film. La mayoria exige ruidos que deben calzar exactamente con la accidn.
Pasos, cerrar y abrir puertas, objetos que caen, trabajos manuales, disparos, motor que
parte, golpes de una pelea, etc. Tales efectos necesitan a menudo un doblaje similar al
realizado con los parlamentos. Muchas veces se aprovecha de afadirlos durante la misma
grabacién de los parlamentos. Otras veces este método resulta poco prictico y se prefiere
hacerlo en tandas de foops separadas.

Algunos efectos no tienen otro sincronismo que el comienzo y el fin de una toma o
escena. Imaginemos que sobre una serie de paisajes de campo se escucha el viento y de
pronto, cuando la camara nos muestra un arroyo, se afade al viento el sonido del agua.

En estos casos los efectos correspondientes son regrabados segun las longitudes o
medidas de tiempo gue el editor anota en moviola y pide a la sala de sonido.

SINCRONISMO DE LA MUSICA Y TEXTO NARRATIVO

£l sincronismo musical suele gozar de mayor libertad comparada con didlogos y
efectos. Sin embargo, habré casos en que un golpe musical, un acorde determinado o
un efecto instrumental imitativo deban ser sincronizados al fotograma.

Cuando la musica incidental (§ 38} no exige la méxima precision antedicha, se puede
relegar a grabadoras de cinta magnética de un cuartg, con tal que posean partida
instantanea,

La mdsica integrada al montaje, de la cual tratamos extensamente en la Materia v
(§ 37sass), necesita un ajuste sincronico al fotograma tan estricto como un flip-sync
{sincronizacion labial).

Muy semejante al tratamiento que hemos indicado para la mdsica, en cuanto a
sincronismos laxos y mas estrictos, exigira la edicion de un magnético con texto narrativo.
{Véase Materia v, §§ 390408).

SONIDOS TRASLAPADOS

Los diversos trozos de musica incidental no estan siempre separados en un film, A
menudo el fondo musical de una escena se funde en una nueva expresién musical que
anuncia otra escena diversa y contrastante.
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Es comun que el editor haya recibido dos trozos musicales separados y él decida u-
fading musical o un sobrefundido de ambos trozos. Lo que en imagen se diria unz
disolvencia (§ 441).

lgual cosa puede suceder con los ruidos o efectos, y aun con un dialogo. Suponga
mos que dos personajes discuten acaloradamente en una escena compuesta por vanas
tomas. La mayoria de tales tomas captan a un personaje gue dice su propio parlamen:z
y al otro que replica con su correspondiente parlamento. El editor decide que la discusiér
no adquiere vida si no se escuchan voces simultaneas, parlamentos encimados. Comc
cada parlamento viene en magnético separado, &l no puede producir el efecto en movicla
Tampoco puede exigir que le hagan previamente la mezcla en la sala de sonido, porqus
jamas darian con el sincronismo lip-sync que sdlo se logra en moviola.

En todos estos casos se desea editar los sonidos traslapados. Para ello bastard cor
que ¢l editor use diversas bandas. Esta es la forma mas usual cuando se sincronizan lcs
trozos de musica incidental, los cuales se reparten alternadamente en ambas bandas ¢
rollos: musica-banda a y musica-banda s. Serd necesario, eso si, suplir con feader muds
las lagunas de silencio en cada banda mientras no llega el sitio preciso de una entrads
musical,

En didlogos traslapados (overlapped dialogues, § 200) se seguira el mismo métode

Ahora bien, cada una de estas bandas requiere un rollo completo de igual longituz
que el rollo imagen. Todos estos rollos comenzaran por un start comdn, copiado del starr
de imagen. (Copia de trabajo, § 481},

Se supone, por lo tanto, que al efectuar la mezcla o regrabacidn de sonido se contarz
con tantas reproductoras magnéticas (de play-back) como bandas se hayan armado er
moviola.

PREPARACION DE MAGNETICO POR EDITAR

Una vez que se reciben todos los sonidos que compondran una banda, el editor suee
encontrarse con una serie de pequenos rollos de film magnético.

El primer paso practico sera hacer un solo rollo y meterlo en moviola, para =
escuchando cada trozo.

Al comienzo de cada trozo seguramente escuchard nimeros de tomas y takes, voces
del director, y algunos chisporrotazos propios del switch de partida de las grabadoras

Limpie de tales sonidos la cabeza del trozo. Sefale can un toque de l3piz de cera e
sitio en que realmente comienza el sonido Util para la imagen, y corte unos pocos
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fotogramas antes, no mas de 10 perforaciones. Luego anote el nimero de fa toma (segun
guion técnico) a que pertenece ese trozo sonoro. El toque de lapiz sefalado a la entrada
del sonido Gtil serd una T acostada, cuya raya horizontal sefiala el excedente indtil, como
muestra la LAmina go.

Escuche ahora cuidadosamente tode ese parlamento. Tan pronto llegue al final, al
pie del trozo o toma, cuando se termine el sonido Util, haga una T acostada, en sentido
inverso (Lamina g1), y corte el film unas 10 perforaciones (llamémoslos fotogramas) méas
atras, hacia pie.

-
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Lamina 91

Como aun no ha ordenado las tomas, la toma 25, recién limpiada y senalada, no
conviene que quede empalmada con la siguiente. Saquela y cuélguela en un soporte con
canasta de plastico.

Cuando haya despuntado y sefalado todos los trozos que componen esa banda,
empalmelos todos seguidos en el orden en que irdn ocupandose en el trabajo de
sincronizacion, es decir en el orden que lo exige la imagen. El material sonoro, dispuesto
asi, sera una notable economia de tiempo y esfuerzo para el intenso trabajo que le espera.

Si el material viniese con claquetas (clappers) de sonide directo, no despuntara las
tomas, sino solamente las pondra en orden en un solo rollo

EMPALMES EN SONIDO

La cinta adhesiva, que da practicos resultados con imagen, no debe usarse con la
misma libertad para pegar film magnético.

Si un magnético es guardado asi largo tiempo, el adhesivo de la cinta salida por los
bordes hara desprenderse la emulsion magnética de la cara opuesta en el enrollado.

Si la cinta adhesiva es colocada sobre el comienzo de una palabra o meiodia grabada
en el film, aunque después se saque la cinta, la reproduccidn sonora quedara con un
bache.

La mejor forma de pegar film magnético serd mediante el corte diagonal (recomen-
dado para todo tipo de filmes y tapes magnéticos) ejecutado mediante una maquina
especial y con cinta adhesiva especialmente fabricada para ello, como es la blanca de
celulosa, sumamente delgada y eficaz y que sélo se aplica por el lado de |a base del film

Por esto, si se hacen empalmes provisorios, se dejaran dos perforaciones traslapadas
para permitir luego el corte diagonal (Ladmina 92). El corte definitivo diagonal no traslapa
los filmes, sino sdlo se tocan de canto.
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Mientras un empalme diagonal en dnta magnética de un cuarto es practicaments
inaudible, en todo film magnético (especialmente en 16 mm) es notorio, Culdese, por i«
tanto, de no hacer ningun corte sobre sonidos, en medio de una nota musical, y mencs
entre las silabas de una palabra. A lo mas serd posible entre dos palabras bastant=
separadas.

5i se comienza a percibir un pegueno chasguido en cada empalme, hagase ur
examen de la posible magnetizacian de la tijera (§ saa).

EMPALMES SOBRE SONIDO OPTICO

466 Sobre un negativo sonido se evitaran los empalmes,

5i por una emergencia se debiera cortar, bisquese cuidadosamente un sitio dongs
no hay sefal de sonido, es decir, en una pausa con silencio,

.
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En 35 mm es mas facil disimular un empalme sobre el negativo sonido, mediante un
perforado que permita paso de luz a la copiadora. Asi el empalme, en lugar de producir
una mancha blanca sobre el positivo, dejaria una sombra obscura y silenciosa. (Ldmina
93),

En 16 mm es muy dificil hacer un perforado sobre el delgado track de sonido. Por
eésto, cada empalme producird un golpe sordo en el sonido copiado llamado bloop.

¢ Por gqué no se produce el bloop en los empalmes de las copias? Un empalme sobre
la misma copia que se proyecta, es siempre una zona mas obscura producida por el
trasiape de ambos cortes y por el cemento adhesivo.

LEADERS Y SILENCIOS

El armadeo de una banda sincrénica exige constantemente anadidos de filmes
silenciosos cuando da paso a sonidos que van en otra banda distinta (didlogos, por
ejemplo, que cesan y entra mulsica o ruidos ambiente).

Para ello se usa un film cualquiera, sin otras condiciones que estar limpio, sin
perforaciones rotas y con la base hacia las cabezas magnéticas. La emulsién fotografica
puede empastar la finisima ranura de las cabezas del grabador.

Estos filmes de desecho usados como leader, deben colocarse exclusivamente en
sitios donde estara sonando otra banda magnética. Digase igual cosa de cualquier trozo
de film magnético sin senal alguna; o sea borrado. Expliguemos este asunto mds
detenidamente.

Cuando se esta sincronizando y editando un didlogo surede a menudo que, por
tomas intercaladas (una toma de reaccion §soz; o un cut-away close-up, §263) se producen
instantes de silencio en medio de la accién. Tal "silencio ambiente® jamas podra suplirse
con un trozo de film magnético borrado ni por un leader de desecho.

Aun cuando los actores estan totalmente quietos y silenciosos, por el mero hecho
de estar abiertos fos microfonos, se graba en la cinta una débil senal. Sin esta sefial
auditiva, e piblico de una sala tendra la sensacion de que los equipoes sonoros han dejado
de funcionar.

Es de tal importancia este "silencio ambiente” que los sonidistas acostumbran grabar
algunos pies de magnético con los micrdfonos abiertos, sobre el mismo escenario donde
se grabé una escena o un doblaje, para entregarlo al editor como relleno de baches en
los didlogos.

Un solo caso, por lo tanto, permitira descuidar estos silencios: cuando se esta sequro
de que otro grabador estara reproduciendo sonido en ese mismo lapso, durante la
regrabacién mezcla de todas las bandas magnéticas.

