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Prdlogo
Se necesitan guionistas de calidad,
siempre se necesitardn guionistas.

Cavilando sobre la presente reedicion de “"De la creacion al guion”,
regresan a la memoria todas aquellas historias escritas a partir del
legendario taller de guién de la EICTV y no se puede dejar de pensar en
todo lo que hemos aprendido a partir de aquel maravilloso encuentro
entre Gabriel Garcia Marquez y Doc Comparato ya hace 28 afos. No
solamente una generacion completa de guionistas latinoamericanos
encontrd en este faro de la escritura de guion una novedosa concepcion
de la dramaturgia, sino que llegamos anticipadamente al siglo XXI. La
Escuela de Tres Mundos nos permitio, con Doc como maestro, apartar la
mirada del norte y desarrollar alternativas mirando al sur. "De la creacion
al guion" ahora se transforma para hacer frente a un momento critico,
absurdo y complejo del panorama audiovisual de nuestro continente.

Es una constante, el guionista se debe transformar, en fildsofo, en
pensador, en visionario. Transitar por los vericuetos del cine, el teatro y
la television nos convierte en modernos Teseos a la caza del Minotauro.
Inmersos en el laberinto de un mercado absurdo y despiadado, que hizo
de los miedos, la muerte y la violencia una droga de adiccion a la pantalla;
que desato una ola de banalidad nunca vista y un culto a la estupidez "ad
nausea"

La violencia, siempre presente en la cotidianidad del hombre, es
insumo del arte y se transforma en el drama. Nunca antes la pantalla se
habia tefido tanto de sangre, las salpicaduras, a veces, eran efectos para
hacernos mas humanos, ahora los codgulos nos hacen inhumanos. “"De
la creacion al guion” aparece como una expresa referencia, un valioso
compendio de la experiencia dramatica, del ejercicio de escribir para la
pantalla viva. Insiste en no olvidar que las emociones y los sentimientos
nos hacen humanos, que la imaginacion y la fantasia siempre han creado
mundos mejores y peores para que aprendamos a conocernos, a convivir
y a disfrutar la vida. Que el conocimiento y la practica son el camino que
aporta a la calidad, a la identidad y a la convivencia.



Resulta paradojico que este bello texto, “De la creacion al guion” lleno
de sabiduria creativa y oficio dramatico, nos ofrezca en sus inteligentes
reflexiones la posibilidad de descubrir y entender el complejo conjunto
de relaciones humanas y transformarlas, y a partir de la dramaturgia,
llevarla a espacios audiovisuales que, hoy precisamente, estan al servicio
de la deshumanizacion del hombre. La television comercial se ha dedicado
a sacar lo peor del ser humano. Ser bueno no vende, es cierto; el drama
es complejidad, pero complejidad no es degradacion. El llamado "Efecto
Pigmalion" que plantea la industria es una realidad, pero a la inversa, a
fuer de buscar un barbaro que consuma se toparon con una bestia que
destruye. Y eso si da rating.

El morbo, la indecencia y la desfachatez campean por nuestros
canales como “Pedro por su casa”. El facilismo y la irresponsabilidad se
impusieron como contendores ante la creacion, la ética, la calidad vy el
profesionalismo de los guionistas. Ahora cualquiera es dramaturgo,
basta con tener “suerte de principiante” para hacer carrera de guionista.
Perplejos vemos a diario que son “flor de un dia", pero flor al fin y al
cabo. La industria ha optado por esta formula en detrimento del oficio y
de los profesionales de experiencia. Consideran que intento tras intento
es mejor que la continuidad de la experiencia. Somos sociedades ateridas
cuyo pragmatismo no nos deja ver los acumulados culturales, ni respetar
la experiencia del creador, ni considerar la capacidad del artista. Paseamos
por jardines artificiales, sin aroma, sin energia y sin amor. Tal vez, es el signo
de los tiempos que transitamos, tal vez, las malas decisiones politicas y
economicas que abarrotan nuestra cultura. Pero con gran optimismo Doc
Comparato nos recuerda en estas paginas que para un dramaturgo estar
en crisis es "estar en su salsa”. En todo caso, algo nuevo algo diferente
algo bueno saldra de esta y de todas las crisis venideras. Son la materia
prima del drama y la posibilidad de transformarnos, de mejorar.

