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La vivencia de un espectador que asiste a la representacion de una obra
andiovisnal donde la continuidad ha sido perfectamente mantenida en todos sus
aspectos, se asemeja a la experiencia de un pasajero que viaja en un comodo 'y mo-
derno tren en primera clase. Por el contrario, los errores de continuidad en un fil-
me o programa se parecerian mds bien a la experiencia de un pasajero en un
automévil llevado por un conductor novato que se mueve a trompicones. La con-
tinuidad en el relato andiovisual debe asegurar el disfrute placentero por el es-
pectador que no va a verse despistado, confundido ni engaiado. Y afecta no silo
a los aspectos formales sino también a la estructura dramdtica, a la narrativa, al
tema y a la percepcion.




[image: image3.jpg]A medida que la narracién mediante imigenes en movimiento ha ido con-
quistando y estableciendo su propio lenguaje, ha conseguido independizarse de
la servidumbre al continuo espacio-tiempo, recreandolo mediante la seleccién
y la combinacién de sus partes significativas y estableciendo, con el paso del
tiempo, lo que hoy se conoce como reglas de continuidad.

La continuidad o 7accord en sentido estricto hace referencia al mantenimiento o co-
herente transformacién de los elementos en campo segin la l6gica secuencial de los
acontecimientos representados.

La idea de continuidad va mucho més allé de lo que en muchos manuales
aparece con el nombre de raccord, entendido como mantenimiento de las carac-
terfsticas visuales de lo que aparece en campo, o su 16gica transformacién en un
campo posterior segin el lapso de tiempo representado y la continuidad de di-
recciones de actuacién entre un campo y Otro.

La continuidad recoge aquellos aspectos meramente formales que es preciso dotar de
coherencia entre un plano y los siguientes. Pero ademis contempla las cadenas de re-
laciones que permiten la construccion de la secuencia y su percepcién como tal, y las
relaciones entre secuencias que permiten mantener la unidad de sentido a lo largo de
todo el relato.

La posibilidad de efectuar el montaje en una fase posterior a la toma, permi-
te gestionar la realizacién, fragmentando las escenas en tomas que luego son en-
sambladas en la edicién. De este modo, es posible grabar sin estar sujetos a un or-
den l6gico del relato, pudiendo ocurrir que una accién sea grabada en una o mds
tomas realizadas con dias o meses de diferencia entre una y otra.

Con este procedimiento habitual de trabajo cabe la frecuente posibilidad de
que se presenten fallos de continuidad, es decir, errores que hacen que una toma
1o sea coherente con la siguiente. Puede suceder que el actor muestre vestimen-
ta diferente o que el cigarrillo que fumaba haya experimentado un crecimiento o
una disminucién inusitada de una a otra toma situada en continuidad aparente,
o que se produzca un cambio injustificado en la direccién de la mirada, o que la
Juz matinal haya sido sustituida por la vespertina, etc.

Para evitar este tipo de problemas existe la figura del script o secretario de ro-
daje, que se encarga de anotar con extrema minuciosidad todos aquellos elemen-
tos del final de una toma para asegurar una total continuidad y coherencia con la
toma siguiente.

Los problemas de continuidad (raccord en sentido amplio) afectan a todo el
Proceso constructivo.
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8.1. Tipos de continuidad

La continuidad temdtica es una relacién de contenido que hace progresar la narracién

de forma comprensible segiin la continuidad propia de la Iégica audiovisual. Esta l6-
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gica estd basada en reglas de asociacién asumidas e interiorizadas por el espectador.

Pero no basta que las imgenes tengan entre si una relacién de contenido
para que la reconstruccién mecinica de los hechos se produzca de forma ins-
tantdnea por el espectador. Es preciso que exista, ademis de una légica cohe-
rente en los contenidos, unas relaciones formales que también sean coherentes.
No se puede pretender efectuar un montaje comprensible cuando en un plano
aparece un sol radiante y en el siguiente plano, y refiriéndonos a la misma si-
tuacién y al mismo tiempo audiovisual, el dfa se ha nublado. En este caso, el es-
pectador interpretaria que se trata de dos escenarios separados en el tiempo y tal
vez en el espacio.

La fragmentacién del espacio escénico en diferentes vistas parciales exige, para su co-
rrecta interpretacion, que existan en ella indicios que permitan la asociacién, o en su
caso, la ausencia total de relacién. En primer lugar, es preciso que existan indicios de
relacion formal, ha de haber unidad de ambiente, coincidencia en las direcciones y en
las situaciones, y todo ello independientemente de que como es habitual en el traba-
jo audiovisual, las tomas puedan realmente haberse efectuado en lugares y tiempos
diferentes.

La relaci6n formal no atafie Gnicamente a las formas o motivos reconocibles
en cada una de las vistas. Existe, de hecho, una caracteristica externa e indepen-
diente de los propios motivos o acciones representados. Nos referimos al modo
en que la cimara capta la imagen, al tipo de encuadre, a si es observada de forma
estitica o acompafiandola en su movimiento, acercandose o alejandose de los
motivos con lentitud o con rapidez, manteniendo la imagen durante un extenso
lapso de tiempo o durante breves instantes...

Igual que existe una continuidad de idea y una relacién de formas, debe existir tam-
bién una continuidad perceptiva, una 16gica de la observacién audiovisual que con-
duce al espectador a la sensacién de asistir al desarrollo de los acontecimientos sin so-
lucién de continuidad, sin saltos ni rupturas en la percepcién independientemente de
los saltos espacio temporales del relato.

Para conseguir la perfecta vivencia del relato, el ojo de la cdmara debe ser
aceptado por el espectador como su propio ojo. Un ojo que puede ver en cada
instante lo que realmente importa y del modo mas expresivo. Puede captar cual-
quier detalle, desde cualquier punto de vista, siempre que se asocie con lo que
anteriormente le ha sido presentado y con lo que se le presentari. Todo ello con
la intencién de transmitir de la mejor forma posible la informacién y la consecu-
cién del grado de emocién exactamente requerido.
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El espectador podri ser sorprendido, pero nunca debe ser confundido. Con los me-
dios audiovisuales se construyen relatos que se pretenden sean vividos por el espec-
tador como si fuese él mismo quien, dotado del méagico don de la ubicuidad, obser-
vara o participase de los hechos sin que se haga consciente la mediacién de la cdmara.
Cualquier efecto inesperado, cualquier ruptura debe ser asimilable e integrable por el
espectador de forma inmediata, sin que la tensién de la espera o el impacto rompan la
vivencia de los hechos en continuidad.

El paso suave entre las vistas y las transiciones finas entre escenas o secuen-
cias, se consigue respetando las reglas de coherencia establecidas por la tradicion
y el uso o, en todo caso, mediante organizaciones novedosas que llevan en si la
necesaria orientacién para que el espectador realice las necesarias asociaciones
sin dificultad.

El que la cdmara pase desapercibida depende de que toda manifestacién res-
ponda al favorecimiento de las cualidades informativas y expresivas de los moti-
vos o acciones recogidos. El efecto de un zoom ripido a los ojos del asesino en
cuanto la victima, que intuye su presencia, gira la cabeza, contribuye a sobresal-
tar al espectador que no es consciente del artificio pero que acusa su impacto.
Este mismo uso de las posibilidades del objetivo de focal variable, el zoom, es un
efecto del que suelen abusar los principiantes utilizandolo de forma indiscrimi-
nada, despojandolo de su valor, desproveyéndolo de significado y constituyen-
do, simplemente, una vacia llamada de atencién. De la misma forma, una cimara
que tiembla, es, simplemente «una cimara que tiembla» cuando al operador le fa-
lla el pulso mientras realiza una encuesta en la calle. Sin embargo, una cimara
que tiembla no serd percibida como tal cuando estd al servicio de recoger una es-
cena de panico durante el rodaje de un terremoto.

Estos ejemplos sirven para resaltar que todo cambio observable debe pasar
desapercibido, enmascarado por su propio efecto. Si no es asi, el cambio se tor-
na significativo, y si realmente no contiene un significado pone en evidencia la
existencia del 0jo de la camara que brusca y repentinamente ha dejado de ser el
ojo privilegiado del espectador.

La percepcion de un relato audiovisual que consigue una perfecta fluidez y
continuidad podria compararse con el placido viaje de un pasajero en un vagon
de primera clase en un moderno tren directo. La percepcién de un relato con de-
fectos de continuidad tales como saltos de zona de cuadro o cambios bruscos,
panorémicas cortadas sin finalizar el movimiento seguidas de vistas fijas de mo-
tivos estaticos, cambios injustificados en la profundidad de campo o en la ilumi-
nacién, etc., provocan el efecto de un choque o de un frenazo que, de no refor-
zar el sentido de lo que se expresa, produce una sensacién semejante a la que se
experimenta sentado en un coche conducido por un novato que no sabe manejar
el cambio.

Como puede observarse, para que el relato progrese de forma fluida ha de propiciar-
se la continuidad perceptiva (ausencia de saltos fisicos de imagen y organizacién de
los aspectos formales que afectan a la percepci6n puramente visual), la continuidad
tematica (progreso coherente o l6gico de la narracién que incluye la continuidad de
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idea, 0 asociacion conceptual entre una vista y otra relacionada) y también una conti-
nuidad formal o raccord en sentido estricto, que hace referencia, como hemos apun-
tado con anterioridad, al mantenimiento o légica transformacién de los elementos en
campo al pasar de una vista a la posterior.

Todo ello contribuye a que el espectador reciba el mensaje de forma auto-
mitica, sin que se requiera de él un aporte adicional de atencién, un esfuerzo de
comprensién que lo distraiga minimamente de la vivencia en continuidad de la
accion representada.

Toda solucién es buena mientras sea comprendida instantineamente de for-
ma que la atencién se concentre siempre sobre lo que aparece en pantalla y no so-
bre lo que acaba de suceder. El relato no se detiene para dejarnos reflexionar y si-
gue implacablemente su marcha.

La continuidad, la no ruptura, afecta también a la asimilacién, a la perfecta
sincronizacién entre los instantes de presentacién y recepcién comprensiva.
Afecta al ritmo, a los silencios y pausas para permitir la adecuada asimilacién que
permita al espectador centrar la atencién en lo venidero.

Para el disfrute audiovisual, la comprensién debe ser inmediata. La com-
prension a posteriori puede satisfacer el ego del realizador o director, pero la vi-
vencia obtenida en la recepcion audiovisual es ya imposible de recuperar.

La anterior afirmacién no significa que no pueda existir la comprension re-
tardada, sino que ésta ha de venir dada en la estructura del programa, y siempre
en el momento en que los elementos a descifrar, relacionados con una secuencia
anterior no explicada, se encuentren en pantalla. La comprensién a posteriori
viene dada, en este caso, por una explicacién retardada, pero se mantiene siem-
pre la sincronia de la interpretacién con las imdgenes presentes en pantalla en
cada momento. Incluso un aparente error formal es admisible si en el instante se
justifica. De este modo, es factible presentar una toma que varfa las posiciones de
los personajes respecto a la toma anterior si en el instante siguiente se ve que se
trata de imdgenes reflejadas en el espejo.

El aprendizaje y la interiorizacién de las reglas del lenguaje audiovisual hace
que en manos de un realizador experto incluso los relatos mds intrascendentes
sean narrados sirviéndose de un modo de presentacién institucional. Los equi-
pos de realizacién se profesionalizan y adquieren «oficio» hasta conseguir lo que
se ha denominado «el grado cero de la escritura cinematografica», refiriéndose a
un conjunto de técnicas que permiten conseguir la fluidez y la continuidad, de
forma que el espectador no sea consciente de la existencia de la cimara y pueda
vivir el relato como un suefio.

8.2. Continuidad en los inicios

Desde el momento en que situamos la cimara seleccionamos una parcela del
espacio, un «campo>. En los inicios del cine este campo abarcaba un plano gene-
ral desde un punto de vista fijo. Se trataba de un plano secuencia en el sentido es-
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tricto, una tinica toma que recogfa todo el desarrollo de la escena en plano ge-
neral. Sin embargo, al existir el fuera de campo, entradas y salidas de persona-
jes, miradas a «fuera de campo» y otras interacciones, comenzaron a aparecer
problemas relacionados con el mantenimiento de la continuidad. En principio
se trataba de mantener la idea de geografia sugerida en fuera de campo. Asi, si
un personaje mira a la derecha de la pantalla esperando ver llegar a otro perso-
naje, este tiltimo, cuando llegue, ha de hacerlo entrando en campo por la dere-
cha de la pantalla y, si un personaje se ha ido de la escena por la izquierda de la
pantalla, cuando vuelva al mismo lugar debera entrar en campo por el mismo
lado (fig. 27).