CORTE ANTES DE UN SONIDOQ

En el parrafo 463 habldbamos de la sefa que indicaba la entrada de un sonido.
Veamos ahora dénde convenga cortar y hacer un empalme respecto a ese sonido.

Si deciamos alld que la T acostada senalaba la entrada de un sonido atil podremos
suponer ahora que dificlmente nos referiamos a una palabra pronunciada por un actor.
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Tal cosa supone un error en la regrabacién. Antes de pronunciarse una palabra se supone
algin momento de "silencio ambiente”. La entrada del silencioambiente es perfecta
mente notoria y, por lo tanto, es alli donde el editor deberd poner la 1 acostada.

Sin embargo, nos resta precisar la distancia prudencial a que deba cortarse y
empalmarse un film, antes del sonido de la palabra. Hagase pasar lentamente la entrada
del sonido vocal por la cabeza de play-back de la moviola, y sefdlese con un leve toque
de ldpiz el sitio donde comienza a escucharse a primera silaba o la inspiracion de aire s
6sta es notoria. Conocido este sitio, no se corte el film mas alld de dos fotogramas antes
como medida minima, teniendo en cuenta que los empalmes diagonaies de cinta
adhesiva blanca de celulosa reducirdn adn mas esa distancia.

Como regla general, si las circunstancdias 1o permiten, el corte mas recomendable
deberd estar a 5 fotogramas de la primera palabra.

LA RESONANCIA DE S[LABA FINAL

Volvamos nuevamente al parrafo 463 donde senaldbamos con otra 1 acostada e
término del sonido Util. Nuevamente debemos suponer que terminada la pronunciacior
de la Oltima silaba de un parlamento seguira silencio-ambiente, que el editor respetard
como sonido Gtil

Ahora bien, en toda silaba final existe otro fendmeno acustico que necesita nuestra
atencion: la resonancia.

Todo sonido vocal tiene algunos instantes de resonancia mas alla del fin de la
pronunciacion labial; cuandg las grabaciones se hacen en exteriores, la resonancia es muy
reducida, y, podria decirse, bastaran de 3 a ¢ fotogramas después de fa diccidn labial

En cambio, cuando las grabaciones se hacen en interiores, 13 gama de diversas
resonancias ird desde la mas breve, como las grabadas en galerias de estudios cinema-
togréficos, hasta las més largas, las grabadas en interiores reales y especiaimente er
edificios con paredes lisas de concreto. En estas Ultimas grabaciones la resonancia puede
llegar a prolongarse por varios segundos.

El editor deberd acostumbrarse a reconocer, en el pequeno parlante de su moviola
lo que pueda significar la longrtud de estas resonancias cuande el sonido sea reproducide
en las salas de exhibicién.

La primera tendencia de un editor bisono serd la de prolongar estas esperas pos
resonandia, atrasando prudenternente la entrada de los siguientes dialogos. Esta solucior
esconde el peligro de hacer lento indebidamente el ritmo de la accidn y destruir el efecic
de la escena. Como norma practica, conviene saber que toda resonancia débil puede ser
cortada cuando de inmediato entra la otra voz dialogante, dado que la nueva sefal de
sonido se supone por lo menos 20 decibeles mas poderosa que la resonancia




CAPITULO CUARTO

INTRODUCCION AL PROBLEMA SINCRONIZACION

Todo espectador de aine ha tenido la experiencia de presenciar algunos desincronismos
en pantalla, especialmente en filmes doblados a otra lengua. Toda persona que ha
manejadc una proyectora sonora de 16 mm sabe gque alrededor de la ventanilla de
proyeccidn se deben dejar dos bucles o foops y que estos bucles, especialmente el de
abajo, tienen una medida exacta. Si el budle inferior queda demasiado amplio, el sonido
se atrasa y las palabras salen por el parlante atrasadas con respecto al movimiento de los
labios.

La razon de tai atrasc estd en una distancia critica que media entre la imagen y el
sonido correspondiente. La imagen de la boca pronunciando la silaba «ma» se proyecta
desde ventanilla, detras del lente. El sonido «ma» se esta reproduciendo 26 fotogramas
mas adelante al pasar el track de sonido frente a la célula fotoeléctrica.

En toda copia compuesta (imagen y sonido), por una convencién internacional, el
sonido éptico en filmes 16 mm debe ir 26 fotogramas adelantado.

Como la instalacidén mecdnica de las cabezas magnéticas de una proyectora no podia
ocupar el mismo sitio que el sistema dptico, se acordd, por convencién internacional, que
todo sonido magnético de pelicula de imagen en 16 mm debe ir 28 fotogramas
adelantado.

Ahora bien, toda copia compuesta ha sido el resultado de una operacion doble en
las maquinas copiadoras de un laboratorio. En la primera fase, el material positivo virgen
ha recibido la exposicion de la luz a través del negativo imagen. En otras palabras, se ha
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copiado imagen sola. En la segunda fase, aquel mismo material positivo (que contiene s
imagen latente, pero que aln conserva virgen el borde del track sonido) recibe unz
exposicion de luz a través del negativo sonido,

Como podra suponerse facilmente, es aqui, durante esta operacion de cope
{printing), cuando se debe desplazar la banda sonora hacia adelante.

Calcular tal desplazamiento a una distancia-<critica de 26 fotogramas (16 mm) no es
la tarea del copista, quien trabaja en cAmara obscura con un minimo de visibilidad sobre
un film. Tal desplazamiento es calculado y marcado con seias claras por los cortadores
de negativo y ellos, cada vez que han desplazado las bandas, les colocan un nombre
definitivo que evita nuevas dudas: las bandas desplazadas llevan print-start.

Hemos llegado asi al asunto de las marcas de start, al que nos referiremos poco mas
adelante (§§ 4g491).

Este complejo y delicado asunto del sincronismo en dos bandas desplazadas
inherente a toda confeccidn de filmes sonoros, descansa originalmente en la responsz-
bilidad y habilidad del editor. Es por ello que hemos recorrido pasc a paso las etapas
técnicas de este proceso; para que sepamas medir el significado de cada operacion, de
cada sena, de cada marca que deba hacerse en moviola. Quien encuentre excesivaments
detallista este trabajo y crea no tener la paciencia de un tejedor de gobelinos, deberiz
renunciar a tiempo al oficio de editor.

Sincronizar una banda sonora en moviola es una delicada artesania en la cual no se
puede avanzar a grandes zancadas. £l secreto consistird en saber ubicar un trozo oe
sonido en su posicion exacta frente a su imagen correspondiente, marcar esa ubicacior
con la precision de un fotograma, empalmar con el trabajo anterior ya terminado, volver
a marcar una referencia precisa para recuperar €l sincronismo total, cada vez que se debar
soltar los sprockets (§ 418) para dedicarse a la confrontacidn de un nuevo trozo sonorc
€ON su nueva imagen respectiva.

La concentracion del editor debe ser total. Nada debera distraerlo en su trabajc
porque todas estas maquinaciones y forcejeos materiales deben operarse casi inconsc-
entemente, por habitos, mientras su mente y su sensibilidad se ocupan de lleno en i
basqueda de una forma artistica. Sin ello (volviendo a la frase de Ingmar Bergman} e
fruto de la edicidn «no es mas que el producto muerto de una fabrica» (§ 411).

EL AJUSTE DE LAS DOS BANDAS

Hemos llegado al momento en que el editor debe decidir el paralelismo perfecto de
{as dos bandas: imagen y sonido.

Antes que nada, tomemos una determinacién de orden practico: cémo referirnos &
los adefantos o atrasos.

Toda vez que quiera referirse al desincronismo entre imagen y sonido, piense y habss
del adelanto o atraso del sonido. Imponga a los demas y a si mismo esta expresion y estz
disciplina mental. Si examina un trozo y dice: «me parece gue desde la palabra tornate
se produce un atraso del sonido de 4 fotogramas», acostimbrese a suprimir la expresior
«del sonido». Supéngalo siempre.
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Cuando anote cifras de adelanto o atraso, use el signo (+) o el signo (-} antes de la
cifra. Por ejemplo: + 6 fot. significard que el sonido est4 adelantado s fotogramas; 3 fot.,
que el sonido esta atrasado 3 fotogramas.

Esta norma no es sélo de expresion, sino principalmente de manera de pensar, Es
increible el desgaste nervioso que lleva consigo al pasar varias horas sincronizando
{calculando adelantos y atrasos) sin fijar la atencién en uno de los dos factores: imagen
0 sonido. Debemos presuponer que la imagen es siempre bdsica y que le estamos
ajustando su sonido. Imaginemos, pues, con sentido préctico, que es el sonido el que ha
quedado adelantado o atrasado.

NOTA: Al introducirnos en los laberintos de la sincronizacidn usaremos abreviaciones

para ambas bandas: mG y sound track.

cAg y fIE serdn siempre las designaciones del comienzo y final de un trozo, sea
de imagen o de sonido.

UBICACION Y AJUSTE DE UN LIP-SYNC (sincronizador labial)

El editor esta ahora sentado a la moviola. La banda wma presenta un close-up de una
actriz que dijo frente a cdmara; «El trece no es mi nimero fatals». La banda sound track
deja escuchar esas mismas palabras; la toma fue grabada con sonpir {(sonido directo) y
matores sincrénicos; pero carece de claqueta (§ 451). Por lo tanto, la ubicacién de fa
sincronizacién exacta estd en manos del editor. Modo de hacerlo:

PRIMER AJUSTE - A 0JO

Esciichese el sound track, tratando de ubicar una silaba de clara modulacién labial.
Por ejemplo, «nil...». Deténgase la banda sonora en el sitio preciso de ese sonido o
maérquese una sefia con un débil toque de lapiz sobre el magnético. Soportando el sound
track para que no se desplace, hdgase pasar MG hasta ver los labios modulando el «mi
ni...», Si el fotograma mc de «na...» estd en ventanilla y el fotograma sourtd track de
«n(...» estd sobre la cabeza play-back, ajlstese los sprockets y compruébese si los filmes
bien tirantes no desplazan ambos fotogramas. (Recuérdese que las distancias entre
ventanilla y sprocket M6 y entre cabeza s y sprocket sound track deben ser cuidadas
celosamente durante todo este trabajo.)