Lo humano siempre gana la partida en la pantalla. Cruel o piadoso,
pacifico o violento, ganador o perdedor, romantico o depredador, son las
historias y los guionistas los que nos llenan de esperanza y optimismo,
nos permiten sentir en un mundo cada vez mas carente de sentido. No
es alentador que las crisis de la pantalla actualmente nos limite la oferta
audiovisual. Sin embargo la oferta tecnologia nos apabulla. Son vaivenes
del mercado, de la apuesta tecnoldgica y de la produccion audiovisual.
Son los retos del "business” despiadado donde a veces todo vale. Son los
bandazos en la busqueda de alternativas comerciales que nos recuerdan
que la industria del entretenimiento es un gran negocio. En todo caso,
donde el guionista es una pieza de mayuscula importancia, no solo en
la creacion de historias y guiones, sino en la orientacion y busqueda de
alternativas para el futuro de la industria.



“De la creacion al guion” nos presenta un panorama sobre los nuevos
medios y alienta al guionista a incursionar con sus propuestas, con
su oficio y capacidad. Nos permite otear el futuro y, “asustarnos”. Las
incertidumbres, frente a este demoledor monstruo de mil cabezas vy
tentaculos que es internet y su infinita oferta visual, sonora, audiovisual
e informatica, son realmente un reto que apabulla. Lo que esta por venir,
ya llegd. Y es el guionista creador el que posee la brujula dramatica. Es el
guionista al que confluyen todos los lenguajes de las artes, las tecnologias
y las innovaciones. Este contador de historias ahora tiene el abanico
abierto lleno de posibilidades. Ahora sabemos que todo esto nos conecta
con una nueva dimension de la creacion, formacion e informacion. Lo
nuevo ahora esta en la mirada del guionista que le permita ver lo invisible
y cultivar primorosamente crisalidas. Para que por siempre el guion sera
lo que nos recuerda magistralmente Doc Comparato: una mariposa que
vuela.

Jorge Villa
Realizador, profesor de la EICTV






Capl'tu lo | ¢Quién es tan firme que no pueda ser seducido?

Shakespeare (Julius Caesar, 1623, atol, escena 2,

Panorama, linea 309)

Dramatu rgia y Guion La consistencia es el dltimo refugio del sin
imaginacion.

Oscar Wilde (“The relation of dress to art” [1885].
In: Miscellanies. Londres: David Price, 1908, p. 35)







1. Reflexiones sobre la dramaturgia

La dramaturgia comienza con la historia de la humanidad. Es
una de las mas antiguas expresiones de la capacidad artistica del
ser humano. Es el arte de representar emociones por medio de
personajes encarnados en actores.

Nacida en altares, escenarios, grutas y arenas, ella pasé a existir
desde el instante en que el hombre inicio la aventura del imaginar.
Podemos decir que son decenas de millares de afios de historia de la
dramaturgia. NUmeros y mas numeros, afios y siglos, un larguisimo
periodo de tiempo para ser analizado y estudiado.

Usando otra medida para vislumbrar la milenaria historia de la
dramaturgia, alcanzaremos una nueva perspectiva. Podemos dividir
los movimientos artisticos por décadas, ciclos historicos. Preferimos
escoger otra medida que llamaremos periodos generacionales.

Sabiendo que el hombre, de acuerdo con las ultimas revelaciones
de la ciencia, dejo de ser nomada en los ultimos cincuenta mil afios,
dividiremos tal cuantia de afios por esa constante Ilamada periodo
generacional y asi podremos estudiar paso a paso la evolucion de
la dramaturgia con niameros menores. Obviamente la posibilidad
de perdernos sera menor, aunque tengamos en consideracion que
nuestra constante es aleatoria. Ademas, todos esos numeros y cifras
son apenas aproximaciones matematicas, ya que afirmaciones
como que el Homo sapiens moderno existe desde hace 190 mil
anos o que tal cosa sucedio hace 150 mil afios, son suposiciones.
Valen apenas para componer teorias y aclarar el pensamiento.

Para vislumbrar una panoramica de la dramaturgia, al contrario
de lo que se piensa, es mejor dividir, partir en pequeios pedazos,
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en vez de querer abrazar el todo. Puede parecer una paradoja,
pero veremos exactamente en qué punto comienzan las artes
cinematografica, televisiva y teatral.