FiGura 27. Es imprescindible mantener la geografia.

Cuando en los principios de la cinematografia las acciones eran tan simples que
se rodaban en una tinica toma este problema apenas aparecia, pero cuando la fil-
macién se hizo mis elaborada y compleja requiriendo varias tomas para cada esce-
na, realizadas con frecuencia en dias diferentes, se hizo preciso tener presente as-
pectos tales como la continuidad de direccién y el control de la permanencia de los
motivos presentes en campo en tomas anteriores y posteriores. S6lo asi podia evi-
tarse que un personaje variase su vestimenta en el transcurso de una escena, o que
un vaso pasara de lleno a vacio de uno a otro plano, o incluso que una accién co-
menzase con luz matinal y el siguiente plano correspondiese a una puesta de sol.

En el momento en que un filme se compone de més de una escena aparece otro pro-
blema de continuidad, la continuidad temporal. El espectador, tras admitir la discon-
tinuidad espacial que supone la presentacién de un nuevo escenario, debe valorar la
elipsis temporal entre el discurrir de los acontecimientos presentados en una escena y
lasiguiente, y ha de relacionar ambas escenas observando la continuidad de idea (con-
ceptual o temitica que hace progresar el relato) y la continuidad formal (que permite
reconocer a los personajes y la nueva situacién ambiental).
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En los comienzos del cine narrativo la continuidad se resolvia mediante la
permanencia de personajes en episodios cronolégicamente ordenados. De esta
forma, aun siendo comprensible la continuidad cronolégica, se creaba una rigi-
dez en los aspectos formales del filme que fueron finalmente resueltos con la
adopcién del montaje alternado. Con la utilizacién de este tipo de montaje dis-
minuyen los problemas de mantenimiento de la continuidad perceptiva dentro
de cada linea de accién al no ser preciso mantener un mismo personaje como
nexo entre las distintas escenas.

La alternancia de vistas de escenas diferentes plantea problemas propios de
continuidad visual y espacio temporal que serdn comentados mds adelante. No
obstante, uno de los primeros retos importantes en el intento de mantener la
conciencia de continuidad geogrifica en el espectador, se da en la operacién de
fragmentacién del espacio escénico, es decir, en las simples variaciones del motivo
seleccionado en campo con sus consiguientes ampliaciones o reducciones 6pticas.

Ya de por si es un logro que el espectador admita de forma natural que el
rostro de un personaje ocupe toda la pantalla cuando justo en el instante ante-
rior le hemos visto de cuerpo entero. La constante variacién de tamafio de los
elementos es admitida hoy sin extrafieza simplemente siguiendo unas reglas de
mantenimiento de orientacién y zona de cuadro del motivo ampliado o reduci-
do (fig. 28).

‘%ﬁm

Ficura 28. Mantenimiento de la orientacion en la narracion.
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La fragmentacién del espacio, su presentacién incompleta mediante diferen-
tes planos que se suceden en la proyeccién permite al espectador, si se han res-
petado las reglas de continuidad, la reconstruccién mental del escenario, la situa-
cién espacial de los elementos en escena y su interaccién.

Los tratados sobre posiciones de cimara indican el modo de conseguir la
apariencia de continuidad entre tomas para evitar la provocacién de saltos visua-
les cuando las imagenes no aparecen perfectamente continuas o cuando no estdn
suficientemente diferenciadas.

8.3. Fragmentacién sin cambio de escenario

Cuando en una produccién audiovisual se pasa de un punto de vista a otro diferente,
o de un escenario a otro, sin més limitacion que el interés del desarrollo narrativo, el
problema de la consecucién de la ilusién de continuidad se presenta en toda su com-
plejidad. La consecucién de soluciones adecuadas depende del buen hacer del reali-
zador que, en cada momento, elegird aquellas imagenes que consigan transmitir al es-
pectador la sensacién de geografia sugerida ttil para la comprensién del relato.

En el campo méaximo abarcado por el objetivo desde una posicion fija dela
c4mara, cabe casi siempre la posibilidad de seleccién de diversos nicleos semdn-
ticos. Podemos imaginar una escena extraida de un cémic de Astérix en la que, en
plano general, se recoge la despedida de los moradores de una aldea gala a sus hé-
roes: los héroes salen por la izquierda del encuadre, la multitud los despide y el
bardo, en la derecha del encuadre, intenta entonar una cancién de despedida que
es impedida por la contundente amenaza del pescadero que con su cachiporrain-
timida al «cantante» (fig. 29).

Esta escena constituye un plano general pero podria ser recogida por la ci-
mara seleccionando simplemente los nicleos semanticos que la componen. Se
trataria de planificar la escena.

La mano de uno de los pobladores de la aldea agitando el pafiuelo bastarfa
para significar la despedida; los rostros de los personajes agrupados mirando ha-
cia la izquierda del cuadro, tomados juntos o uno a uno, nos explicarfan con cla-
ridad quiénes son los que despiden. Astérix y Obelix, caminando hacia la iz-
quierda del cuadro mientras saludan a la derecha del cuadro, nos mostrarian a
quiénes despiden. El pescadero y el bardo constituyen otro niicleo semantico de
la escena que podria a su vez descomponerse en distintos fragmentos.

La importancia de esta fragmentacién no radica tinicamente en poder mos-
trar la expresién y en poder dotar a la escena de ritmo externo (dinamismo fruto
de la combinacién de planos llevada a cabo en la edicién). Su auténtica impor-
tancia viene dada por la capacidad de cada niicleo, de cada fragmento, de servira
un significado inexistente en la escena original. Esta capacidad se ve ampliada al
poder combinarse con otros niicleos de otros escenarios y tiene que ver con el
surgimiento de lo que los tedricos rusos llamaron la tercera idea, base del mon-
taje constructivo de Pudovkin y del montaje intelectual de Eisenstein.
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Ficura 29. Niicleos semdnticos en la ilustracion de Astérix.

La posibilidad de fragmentar las escenas facilita que el rodaje no haya de estar sujeto
al orden marcado por el gui6n. La fragmentacién de las escenas en planos y el plan de
produccion permiten racionalizar el orden de los registros segiin criterios de produc-
tividad y economia pero, al mismo tiempo, se agudizan los problemas de manteni-
miento de la continuidad. Sélo asi se justifica la existencia de un profesional especia-
lizado en el cuidado de estas cuestiones: el script o secretario de rodaje.

8.4. Escenario real y escenario audiovisual

Conseguir la fluidez en la percepcién y la interpretaci6n, facilitar al miximo
al espectador las necesarias operaciones de percepcién de las relaciones formales
y de asociacién de los significantes para configurar el sentido constituyen el ob-
jeto de la observacién de las reglas de continuidad. A la vez, el conocimiento y la
aplicacién de esas mismas reglas permite construir el espacio filmico a partir de
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materiales dispersos de la realidad. No serd preciso contar con un chalé con pis-
cina para hacérselo ver al espectador, bastar, por ejemplo:

— Una vista cercana de un chalé.

— Una vista cercana de una chica asomada a un balcén mirando hacia abajo.
— Vista en picado de una piscina.

— Vista de la muchacha entrando en campo y lanzindose al agua.

Simplemente asi, se sugiere un escenario en continuidad a partir de tomas
distanciadas en el tiempo y con lugares distanciados en el espacio.

Es evidente la extrema potencialidad que el lenguaje audiovisual, gracias al
uso de las técnicas de fragmentacién del espacio, posee para construir geografias
ideales y para sugerir diferentes expresividades. Veamos otro ejemplo: un caza-
dor dispara a una paloma.

Partamos de una toma en la que aparece un cazador, en situacién de izquier-
da a derecha del cuadro, apuntando con su escopeta hacia arriba. La toma si-
guiente no podria ser cualquier material extraido de archivo en la que apareciese
una paloma puesto que el campo mostrado por la cimara en el plano anterior su-
giere un fuera de campo que el espectador completa a partir de los indicios de lo
que se observa en campo. Con esta informacion previa podemos saber si el caza-
dor se encuentra en un bosque o en un trigal, si el dia es claro o nublado y, en de-
finitiva, mucho més de lo que se nos muestra. El fuera de campo sugerido no
debe ser defraudado en la imagen siguiente. Ha de haber una perfecta coherencia
entre el paisaje sugerido y el que se nos muestra al hacerlo visible.

La continuidad formal requiere que se cuiden también las relaciones de di-
reccién. Asi, la colocacién de la paloma en cuadro debe concordar con la direc-
ci6n insinuada en la pose del cazador. En este caso, la relacién de sentido (aspec-
to fundamental de la continuidad) no presenta problemas.

El espectador reconoce, completa y se crea determinadas expectativas sobre
lo que vendra. Percibe las relaciones formales entre las imdgenes y las relaciona
significativamente.

Si decidimos continuar la secuencia de este ejemplo, podemos hacerlo con
una imagen relacionada o no relacionada con las anteriores.

En el primer caso, podemos seguir con un primer plano de una paloma ya
cocinada en un plato. El espectador relacionard inmediatamente esta paloma
con la anterior y esperard la confirmacién en las imagenes siguientes. Es proba-
ble que asi sea pero también puede haber sido conducido suavemente (transi-
cién suave) con engafio a otro escenario y otro lugar, a otras palomas y a otro
banquete distinto al que esperaba. Sea como sea, las imdgenes siguientes habran
de situarle, sin confusién, en el nuevo contexto, haciendo evidente la relacién de
sentido no ya de una imagen en concreto sino de la nueva escena o secuencia
con las anteriores. De este modo, el espectador, en una cadena de relaciones
condicionadas, ird construyendo de forma fluida el sentido deseado por el rea-
lizador y, lo que es mds importante, lo hard del modo en que este tltimo lo haya
organizado.
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Existen, como vemos, diferentes tipos de relaciones a considerar:

— Relaciones entre una vista y la siguiente, pertenecientes a la misma es-
cena.

— Relacién de movimiento entre una toma y otra consecutiva.

— Relacién entre la imagen final de una escena y la primera imagen de la si-
guiente escena.

— Relacion entre escena y escena, relaciones entre secuencias y una relacién
de cada parte con el todo: un todo conformado en cada momento por lo
ya presentado y sugerido y, en alguna medida, conformado por lo que el
espectador supone a partir de lo ya visto.

La relacién de continuidad puede obtenerse asimismo por el sonido, bien por el senti-
do expresado por un narrador o por el didlogo, o por los efectos musicales, el silencio
o los efectos de sonido. Existen, también, otros recursos convencionales: barridos,
para pasar ripidamente de un lugar a otro, encadenados, utilizados para dar saltos en
el tiempo y en el espacio, cortinillas, fundidos, etc. El mayor interés se centra en la re-
lacién formal y de sentido entre imagenes enlazadas por corte lo que, si bien entrafia
mayor dificultad, se impone como férmula preferida en la actual narracién en imige-
nes. El uso del corte tiene la ventaja de ser més directo y de eliminar recursos arcaicos
o cuyo convencionalismo se hace demasiado evidente para el espectador.

Las posibilidades creativas de la seleccion y combinacién de campos relacio-
nados son enormes. La observacién de los principios de continuidad permite la
construccién de la realidad filmica con total apariencia de naturalidad, aplicable
a la manipulacién y al engafio, o la dramatizacién respetuosa con la verdad, o la
pura ficcién. =

8.5. El directo

Parece légico que, para ser fiel al desarrollo temporal de una accién, se regis-
tre ésta en continuidad y en tiempo real. De este modo, la continuidad formal y
de idea quedaria asegurada.

En muchos programas audiovisuales cientificos se recomienda esta técnica con
el convencimiento de que es el modo més objetivo de registro de los acontecimien-
tos. Es frecuente el registro en un plano unico y en tiempo real, de operaciones de
cirugia para ser analizados a posteriori por cirujanos o estudiantes de medicina.

También es frecuente el registro, con esta modalidad, de clases magistrales de
profesores o conferencias de personalidades y, en general, de muchos de aquellos
acontecimientos donde predomina el interés informativo sobre el expresivo, o
donde el discurso verbal es lo fundamental.

Si de uno de estos acontecimientos, tomados en continuidad con una sola ci-
mara, intentamos resumir la accién presentando los momentos principales y su-
primiendo lo que no nos interesa, los saltos de imagen en los puntos de corte ha-
rian evidente y molesta la discontinuidad. Por otro lado, las elipsis temporales
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serian imposibles de reconstruir por un espectador que no conociese de antema-
no la duracién real de los hechos.

Se trata, sin duda, de ejemplos extremos que no aportan nada al desarrollo
del lenguaje y la técnica narrativa audiovisual. También es cierto que, a veces, al-
gunos de estos acontecimientos se registran en tiempo real pero por partida do-
ble o triple, con dos, tres o incluso méas cdmaras, variando en cada caso la distan-
cia y el 4ngulo de toma.