Echese moviola marcha atras, hasta llegar a cas de la toma. Véase la toma completa
y obsérvese la correspondencia de labios y sonido (§ a7s).

Si la ubicacion primera {heche 2 ojo) fue realmente sobre la misma silaba «nii...», el
error no podra ser mayor de s fotogramas de adelanto o atrase, por muy principiante
que sea el alumno. Lo mas comUn sera un error de 2 6 3 fotogramas.

Lo que sucede mas frecuentemente al principiante es:

1° La duda de si estara correcto o desplazado.
2° La duda de si es adelanto o atraso.

jNo se desanime!: primeramente, porque hay métodos para salir de estas dudas y,
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en segundo lugar, porque esas mismas dudas asaltan a menudo a editores antiguos {la
diferencia esta en gue éstos no lo confiesan). Por lo tanto, frente a cualquier duda lo
mejor es probar:

1° Adelante el sound track 2 fotogramas. Obsérvese el resultade. Si el desincronismo
disminuyo, pero aun parece existir, adelante otros 2 fotogramas.
Van + 4 fot. con respecto a la primera ubicacién.
Observe la toma completa. Si mejord el resultado adelante otros 2 fotogramas.
Van + 6 fot.
Si empeord el resultado, significa que la solucidn esta entre + 4 6 + 5 fol.; lo cual se
probara de inmediato volviendo un folograma atras y, luego de ver {a toma, otro
fotograma atras, para comparar entre ambos.

2° Sien aquella operacién primera {cuando se adelantaron los primeros 2 fotogramas)
el desincronismo hubiese aumentado, vuélvase al sitio cero {primera ubicacion) y
atrasese 2 fotogramas, haciendo las mismas comprobacicnes de arriba, pero ahora
en la direccidn contraria, es decir con atrasos de 2 fotogramas por vez.

Es interesante constatar la falta de sistema con que se procede generalmente en este
tipo de operacicnes, que constituye algo asi como saber enhebrar la aguja para una
costurera. Muchas personas pasan anos editando sin lograr métodos eficaces. Venga un
ejemplo itustrativo a este respecto: son varios los editores que comprueban un ajuste de
fip-sync (sincronizacion labial), o sea, escuchan la toma de corrido, mientras miran
detenidamente los /abios de un personaje en primer plano.

Aunque resulte paradojico decirlo, esta mirada a los labios resulta engariosa y es la
causa mas comun de que nazcan dudas insolubles; de que no se llegue a quedar nunca
satisfecho al probar toda clase de desplazamientos.

Cuando se trata de primeros planos (Mcu, cu, choker cu) en que el rostro ocupa la
mayor regidn de la pantalla, el ajuste sincronico se hace mas exigente y cualquier minimo
desincronismo se torna mas molesto.

Es entonces cuando en lugar de comprobar su ajuste mirando los labios, debera
hacerlo mirando a fos gjos del personaje. Primeramente, porque los labios tienen
movimientos pequenos no siempre carrespondientes a 1a emision vocal, que nos deso-
rientan en la basqueda del ajuste.

Sera util para el principiante saber qué sucede si quedaron, a pesar de todo, pequefos
desincronismos:

1" Undesincronismo de 3 fotogramas lo nota cualquier persona y es molesto al publico
de una sala.

2° Un desincronismo de 2 fotogramas lo nota una persona atenta y es tolerado por el
publico.

3® Un desincronismo de 1 fotograma sélo es notado por sonidistas y editores profesio-
nales. Y conocer si es 1 fot. de adelanto o de atraso es sefial de largo oficio en
moviola,
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COMO CORREGIR UN LYP-SYNC DE DOBLAJES

Es cosa de rutina, aun en la ejecucién de doblajes profesionales, que el editor
encuentre palabras o silabas desplazadas en medio de un texto.

El desplazamiento de una sola silaba es casi incorregible, porque no deberia cortarse
el film magnético entre una silaba y otra sin correr los riesgos ya dichos (§ 4s5), de modo
que en tal caso no queda otra solucion gue buscar el mejor término medio entre el
comienzo y el fin de la palabra entera.

Esta operacién de buscar la 6ptima sincronizacidn de una sola palabra soltando
sprockets, supone gue las palabras anteriores y posteriores del mismo trozo (o frase, o
toma} se estan desplazando en moviola. Por lo tanto, es indispensable no comenzar a
corregir una palabra dentro de una frase, sin haber previamente dejado marcas de
sincronizacion scbre el resto de las otras palabras que estaban correctas. Veamoslo en
un ejemplo: en una frase: «te esperé demasiado, desde las cinco a las sieter. Supongamos
que la persona que dobl6 esta frase equivocé la palabra «desde». Una vez que el editor
ubicé la sincronizacion de imagen y sonido sobre la frase completa, habra de marcar
sefiales de sincro (§ 4e6) antes de «te...» y después de «siete». Luego, al percatarse del
desplazamiento de la palabra «desde», examinara si es posible un corte entre «desde»
y «las cinco» y otro corte entre «desde» y «demasiadon. Si la pausa tiene mas de tres
fotogramas en el film magnético, el corte es posible, tanto si se necesita afargar la
distancda (Caso ) entre «desde» y «las», como cuando se necesita acortar la distancia
entre ambas palabras {Caso 8).

Caso a: cuando «desde» suena después del movimiento de labios en pantalla (es
decir, cuando estd atrasado) se necesita alargar la distancia entre «desde» {que estd
atrasado) y «las cinco» (que estd correcto). Antes de desplazar bandas y probar
sincronismo de «desde», hdgase una tercera marca de sincronizacion sobre la silaba «las
cinco...» en sonido e imagen (03, en Lamina 94). Suéltense sprockets y blsquese el
correcto sincronismo de ambas bandas sobre |a sola palabra «desde». Encontrado éste,
véase cudntos fotogramas quedo desplazada la marca hecha sobre «las». Supongamos
que la marca de sound track quedd 3 fotogramas més adelante que su marca correspon-
diente en ma. Esto significa que la correccion por realizar consiste en afiadir 3 fotogramas
después de «desde» y sustraer 3 fotogramas antes de «desde» {0 sea, entre «desde» y
«demasiado»).

Para ello, cuidese de hacer estos cortes en diagonal, con la precision que exige el
empalme definitivo (Lamina sa).

Si esos tres fotogramas extraidos son completamente silenciosos, podra ser el mismo
trocito de magnético que se anada después de «desde», pero es mucho mas recomen-
dable usar otro trozo de silencic-ambiente (§ 453} para este afadido.

Caso 8: exige idéntico procedimiento de marcas, pero la suspension de fotogramas
se hard entre «desde» y «las», y el afladido de fotogramas se hard entre «desde» y
«demasiado»,
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NOTA: La marca 03 de Lémina 94 es s6l0 una referencia de sincronizacion, Yy no un sitio
de corte. Por ello no se marca con x (§ 493).




CAPITULO QUINTO

MARCAS DE SINCRONIZACION

Como dejamos dicho en el parrafo 473, el trabajo de sincronizar trozo por trozo supone
que todo trozo ajustado ha pasado al lado-recepcidn de la moviola (Ldmina 81) con marcas
que facilitan el restablecimiento total de la sincronizacion desde el comienzo ¢ partida
del rollo, en cualquier momento que se desee. Esto indica:

1° Que existe una marca definitiva de partida ¢ start en la cabeza del rollo MG y otra
marca paralela e idéntica en la cabeza del rollo sound track.

2° Que cada marca parcial gue se ejecute en los trozos siguientes estara relacionada
con esos starts iniciales.

Por esta razdn, tan pronto se va a dar comienzo a la tarea de sincronizar una copia
de trabajo MG con una banda sound track, se deben enhebrar los dos recorridos de
moviola (Lamina 81) con dos feader que contienen cuatro marcas estrictamente paralelas:
2starty 2 sync-tone, en las medidas que indica la Ldmina gs.

le—2 PIES ——BM——— I PIES = 090 MT. ——pl——— 4 PIES~ 1.20 MT —————— ]

| g{ Iol—SYNG TONE g m =EDIT START E IMG-EAB I
*m Am mw

. SPIES=2.70 MT. »|

..., Plomerone &, Mrsme R L, Somos]

Lamina 95

481




482

483

485

288 Artesania en mopiols

Mientras se sincroniza en moviola y mientras se realiza una mezcia en sala de sonidc
los starts se usan en forma paralela. Son los edit starts. Cuando se prepare el negative
de sonido dptico para acompanar al negativo imagen en ia confeccién de copias
compuestas, s6lo entonces el start de sonido serd desplazado 26 fotegramas hacia atras
{hacia el mE), con lo cual la partida del mismo track negativo se habra adelantado =
fotogramas en la mdquina copiadora. Desde el momento que se verifique el despia-
zamiento, ef operador le dara un nombre nuevo: print-start (§ 472).

Ahora bien, ; qué significado tiene la marca sync-tone?

Si se piensa que la regrabacion final se ejecuta sobre una emulsidn fotografica que
correrd por el interior de una cdmara grabadora cerrada a la luz exterior, se comprendera
facilimente la dificultad de marcar un start sobre ese film-sonido. De alli que el métodc
mas practico y preciso sea colocar un tono, un pitazo breve, dos o tres pies antes de
comenzar la banda sonora del film.

El material del sync-tone se fabrica en cualquier sala de sonido, grabande algunos
pies de film magnético, con una sefial de frecuencia de mil ciclos y un nivel o db. El editor
sacara un fotograma de ese film y lo colocara en lugar de la seial o del sync-tone de la
banda sonora.®” En el track de negativo sonido Optico quedara una clara sefal de ur
fotograma en el track, que sera la guia para que el cortador de negativo ubigue y desplace
el start, al conservar sobre la copia de trabajo mc la referencia del sync-tone.

£ Por qué se coloca tan distante el start de cabeza, 1.17

Por la necesidad de estabilizacién de las grabadoras, que poseen tensores que, ai
acomodarse durante s 6 6 segundos, desafinan los sonidos. Si el start estuviese mas cerca
de la entrada del sonido t.1, éste saldria desafinado. A este propdsito conviene anotar
que las dimensiones puestas en Ldmina o5 son las mas cortas que debemos usar. Un
leader académico, segln las convenciones de la Association of Cinerna Laboratories (acL}
de kv, debe medir 12 pies, en copias compuestas de 16 mm.