Si no, veamos. Suponiendo que un periodo generacional es
marcado por la fecundidad de las mujeres dentro de un sistema
familiar, se concluye que a cada 65 afos tendremos un conjunto
formado por una nieta comenzando a menstruar, una madre
adulta en plena actividad sexual y una abuela en la menopausia. A
ese ciclo de 65 afos lo voy a llamar periodo generacional.

Reafirmo que esos calculos son aproximados, matematicamente
desprovistos de verdad, pero imposibles de ser controvertidos
con otras “puras verdades" De acuerdo con P.B. Medawar y J.S.
Medawar, en The life science (1977), “el comportamiento humano
es Unico por ser genuinamente intencional e insolito, solamente
los seres humanos guian su comportamiento por un supuesto
conocimiento de lo que sucedio antes de nacer y un preconcepto
de lo que puede suceder después de que mueran”.

Asi, el periodo generacional es una medida como otra cualquiera,
pero es tremendo cuando una familia entera (nieta, madre y abuela)
muere, perdiendo asi su cadena genética y destruyendo un periodo
generacional.

De todas formas, convirtiendo el periodo generacional en una
unidad de tiempo y sabiendo que el hombre colonizo el planeta
durante los ultimos 50 mil afos, al operar la division de 50 mil afios
por 65 afos llegariamos al resultado aproximado de que el hombre
ha vivido 800 periodos generacionales. Ochocientos periodos
generacionales es un numero mas facil de manejar, lo que nos
capacita a observar con mayor distancia la historia de la palabra,
de la comunicacion de masas y del drama.

De los 800 periodos generacionales, el hombre pas6 650 periodos
dibujando pequerios bufalos y otros animales en las cavernas.
Son las famosas pinturas rupestres, datadas en centenas de afos
y que francamente poco de arte contienen. Son fragmentos de
arte pictorica de inmenso valor arqueologico, pero de poco valor
artistico. Es el inicio de la evolucion.

Concluyendo, durante la mayor parte de su existencia la
humanidad invento la rueda, descubrio que el fuego quema vy
pintd animalitos en las cavernas.

Solo en los ultimos 93 periodos surgio la escritura, la capacidad
de comunicarse por medio de la palabra escrita. Y en los ultimos
9 la posibilidad de repetir la palabra, el pensamiento y la imagen
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con el invento de una maquina de impresion capaz de multiplicar
produccion, volumen y calidad. Estamos hablando de Gutenberg y
su imprenta (linotipo), un paso gigantesco en la expansion de la
cultura y de la propagacion de la palabra escrita, de la idea.

Esa diabdlica maquina causo significativas reacciones vy
oportunismos que aun nos parecen actuales y prueban que la
historia poco enseiia a los hombres. En 1515, el Senado de Venecia
intento prohibir la imprenta por considerarla una meretriz, ya que
la abundancia de libros volvia a los hombres menos estudiosos.
Al mismo tiempo concedia al prospero editor Aldo Manucio el
monopolio de las ediciones en griego y también el derecho de usar
el tipo italico para imprimir en latin, todo esto ante las airadas
protestas del disefiador Francisco Griffo, quien acabd preso. Nacia
simultdaneamente la censura, la perdida de los derechos autorales
y el monopolio de los medios de comunicacion, semillas que
germinan hasta hoy.

En los ultimos cuatro periodos se mide el tiempo con mas
precision. El uso de la electricidad incandescente existe hace apenas
dos siglos, gracias a Thomas Edison. Y ademas, incluyéndonos
nosotros mismos, todos somos hijos de los descubrimientos y de la
iconografia del siglo XX.

Desde el descubrimiento del selenio en 1817 hasta el iconoscopio
en 1924 y la primera transmision televisiva en 1939, pasando por
la masificacion de la TV en los aflos 1950, por el transistor en los
anos 1960 y por el chip en los afios 1970, todo transcurrio en
una particula de tiempo arrebatadora jamas vista o sentida por la
humanidad.

Se concentran en el Ultimo periodo generacional las revoluciones
y movimientos artisticos, musicales, dramaticos y teatrales mas
impactantes, todos en una cadencia ininterrumpida y apasionante.

CURVA EXPONENCIAL DE LA COMUNICACION DE MASAS

La velocidad progresiva de la comunicacion de masas es tan
intensa que el tiempo real parece correr mas rapido que los propios
hechos histéricos que le dan vida. Si hasta en términos cotidianos
la vida es asi, en la dramaturgia sentimos un proceso de sintesis
tan expresivo que las escenas se vuelven mas cortas, como si todo
tuviera que ser contado por el guionista con rapidez y sin pérdida
de tiempo. La accion dramatica no se puede detener (ver capitulo
6, “La construccion dramatica").