Los directos en televisién son un buen ejemplo de este dltimo caso. El reali-
zador decide, en cada momento, la imagen de cdmara a la que da entrada para ser
grabada o emitida coincidiendo el conjunto de vistas presentadas con la exacta
cronologfa del hecho observado en toda su duracién.

La continuidad temporal, en el directo, no presenta dificultades para el espectador ya
que ésta es total (no hay elipsis) al desarrollarse todo el registro en tiempo real. Pue-
den, no obstante, surgir problemas para mantener la coincidencia geografica del es-
pectador si lo que no esté en campo varia de posicion; si hay discontinuidad o salto de
eje entre tomas; si las elipsis espaciales, aun dentro del mismo escenario, no respetan
determinadas reglas de escala, o de representacion de distancia, o de mantenimiento
de zona de cuadro, o de direccion; o todo aquello que dificulta la percepcién de rela-
cién en continuidad entre una imagen y las siguientes.

En los directos televisivos es fundamental que la primera toma sea un plano
general del escenario donde va a discurrir la accién. En este plano, al que deberd
recurrirse con cierta frecuencia, podrin observarse todas las relaciones espacia-
les entre los participantes en la accién. Es el llamado plano master.

Con esta vista, el espectador podri hacerse una composicién de lugar y el
realizador dispondri de la libertad de introducir primeros planos de las inter-
venciones de los distintos personajes con las consiguientes elipsis respecto al es-
pacio general del plano master.

Uno o dos personajes ocuparin todo el campo, dejando a los demis fuera de
campo. No obstante, el fuera de campo estard presente para el espectador porque
en el plano mister habri recibido la informacién suficiente para situar geografi-
camente a cada uno de los personajes.

El fondo, la orientacién postural, la colocacién de la zona de cuadro y el aire
respecto al marco, la direccién de las miradas, la escala de tamafios y las distan-
cias sugeridas, etc., deben ser coherentes con la situacién previamente estableci-
da en el plano méster.

La observacién de las reglas de continuidad espacial se hace tanto mis nece-
saria cuanto, como en el caso del cine o del video, toda nueva imagen aparece so-
bre el mismo espacio anterior, sobre la pantalla, espacio fisico tnico e invariable.

8.6. Respecto al tiempo real

Hemos contemplado, en el apartado anterior, el registro de una tinica accién
con elipsis espaciales que mantienen siempre presente un detalle de la misma.
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Respetando el tiempo real de duracién de las acciones podemos recurrir a lo
que denominaremos planos de espera, haciendo que parte de la accion se desa-
rrolle «en off» (fuera de campo) hasta que la acci6n se continta en el plano de es-
pera. De esta forma, se eliminan problemas de mantenimiento de la continuidad
aunque el resultado expresivo no ser4 el mismo y concederd una importancia a la
vista contenida en el plano de espera que, de no estar plenamente justificada en
la narracién, entorpeceri el ritmo del relato e incluso puede ser una fuente de
confusiones.

Otro recurso que puede respetar el tiempo real es el de las acciones yuxta-
puestas, acciones del fuera de campo en la accién principal que se intercalan de-
jando «en off> parte de la propia accién principal (asi, por ejemplo, mientras el
maestro vuelve la espalda para dirigirse a escribir en la pizarra, un nifio saca un
tebeo de su pupitre y comienza a leerlo; entretanto, el maestro ha llegado a la pi-
zarra y comienza a escribir una férmula quimica).

Una variante de este mismo recurso son las acciones paralelas o las convergen-
tes ya que permiten el mismo tipo de tratamiento. No sucede lo mismo con las si-
multdneas puesto que, al no ser superpuestas en el mismo espacio han de ser colo-
cadas una a continuacién de la otra con la consiguiente asincronia rompiendo, de
esta forma, la exacta reproduccién de la temporalidad real en que se desarrollaron.

Los planos de detalle (insertos) y los planos de recurso tomados fuera de
campo de la acci6n principal (cutaway), permiten solucionar muchos problemas
de continuidad, asi como los cortes y empalmes en movimiento y las variacio-
nes de 4ngulo de toma y tamaiio del plano que, al diferenciarse netamente de la
imagen precedente, manteniendo evidente su relacién de sentido con la misma,
escamotean al espectador los posibles errores de continuidad.

Para conseguir el respeto al tiempo real suele rodarse con mds de una cimara toman-
do una un plano cercano y la otra un plano lejano. En el proceso de montaje se inser-
tan sobre la toma general los detalles que aporta el plano més cercano. Para que se
produzca el efecto de continuidad formal la calidad de las imdgenes aportadas por
las dos cimaras ha de ser equivalente y ha de ponerse extremo cuidado en el uso de las
ampliaciones y reducciones Gpticas asi como en mantener todas las reglas referentes a
los cambios de puntos de vista.

La consecucién de la compresion del tiempo en los medios audiovisuales es
posible mediante la utilizacién de diversos recursos de lenguaje que pretenden
evitar los desorientadores y desagradables efectos que puede provocar la utiliza-
cién de elipsis espacio-temporales.

8.7. Compresién y expansién del tiempo

Hemos comentado la forma en que, de acuerdo con el mantenimiento de las
reglas de continuidad, pueden darse las elipsis de espacio aun respetando el or-
den temporal y la duracién real de los hechos. Basicamente, las elipsis espaciales
mds corrientes son:
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1. Con continuidad (con o sin continuidad temporal). Se observa en campo el
mismo espacio o una parte menor del observado en el plano anterior.

2. Con discontinuidad y relacion. El campo siguiente guarda una relacién
espacial con el anterior. Asi, si suceden, por ejemplo, en una misma ha-
bitacién.

3. Con discontinuidad y sin relacion. El plano B no se puede situar en el es-
pacio respecto al plano A.

Cada uno de estos casos debe ser resuelto aplicando las reglas de continuidad
que permiten establecer la relacién o la ausencia de relacién y la fluidez perceptiva.

Aunque hemos tratado en primer lugar la elipsis espacial sin elipsis de tiem-
po, en el devenir histérico de la cinematografia se dio en primer lugar la elipsis
temporal que permitia pasar de un episodio a otro posterior mediante elipsis in-
definidas.

La descomposicion del espacio escénico en planos préximos fue un logro
posterior.

La observacién de que un hecho era comprensible presentando una serie de
partes significativas relacionadas (recordemos la anécdota anteriormente expues-
ta sobre la filmacién por un operador de los Lumiere de la visita del zar a Paris y
su fortuito montaje con la cimara), dio lugar a la diversidad de elipsis tempora-
les que resultan de:

— Suprimir una parte de la accién inutil a efectos narrativos.
— Suprimir una parte de la accién que el espectador echaria en falta.

En el segundo caso, se rompe la continuidad. Aunque no quiere ello decir
que no se puedan evidenciar determinadas elipsis sin romper la continuidad.

La continuidad entendida en el sentido de «comprensién fluida del relato» y
vivencia del mismo sin distracciones, puede conseguirse mediante el montaje con
elipsis evidenciadas.

De este modo, en las llamadas secuencias de montaje (ejemplos encadenados
de primeras planas de periédicos que muestran el éxito de un artista con el paso
del tiempo) se hacen evidentes las elipsis sin entorpecer la progresién del relato.

Existen recursos convencionales para hacer evidente al espectador la existen-
cia de una elipsis temporal. Asi, en el cine mudo, era frecuente el fundido en ne-
gro, y atin lo sigue siendo el encadenado y el barrido (aunque este dltimo suela
ser mis utilizado para efectuar elipsis de espacio sin elipsis de tiempo).

No obstante, en el lenguaje actual se considera mucho més interesante resol-
ver por corte. Como ejemplo magnifico de secuencia de montaje podemos refe-
rirnos a la antolégica secuencia de Ciudadano Kane (Citizen Kane, 1940), de Or-
son Welles donde, en el mismo escenario y con la misma accién, el almuerzo de
Kane con su esposa, se presentan una serie de almuerzos diferentes y espaciados
en el tiempo que muestran magistralmente por didlogo e imagen, el distancia-
miento progresivo entre ambos, y todo ello tratado como en un solo almuerzo

(fig. 30).
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Ficura 30. Mediante el didlogoy la imagen se hace patente el distanciamiento progresivo
del matrimonio.

Aun evidenciando las elipsis mediante la separacién de tomas por barrido y
por el cambio de vestuario, la continuidad es perfecta y las elipsis mediante este
tratamiento se convierten en un excelente recurso expresivo para resaltar la si-
tuacién descrita.

Cada escena de la secuencia descrita acorta el tiempo en pantalla y, al tiem-
po, el didlogo va siendo cada vez mds breve, seco y cortante. Los ritmos interno
y externo se complementan para intensificar el relato.

Normalmente, las elipsis tienden a suavizarse aplicando técnicas de montaje
continuo para eliminar brusquedades en la transicién: insertos, cutaways o planos se-
cundarios, planos de reaccién, planos de espera, acciones paralelas o yuxtapuestas,
empalmes en la accién con continuidad perceptiva, por continuidad sonora o de did-
logo, por tema musical, etc.
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La aplicacién de las reglas de continuidad a la suavizacion de las elipsis y la
economia y ritmo expresivo que con ello se consigue, han hecho que ésta sea
la técnica mds aplicada en la actualidad, en el lenguaje audiovisual.

La expansién del tiempo como recurso de lenguaje se exploté desde los ini-
cios de la cinematografia. Porter lo hizo en la repeticion de las acciones de los
bomberos en La vida de un bombero americano (The Life of an American Fire-
man, 1902) y fracasé, teniendo que rehacer el montaje consiguiendo asi el que se
reconoce como primer ejemplo de montaje de acciones paralelas. También utili-
26 este recurso Eisenstein con muchisimo éxito en la escena del descenso de las
escaleras de Odesa. Griffith lo empleé igualmente, y, de forma magistral, explo-
t6 este recurso con profusién Hitchcock.

En la concentracién del tiempo, que es realmente el problema mds comin de
la narrativa audiovisual, se emplean con frecuencia las elipsis evidentes en lo que
se llama montaje discontinuo. Asi, una vista de un sefior que prepara su maleta en
una habitacién, enlaza con la siguiente vista de un barco en el que se supone ha
embarcado; o bien a una vista de un fotégrafo accionando el disparador le seguird
una segunda vista en el cuarto oscuro revelando una fotografia en la cubeta.

Las elipsis, en este caso, son evidentes, pero la continuidad de idea, la rela-
cién de sentido, no se resiente y nadie nota la falta de la parte obviada.

Las elipsis, aun siendo evidentes, pueden ser suavizadas y evidenciadas. En
ambas modalidades existen recursos para hacer la transicién brusca o suave.

El modo mis corriente de suavizar la transicién es aplicar técnicas de monta-
je continuo: un plano de espera de un segundo de duracién sustituye un largo
trayecto; tres segundos de accién paralela cuando nuestro personaje sube a su
coche permiten situarle en otro espacio de elipsis indefinida.

En todos los casos en que se pretende suavizar la transicion de una elipsis (sin em-
plear convenciones como encadenados, cortinillas u otros recursos similares) se cui-
da siempre que en el siguiente campo no aparezca repentinamente el mismo persona-
je, de forma brusca, en la nueva situacién. Se precisa al menos de un instante para que
el espectador se sitde. As, el sefior que hace las maletas no aparecerd directamente so-
bre el barco sino que primero apareceri el barco en plano general para, a continua-
cién, descubrirle en el siguiente plano. Del fotégrafo en accion de disparar pasaremos
ala cubeta y luego al fotégrafo que mira su fotografia.

La excepcién de esta regla responde a una técnica del montaje continuo, lade
empalme en movimiento o empalme en la accion, también llamado empalme en
continuidad. Consiste en terminar en el segundo campo la accién que comienza
en el primero. Por ejemplo, un nifio cae de bruces al suelo. La cimara nos mues-
tra un plano detalle de sus ojos. Se abre el campo desde los ojos y descubrimos
que quien se levanta del suelo es ya un hombre hecho y derecho.

Existen casos como el montaje por imdgenes clave o el montaje simbdlico en
el que no existe una perfecta continuidad aunque el sentido global es captado in-
mediatamente por el espectador que lo integra perfectamente en la linea argu-
mental y en el discurrir narrativo.
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Un indio con una antorcha encendida, una flecha que se clava en el pecho de
un colono, una rueda suelta que cae girando, una carreta ardiendo y el rastro
de polvo levantado por los indios al alejarse, bastan para reflejar todo un ataque.
Las imdgenes, en este tipo de montaje por imdgenes clave son como flashes de un
mismo hecho, y entre todas ellas construyen el sentido donde lo que importa es,
prioritariamente, la componente expresiva.