AJUSTE SINCRONICO DEL LEADER CON T.1

Enhebrados ambos feaders, se empalman provisoriamente con cag de rollo MG y
cas de rollo sound track.

Se procede a estudiar y ubicar el sincronismo de la t.1y, cuando se le ha encontrado,
se dejan los sprockets ajustados y se hace andar la movicla a marcha lenta hasta que
queda en ventanilla el fotograma donde se estima que debe comenzar la toma 1.

En ese fotograma de mG se marca una x1, y otra x1 se marca sobre fa banda sound
track en el fotograma que cubre la cabeza de sonido.

Se hace andar moviola marcha atras hasta que aparezca un sync-tone. (No tienen
por qué venir paralelos, pues los sprockets se soltaron para buscar el sincronismo de t.1).

¢ Actualmente se fabrica una cinta magnética 1,4 pl, con sync-tone grabado y con adhesivo en su base
Basta cortar un trocito de vz cm y adherirlo sobre el film o Jeader de la banda magnética, sea 1s.17 yzaas-mm
Naturalmente, debera cuidarse de ponerle en la misma direccion que esta grabada y sobre la pista correspondr
ente (de sonido lateral o centraktrack, § as)
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Se sueltan sprockets y se ajustan ambos sync-tone, uno en ventanilla y el otro en
cabeza rs.

No est4 de mds seguir marcha atrds hasta los starts y comprobar si también estin
correctos. Hecha la comprobacién, péngase marcha adelante y lléguese hasta el Gftimo
fotograrma comdin del e de ambos feaders blancos, Ajtstense bien fas bandas (sin soltar
sprockets para que esos fotogramas queden en ventanilla y en cabeza de play-back.
Maérquese una sefia x1 en cada unc (Lamina 96). Tirense hacia fuera del recormido las
bandas (sin soltar sprockets), pidiendo filmes a los rollos de lado-entrega. Separense los
empalmes provisorios entre 1.1 y leader. Cértense los excedentes que median entre las
marcas x1 de ambas bandas, en la forma que indica la misma Lamina 96, 0 sea, haciendo
coincidir las marcas. Empalmese la banda mc y la banda sound track. La toma 1 estd
sincronizada, asi, desde el start del feader.

Esxcadenl
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Limina 96

noTA: Obsérvese que el empalme de Limina 96 (abajo), aunque esta hecho en banda
sound track, no es diagonal como se indicaba en parrafo aes. Es por tratarse de
empalme entre magnético y /eader, donde el empalme diagonal es inGtil para los
fines de sonido; aunque algunos lo usan siempre diagonal para evitar un empalme
traslapade en los pasos delicados de una grabadora.
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SITIO DE CORTE Y EMPALME EN RECORRIDO DE MOVIOLA

Recordemos el significado de los sprockets. Son rodillos dentados que pueder
softarse y asi permitir el desplazamiento facil y manuable de una banda sobre Ia otra
Cuando estdn ajustados corren paralelamente, arrastrando exactamente el mismc
namero de fotogramas en ambas bandas. Es decir, corren sincrénicamente.

Estos sprockets marcan algo asi como una linea divisoria en el trabajo de corte 3
empalme. Desde los sprockets hacia el rie de los filmes se llama lado-entrega de Ics
sprockets.

Cuando el editor ha determinado un sitio de corte y tira el film (o ambas bandas
hacia su cuerpo para cortar y empalmar, esta realizando esta operacion en lado-entregs
de los sprockets.

Esto es lo corriente, cuando se sincronizan dos bandas desde cas a piE, como en los
casos descritos hasta aqui. Mas que cormriente, es lo necesario,

Imaginemos que en medio de un rollo que estamos sincronizando tenemos iz
primera mitad sincronizada desde los starts hasta ventanilla y cabeza re (§ 417) donde
hemos dejado los dos wltimos empalmes y marcas bien confrontados. Supongamos que
son las marcas x8. Luego trabajamos en ubicar el sincronismo de otra toma, de la siguiente
Al termino de esta operacidn tendremos cuatro nuevas marcas X9, 2 en IMG Y 2 €n sounc
track (semejante a Lamina 96). Supongamos que antes de cortar los excedentes de fiimes
gue median entre las marcas dobles xg soltamos sprockets y restituimos el sincronisme
desde start a xs {poniendo xa en ventanilla y cabeza ps) apretando sprockets. Luego, er
lugar de tirar fuera del recorrido los filmes y desenhebrarlos, echamos movicla marche
adelante hasta que las cuatro marcas x9 han salido hacia el lado-recepcion. Y alli, sobre
el lado derecho de la moviola, cortamos ambos excedentes, hacemos empalmes sobre
las marcas xs y seguimos £n pantalla hasta pie de la toma, para sefialar las nuevas marcas
de final o pe de la toma que creemos "sincronizada” desde x9. Estamos entonces
cometiendo dos errores:

1% Creemos que, por el mero hecho de no haber soltado sprockets desde la restitucion
de x8 en ventanilla y cabeza, los starts iniciales siguen paralelos. Ya no lo estar
porque los excedentes (entre marcas x9) pasaron al lado recepcién, y por no tener
idéntica longitud, desplazaron {al pasar por los dos sprockets) las marcas x9 y, por
lo tanto, ambas bandas desde sus starts.

2® Desplazdndose las marcas x2 mal podiamos haber sefialado las nuevas marcas de
PIE de esa misma toma.

Si, en cambio, hubiésemos hecho el corte y empalme en lado-entrega, sin necesidac
de volver a soltar sprockets, todo habria seguido en sincronizacion hasta el piede la nueva
toma.

Este complicado caso que hemos descrito aqui no es como para comprenderlo de
una pasada, con su sola lectura. Recomendamos verificarlo en moviola experimentat
mente. No le habriamos dedicado tanto espacio si no nos constara las muchas veces que
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desorienta a los principiantes una operacién de corte hecha distraidamente al otro Jado
de los sprockets y cuyo desincronismo, no descubierto en el momento, trae una temerosa
tarea y un incomprensible trastorno cuando se le encuentra después.

- ¢Nunca se deberia cortar y empalmar en lado-recepcion?

La respuesta no es categérica, pues depende del caso. Cuando se esta sincronizando
tomas hacia rie de los rollos, siempre se cortara en fado-entrega. Es el caso mds comun
y rutinario.

Ahora bien, si se colocan en moviola dos rollos ya sincronizados, o sea que desde
los starts (que los tenemos en ventanilla y cabeza de play back) hasta el fin o re de los
mismos ya estan elaborados y paralelos, y se necesita afadir trozos por cas, estos nuevos
trozos deberan ser cortados y empalmados por fado-recepcion.

Este caso no es el comin, pero no deja de presentarse. Por ejemplo, cuando
terminada la sincronizacion del primer rollo de un film se traen los titulos y créditos, que
generalmente son los Gltimos en filmarse, y es necesario afadirlos a la cabeza del rollo
primerg, con su musica sincronizada.

Por lo tanto, en los casos siguientes, toda vez que digamos «tirense las bandas hacia
afuera, cortense excedentes y empalmense», se debera entender en lado-entrega, si no
se avisa lo contrario.

MARCAS PROVISORIAS Y DEFINITIVAS: NUMERACION

Es importante adoptar un método en cuanto a distinguir las marcas, en cuanto a
reconocer si una marca se hizo como ensayo o se dejd como sitio definitivo de corte.

Para muchas personas la falta de tal método constituye unc de los estorbos mds
serios en las decisiones y expedicidn necesarias frente al sincronismo de imagen y sonido.

Acostombrese el alumno a marcar con un leve toque de l&piz de cera un sitio de
mera aproximacion. Por ejemplo, cuando necesita recordar un sitio de la toma imagen
donde cree que debe caer un sonido, una silaba por buscar en la banda sonido.

Cuando necesita marcar un fotograma preciso, pero sabiendo a ciencia cierta que
es solamente referencia de sincronismo y no un sitio de corte (como sucede a menudo
sobre la banda sonido), haga un pegueno circulo en medio del fotograma, o, si es sefial
de sincronismo, esa seiia deberd tener otra idéntica sobre ef fotograma de ventanilla M.
Por lo tanto, convendra numerarla como lo indica la Lamina 7.

Cuando haya ubicado el sincronismo de dos trozos y haya determinado un fotograma
de MG y otro de sound track que cumplen la doble funcidn de estar en paralelismo y ser
sitio de corte, sefdlelos con una x y numérelos. (Véase Lamina 96).

Cuando una sefa es sitio de sélo sincronismo {marcada, por |o tanto, con un circulo),
y poco mds alld se desea senalar un limite prudente para efectuar el corte, senalese
siempre con una T acostada (§ 463), donde la linea que corre a lo largo del film sefialara
la parte inGtil del trozo. Por esta razon, esta T acostada estara orientada en una u otra
posicifin, segan se trate de senalar que lo indtil queda hacia cae o hacia pie {Ldminas so y
91).
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sprocket
IMG

lado recepcion

Lamine 97

La numeracién progresiva de las marcas no convendra complicarla con dos o mas
cifras. No es necesario llevarlas mds alla de las 9 primeras cifras. Piénsese que las marcas
destinadas a fotogramas por empalmar deben llevar la misma cifra, La Ldmina 96 nos
muestra cuatro marcas x1. Por lo tanto, llegar a la cifra o significa haber sincronizado s
tomas o 9 trozos seguidos. Si el siguiente se senala con x1, no habré peligro alguno de
confundirla con la otra de igual numeracion, que habra quedado muy distante, hacia
cabeza,

Toda vez que el editor saca de la mavicla las bandas en sincronizacién, para
interrumpir con otra tarea, deje una sefa especial que indigue el ltimo sitio sincronizado.
Use letras: xa.

Cuando llegue al pe de un rollo afada una sefa especial, y de gran utilidad, que
puede hacerla sobre las dos Jeaders blancos: x sinc pE. Antes de ponerse a la tarea de
sincronizar otros rollos, revise el que acaba de hecer y cerciérese de que desde el start
hasta el snceie no se ha perdido ni un fotograma.