La técnica de las imdgenes clave es la mds empleada en los comics de aventu-
ras. Las elipsis del cémic son mayores que las del cine o la televisién y ademds,
este medio grifico no plantea problemas para hacer aparecer a los personajes en
una nueva situacién en la vifieta siguiente. No es preciso contar con el fenémeno
de la persistencia retiniana ni con las dificultades de la proyeccién sobre un tini-
co espacio.

Las imdgenes de continuidad hacen posible, en los medios audiovisuales,
aplicar las elipsis que el cémic utiliza de forma natural y sin peligro de crear con-
fusién o saltos perceptivos.
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REALIZACION PRACTICA: CONTINUIDAD
EN EL DESPLAZAMIENTO DE UN SUJETO

Para que los programas andiovisuales sean comprendidos por el espectador es
preciso seguir unas normas, interiorizadas y asumidas por el uso, que los realiza-
dores deben dominar. Los desplazamientos de los personajes deben adaptarse a
las normas existentes para que sean adecuadamente percibidos. Es preciso esta-
blecer ejes de interaccion, colocar las camaras a uno u otro lado de los sujetos u ob-
jetos, establecer sentidos direccionales, controlar las salidas y entradas en campoy,
en definitiva, conocer y aplicar las convenciones en la realizacion practica para
que el espectador perciba, en todo momento, la sensacion de continuidad.
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de unas reglas que orienten al espectador respecto a la situacién de los persona-
jes en el escenario asi como sobre las relaciones que entre ellos se establecen y
sobre sus movimientos y desplazamientos. Estas reglas no siempre son inmuta-
bles y la propia evolucién del lenguaje audiovisual tiende, en ocasiones, a favo-
recer su no respetabilidad. La publicidad, los videoclips y algunas férmulas rea-
lizativas propias de la televisién actiian en esta direccién. No obstante, el
conocimiento de estas normas es vital para los realizadores y para los montado-
res que, en ciertas circunstancias, tendrin que enfrentarse a solucionar algunos
problemas de continuidad derivados de una deficiente realizacion.

9.1. El eje de accion

En todos los manuales de iniciacién a las técnicas de realizacién audiovisual
se dedica un apartado a explicar el concepto de eje de accién y a mostrar el efec-
to de la combinacién de tomas efectuadas desde uno y otro lado de este eje.

El eje de accién o «eje de interaccién» es una recta imaginaria que se traza so-
bre la direccién de la accién, es decir, hacia donde el personaje se dirige, la direc-
cién que marca su mirada, la linea que une las miradas de dos personajes que se
hablan, etc. (fig. 31).

Ficura 31. Las tomas 1, 2, 3, 4y S mantienen el sentido de marcha del sujeto: de derecha
a izquierda. Por el contrario, la toma 6 al saltar el eje (situarse al otro lado invierte el sen-
tido de la marcha del sujeto).
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La linea que marca el eje de accién divide la escena en dos zonas situadas a
cadauno de sus lados. Asi, en un campo de fitbol el eje de accién seria la linea rec-
ta imaginaria que une el centro de las dos porterias. Todas las tomas efectuadas
desde un mismo lado del eje mantendrén la direccién de la accién del sujeto en el
mismo sentido pero si la cdmara pasa al otro lado de la linea, la direccién de la ac-
cién se invierte. Por ello, en un partido de fitbol o en cualquier acontecimiento
en que se precise dejar clara la referencia direccional de los sujetos u objetos, serd
preciso situar las cimaras siempre en un solo lado de la linea imaginaria.

El denominado salto de eje que se manifiesta cuando pasamos de realizar to-
mas de los sujetos desde un lado de la accién al otro lado, produce un efecto de-
sorientador para el espectador ya que el efecto que se produce es el de una in-
versién injustificada de la posicién y el sentido de la marcha de los sujetos (en el
ejemplo del campo de fiitbol parecerfa que los jugadores intentaran marcar un
gol en su propia porterfa). Este efecto es basico y sobradamente conocido por
todos aquellos que poseen una minima experiencia de cimara, pero es un error
que suelen cometer con frecuencia quienes comienzan a iniciarse en la toma de
imdgenes.

En la actualidad es muy frecuente que en las retransmisiones deportivas se
ofrezcan repeticiones de jugadas efectuadas desde el otro lado de la linea imagi-
naria para aprovechar mejor el punto de vista. En estos casos, la toma viene pre-
cedida, por lo general, de un aviso «toma de 4ngulo inverso», efecto o cortina
que pone sobre aviso al espectador y nunca durante el desarrollo normal del jue-
go. El salto de eje que, como veremos mas adelante, puede efectuarse en la reali-
zacién convencional, ha de estar siempre justificado a los ojos del espectador
dado que guarda una estrecha relacién con la comprension de la fragmentacién
escénica y con las reglas de construccion de una «geografia sugerida» a partir de
la relacién de mltiples vistas parciales.

9.2. Espacio continuo, espacio discontinuo

Desde el momento en que dividimos el espacio escénico en un determinado
nimero de tomas que contienen encuadres distintos desde diferentes puntos de
vista, precisamos respetar determinadas reglas para que la recreacién del espacio
sea comprensible para el espectador.

Estas reglas son absolutamente necesarias debido a la propia naturaleza del
visionado audiovisual sobre un espacio tinico y esttico: la pantalla.

Nuestro sistema perceptivo permite que exploremos el entorno directamen-
te, con nuestros ojos, centrando la atencién en lo que deseamos sin que perda-
mos la relacién de las partes con el conjunto. En un recorrido visual imaginario
podemos fijar nuestra vista en la limpara del techo de la habitacién, observar lue-
go un aparador, girar y mirar la ventana situada en el otro lado de la estancia ¥,
en todo momento, somos conscientes de la situacién de cada elemento respecto
alos demds. Somos conscientes de los movimientos que efectuamos en la explo-
racién, cémo miramos a uno u otro lado, c6mo nos giramos, etc.
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Si, a partir de este ejemplo, combindsemos las vistas de lo que ha llamado
nuestra atencién suprimiendo los movimientos de exploracion ocular hasta lle-
gar al punto de interés en el que focalizamos la atenci6n, y las proyectdsemos una
tras otra sobre una pantalla, ningiin espectador que no conociese de antemano la
habitacién podria hacerse idea de la situacion de los elementos en el conjunto es-
pacial ni de su interrelacion. Esta pérdida de referencia espacial no sucederia si la
cémara registrase la observacién en una toma continua porque sera visible el re-
corrido y los movimientos efectuados. Pero una toma de estas caracteristicas, a
diferencia de lo que ocurre en la visién directa de nuestros ojos, en la que nues-
tro cerebro desecha la informacién no pertinente, podria resultar lenta y desa-
gradable al obligar al espectador a observar todo el recorrido incluyendo, logica-
mente, aquellas imdgenes con ningtin contenido informativo pertinente.

Esta técnica es la mas natural para «saltar el eje» ya que el paso de un lado a
otro de la linea imaginaria se hace a la vista sin que exista posibilidad de descon-
cierto por el espectador que acompafia a la cdmara en su recorrido y se sitda sin
dificultad en cada nuevo punto de vista (fig. 32). Sin embargo, aunque este salto
a la vista se haga sin distraer la atencién de la accién principal, precisa medios
técnicos sofisticados para poderlo resolver con correccion, gria, travelling cir-
cular o steadicam, ya que si se efectuara en la modalidad de «cdmara al hombro»
o con dolly (tripode con ruedas) el recorrido visual podria verse entorpecido por
«baches», movimientos y saltos bruscos de la imagen en pantalla acrecentados si
se emplease un objetivo de larga distancia focal (teleobjetivo) que contribuye a
exagerar, todavia ms, los movimientos de la imagen.

Ficura 32. Travelling circular por medio de una dolly montada sobre un rail circular.

Por estas razones, muchos autores aconsejan resolver este tipo de situaciones
mediante diferentes tomas realizadas con variados emplazamientos de cimara.
Asi, aunque respetando las reglas del eje de accion, se evitan desagradables tem-
blores de la imagen, se obvia la dificultad de mantener un perfecto control del
encuadre durante el desplazamiento de la cimara, se disminuye el riesgo de re-
gistrar fondos no deseados y se dispone de una mayor posibilidad de sintetizar y
centrar la atencién exclusivamente en aquello que interesa. En el caso de trabajar
con actores, el uso de esta técnica favorece la memorizacién de los textos al divi-
dirse en fragmentos de poca extension.
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Es evidente que con la técnica de planificacién aqui apuntada no se desvalo-
riza el trabajo de realizacién mediante tomas continuadas (técnica del plano se-
cuencia) sino, sencillamente, que la dificultad de su ejecucién y los medios que
esta técnica requiere aconsejan su uso s6lo cuando se tenga la certeza de que el
recurso aflade expresion y realmente se adectia al sentido de la escena, y cuando,
ademds, se cuenta con medios humanos y econdmicos suficientes. En este caso,
el «plano secuencia» puede enriquecer considerablemente la realizacion.

En los trabajos de platé de televisién se suele utilizar la técnica de multicimara (gra-
bacién con varias cdmaras) en la que se registran bloques de grabacién relativamente
largos efectuados en «montaje contempordneo». De forma instantinea se selecciona,
en la mesa de mezclas, la cimara que proporciona el plano deseado. De esta manera
se consigue una gran variedad de encuadres y puntos de vista sin interrumpir la ac-
tuaci6n favoreciendo la continuidad y la progresién del clima dramitico en los acto-
res y agilizando notablemente el tiempo de produccién.

9.3. Eje de accién en desplazamientos de un personaje

La cdmara no recoge toda la realidad, efectia elipsis de espacio y nos mues-
tra un encuadre determinado. Por otro lado, en la construccién narrativa se rea-
lizan elipsis de tiempo, se seleccionan sélo las vistas mas significativas de forma
tal que permitan la reconstruccién de acciones y de situaciones sin necesidad de
respetar el tiempo real ni mostrar las partes del proceso que no son interesantes
a efectos de la comprensién del relato. Por ello, la imagen de una persona que
comienza el ascenso de una escalera enlaza directamente con la vista en que se
contempla su llegada a un piso determinado, sin necesidad de presentar todo el
trayecto.

De la misma forma, si interesa mostrar a un sefior que va a su casa al acabar
el trabajo en la oficina, bastar4 verle salir del despacho y ver cémo entra en su
casa, pero si lo que interesa mostrar es precisamente todo aquello que encuentra
en el recorrido hacia su casa, aun suprimiendo la duracién temporal con respec-
to al tiempo en la vida real, el nimero de vistas serfa muy superior: lo veriamos
saliendo de la oficina, camino del metro, en el metro, al salir del metro, camino
de casa, entrando en casa...

Si en una sola y simple accién es necesario respetar la regla del eje de accién
para no despistar al espectador, ¢qué ocurrirfa en las tomas de todo el trayecto
descrito, en su paso por diferentes escenarios?

Existe una convencién perfectamente asumida por la que al ver a un perso-
naje que camina, por ejemplo de izquierda a derecha, y sale de cuadro —en nues-
tro caso por el lado derecho—, al verle aparecer en la vista siguiente por la parte
izquierda de la pantalla (de hecho vuelve a entrar en pantalla) nadie se sorpren-
de, porque, de modo inconsciente, el espectador, al ver una nueva imagen, con-
vierte el espacio tinico de la pantalla en un espacio diferente cada vez segtin los
indicios que aparecen en campo y la coherencia con la accién o la imagen ante-
rior (fig. 33).
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Ficura 33. En el dibujo representamos el recorrido del sujeto en dos cuadros, pero en vi-
deo el personaje continnaria caminando no en un nuevo cuadro, sino otra vez por la iz-
quierda del iinico cuadro que existe: la pantalla. El espectador sin embargo realiza una
operacion mental por la cual la nueva aparicion en cuadro se interpreta como un cuadro di-
ferente, al igual que en nuestro dibujo.

El respeto del eje durante todo el trayecto hace que el personaje conserve el
sentido de su marcha (en el ejemplo anterior, saliendo por la derecha del encua-
dre en una vista, y entrando por la izquierda en el encuadre siguiente mantiene,
asi, el sentido de la marcha de izquierda a derecha durante todo el recorrido).
Mediante este procedimiento se evita que en algiin momento parezca que el per-
sonaje vuelve sobre sus pasos, caso que se producirfa si se intercala una toma des-
de el otro lado del eje (fig. 34).