CAPITULO SEXTO

DISPOSICION DE LOS MATERIALES
IMAGEN Y SONIDO

Frente a los pocos ejemplos de sincronizacion dados hasta agui en estos apuntes, ya habra
adivinado el lector que no siempre se presenta el mismo €aso.

No es asunto que dependa del estilo de trabajo del editor, que podria afrontar la
sincronizacion con diversos métodos, sine que se trata de diversas disposiciones en que
pueden presentarse las bandas MG y sound track. Entre la profusion de tales disposiciones,
creemos indispensable distinguir tres en que podrian agruparse practicamente todas:

1. IMG definitiva + sound track por sincronizar.

2. Sound track definitivo + MG por montar y sincronizar,
3.MG ¥ sound track por armar y sincronizar simultaneamente.

La primera disposicién se da cuando un editor ha elaborado el montaje de la imagen
en una etapa inicial y sin ocuparse adn del problema sincronismo del sonido. Es bastante
comin en el género documental y en muchas secuencias descriptivas de los largometrajes
dramaticos.

Las bandas sonoras de texto narrativo, voz-off, efectos y musica incidental, se
disefian, se graban y sincrenizan una vez que se ha terminado aquel montaje de laimagen.

La segunda disposicién, menos comun, se ofrece cuando la banda sonora es de
capital importancia en el montaje de la imagen; cuando el senido es la base y lo principal,
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el fuego graneado. Luego un corte directo a los soldados enemigos que se refugian de
la andanada, mientras sigue sonando la ametralladora detras de nuestra espalda.

Volvamos, eso si, a su aplicacion mas delicada en los didlogos lip-sync (sincronizacion
labial) y estudiemos su razon de ser.

El mejor método de montar un didlogo serd siempre con sound-flow. Se aumenta
la fluidez en la accion, la naturalidad y la misma continuidad del montaje.

Sin sound-flow, 0 sea mediante un paralelisma vertical de los cortes entre imagen y
sonido, se delata la presencia de la camara y el montaje se convierte en un estorbo para
seguir la accién.

Es util saber que este sobrepaso del didlogo obedece a algo tan comdn e instintivo
en nuetra vida real que podria dictarse un principio basico irrefutable: lleve la vista hacia
el otro personaje (el que escucha) toda vez que usted sienta deseos de conocer su
reaccion.

Tal es asi que los cinefotdgrafos americanos dieron nombre genérico a toda toma
de un personaje que escucha: toma de reaccién o reaction-shot (§ 300).

La proxima vez que observe a dos personas que conversan, trate de hacer conscientes
las miradas rapidas y furtivas que echara necesariamente sobre el que escucha.

El didlogo con sound-flow exige un material bien fiimado. Todo director debera
prever estas necesidades de la ediciérry hara, no sdlo que sus actores actden hablando,
sino también actien escuchando. Cuando tales tomas no estan en el guidn técnico son
llamadas fomas de proteccion o protection-shots (§ 262).

¢Cuédndo y cuanto didlogo debera sobrepasarse?

Imposible dar una norma fija. Cada editor sentird el sitio de corte en imagen.

Ahora bien, el método mas usual y seguro es sobrepasar las Ultimas palabras de un
texto, haya o no razones psicoldgicas. Ef solo hecho de adelantar la presencia del que
escucha, un poco antes de que responda, convertira los cortes en transiciones tan blandas
y naturales, que la inmensa mayoria de los espectadores no percibird la tramoya de planos
y angulaciones que se suceden una tras otra en la pantalla.
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CAPITULO SEPTIMO

LOS TRES SISTEMAS BASICOS DE SINCRONIZACION

Establecidas aquellas tres disposiciones en que pueda presentarse un rollo © un trozo de
MG ¥ sound track por editar y sincronizar, entraremos ahora al estudio de tres sistemas
para marcar sincronismos.

No se olvide que estamos tratando de llevar al nuevo editor hacia sistemas claves,
dado que la complejidad de este tipo de operacién se asemeja a veces a un verdadero
rompecabezas.

SISTEMA I: MARCAS EN TRIANGULO

Este sistema se aplica a los materiales que vienen en primera y segunda disposiciones
(8§ 297, ao8). En otras palabras, se puede usar cuande una de las bandas estad montada
o grabada en forma definitiva.

Pongdmanos en el caso de una banda MG definitiva a la que se le sincronizard una
banda sound track que llega a moviola repartida en diversos trozos de film magnético.
Se trata, pues, de varios trozos de sonido que, puesto cada uno de frente a su imagen,
resultan siempre mas largos, con excedentes por cabeza y pie.

Resultard mas claro si nos situamos en un ejemplo concreto:

La toma 1 del rollo imagen presenta una vista de conjunto de un cruce de calles con
intenso trafico. Es un fong-shot como nos muestra la LAmina g8

El sonido de esta toma viene con un ruido amorfo y suave, caracteristico de ciudad.
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El film magnético viene grabado con un pequerio exceso sobre la lengitud exacta de 'z
imagen.

La toma 2 de imagen presenta un medium-shot del policia, que llevandose la otrz
mano a la boca da un pitazo.

El sonido de esta toma comienza con unos segundos de ruido trafico mas cercanc
y luego el sonido estridente del pitazo.

o i

fiig

MEDIUM S, POLICIA

Lamina 98

Demos por ubicada la cae de t.1 con su sonido y dediquemos nuestra atencién sobre
el empalme entre piE 1.1y caB 1.2, pues es aqui donde radica el caso tipico de marcas en
tridangulo.

NOTA: Los cinco pasos siguientes se ilustran con Lamina 99.

PRIMER PASO

Los sprockets estan ajustados (desde que se encontrd el ajuste MG y sound track en
inicio de t.1)

Echese a andar moviola marcha adelante, hasta el dftimo fotograma imc de t.1:; calle.
Este fotograma se centrara en ventanilla.

Se hace marca x2 sobre este dltimo fotograma imay otra marca xz sobre el fotograma
de banda sound track que quedd frente a cabeza ps (Ldminas 99 y 100).

SEGUNDO PASO

Se suelta sprocket sound track y se hace pasar (a mano) la banda sound track hasta
escuchar que ha entrado el sonido de t.2 (trafico cercano). Diversos tanteos sobre la accién
del policia llevando el pito a la boca y del sonido de pitazo daran la ubicacion sincrdnica
de ambas bandas en t.2. Cuando se esta satisfecho de haberla logrado, bien ajustados
los sprockets se revisa la t.2 completa.

TERCER PASO

Se vuelve marcha atrds hasta dejar en ventanilla la marca xz, que quedo hecha sobre
el dltimo fotograma de t.1 mMa.
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Lamina 99

Se copia sobre la banda sound track, frente a cabeza pp, la marca xa. Queda dibujada,
asi, la tercera marca x2, ahora sobre cas t.2 sound track (Laminas s9y 101).

Con ello se ha formado un tridngulo de marcas iguales, cuya cospide, o punto de
referencia comun, es la marca que esta sobre la banda definitiva {la de IMG en este caso).
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510 CUARTO PASO

Suéltese el sprocket sound track y tirese hacia fuera del recorrido la banda magnética
hasta encontrar la otra marca xz2 (que habia pasado al lado-recepcion durante el sequndc
paso).

Sepérense el empalme provisorio que unia ambos trozos magnéticos (t.1: traficc
lejano y t2: tréfico cercano y pitazo).

Pongase ambos filmes magnéticos uno al lado del otro y desplacense hasta que
ambas marcas x queden al frente (Ldminas 99 y 102).

Cortense los magnéticos en la forma indicada en la misma idmina, de modo que e
corte diagonal pase por medio de ambos fotogramas marcados con la x. Empélmese. (§
a55)

511 QUINTO PASO
Restitiyase la banda magnética a su recorrido en moviola, dejando el empalme
exactamente frente a cabeza ps, y ajustese el sprocket sound track.
Se supone que X2 IMG no se ha movido de ventanilla, ni el sprocket ma ha sido tocade
una vez terminada la operacion del segunda paso.
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Lamina 102

OBSERVACIONES SOBRE EL SISTEMA |

Hemos afirmado en parrafo sos que este sistema se aplica cuando una banda viene
montada con sus longitudes definitivas, Si es asi, el sistema en triangulo se aplicara en
todos los sitios de corte y empalme.

En los ejemplos usados el tridngulo se presentaba con la base abajo y la clspide
arriba, simplemente por tratarse de una imagen definitiva.

St, por el contrario, es la banda sonide la que esta montada (con longitud definitiva)
y son las tomas de imagen las que deben cortarse, el tridngula tendrd su cispide hacia
abajo.

Falta anadir que el sistema en tridngulo no sdlo se debera usar cuando se presenta
una banda completa o una serie completa de tomas previamente montadas, sine también
cuando se trata de dos tomas seguidas en una misma banda que se hayan de sincronizar
con respecto a la otra banda (gque no admite corte). Por otra parte, este caso es el mismo
usado en nuestro ejemplo del trafico (t.1) y del policia (t.2), {§ sos y Ladmina 93).

Deddzcase, pues, de lo dicho, que este sistema 1 y los dos sistemas siguientes suelen
presentarse alternados en €l trabajo rutinario de la sincronizacion. Para usarlos con
expedicion sera necesario dominarlos por separado, para distinguirlos y aplicarlos cada
vez que salgan al encuentro en moviola.

SISTEMA Il: MARCAS EN CUADRILATERO

El sistema 11 se presenta cada vez que dos tomas consecutivas por sincronizar vienen
con excedentes en imagen y en sonido.

Supongamos que las tomas siguientes del ejemplo anterior {t.2 y t.3) se presentan
asi:

La toma 2 mostraba al policia levantando la mano y llevandose el pito a la boca para
hacerlo sonar. Al editor le parece que esta toma es demasiado larga, pues terminado el
pitazo gira hacia camara y queda inmdvil un tlempo excesivo para corresponder bien con
la accidn de t.3

512

513




514

515

516

517

302 Artesania en moviola

La toma 3 muestra los vehiculos en el momento de detenerse, y uno de ellos, que
por distraccion del chofer, viene a frenar muy adelante.