Ficura 34. Todo el trayecto del personaje conserva el sentido general de izquierda a derecha.
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9.4. El sentido direccional

El sentido direccional ha estado muy arraigado en la produccién cinemato-
gréfica, hasta el punto de trasladarlo a situaciones en que en la realidad esta co-
rrespondencia es inexistente.

Un ejemplo de ello es la conversacién telefénica en la que uno de los perso-
najes se orienta hacia la derecha del cuadro y el otro hacia la izquierda como si
estuvieran hablando en presencia fisica. En ocasiones, se llega incluso a dividir la
pantalla, apareciendo cada uno desde un lado, perfectamente orientados uno ha-
cia el otro, tomando como eje de accion el de la interaccién directa.

El sentido direccional también ha de considerarse en el caso de un sujeto que
efectiia largos recorridos como, por ejemplo, en el desplazamiento en barco o en
avién de uno a otro pais. En este caso, la direccién de la marcha suele hacerse
coincidir con la orientacién de los mapas geograficos.

También se aplica este principio en los filmes del género western en los que
se observa que los indios atacan siempre de izquierda a derecha y los del fuer-
te de derecha a izquierda o viceversa, con lo que se favorece la creacién de una
conciencia geografica en el espectador que conoce en todo momento la orien-
tacién del fuerte y el campamento indio. Asi, el espectador tiene conciencia
clara de la situacién de los personajes y del escenario a lo largo de todo el re-
lato. Podemos imaginar una escena en que una nifia sale del fuerte y se pierde
caminando hacia la izquierda. Supongamos, ademis, que el territorio indio se
encuentra en ese lado dado que asi se nos ha mostrado en las tomas anteriores.
Conforme la nifia se aleje del fuerte, de derecha a izquierda, el espectador,
aunque sea inconscientemente, intuye cémo se acrecienta la sensacién de peli-
gro. Para conseguir este efecto es indispensable el mantenimiento del sentido
direccional ya que si la cdmara efectuase saltos de eje no daria la clara impre-
sién de que la nifia se dirige hacia el peligro: el territorio indio situado a la iz-
quierda.

Es evidente que no siempre es preciso un cumplimiento estricto de las nor-
mas direccionales. Es posible cambiar o saltar el eje de la accién pero sin con-
fundir al espectador. Existen, de hecho, formas de paso estandarizadas para el
salto de eje. El eje puede pasarse gradualmente mediante una toma sobre el mis-
mo eje (personaje de frente o de espaldas) con lo que se sugiere el efecto de salto
a la vista en el que el espectador es consciente del paso al otro lado ¥y, en todo
caso, la toma frontal intercalada antes de la realizacién del salto, al ser de cardc-
ter neutro distrae la atencién del sentido de marcha anterior evitando la brus-
quedad del salto perceptivo que se producirfa si pasdsemos por corte de un sen-
tido direccional al opuesto (fig. 35). Es posible efectuar, también, un cambio de
eje de forma natural si el personaje da la vuelta o gira a derecha o izquierda. En
este caso es preceptivo registrar el momento del giro de forma que el espectador
vea claramente como varia el eje de accién y cudl es, a partir de ese momento, el
nuevo sentido de la marcha (fig. 36).
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Ficura 35. Paso correcto al otro lado del eje intercalando la toma 3 (toma frontal); la cual,
equivale al «salto a la vista» en el que la cimara se desplaza al otro lado sin dejar de filmar.

FiGura 36. Si el personaje gira en su recorrido, el giro debe ser recogido por la camara para
justificar el nuevo sentido de marcha.

9.5. Trayectoria curvilinea del sujeto

Cuando el personaje realiza un trayecto curvilineo y se desea que el especta-
dor conozca no sélo el sentido de la marcha, sino que ademds sea consciente del
recorrido efectivamente realizado por el sujeto, deben observarse dos reglas:

1. No hay que realizar tomas desde el interior de la curva.
2. No hay que realizar tomas a través de la curva.

Si el montador recibe las tres tomas que se aprecian en la figura 37, se encon-
trard que la toma 2, que «registra desde el interior de la curva», aunque siga al su-
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jeto en giro (panordmica), no recoge el movimiento curvilineo sino que daré la
sensacién de un desplazamiento en linea recta. Por otra parte, la toma 3, que «re-
gistra a través de la curva», presenta el sujeto desplazdndose en cuadro en senti-
do inverso a la toma anterior. Si la toma 3 cruzase la curva en la posicién de la fi-
gura 38, el motivo entrarfa en cuadro siguiendo el sentido de marcha correcto,
pero volveria a salir por el mismo lado. La toma 3 de la figura 38, aun enlazando
bien con la toma anterior, cambia el sentido de la marcha del vehiculo y presen-
ta problemas de ensamblado con las tomas siguientes. Si para resolver esta situa-
cién enlazamos la toma 3 con la toma A realizada desde el otro lado del eje, el es-
pectador tendria la sensacién de correcta continuidad y el registro podria
continuar ensamblando las siguientes tomas efectuadas desde el mismo lado del
eje en que se hizo la toma A.

Ficura 38. Se produce un problema de sentido real de marcha.
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En la solucién anterior hemos aplicado un «cambio del sentido de la marcha»
falseando la realidad ya que al aplicar dicha opcién hemos renunciado a presen-
tar al espectador el recorrido real del automévil que, aun siendo curvilineo en
todo momento, mantiene el sentido direccional de izquierda a derecha.

En las retransmisiones de carreras de coches son normales los saltos de eje en
el paso por curvas que hacen muy dificil al espectador hacerse una idea del tra-
zado real del circuito, el cual s6lo es perceptible si se intercalan tomas aéreas. De
cualquier forma, lo prioritario en este tipo de retransmisiones no es el trayecto
real de los automéviles sino la emocién de la lucha por la victoria.

Existen otras soluciones para mostrar la realidad del movimiento curvilineo
manteniendo el sentido direccional de la marcha pero no debemos olvidar la di-
ficultad que se introduce si registramos desde el interior de la curva o a su través
(fig. 39).

Ficura 39. La toma 3 desde el «exterior» de la curva refleja perfectamente el trazado de
la misma.

9.6. Sensacién de perfecta continuidad
en desplazamiento rectilineo

Hasta ahora hemos visto cémo el sentido de la marcha de un individuo mar-
ca un eje de accién que es necesario respetar al representar la trayectoria me-
diante varias tomas realizadas desde diferentes emplazamientos de la cimara.

Hasta el momento nos hemos centrado en el mantenimiento del sentido gene-
ral del desplazamiento del personaje en el encuadre, de izquierda a derecha o de de-
recha a izquierda, entendiendo por izguierda la amplia zona que cubre toda la mi-
tad izquierda del encuadre y por derecha la zona de la mitad derecha (fig. 40).

Pero en la prictica de la realizacién no basta tinicamente con que el especta-
dor perciba el sentido general del desplazamiento de los personajes o sujetos. En
ocasiones es preciso que el espectador perciba con precisién los desplazamientos
rectilineos para lo que debemos considerar otros aspectos ademis del eje de ac-
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Ficura 40. El sentido izquierda derecha cubre una gran variedad de desplazamientos se-
giin el angulo respecto al eje dptico (linea perpendicular al objetivo). Todos ellos pueden
combinarse manteniendo el sentido general izquierda derecha.

cién. Supongamos un desplazamiento rectilineo de un sujeto que cruza un esce-
nario (fig. 41). En la toma 1 de la figura 41 el sujeto se acerca a la cimara de iz-
quierda a derecha en un determinado 4ngulo. En la toma 2 atraviesa la pantalla
paralelamente al objetivo de la cimara y en la toma 3 se aleja de espaldas a la ca-
mara (de izquierda a derecha con un dngulo equivalente al de la toma 1). A pesar
de que en pantalla el movimiento representado en la figura 41 no es rectilineo, el
espectador tiene la sensacion de haber presenciado un desplazamiento del sujeto
en linea recta y en perfecta continuidad de marcha. Ello es asi porque las tomas
cruzadas (tomas 1y 3) han sido efectuadas cuidando dos aspectos (fig. 42).

Ficura 41.
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Fiura 42. Con el mismo dngulo de lente en las dos camaras, al ser el dngulo B igual se
mantienen de forma exacta el sentido de marcha y al ser iguales las distancias D de las ca-
maras al eje de accion se mantiene también el tamaio del sujeto respecto al encuadre.

1. Las dos cdmaras (con el mismo dngulo de lente) tienen sus ejes 6pticos
(linea imaginaria perpendicular al objetivo de la cimara) formando el
mismo dngulo B con el eje de accién, lo que hace que el personaje, que
camina recto, entre en pantalla por la izquierda en la toma 3 exacta-
mente con el mismo dngulo en que salié por la derecha en la toma 1,
dando, asi, una perfecta sensacién de continuidad lineal en el sentido de
la marcha.

2. Por otro lado, la distancia de las cimaras al eje de accién también es igual
en una y otra toma, con lo que el tamafio del sujeto al salir de la toma 1 es
idéntico al tamafio que tiene al entrar en la toma 3. Si el 4ngulo de lente
fuera distinto en una y otra toma, podriamos mantener igualmente el mis-
mo tamafio del sujeto a la salida de la primera toma y a la entrada de la se-
gunda colocando mds cercana la cdmara con un dngulo mis abierto y mds
lejana otra cimara con el dngulo més cerrado pero, en este caso, perderia-
mos la continuidad visual del fondo que, en la primera toma seria con
gran profundidad de campo (propia de los objetivos de gran dngulo) y, en
la segunda, con muy poca profundidad de campo (propia de los objetivos
de larga distancia focal).

Con el mismo 4ngulo de lente en cada emplazamiento, aunque variemos la
distancia de la cimara al sujeto, se mantendra la sensacién de continuidad lineal
de la marcha si mantenemos iguales los dngulos de eje 6ptico con eje de accidn,
pero variard el tamafio del personaje (el plano de encuadre) en cada toma
(fig. 43). Cuando el personaje se desplaza en diagonal hacia un lado de la cima-
ra, si se aplican estas reglas se obtiene igualmente una sensacién de continuidad
lineal, consiguiendo un efecto equivalente al que obtendriamos si al pasar el su-
jeto por nuestro lado volviésemos inmediatamente la cabeza para seguirle con la
vista (fig. 44).
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Ficura 43. La camara 2 mantiene el sentido exacto de marcha al conservar el mismo dn-
gulo B que la 1, pero al ver variado la distancia D sin variar el dngulo de lente motivard
un plano mds cercano del personaje. En otras palabras, el personaje entra en campo con un
tamario mayor del que salié en la toma 1. :

1 2
¢
% e == Z ey

FiGura 44. Sensacion de marcha en linea recta. Obsérvese que en pantalla el personaje va
siempre de derecha a izquierda, aunque en el primer cuadro sale por la parte inferior iz-
quierda y en el segundo sale por la parte superior izquierda. Obsérvese ademds la perfecta
correspondencia entre tamaio de personaje en la salida de un cuadro y la entrada en otro,
y zona de salida (inferior izquierda) del primer cuadro con zona de entrada (inferior de-
recha). Ello es debido a la ignaldad de los dngulos.

Si no se observan las reglas indicadas, aun respetando la regla general del eje
de accién, el desplazamiento no parece rectilineo y la continuidad no es perfec-
ta. Podrian producirse ligeros saltos del personaje en pantalla, especialmente si la
variacién del dngulo B y la distancia D no cambian sustancialmente para que el
espectador aprecie inmediatamente que se trata de un nuevo punto de vista dife-
renciado (fig. 45). Esta norma, que sirve para sujetos estaticos o en movimiento,
implica que la variacién en el dngulo B del nuevo punto de vista respecto al an-
terior debe ser superior a 30° y para mejor diferenciarla de la vista anterior, la
distancia D de la cdmara, que marca el tamafio del personaje (plano de encuadre),
debe ser significativamente diferente (fig. 46).
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FiGURA 45. La variacion del dngulo de la cimara con el eje de accion es muy pequerio, lo
que puede provocar saltos bruscos del personaje en la pantalla.

FIGURA 46. Si el plano de encuadre y el dngulo del nuevo punto de vista no estin sufi-
cientemente diferenciados de los de la toma anterior, se produce un salto estroboscapico,
llamado ast por el movimiento estroboscdpico que consiste en la sensacion de desplaza-
miento o animacién de figuras con pequenias diferencias entre si al ser proyectadas una tras
la otra. Este efecto, estudiado por la Gestalt, se ejemplifica en la figura. Asi, en A la linea
parece caer y en B la linea parece levantarse.

9.7. Casos particulares
1. Campo/contracampo sobre un sujeto

Como ya hemos apuntado, las tomas sobre el propio eje (toma 3 de la fig. 35)
pertenecen a los semicirculos de uno y otro lado del eje de accién y son un re-
curso para pasar gradualmente de uno a otro lado. Como un desarrollo de ese
tipo de tomas nos referimos, ahora, a la combinacién de tomas frontales del per-
sonaje 0 motivo seguidas de tomas de espaldas que, aun siendo tomas correctas
respetuosas con la regla del eje de accién, si se realizan como campo/contracam-
po (vista frontal seguida de vista de espaldas) pueden presentar algtin tipo de pro-
blemas (fig. 47).

En la figura 47 tenemos al personaje de la toma 2 centrado en el encuadre.
Cuando pasamos a la toma 3, aparece de espaldas también centrado, de forma
que no se produce ningtin salto pudiendo considerar la toma correcta si estd jus-
tificada por el sentido de la narracién.
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FiGura 47. La vista frontal seguida de vistas de espaldas puede traer algiin problema.

Supongamos ahora (fig. 48) que el personaje en el encuadre de la toma 2 no
estd centrado sino que se sitda en la zona derecha del encuadre. Sia continuacién
pasamos a la toma 3, el personaje, de espaldas, se situard ahora en la zona iz-
quierda del encuadre, habrs saltado de uno a otro lado.

Ficura 48. El personaje salta de la zona derecha del encuadre a la zona izquierda produ-
ciendo un efecto desagradable.

Esta toma, aparentemente incorrecta, no producird molestias ni desconcier-
to en el espectador si la zona que ocupaba el personaje en la toma 2 es ocupada *
en la toma 3 por un nuevo centro de interés que lo justifique (fig. 49).

Ficura 49. Aunque el personae salte de la zona derecha a la izquierda, la aparicion de un
nuevo centro de interés en el punto donde él estaba disimula el salto de «<zona de cuadro»
e incluso refuerza la atencion sobre el nuevo centro de interés,
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2. Visién subjetiva

El desplazamiento del personaje puede cambiar su sentido en pantalla cuan-
do se intercala la visién subjetiva de un personaje que le observa (fig. 50).
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Ficura 50. La toma 2 permite al espectador ponerse en el punto de vista del personaje del
fondo, con lo que queda justificada la toma 3; la cual, invierte el sentido de marcha en pan-
talla, pero que es la vision subjetiva del personaje. Si pasamos directamente a la toma 3x se
produciria un cambio de sentido muy brusco: por esta circunstancia, es recomendable in-
tercalar de nuevo la toma 2 antes de volver a la vision objetiva del corredor.

El paso a la visi6n subjetiva de la figura 50, que invierte el sentido de la mar-
cha del sujeto, esté justificado y es la forma «natural» de hacerlo, sin embargo, no
resulta recomendable volver directamente a la visién objetiva del personaje
(toma 3x de la figura) sino que conviene volver al personaje que observa antes de
pasar a ver de nuevo al primer personaje con el ¢je de accion de la toma objetiva
(con el sentido de marcha normal).

3. El eje como recurso

En ocasiones puede interesar que parezca que un individuo camina siempre
en la misma direccién cuando en realidad no lo hace.

Para conseguir este efecto se registra desde un lado del eje la direccién co-
rrecta. Luego se pasa la cimara al otro lado del eje y se registra al personaje ha-
ciéndole caminar en sentido contrario al de la toma anterior. De esta forma, al
haber saltado el eje con la camara, seguiri dindonos el mismo sentido de la mar-
cha que en la primera toma (fig. 51).

Ficura 51. A veces puede interesar que un mismo individno aparezca en la pantalla ca-
minando en el mismo sentido, cuando en realidad no lo hace.
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La recurrencia a este «truco» puede ser necesaria cuando se desea represen-
tar un trayecto en el espacio reducido de un platé con un solo fondo (fig. 52). En
la figura 52 se ejemplifica el caso de simulacién de un trayecto rectilineo, de un
lugar a otro, variando el decorado del fondo en cada toma.
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Ficura 52. La angulacion de las cimaras permite no mostrar elementos del fuera de cna-
dro. Para conseguir movimiento rectilineo el angulo B de los ejes opticos con el eje de ac-
cion es igual, y para mayor sensacion de continuidad, la distancia D de las cimaras al eje
de accion también es igual, de este modo se mantiene el personaje al mismo tamasio a la sa-
lida del primer cuadro y en la entrada del segundo.




[image: image36.jpg]CAPITULO 10

REALIZACION PRACTICA: CONTINUIDAD
EN LAS TOMAS DE UNO Y DE DOS SUJETOS
ESTATICOS

El eje de accion o interaccion, el eje dptico y el eje cdmara-personaje que se
describen a continuacién, son los tres elementos con los que cuenta el realizador
para que los desplazamientos o las tomas de uno o dos sujetos estaticos sean perci-
bidas por el espectador con la sensacion de continuidad que es exigible a la com-
prension del relato andiovisnal.
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la variacién de las posiciones de cimara pueden ser solucionadas respetando las
reglas basadas en los tres ejes a los que nos hemos referido con anterioridad
(fig. 53):

— Eje de accion o interaccion. El respeto a la zona del eje permite mantener
la orientacién del personaje hacia el lado en que interactiia en la primera
toma.

Saltar el eje supone invertir la orientacién del personaje y variar su posi-
cién en la zona de cuadro de forma que el personaje de la derecha pasa a
la izquierda y viceversa.

— Eje ptico. El eje 6ptico determina la orientacién del personaje respecto a
la pantalla: perfil, escorzo, frontal, etc. Todo nuevo punto de vista que no
conserve el mismo eje 6ptico o el mismo dngulo con el eje de accién, pue-
de dar diferente orientacién del personaje y diferente fondo.

— Eje cdmara-personaje. Se trata de una linea imaginaria que une el centro

del objetivo con el personaje.
El eje cdmara-personaje habré de ser considerado para mantener en con-
tinuidad la relacién del personaje con los méargenes laterales del encuadre.
Esto se hace especialmente evidente en el caso que expondremos a conti-
nuacién.

\
3

LOS TRES EJES

Eje de accion

Ficura 53. Los tres ejes: eje camara-personaje, eje optico y eje de accion.

10.1. Acercamiento y alejamiento de un sujeto en continuidad

En este supuesto pueden darse dos casos, que el sujeto esté centrado en el en-
cuadre o que esté descentrado.
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1. Mantenimiento de la continuidad en acercamiento-alejamiento sobre
un sujeto centrado

Si el sujeto estd centrado en el encuadre pudiera parecer que basta acercar la
cimara sobre el eje dptico para obtener un plano de encuadre cercano, en conti-
nuidad con el anterior (fig. 54).

S

FiGURA 54. Acercamiento-alejamiento sobre sujeto centrado.

Sin embargo, si se desea dejar el mismo aire (espacio entre personaje y mar-
co) por encima de la cabeza del personaje y mantener la continuidad del fondo
(que no se vea una parte no contenida en el plano lejano) no es suficiente acercar
la cdmara sobre el eje Gptico, sino que serd necesario elevarla verticalmente sin
modificar la orientacién del eje 6ptico (manteniéndolo paralelo al anterior) has-
ta conseguir la coincidencia de aire respecto al margen con el plano anterior
(fig. 55). De no hacerlo asi, perderfamos de vista, al acercarnos, la cabeza del su-
jeto y obtendriamos un plano de su pecho.

1 z

FiGura 55. En el acercamiento a posicion 2 es preciso elevar la cimara para mantener el
mismo aire sobre el sujeto.
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Normalmente, el operador suele acercar la cimara sobre el eje optico y, una
vez en la nueva posicién, corrige el encuadre con panoramica vertical (giro), ob-
teniendo una toma en contrapicado.

De esta forma, la continuidad no es perfecta y aunque el efecto no resulte de-
sagradable puede presentar problemas si la cimara descubre objetos no desea-
dos, por ejemplo, los focos del techo (fig. 56).

—

Ficura 56. Efecto de acercamiento sin elevacion de camara 'y con correccion en contrapicado.

Por este motivo, en television es comiin dejar el aire necesario en el plano ge-
neral para que, al acercar la cdmara hasta obtener un primer plano, éste quede
perfectamente encuadrado, exactamente con el aire deseado (fig. 57).

2

Ficura 57. Chicas 1 Chicas 2

Chicas 3

En el caso de realizar el acercamiento mediante zoom, al efectuar la correc-
cién para ajustar el aire de la parte superior, el problema no es tan grave, puesto
que el efecto de contrapicado es mucho menor al permanecer la cimara alejada
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del sujeto y al reducir el angulo de visién en el acercamiento, lo que reduce el es-
pacio abarcado por el objetivo.

2. Mantenimiento de la continuidad en acercamiento-alejamiento
sobre un sujeto descentrado

En el caso de un sujeto descentrado, ademds de las consideraciones anterio-
res para mantener la continuidad del fondo y el aire sobre la cabeza del persona-
je, surge la complicacién de mantener la relacién del sujeto respecto a los marge-
nes laterales.

Si nos acercamos al sujeto en linea recta sobre el eje 6ptico, como haciamos
en el caso anterior, le cortamos o perdemos de vista a medida que nos vamos
acercando. La tendencia actual es girar la cdmara para encuadrarle, con lo que va-
riamos la orientacién del eje éptico y, con ello, la orientacién del sujeto que ten-
dri otro fondo y diferente orientacién de la mirada. La solucién consiste en acer-
car la cémara por el eje cdmara-personaje y orientar el eje Sptico de modo que sea
paralelo al de la primera posicién (fig. 58). De esta forma, el personaje conserva
la misma posicién en zona de cuadro y la misma orientacién, manteniendo con-
tinua su relacién con los méargenes laterales del encuadre, y manteniendo el fon-
do en perfecta continuidad. Recordamos que, ademis, ha de elevarse la cimara
en la posicién mis cercana, del mismo modo en que se recomendaba en el caso
del sujeto centrado.

Ficura 58. Acercamiento sobre sujeto descentrado.

10.2. Mantenimiento de la continuidad en variacién de tomas
sobre dos personajes en interaccién

El caso de dos personajes en interacciéon puede solucionarse de diferentes
formas: mediante la combinacién de tomas de cada uno de ellos por separado, o
bien por tomas de los dos personajes a la vez.
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1. Ejes 6pticos paralelos, en tomas de dos personajes, tomados de uno en uno

Si trazamos un semicirculo, tomando como centro el punto medio del eje de
interaccién entre los dos personajes, y emplazamos la cimara para efectuar un
plano general, de forma que el eje 6ptico sea perpendicular al eje de accién coin-
cidiendo su interseccién en el vértice del semicirculo, habremos dividido el espa-
cio a uno y otro lado del eje, en dos zonas simétricas.

Las posiciones 2 y 3 de la figura 59 estén colocadas sobre el mismo semi-
circulo y son simétricas respecto al eje optico de la posicion 1. De este modo, sus
distancias al eje de accién son idénticas y mantienen el mismo tamafio de plano.
Sus ejes Gpticos son paralelos entre si y respecto al de la posicién 1, con lo que
mantienen idénticas las orientaciones de los personajes, en este caso de perfil.

VY|

i

3

Ficura 59. Ejes dpticos paralelos.

La continuidad en la interaccién es, pues, perfecta, y la orientacién del es-
pectador es total; los personajes se miran directamente a los ojos y su posicién en
el cuadro coincide totalmente con la del plano general.

Sin embargo, y siendo esta alternativa la nica capaz de mantener la conti-
nuidad del fondo presentado en el plano general, la aplicacién de la regla expli-
cada no es, ni mucho menos, la solucién mds atractiva ya que los personajes apa-
recen asi planos y sin perspectiva, sin reflejar convenientemente su expresion.
Por ello es tan fécil caer en la tentacién de prescindir de la estricta continuidad y
combinar la toma de perfil de un personaje con la toma en escorzo del otro, tal
como se hace cuando se quiere variar el punto de vista sobre un tinico personaje
(fig. 60).

Como se dijo cuando nos referiamos al caso de un solo personaje, podemos
variar el punto de vista de la cdimara de forma evidente, rompiendo la continui-
dad, pero sin molestias ni desconcierto para el espectador, que se situara sin pro-
blemas en el nuevo punto de vista diferenciado.
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Ficura 60. Variacion significativa del punto de vista.

Si pretendemos hacer lo mismo con dos personajes y combinamos la toma de
perfil de uno con el escorzo de otro, el resultado, ademds de romper la continui-
dad, puede ser tremendamente desconcertante para el espectador.

Este caso puede darse si, cuando estamos en la posicién de cimara 2 toman-
do el perfil de un personaje, giramos en panordmica y tomamos el escorzo de otro
personaje (fig. 61). Los personajes, que en el plano general tomado desde cima-
ra 1 se estin mirando a los ojos, en los planos individuales no se miran: de hecho,
el personaje masculino mira al personaje femenino mientras este dltimo, distraida-
mente, mira hacia otro lado.