El sonido de t.3 viene empalmado provisoriamente con sound track-t2 y con un
exceso de ca, 0 sea con ruido de trafico antes de escucharse las frenadas de los vehiculos

NOTA: Los cuatro pasos siguientes se ilustran con Lamina 103

PRIMER PASO {(primer par de marcas)

Echese a andar moviola marcha adelante, desde el comienzo de t.2, escuchando su
sonido ya sincronizado, y al llegar al sitio donde el pitazo ha terminado, alli donde el editor
siente que deberia aparecer toma 3, accione la palanca stop-instanténeo de la moviola,
la cual quedara fija en ese sitio. Acomode la justeza def fotograma para que se centre
bien en ventanilla, y haga sobre él la marca x3.

Copie de inmediato x3 en handa sound track frente a cabeza re.

SEGUNDOC PASO (segundo par de marcas)

Suelte sprockets y busque la sincronizacion de toma 3, hasta quedar satisfecho a lo
largo de toda la toma.

Entonces, con sprockets ajustados, vuelva al sitio donde cree que debia comenzar
la toma 32, con la frenada de los vehiculos.

Detenida la movicla en un folograma preciso, marquese con x3 en ventanilla y xa en
cabeza fs.

Tiene ya cuatro marcas iguales, que habran de reducirse a dos (Laminas 103 y 104).

TERCER PASO (sobre imagen)

Suelte sprocket MG y tire la banda imc fuera del recorrido hasta ubicar la primera x3

Separe el empalme entre tz y t.a.

Corte en las marcas x3 dejando una perforacién comdn, tal como le muestran las
Laminas 103 y 105.

Empalme y devuelva la marca x3 {la Gnica que quedo) a ventanilla, ajuste bien el film
en su recorrido y apriete el sprocket.

CUARTO PASO (sobre sonido)
Suelte sproket sound track y tire 1a banda sound track hasta ubicar la primera .
Separe el empalme provisorio.
Corte y empalme en idéntica forma a la que se indicd en parrafo s10 y Ldmina 102,
Devuelva el film magnético a su recorrido, dejando el emplame en cabeza ray ajuste
el sprocket sound track




Disposicion de los materiales imagen o sonido

303

_ SISTEMA II
mer

IMG

|
14 tz | % tz
o m___ml =] M
: ;

btz | SON

N | - _[_lf-ﬁ_ % Wz
[t e - i ' tz“":‘_ SO
__D_t-‘ ta __E Ejtz ™
| N s BT IMG
— e
te 5 1] = 4 N
" s l W Mz |IMG
=

_|IMG

e —

Lamina 103

Fy N
i ] Inf3 ) i IMG
% i e
e i s T hs] i |SON
tl' i t3 : t: Py
Cuarto Paso | :
BT t3; a2 ™
if ke LT WE MG
: I = B
Twﬂ' [Lg = SON
i i (5 ; o
. . iR <
e L I S 1 § e 2
= TR b S "R ) 0 (¢
| Lo SON
— ki ta: } te /



304 Artesanla en mouiolz
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SISTEMA lll: SEIS MARCAS PARA SOUND-FLOW

518 Ya conocemos lo que significa el sound-flow (8§ so1503). Ahora afrontemos e

procedimiento para ejecutar su sincronizacion con 13 mayor economia posible de manipu-
lacion y sefiales. Para ello volvamos al elemplo del parrafo sor.

Toma 41. cu de un hombre que dice: —jCada minuto que pasa me convenzo mas que
la culpa es tuya!

Toma 42. cu de un muchacho atemorizado que lo escucha y luego replica: —No,
sefor.
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El editor ha recibido las tomas completas, es decir, independientes una de la otra y
con su sonido propio.

.Ante todo, debera examinar en moviola la posibilidad que ofrezca la t.42 de aceptar
un sound-flow; es decir, sila actitud del muchacho es interesante en su expresion y posee
suficiente longitud.

De tal examen podra deducir cudnto texto de la t.41 podra sobrepasar a la imagen
de taz.

Supongamos todo esto como positivo, pues aqui nos interesa exclusivamente el
aprendizaje de las marcas, cortes y empalmes. El alumno tratard de poner en practica
cada paso de este sistema hasta adquirir agilidad y seguridad. Téngase en cuenta que los
tres sistemas son mucho més simples en la prictica de lo que aparentan en esta dificil
descripcion.,

NoTA: Los seis pasas siguientes se ilustran con Lamina 10s.

PRIMER PASO (primer par de marcas-sincro)

Ajustado el sincronismo de t.41 {cv del hombre), con sprockets apretados se echa a
andar moviola hasta el sitio donde se siente que deberia pasarse a la imagen del
muchacho.

Supongamos que se determina hacerlo entre las palabras Ja y culpa. Tal sitio de la
imagen se coloca en ventanilla,

Se hace alli la primera marca os. {No se hard una x, pues esta sefial la hemos
convenido para sitios de corte en ambas bandas, § 493}. El circulo sefiala el fotograma de
sincronizacidn y la cifra identificara cuatro sitios.

Se copia la marca os sobre las bandas sound track.

SEGUNDO PASO (primera 1-acostada)

Se avanza hasta el fin del parlamento de t.41 {0 sea, hasta donde se estima,
prudentemente, que ha terminado la resonancia de la Gltima silaba del hombre) (§ 470).

Alli se hace la t-acostada sobre la banda sonido exclusivamente, para sefalar dénde
se podra cortar el magnético sin peligro de dafiar el texto del hombre (§ 453).

Se tira la banda sonido hacia afuera del recorrido (si esto es necesario) y se miden
los fotogramas que median entre la marcaos y la r-acostada. Supongamos que resultaron
ser 52 fotogramas. Se anota esta cifra y se vuelve a colocar el film sonido en su recorrido.

TERCER PASO®® (segunda r-acostada y segundo par de marcas-sincro)

Se sueltan sprockets y se manipulan ambas bandas hasta ubicar la sincronizacion de
t.a2 {(muchacho escucha y replica).

Una vez ubicado, se lleva moviola, sin soltar sprockets, hasta el sitio donde entra el
parlamento de t.42. Situada con precisién la entrada del «no», se sefiala con una
t-acostada y en la direccion correspondiente 3 fotogramas antes como minimo. (Léase
parrafo 459 donde se explicd esta distancia).

Sin soltar sprockets, se tira hacia afuera del recorrido la banda sound track y se miden
los 52 fotogramas (anotados al final del sequndo paso) desde la T-acostada que acaba de

% Véase Lamina 107, donde se explica con mds detalle este tercer paso.

519

520

521



306 Artesanla en movicla

hacerse, hacia cas de la banda magnética. En este Ultimo sitio se hace |a marca os sobre
el film sound track. Sin soltar sprockets se pone la banda sound track en su recorrido y
se mueve moviola hasta dejar esta Gltima marca os sobre la cabeza re para copiar de
inmediato la marca os sobre ventanilla mG.

Hemos terminado las marcas. Los sprockets se han soltado una sola vez, al comienzo
del tercer paso.
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CUARTO PASO (corte y empalme de imG)

Tenemos cuatro marcas-sincro os. Dos de ellas, 1as que estan en MG, son sitios de
corte y empalme. Las otras dos, las de sound track, son sdlo referencias de sincronizacién.

Por lo tanto, sigase el siguiente procedimiento para cortar:

Saquese la banda imc de su recorrido, softando sprockets hasta tener a la vista ambas
marcas os.

Cortese la imagen en ambas marcas o5 en la misma forma que quedd ubicado en
Lamina 105s.

QUINTO PASO (corte y empalme de sound track)

Saquese la banda sonido de su recomido, soltando sprockets, separese el empalme
provisorio de modo que pueda poner ambos extremos del magnético en forma paralela
y coincidiendo con exactitud las dos marcas os. Recorra asi los dos filmes hasta encontrar
(hacia el rie) las dos T-acostadas. En el sitio en que ambas sefias se encuentren se cartan
los filmes, dejando un fotograma completo para efectuar el corte diagonal, como se
indica en Laminas 106 y 107,

SEXTO PASO (ajuste final de sprockets)

Coléquese en ventanilla el dnico fotograma MG que quedd con marca os y ajdstese
sprockets IMG.

Coldquese en cabeza rs el Gnico fotograma sound track que quedd con marca os y
ajustese sprockets sound track.

El sound-flow esté listo y el rollo en sincronizacion desde start hasta e de t.az.
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OBSERVACIONES AL SISTEMA Il

1. Sprockets (§8§ a8, 473, 487).

Algo muy importante es tratar de realizar esta operacion sin soltar sprockets sino
solamente en los sitios expresamente indicados, La razdn es simple: cada vez que usted
suelta un sprocket se obliga a buscar nuevamente la Gltima sedal de sincronizacion,
interrumpiendo asi las mediciones y las marcas que esta precisamente relacionando entre
las dos bandas. Las repetidas advertencias que hacemos, de hacer tal o cual operacién
"sin soltar sprockets”, se debe a que esas operaciones resultarian ciertamente mas répidas
y ¢cdmodas soltando los sprockets. Pero, si se soltaran, se perderia el fruto del pasc
campleto y habria que volver nuevamente atras,

Obsérvese en el tercer paso {cuando se van a marcar sobre t 42 los 52 fotogramas
anotados), donde se recomienda no soltar sprockets. Primero, es sequro que al sacar e!
magnético de su recorrido, no se podra hacer la medicidn de los sz fotogramas, porque
la regién buscada estard precisamente junto al sprocket sound track, en un sitio
inaccesible para medir y marcar. Entiéndase por lo tanto que, aunque no se deben soltar
los sprockets, siempre es posible echar a andar moviola marcha atrds o marcha adelante
para sacar los filmes o buscar sefas sin que se pierda la sincronizacién mantenida por los
sprockets ajustados.

2. La cifra usada en este ejemplo como acompanante de la marca es circulo en un
s, 0s. Podria ser cualquiera desde 1 a 9, como se explicd en parrafo § 494,

3. En el tercer paso aconsejamos poner la T-acostada a una distancia de 3 fotogramas.
Pues bien, tal distancia minima asegura que el empalme diagonal no alcanzaré a dafar
la entrada de la voz grabada.

Ahora bien, una distancia de 3 fotogramas hara que la voz del muchacho entre tan
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pronto haya terminado la frase del hombre. Asi «la culpa es tuya» y «No, sefior» quedaran
seguidos, es decir a & fotogramas (174 de segundo) de separacion.