FiGura 61. Los dngulos de los ejes de las camaras 2 y 3 son diferentes, lo que hace que no
conserven las orientaciones posturales relativas. La chica que en la realidad mira al chico
fijamente, en pantalla mira distraidamente a otro lugar mientras él se dirige a ella.
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Esto no ocurre cuando los ejes pticos son paralelos o, mas estrictamente,
cuando el dngulo que forma el eje 6ptico en la posicién 1 con el eje de accion, es
igual al dngulo formado por el eje éptico de la posicién 2 con el mismo eje de
accidn.

Esta regla es la de aplicacién mds corriente mediante la técnica de tomas cru-
zadas, de modo que la cimara situada en la parte derecha del semicirculo toma al
personaje de la izquierda, y la cdmara situada en la parte izquierda toma al per-
sonaje de la derecha, respetando, por supuesto, la ley de no saltar el ¢je, pues de
no ser asi el resultado serfa ain mds aberrante (fig. 62).

FIGURA 62. Si se salta el eje, aunque se conserve la ignaldad de dngulos, el resultado falsea
totalmente la realidad.

La aplicacién correcta de estas reglas en la técnica de ejes cruzados se ejem-
plifica en los casos que estudiamos a continuacién.

2. Ejes 6pticos cruzados y simétricos, en tomas de dos personajes,
tomados de uno en uno

En el mismo semicirculo del caso anterior, haciendo que el eje 6ptico de la
cémara 4 cruce el eje Gptico de la cimara 3 para tomar los planos del personaje
masculino, y que el eje ptico de la cdmara 3 cruce el eje 6ptico de la cimara 4
para tomar al personaje femenino (fig. 63), obtenemos planos en escorzo de cada
personaje que mantienen perfectamente la continuidad de interaccién.

En este caso, al combinar las tomas de las cdmaras 3 y 4, obtenemos fondos
diferentes al del plano general, lo que implica cubrir més espacio con el decora-
do del fondo. El resultado es, sin embargo, mucho mis atractivo que en el caso
de ejes 6pticos paralelos (fig. 59), ya que los personajes ganan en perspectiva y
expresividad y, al formar los ejes 6pticos de las dos cimaras el mismo dngulo con
el eje de accién, garantizan la correspondencia de orientacién de los personajes,
haciendo que sus miradas converjan en un punto fuera de la pantalla, en direc-
ci6n a los espectadores.
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Ficura 63. Los ejes dpticos cruzados, obtienen tomas mds expresivas de los sujetos.

3. Ejes 6pticos cruzados y simétricos, en tomas de dos personajes,
tomados de dos en dos

Cruzar las cimaras siguiendo las mismas reglas explicadas en el parrafo ante-
rior, pero encuadrando a los dos personajes en la toma, permite mostrar la in-
teraccion de forma mis directa y tiene la ventaja de disimular fallos de corres-
pondencia entre una toma y otra, hasta el punto de que un salto de eje puede no
desorientar al espectador, aunque si resultar molesto por invertir la posicién de
los personajes.

Las tomas cruzadas de dos personajes son muy empleadas en cine y televi-
sién en escenas de conversacion pudiendo, segiin el dngulo que formen los ejes
Spticos con el eje de accién, aumentar o disminuir el efecto de enfrentamiento
entre los personajes. Asf, a medida que las cdmaras se cruzan (fig. 64) alejindose
del eje 6ptico de la cimara 3 situada en plano general, aumenta el efecto de en-
frentamiento. Efecto que disminuye a medida que las cimaras acercan su posi-
ci6n al eje optico de la camara del plano general.

FiGura 64. Tomas cruzadas de dos personajes.
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Estas reglas son las de mds corriente aplicacién en los registros multicimara
en platé de television, especialmente en el caso de dos personajes registrados con
tres cdmaras en montaje contemporaneo.

4. Entrevista formal de dos personajes, realizada con tres cimaras
En este caso es habitual reservar la cimara frontal para planos generales y

planos cercanos de uno y otro personaje, mientras que las otras dos cimaras to-
man planos cruzados de uno o de los dos personajes (fig. 65).

FiGura 65. Tomas en entrevista formal de dos personajes.

Esta disposicién de cimaras garantiza la posibilidad de efectuar una co-
rrecta realizacion en los aspectos informativos y expresivos ya que cubre toda
la gama de planos de encuadre de los personajes aunque condicionado a una es-
pecial disposicién del set o escenario de grabacién, cuyo espacio se disefia en
forma de triptico al objeto de cubrir el fondo de los tiros de cimara cruzados
para que no desaforen (la cimara no muestre parte del fuera de cuadro o fuera
de encuadre).

Esta disposicion es, por otro lado, la base para el disefio del espacio en tele-
visién siendo empleada tanto de los sets mds sencillos como, mediante la combi-
nacién de tripticos, para los mds complejos.

10.3. Angulaciones en sentido vertical

Es frecuente el caso en que dos personajes estén situados en diferente nivel
como, por ejemplo, que un personaje situado de pie hable con otro que estd
sentado.

En estas ocasiones, es preciso hacer corresponder el dngulo de vista del pla-
no de encuadre con la posicién relativa de cada personaje. Si vemos al personaje
que estd de pie, le veremos en contrapicado y, cuando nos presenten al persona-
je que est4 sentado, le veremos en dngulo picado.
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En el caso de establecer la relacién mediante tomas individuales de cada per-
sonaje, es preciso cuidar estrictamente la correspondencia de dngulos para con-
seguir que sus miradas se encuentren (fig. 66).

3

Ficura 66. Angulaciones en sentido vertical.

El seguimiento de la correspondencia de dngulos en la realizacién de las to-
mas en conjunto de los dos personajes, afiade el efecto expresivo de dominio del
personaje que estd a mayor altura respecto del que se sittia mds bajo. Este plano
de conjunto se suele efectuar con la cdmara situada en un nivel normal ya que, al
verse a los dos personajes en el encuadre, no hay peligro de que sus miradas no
sean coincidentes evitando asf el riesgo de enfatizar excesivamente la escena.

10.4. Salto de eje a la vista por movimiento de cimara

Cuando interesa obtener mayor variedad de planos o preparar la toma para
la entrada de un nuevo personaje, puede saltarse el eje en las tomas sobre dos su-
jetos estaticos, siempre que se realice a la vista, mediante movimiento de cimara
(fig. 67).

FiGURA 67. Sila cdmara se desplaza durante el registro, el encuadre final es totalmente dis-
tinto del inicial.
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El punto final del desplazamiento de cimara dar una toma que condiciona-
r4 las tomas posteriores de los dos personajes las cuales deberdn realizarse desde

el nuevo lado del eje siguiendo, a partir de ese momento, las reglas hasta ahora
explicadas.
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REALIZACION PRACTICA: CONTINUIDAD
EN LAS TOMAS DE DOS, TRES O MAS PERSONAJES

La percepcion realista de la «distancia» entre los personajes que interactian
es un tema que se analiza en este capitulo donde se hace especial hincapié en las
posibilidades de saltar el eje que se producen en la interaccion de dos o0 mas per-
sonajes.




[image: image49.jpg]En los dos capitulos anteriores hemos abordado los casos de mantenimiento
de la continuidad en las tomas de dos sujetos estiticos en interaccién. Antes de
abordar los casos de tres personajes, nos detendremos en un nuevo aspecto rela-
cionado con el tratamiento de dos personajes, el del mantenimiento de la conti-
nuidad segiin la distancia existente entre ellos. Finalizaremos exponiendo el caso
en que un personaje se desplaza durante la interaccion. Este supuesto tiene dos
variantes principales. En ambas se origina la creacién de nuevos ejes, circunstan-
cia que permite saltar los ejes iniciales.

11.1. Mantenimiento de la relacién de distancia
1. Continuidad realista, continuidad expresiva

Existe una l6gica de la representacién de la distancia que separa a los dos per-
sonajes que interactdian, basada en el tamafio del plano de encuadre y en la
percepcién de la profundidad de campo por detrés del sujeto.

Como veiamos en las tomas simétricas y cruzadas de dos personajes (cimaras
con igual dngulo de lente), las dos variables de la continuidad que afectan a la per-
cepcion de la distancia eran: por un lado, la igualdad de dngulo entre los ejes Spticos
y el ¢je de accién, lo que mantenia la continuidad en la coincidencia de miradas y,
por otro, la igualdad en las distancias de las cimaras respecto al eje de accién, que
mantenia la continuidad en el tamafio de los planos de encuadre de los dos persona-
jes, conservando la misma profundidad de campo por detris de uno y otro sujeto.

Si las distancias de las cimaras respecto al eje de accién son diferentes, man-
teniendo iguales los dngulos de sus ejes dpticos con el eje de accion, se conserva
la continuidad de miradas. No obstante, para obtener los mismos tamafios de
planos de encuadre es preciso actuar sobre el zoom en la cimara mds alejada, has-
ta obtener el mismo tamafio del plano de encuadre, en la posicion de teleobjeti-
vo. Ello acarrea una cierta pérdida de perspectiva y un aplastamiento del fondo
sobre el sujeto debido a la disminucién de profundidad de campo que origina el
uso de un objetivo de distancia focal larga.

En la representacion digamos «realista» de la distancia, existe una conven-
cién por la que el efecto zoom con pérdida de nitidez del fondo, se asocia a una
ampliacién de la visién desde lejos, vision antinatural que el ojo es incapaz de
efectuar pero que es la que se obtiene con el uso de medios 6pticos de la cdmara.
Por ello, el personaje con el fondo nitido se percibird como espacialmente aleja-
do del personaje tomado en teleobjetivo.

Si a las vistas individuales de los dos personajes, tomados de la manera des-
crita, sigue una vista general en la que observamos a los dos personajes juntos, el
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espectador se sentird desconcertado al observar la contradiccién entre la distan-
cia sugerida en las vistas individuales y la presentada en la toma de conjunto.

Por otro lado, en las tomas de los dos personajes a la vez, manteniéndose
constante la distancia real entre ellos, la percepcién de esta distancia varfa segin
el dngulo de toma y la éptica empleada. Por ello, en la combinacién de tomas de
dos personajes con vistas de un solo personaje, se deben cuidar los aspectos rela-
cionados con las distancias de las cdmaras respecto al eje de accién y respecto al
uso de los dngulos de lente, al objeto de que la combinacién de planos mantenga
orientado al espectador sobre la relacién de distancia entre los personajes, sin in-
currir en contradicciones.

2. Representacién realista de la distancia entre dos personajes, tomados
de uno en uno, con camaras que emplean el mismo dngulo de lente

Tomemos como ejemplo el caso de una persona que ve acercarse a otra des-
de lejos.

Colocamos la cdmara a una distancia cercana a la persona que observa la lle-
gada de la otra y obtenemos un plano medio frontal del que espera. A continua-
cién, sin cambiar el emplazamiento de la cimara, la giramos para encuadrar al
personaje distante: sin modificar el 4ngulo de lente recogemos un plano general
frontal del personaje que se acerca.

Si sumamos las distancias de la cdmara al primer personaje (plano medio),
con la distancia de la cdmara respecto al segundo personaje (plano general), ob-
tendremos la distancia real entre los dos personajes (fig. 68).

MUCHA pEOFONDiDAD
SF canpo

Ficura 68.

A medida que el segundo personaje se acerca al primero, con el mismo em-
plazamiento de cdmara y el mismo 4ngulo, iremos obteniendo planos de encua-
dre, cada vez mds cercanos que, combinados con los planos del primer personaje
desde el mismo emplazamiento (plano medio constante), orientardn perfecta-
mente al espectador sobre la distancia precisa que les separa en cada momento.
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3. Representacién de la distancia con tomas de diferente dngulo de lente

En estos casos, la distancia real es muy dificil de percibir llegando tinicamen-
te a la deduccién de que un personaje esté alejado del otro.

En el caso ¢jemplificado en la figura 69, las tomas efectuadas serfan un plano
medio, o primer plano, del personaje que mira hacia el lugar donde se encuentra
el segundo (con dngulo normal o abierto y mucha profundidad de campo) y otro
plano cercano del personaje lejano (tomado en teleobjetivo con reducida pro-

fundidad de campo).

Poca profursioan
e canpo

Ficura 69.

La representaci6n realista de la distancia no es una norma rigida y puede
romperse por necesidades expresivas.

El caso més comiin es aquel en que el tamaiio del plano deja de representar la
distancia espacial para representar el acercamiento emocional o psicolégico.

Es clasica la escena del El manantial (The Fountainhead, 1949) de Vidor, don-
de la atraccién entre el protagonista masculino y la protagonista femenina, que se
encuentra a gran distancia, se expresa mediante la combinacién de primeros planos
y planos medios cortos de los personajes, pendientes el uno del otro (fig. 70).

Ficura 70. Exceptuando las primeras y itltimas tomas, los planos no responden a la represen-
tacién de la distancia espacial entre los personajes, sino que representan la irrupcion en el espa-
cio intimo por la fijacion de la mirada, hasta el punto que ella se siente turbada y gira la cara.
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Otro caso de continuidad expresiva que prescinde de la representacion rea-
lista de la distancia espacial, consiste en la insercién de primeros y primerisimos
planos para resaltar la intensidad de una accién o la expresién de un caracter o un
sentimiento.

11.2. Continuidad con desplazamiento

1. Mantenimiento de la continuidad con desplazamiento de un personaje
a la vista, sin movimiento de cimara

Cuando un personaje se mueve, en su desplazamiento va creando nuevos ejes
respecto a los que es preciso respetar las reglas apuntadas. Para ello, ha de to-
marse como referencia la tltima posicién antes del cambio de eje para establecer
las nuevas posiciones de cimara, de acuerdo con ella (al mismo lado del nuevo eje
en el que esté la dltima posicién).

A. Creacién de un nuevo eje por traslacion de un personaje

Si dos personajes I y II interactian, establecen un eje de accién A-B. Nos li-
mitaremos a realizar las tomas respetando dicho eje tal y como hasta ahora he-
mos explicado, pero si el personaje 11 se aleja hasta el punto X (fig. 71), desde el
que continta la interaccién, habri creado un nuevo eje C-D, cuya relacion con
la dltima toma (2a) condicionard la posicién de cimara de la toma siguiente (3).

Ficura 71.
B. Mantenimiento de la continuidad con el desplazamiento
en off de un personaje

Si en una situacién de interaccién de dos personajes, la mirada de uno de
ellos describe una trayectoria siguiendo el desplazamiento del otro personaje,
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este desplazamiento serd intuido por los espectadores, pudiendo pasarse a la
toma del personaje que se ha desplazado desde una posicién de cimara idéntica
ala que utilizarfamos en el caso de que el personaje se hubiera trasladado a la vis-
ta de la cimara. Esto se harfa respetando la relacién de la dltima posicion de ca-
mara con el nuevo eje que el personaje ha creado en su desplazamiento en off
(fig. 72).

Uttima posicion respecto

alejoAB s % &

Primera posicion respecto
aleje A8

FiGURA 72. La mirada del personaje A no indica el desplazamiento en off del personaje B.
De este modo, la siguiente toma del personaje B se realiza segin el eje AB’ en correspon-
dencia con la tltima toma del personaje A.

2. Mantenimiento de la continuidad con desplazamiento de un personaje
a la vista, con movimiento de cimara

Existe un caso de desplazamiento circular con seguimiento en panoramica de
la camara (fig. 73) que afiade a la dificultad del mantenimiento de la continuidad
de dos personajes en interaccién, la del mantenimiento de la continuidad del des-
plazamiento (tal como se explicé con anterioridad cuando nos referfamos a la
continuidad en el desplazamiento de un sujeto).

Ficura 73. El desplazamiento circular del personaje B, en pantalla rectilineo al ser toma-
do en panorimica por la cdmara 2 (desde el interior de la curva) con lo cual parece que se
haya alejado aiin mis del personaje A 'y que le habla sin mirarle. Solo la mirada del perso-
naje A orienta sobre la nueva posicion de B, que no estd donde se esperaba. La posicion de
la cimara 3 ha saltado el primer eje AB al invertir su eje dptico respecto a la posicion 2.
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Para dar comienzo al estudio del mantenimiento de la continuidad en tomas
de tres personajes en interaccion, resulta de utilidad comenzar con la explica-
cién de un caso de transicién de dos a tres personajes. La aparicién del tercer
personaje crea un nuevo eje y permite saltar al anterior.

11.3. Salto de eje por aparicién del tercer personaje

Partimos del ¢jemplo de dos personajes, I y IT que interactdan estableciendo
un eje de accién A-B, respecto al cual realizamos tomas cruzadas de uno y otro
personaje. Si en una de las tomas aparece en el fondo un tercer personaje, su pre-
sencia establecera un eje C-D respecto al personaje II, y otro eje F-E, respecto al
personaje I.

Segtin la relacién de los nuevos ejes respecto a la Gltima posicién de cimara es-
tablecida en el eje A-B (aquella en la que aparece, al fondo, el tercer personaje), po-
demos optar entre dos variantes para la siguiente toma de uno de los personajes.

1. Primera variante: el tercer personaje mira o se dirige al segundo

En esta situacién (fig. 74), el eje que importa es el C-D y colocaremos la nue-
va posicién de cimara (3) para tomar al personaje I en el mismo lado del eje C-
D, en que esté la posicion de cimara anterior (2) y cruzada con ella, siguiendo las
normas ya explicadas.

Ficura 74.

2. Segunda variante: el tercer personaje mira o se dirige al primero

El eje que interesa es el F-E (fig. 75), y colocaremos la cimara en el mismo
lado del eje en que estuviera en la Gltima posicién, para continuar con las tomas
cruzadas del personaje I11 y del personaje I, segtin las normas ya explicadas.




[image: image55.jpg]CONTINUIDAD EN LAS TOMAS DE DOS, TRES O MAS PERSONAJES 147

Ficura 75.

3. Otras variantes

Pueden combinarse las tomas que recogen a los dos personajes a la vez, si-
guiendo las mismas reglas, o bien pueden combinarse tomas de dos con tomas de
uno, sin que varfe la regla apuntada.

Otro recurso consiste en pasar a un plano general de los tres, tomado desde
el mismo lado que la tiltima toma, o bien justo desde el otro lado (en contracam-
po), creando un nuevo punto de partida para comenzar el juego de posiciones se-
gin las reglas apuntadas. También puede pasarse a un plano frontal de un perso-
naje y establecer un nuevo eje segtin a quién se dirija.

Ejemplo de aplicacion:

En el caso de tres personajes interactuando, en el que los tres tienen igual
peso (disposicién en tridngulo, sin agrupacién de personajes), la aplicacién
de las reglas descritas permite la variacién de posiciones de cimara en conti-
nuidad, siguiendo los ejes que las interacciones entre los personajes vayan
creando sucesivamente. Asi puede realizarse una exploracion del espacio to-
tal, al modo cinematogrifico, en el que se da cabida a la cuarta pared. En te-
levisién es comiin la disposicién de un set para trabajo en multicimara, en el
que el fondo es un triptico, sin que se coloquen camaras al otro lado de dicho
triptico. En la actualidad se utilizan soluciones mas atrevidas, especialmente
en debates y concursos, donde no es extrafio sorprender en imagen a los ope-
radores de cdmara mientras efectiian las tomas de contracampo. En el si-
guiente ejemplo (fig. 76), podemos ver un juego correcto de variaciones de
punto de vista que respeta las reglas descritas.
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FiGura 76.

11.4. Tres personajes tratados como dos

Una forma sencilla de trabajar con tres personajes (fig. 79) consiste en tratar-
los baséndose en un tnico eje. De este modo, pueden resolverse con elegancia
numerosas situaciones.

!
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Ficura 77. El cambio de cimara, de forma que el espectador sepa en cada momento la ubi-
cacion de los personajes, se consigue ficilmente mediante la direccion de las miradas de los
personajes. De esta forma, se hacen invertir los ejes B-A y C-A, que en todos los casos son re-
gistrados sin saltar el eje principal B-C. Esta técnica tiene una aplicacion evidente en los re-
gistros multicimara, en los que la cuarta pared (lugar donde se sitiian las cimaras) no existe.
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Si en lugar de colocar los personajes en tridngulo, agrupamos dos y aislamos
el tercero, existira un tnico eje entre el personaje aislado y los otros dos.

Asi podremos realizar el juego de reglas cruzadas con planos del personaje
solo y de los otros dos juntos, aplicando, estrictamente, las reglas de dos perso-
najes, sin problemas de cambios de ejes.

Naturalmente, la accién habrd de prestarse a este tratamiento.

Un error comtin que provoca un efecto desagradable y desorientador de sal-
to de zona de cuadro de un personaje que, a modo de salto estroboscépico, salta
de un lado a otro de la pantalla, puede producirse por la combinacién de tomas
que recogen, cada vez, a dos de los tres personajes que interactian.

De esta forma, el personaje central pasa a ocupar la zona derecha de pantalla
cuando aparece con el personaje de su derecha, y la zona izquierda, cuando apa-
rece con el personaje de su izquierda. Al combinar ambas tomas, el personaje
parece saltar por arte de magia de un lugar a otro, efecto perceptivo que se acen-
tia cuando el personaje lleva una vestimenta llamativa o contrastada.

Este efecto también se produce en las tomas de dos personajes cuando un
elemento del ambiente toma una relevancia presencial (a efectos de realizacion es
como si pasase a ocupar el lugar del tercer personaje). Es comiin en las entrevis-
tas ver saltar ceniceros, floreros o limparas de un lado a otro del encuadre.

Cuando el paso se realiza con movimiento de cimara en panordmica, este
efecto no existe, pero se pierde en agilidad y ritmo, mostrando informacién no
pertinente y haciendo demasiado evidente la presencia de la cimara.

Cuando existe posibilidad de postproduccién, el defecto se corrige mediante
el inserto de un plano de tres, o mediante el inserto de un primer plano de cual-
quiera de los personajes situados a los lados.

Un ejemplo grifico de este error puede verse en el filme Y el mundo marcha
(The Crowd, 1929) de Vidor, en la secuencia final en que el protagonista y su
mujer, que estin en el cine, rien ostensiblemente con una pelicula comica, y ha-
cen participes de su alegria al vecino de butaca. En este punto, el montador com-
bina la toma del protagonista y su mujer con la toma del protagonista y el veci-
no, incurriendo en el error explicado al aparecer, el protagonista, en uno y otro
lado de la pantalla en cada cambio de plano.

11.5. Personajes alineados

Cuando existe un conductor con varios personajes, suele preverse una toma
central de éste, desde la que se recoge con facilidad la variacién de la orientacién
de su mirada, situando el resto de los personajes de forma que sean facilmente
cubiertos por tomas cruzadas. No obstante, a veces puede darse el caso de colo-
car a todos los personajes en linea.

En esta hipétesis, donde los participantes alineados se dirigen en ocasiones a
los compaieros situados a su izquierda y, en otras, a su derecha, suele aparecer
el problema de encuadrar correctamente a los personajes, de forma que se deje
aire por el lado hacia el que interactdan.
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En los directos de televisién este caso se da con cierta frecuencia, de forma
que las continuas correcciones de encuadre, para situar el eje cimara-personaje
de acuerdo a las leyes compositivas relacionadas con el mantenimiento del aire
hacia donde se interactiia, provoca molestias al espectador con frecuencia supe-
riores a una incorrecta disposicién del personaje en el encuadre. Hay que afiadir,
ademis, la presién del directo en multicimara que hace que el realizador pinche
o seleccione la cdmara que toma a un determinado personaje cuando el operador
no ha tenido tiempo, todavia, de encuadrar en la forma adecuada.

11.6. A modo de conclusién

Un tratado exhaustivo de realizacién préctica recogeria un abanico de reglas,
normas y soluciones mds extenso que el que se ha presentado en estas pdginas.
Podrian, sin duda, ejemplificarse casos practicos de multiples personajes aunque
consideramos que la realizacién, en estos casos, puede deducirse de las reglas
apuntadas con el tratamiento de uno, dos y tres personajes.

Baste afiadir a lo expuesto que la aplicacién de las reglas explicadas permite
la realizacién fluida, sin molestias para el espectador, que se encontrard siempre
orientado sobre la disposicién de los personajes y la geografia de la escena. Al
mismo tiempo, el realizador dispondra de los recursos necesarios para dotar a la
escena de la expresividad adecuada.

No debe olvidarse que la técnica estd al servicio de la informacién y expre-
sién de las acciones. Esta expresion se puede conseguir y mejorar mediante mon-
tajes expresivos, simbélicos o ritmicos en los que ya no rige estrictamente la apli-
cacién de las reglas de la continuidad formal.

Cabe referirse, por tltimo, al posible aprovechamiento positivo de la ruptu-
ra de las normas que puede producirse para la consecucién de resultados expre-
sivos conscientemente provocados. Estas rupturas han de estar convenientemen-
te justificadas para no provocar desconcierto en el espectador que dificulte la
comprensién del relato.