Si el editor estima que se necesita una pausa, o un titubeo, antes de responder y ha

. comprabado que la imagen del muchacho en actitud de escuchar da tiempo suficiente,

podré distanciar mdas la marca 1-acostada de la entrada del sonido «no».

Asf pues, si la T-acostada (de este tercer paso) quedase, por ejemplo, 24 fotogramas
hacia cas del film magnético, el muchacho demoraria un segundo en abrir sus labios
después de terminada la frase del hombre.
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Fine cut, final cut {ver Corte fine, corte definitivo).
Flash-back, § 442,

Flujo constante, § 317.

Foco, §14s.

Foco, fuera de (out of focus), § 433.
Fondo, §§ 10, 11,22 2 24
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Forma artistica, §§ 20, 44, 6.

Forma cancién, §§ 365—367, 387.

Forma ciclica, § 243,

Forma musical, §§ 3s2—3e7.

Forma pura, §§ 7, 36, 39, 43.

Formas organicas, §§ 359, 372

Forma sonata, § 3ss,

Formato 16 mm, § 115,

Fotografia, §§ 4a, 2s9.

Fotograma, §§ 84,471, .
Fraccionamiento en tomas, §§ 67, 97, 152, 277.
Frame (ver Fotograma).

Frame by frame {ver Cuadro por cuadro).
Frase, §§ 338, 353, 387.

Frase {cuaternaria), §%§ 357, 363.

Frase (musical), §§ 356, 361, 362.

Frecuencia (de onda), § 3s1.

Frente de (rostro), § 137.

Fuera de cuadro (en off), §§ 238 y NOTA, 242, 264, 265.
Fuga (misica), §§ 36,37, 65, 372.

G

| Galvandmetro, § 447,
Geografia, §§ 77, 99, 100.
Golpe musical, § 110.
Grabador magnético {magnetic recorder), §8 448, 455, 460, 486 NOTA.
Grabador 6ptico {sound on film recorder), § 4sa.
Grifa, § a1s.
Gria, § 244,
Grupe de personas en mesa, § 240,
Guién técnico (orden de filmacion), §§ s1—aa, 88, 100, 391, 413, 437, 451, 502,

H

Headon, §§ 162, 179, 202

High-angle (ver angulo de carama alto).

High-key (predominancia de zonas brillantes en el cuadro), § 142.
Homofonia, § 347.

Harizonte, §§130, 324,

Idea artistica, §§ 39, 42, 52, 363, 387.
Idea central, §§ 48,66
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Ideas (de inteligenda), §§ 18, 9.

Ideas representadas, §§ 7, 44, 310, 356.

lluminacion, §§ 139 a 14s.

MG, § 475.

imagen latente, § 472.

Imagen negativa y positiva, §§ 422, 447, 472
Imaginacién (ver Fantasia).

Improvisacion {mdsica), §§ 36, 37, 65.

Inked edge numbers {ver Codigo entintado de numeracién).
insert (ver Toma de proteccion).

Intelectualismo, § 15.

Inteligencia, §§ 30, 34, 37, 38.

Interlock, § 4s4.

Internegativo {dupe neg), §§ azs, 444,

Internegativo blanco y negro, § 427.

Internegativo de color, § 427.

Interpretacion dramética (ver Ritmo de), §§ 304-307.
Isocrono, § 34s.

3

Jump-cut, § 184, 199, 253, 3.

L

Lado de la emulsion (emulsion position), §§ 4za, a30.
Lado de entrega (de moviola), §§ 481. 486, 487, 489, 491, Lamina 81.
Lado recepcion (de moviola), §§ 488, 489, 491, LAmina 81.
Lapiz de cera, §§ 415, 463, 469, 492.

Leader académico, § 48a.

Leader {mudo en sonido), § 461, 467, 468.

Leader negro (para A and 8) {ver Cola negra).

Libertad artistica, §§ 105—108.

Lip sync {sincronia labial), §§ 458, 478, 478, 480, 501.
Lighting (ver lluminacién).

Logica, §13.

Ldgica artistica, §§ 105—108.

Long shot, § 136.

Loop (en proyeccidn, para doblajes}), §§ 457, 459,

Low key (predominancia de zonas oscuras), §§ 142, 143,
Ls (flong shot), § 136,

Luz principal {luz base), {ver Main-light), § 140.

Luz de relleno (ver Fillk-in light), § 141.
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L

Llegada de un sujeto a grupo, §§ 241 a 243

M

Magnetic film (ver Film magnético; Pista marginal).
Magnificacién, §§ 72, 213, 214

Main light, § 140

Marca definitiva (de sincronismo), § 480, 492—494.

Marca proviscria (de sincronismo), § 480, 492—494, 519-524.
Marcas de sincronizacion, § 481, 504-527

Marcas de cuadrilatero (de sincronizacién), § s13—517

Marcas en tridngulo (de sincronizacion), § sos—s12

Marcas para efectos sobre copias de trabajo, § aa3, 446, Ldmina 8a.
Marcas para sound flow {de sincronizacion) (ver Sound flow), § s1a—s27.
Master de sonido {sound master), § 448,

Master positive (ver Positivo maestro}.

Materia prima (materia fundamental), § 14, 39, 93, 398

mcu (medium close up), § 136.

Medios audiovisuales, § s4 noTa.

Mediumn shot, § 13s.

Melodia, § 347.

Memoria imaginativa, § 17,33

Mesa de edicion {ver Moviola).

Mezcla o regrabacion de sonido, § 394, 448, as6, 462, 468, 482
Minuet, § ss6.

Mirada a vehiculo que pasa, §§ 199, 200

Miradas, §§ 79, 215—243, 224

Mise en scéne, §§ 83, 234, 308

Mixing {ver Mezcla o regrabacién de sonido)

Meodelo representado (modelo real), §§ 24 a 26, 66, 67
Monodia, §g 347, 372, 385

Monotonia, §5 s3, 57, 123, 329, 345

Montaje, §§ 28. 43, a8, 62, 71, 82, 86, 88, 89, 97, 148, 260, 261, 270—275
Montaje sobre musica, §§ 375- 385 (ver Mdsica integrada)
Mood (atmosfera), §§ 48, 144, 388,

Motivaciones, § 19

Motor de velocidad variable, § 415,

Motor sincrdnico, §§ 4so, 4z, 476.

Movimiento {cine, arte de), §§ 72—82, 102, 156, 214, 248, 348, 371, 381
Movimiento de camara, §§ 244—259, 342—346, 381

Movimiento de montaje, §§ 43, as, 70, 147—151, 156.
Movimiento de sinfonia, §§ 365, 367,
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Movimiento en pantalla, § 156.

Movimiento intencional, §§ 156, 158, 159, 186, 212, 218.
Movimiento intemo, movimiento externo a la toma, §§ 282, 370, 374.
Movimiento real, §§ 156, 160.

Movimientos encadenados (de cidmara), §§ 3z1-32a.
Moaviola o editing table, §§ 4, 260, 261, 380, 404, 414—419, 436,
ms (medium shot), § 136.

Muescas (para copiadora), § 421.

Music-editor {ver Editor de musica).

Miisica programaética, § 41.

Musica incidental, §5 378, 384, 388, 389, 460, 461, 497.

Musica instrumental, § 3ss.

Musica integrada, §§ 375-385, 388, 389, 460, 498, 499.

Musica real, § 3as.

Misica y montaje, § 49.

Narrador (vér Texto narrativo), § 3a.

Naturaleza, §§ 70, 117, 127, 349, 350

Negativo original, §§ 421, 423, 424, 426, 432, 443, 444, 453.

Negativo de sonido, §§ 426, 427, 430, 431, 447, 466, 472, 482.

Nivel de cdmara, § 225.

Normal {lente), § 1s0.

Numeracién de pietaje (ver Pietaje numerado; inked edge numbers).
Niimero de cédigo, § 435.

0

Objeto de la inteligencia, § 29.

Obra total (ver Cido), §§ 47, 59, 62.

Obturador variable, § 14s.

Off screen (ver Fuera de cuadro).

Ondas (sonoras), § 3s1.

One light (ver Copia 2 una luz).

Opposing-shot {ver Angulaciones correspondientes), §§ 1ss, 219.
Optical printer (ver Copiadora éptica).

Orden, §§ 47, 309, 332, 333.

Orden dindmico, § 47.

Orden espadial, § es.

Orden estatico, § 47.

Orden temporal, § ss.

Ordenacién primera de la copia de trabajo, §§ 437, 438.
Original de cdmara, §§ 424, 430, 432.
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Original en color, reversible de camara, § a27.

Original reversible de cadmara, § 42326, 430, 432, 445, 446,
Outline (ver Escaleta).

Qut-takes (outs; ver Descartes), § s4.

Overlapped dialogues, § 300, 462.

Over shoulder close up, § 220, 222.

P

pa (ver Cabeza rg)

Paisaje desde vehiculo, § 194, 195,

Palabra clave (texto narrativo), § 404—a08.

Panoramica (panning), § 7s, 82, 244.

Pantalla panordmica, § 114.

Partendn, § 125, 127.

Partes (de una obra), § so.

Particular {ver Concreto; Experiencia concreta).

Paso por puertas, § 201—203.

Paso al otro lado dei eje de accion, § 259

Pausa {musica), § 352.

Pausas {en didlogo}, §§ 297, 298, 527.

Pegaduras (splices), § a3s.

Peicula compuesta para exhibicion (refease positive print), §§ 420, a26.

Pelicula de imagen con pista de sonido magnético, §§ 449, a71.

Pelicula de una sola perforacion, §§ azs, 428, 430.

Pelicula perforada en ambos lados, § 430 NOTA.

Pelicula positiva para copias compuestas para exhibicién (refease positive film), § 423.

Pelicula virgen (raw stock), §§ 24, 428, 430 NOTA, 444, 445, 449,

Pentagono (pentagrama), §§ 12s, 127.

Perfil, §§ 137, 179, 233.

Perforated one side {15 mm) (ver Pelicula de una sola perforacion).

Perforated both sides {ver Pelicula perforada en ambos lados).

Periodo (musical), §§ 3s3-357.

Persecusiones, § 186.

Perspectiva, § 132.

Pie, § a7s.

Pietaje numerado (edge numbers), §§ 434, a35.

Pintura, §§ 117—120, 127, 133, 147, 148.

Pista de sonido lateral, §§ 448, a40.

Pista magnética en el borde {(magnética 16 mm), § a71.

Pista marginal {picture and magnetic striped film) (ver Pelicula de imagen
con pista de sonido magnético).

Pista sonora (sound track), § 447

Pistas a y B (tablero de ajedrez), §§ aas, 446.
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Placer estético, § 40.

Plan dramético, §§ 61, 62, 359.

Planificacion, §§ s, 100.

Plano (planificacion), §§ s4, 58, 77, 85.

Plano americano, § 136.

Play back (sistema de filmacion), § 499.

Plongée, § 225.

Pluma(de gria), § 244

Palifonia {contrapunto), §§ 37, 347, 372.

pov, §8 167, 220, 223, 231.

Posiciones de camara, §§ 77, 79, 80, 152 a 269.

Positivo (ver Pelicula positiva para copias compuestas para exhibicién).
Positivo de sonido dptico {sound recording positive), 8§ 422, 423.
Positivo maestro, §§ 423, 426, 444—a4s.

Printer (ver Copiadora}.

Print-start, §§ 472, a82.

Proceso selectivo (creacidn artistica), 8§ 28, 63—65, 67, 91, 9.
Profundidad de campo (Gptica), § 146.

Proteciones, §§ 184, 262.

Puertas {ver Paso por puerta).

Puesta en escena (ver Mise en scéne), §§ 83, 234, 308.
Puesta en cuadro, § 234.

Pulsacion constante, §§ 283, 287, 293, 320, 326, 353, 355, 378.
Punto de vista, § 72 {ver rov).

Puntos fuertes, §8§ 128, 129,131, 149.

Q
Quarter-inch-tape, (ver Cinta magnetica de un cuarto).

R

Raw stock (ver Pelicula positiva virgen).

Rayas y defectos del film, §§ 432, 447.

Reaction shot (ver Toma de reaccion).

Realidad, §§ ¢3. 97, 92.

Recapitulacidn {musica), § 3ss.

Redaccion del texto narrativo, §§ 391—395.

Redaccion literaria, §§ 393, 398, 404.

Regreso (en camara movil), §§ 322, 323.

Release positive film {ver Pelicula positiva para copias compuestas para exhibicion).
Release positive print {ver Copia compuesta para exhibicion).
Repeticion, §§ so, 52, 53, 57, 68, 70, 371,

Repeticion progresiva, § 34s.
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Repeticion temdtica, §§ 342, 345.
Representado (ver ldea representada; Significado extrinseco).
Resonancia, § a70.

Re-take, § 84

Retardo, §§ 303, 329, 337, 339, 349.

Reversal original (ver Original reversible de camara)..
Reversal color print {ver Copia reversible en color).
Reversal print, (ver Copia reversible).

Reverse shot, §§ 174178, 196, 197, 200.

Reversibie original color (ver Original en color).
Ritmo, §§ 38, 68, 70, 81, B2, 329, 348.

Ritmo compartido {(imagen y sonido), §§ 402, 403.
Ritmo de interpretacién dramatica, §§ 304—307.
Ritmo espacial, § 348.

Ritmo interno y ritmo externo, §§ 288-293.

Ritmo métrico, §§ 296, 325, 331, 332, 374, 388.

Ritmo temaético, § sz.

Ritmo temporal, § s2.

Ritmo de movimientos dramaticos, § 289.

Ritmo de movimientos visuales, §§ 290—292.

Rodaje (filmacién), §5 s2,28.

Rollo dnico, § 446,

Rondo, § 367.

Rough cut (ver Corte aproximado).

Rushes (daily), §§ a09, 410, 421, 454.

S

Sala de sonido (sound recording room), 8§ 459, 461, 468, 483.
Salida y entrada a cuadro, § 175, 179, 180, 254.
Salto de zona, § 182, 183.

Scéne, § 83, 451

Scherzo, § 366

Seccion (musical), § 353, 355,

Seccion durea, § 113, 124, 125, a 127, 349.
Secuencia, §83,84

Semicirculo (posiciones de camara), § 171 a 173
Semi-frase, § 387.

Sensacion (sentidos), § 13, 30, ~2

Séptimo arte, § 27,81,

Shot (ver Toma).

Significado intrinseco a la forma, § 3se.
Silencio ambiente, § 468470, 480.

Simetria, § 123.
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Sincronismos de doblaje, §§ 457, ass, 497.

Sincronismo de mudsica, §§ 460, 467, 497.

Sincronismo de texto narrativo, § a0,

Sincronismo labial (ver Lip synic).

Sincronizacion (de imagen y sonido), §§ 471 a 527,
Sincronizadora (Synchronizer machine), 8§ 445 NOTA 65, 454.
Sinc-pie, § 4ss.

Sinfonia, § 3ss.

Single roll {ver Rollo dnico).

Sistemna diddctico {en cine), §§ 5, 6,9, 11, 14, 46,86, 91, 52, 151, 273, 314, 319, 360, 369, 375.
Son (sound track, pista de sonido), § 475

Sonata {ver Forma sonata)

Sonido de referencia, § 4s8

Sonido desplazado (en copias compuestas), §§ 471, 472, 482, 483,
Sonido directo, § 4s0.

Sonido optico, §§ 113, 431, 447, 468, 471, 472, 483

Sonido positivo, § 427

Sonido traslapado, § 461.

Sonorizacion, § ss,

Sorpresa, § 57.

Sound flow (ver Marcas para sF), §§ 295, 300, 501 a 503, 518 a 527.
Sound master {master de sonido), § 448.

Sound recording posite (para negativo son) (ver Positivo de sonido 6ptico).
Splices (ver Pegaduras).

Sprokets (de sincronizacién), §5 a15—ais, 478, ago, 487, 489, 490, 507—527
Start, §§ 438, 462, 472, 281, 482, 486

Stills, §§ 132,137

Stop instantaneo (moviola), § s14.

Substraccion, §§ 72, 111, 213, 279,

Substraccidn de fotogramas, §§ 266—26s.

Sujeto en movimiento, §§ 73, 258,

Sujeto inmavil, §§ 72, 258,

Suite, § 3s4.

Sync-tone, §§ 481, 483, aas.

T

T-acostada, §§ 463, 469, 470, 494, 520, 521
Tailaway, §8 162, 179, 202.

Take (toma), § sa.

Take; retake, §§ 437, 451, 457, 463

Tape adhesivo (ver Cinta adhesiva de celulosa).
Teatro (comparado con cine), §§ 213, 304—307
Tema central, §5 48, 56, 57.
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Terna contrastante (segundo tema), § se.
Tema con variaciones, §§ 55, 359,

Tema (idea temdtica), §§ 53, 54,371,

Tema (musical), §§ 36, 38, 41, 55, 358, 371.
Tempo, §§ 298, 318, 384,

Temporal (ver Orden temporal; Tiempo-espacio}.
Tercios (composicion), § 129,

Terminclogia, §§ 83-8s, 135, 136.

Tertium quid, 8§ 43, 311.

Texto narrativo (ver Redacciones del texto), §§ 384, 300—408.
Three-shot (tres personas en cuadro), § 136.
Tiempo, §§ es, 71, 93, 100, 102—104, 106.

Tiempo {convencional}, §§ es, 103.
Tiempo-espacio cinematografico, §§ 28, 68, 69, 301, 348.
Tijeras magnetizadas, § 46s.

Tift, §§ 82, 244.

Timbre (musica), § 3s0.

Timer {contador de tiempo), § 416

Timing {correccidn de luces), § az1,

Titulos (y créditos), § 401.

Toma, §§ 83, 84, 136, 451, {ver Take; Retake).
Toma de establecimiento, § 196.

Toma de proteccidn o Pato, §§ 124, 263, 437, 502,
Toma de reaccion (reaction shot), §§ 300, 468, s02.
Toma despuntada, § 439

Toma extendida, § 443.

Toma subdividida, §§ 299, 345.

Toma subjetiva, § 223.

Tomas contiguas, § 182

Tomas estaticas, §§ 326, 342, 343, 378

Tomas opuestas (ver Reverse shot).

Tonalidad (ver tona), §§ 247, 350, 372.

Tono (tonalidad), § 3se.

Track (de sonido), §§ 472, 473, 483,

Transicion, §§ 30a—327.

Transicion légica, §§ 320, 32s.

Transicion suave, § 320.

Transicion visual, §§ 309, 214, 302,

Travel axis {ver Eje de movimiento).

Traveffing, 8% 76, 82, 190, 244, 245—247.

Tres cuartos (rostro), §§ 137, 179, 220, 221.

Tres sujetos en grupo, §§ 238, 239.

Trio {mdsica), § 366.

Truck (travelling), § 244.



334 Montafe cinemalogrdficc

Two shot, §§ 136, 238, 239.
u

Unidad, §§ 26 a 51, 65, 66, 358, 387.
Unidad tematica, §8§ so, 51,57, 121, 122.
Universal {ver Abstraccion; Concepto).

v

Variaciones, 8§ 38, 371, 340.

Variedad, §§ s3, ss, 65, 123, 345, 387.

Vanguardista, § 107.

Velocidad (de film sonoro 24 fot./seg), §§ 415, 456.
Velocidad variable (ver Motor de velocidad variable).
Ventanilla (de cAmara), §§ 114, 115.

Ventanilla de imagen {moviola), §§ 415, 416, 471, 476, 485, 488, 493, 511.
Verosimilitud (artistica), § 10a.

Viaje curvilineo, §§ 204 a z09.

Viaje rectilineo, §§ 170, 174, 182.

Visor {de camara), § 114.

Voz-off (voz en off), §§ 344, 390, 497.

w

White spling tape (ver Cinta adhesiva blanca de celulosa).
Wide screen, § 11s.

Winding 4 y winding s (ver enrollado a, enrcllado g).
Wipe, § aat,

Work-print {ver Copia de trabajo).

Z

Zona de cuadro (ver Salto de zona), §5 80, 150, 155, 159, 231—233, 269, 283, 285,
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