22 | De la creacion al guion

La dramaturgia naci6 como un soporte para la teologia y la
religion. Con el tiempo se convirtio en el propio arte de la ilusién
y, mas tarde, una expresion autoral, ya que siempre existira alguien
que escriba, concretando en palabras su imaginacion, una historia
para ser contada a los demas.

Es bueno recordar que en los altares griegos, romanos, incas, etc.,
seres enmascarados eran tomados como enviados de los dioses y
proclamaban sentencias y presagios para pueblos alucinados. Hoy
no es muy diferente. Los politicos se maquillan, los sacerdotes usan
vestiduras y los generales sus uniformes. Pero la verdadera ficcion
sucede en las tramas que vemos en el cine, la TV, el computador y
ahora, los dispositivos moviles. Alli es que el reino de la imaginacion
ocurre de hecho.

Y abro un paréntesis para alertar en lo que se refiere a la diferencia
entre los términos imaginacion y fantasia en la dramaturgia. Pues,
mientras la imaginacion recorre el tiempo y el espacio dando alas al
creador, la fantasia se vuelve hasta cierto punto en un mecanismo
restrictivo al repetir varias veces la misma historia o el mismo deseo
obsesivamente (ver capitulo 3, “La idea").

Advierto también que no voy a extenderme sobre la historia de
la dramaturgia con sus autores clasicos, dramaturgos y guionistas,
pues existe abundante material bibliografico e iconografico
sobre el tema. En todo este universo destaco la fuerza viva de la
expresion y representacion humana, ésta absorbié hasta la propia
teologia inicial que la cre6 y le dio abrigo. Ver como ejemplo las
representaciones de la pasién de Cristo, de la vida de Abraham y
de otros profetas. Peliculas, series, mini-series y representaciones
religiosas hechas por actores y con guiones originales.

Resumiendo: sabemos como y por qué nacio la curva exponencial
que vivimos hoy, pero no podemos prever hasta donde ella puede
llegar. El juego de la dramaturgia es mucho mas aleatorio de lo que
pueden ser las siete notas musicales y por consiguiente bordea el
infinito, pues existen interminables tipos de identidad de escena,
tanto de escenas esenciales como de escenas de transicion e
integracion (sobre escenas, ver capitulo 8, “La unidad dramatica”).
La dramaturgia es ludica, porque tiene como atraccion los limites
del alma del hombre, sus afectos, iras, pasiones, etc., y eso a cada
instante marcado por un conflicto. Como un dios desorientado,
siempre en duda, que es capaz de volar, alcanzar la Luna, conocer
las estrellas, pero tiene el alma de un griego que camina de
sandalias como hace dos mil afios.
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En otras palabras, a pesar de que tenemos toda esa tecnologia a
nuestra disposicion, no cambiamos ni un milimetro de nuestra alma
inconsciente y conflictiva. No seguimos salvajes, pero aun somos
barbaros. Matamos, odiamos, amamos, somos contradictorios y por
encima de todo, injustos. Somos pozos de conflictos, y es esa el
agua que le da vida a la dramaturgia.

La dramaturgia no da solucion para la existencia, muchas veces
crea interrogantes y una de sus razones de existir es bien simple:
lo que se hace en los escenarios y en la pantalla no se debe hacer
en la vida. Por medio de sus personajes, construye y deconstruye
al hombre y a veces trasciende la propia realidad, como cuando se
escucha: "Esa historia es de pelicula”, "iComo esa mujer hizo eso?",
etc. Eso sucede porque la dramaturgia trabaja con los limites de las
emociones del ser humano, contradicciones que a veces son tan
profundas y oscuras que son capaces de sorprender hasta la propia
dramaturgia.

Guionistas y dramaturgos

Dramaturgo, para mi, es sinbnimo de guionista de cine y/o
television, y hace parte de una de las ramas de la literatura. En las
varias etapas de la construccidn de un guion u obra teatral, el autor-
guionista tiene su momento poético, de cuentista y, finalmente, de
estructurador y dialoguista. En fin, debe saber manejar la palabra
con destreza, oficio y diversidad (ver item “Dialogo”, en el capitulo
7, "El Tiempo dramatico”).

Pero es diferente del escritor de libros, €l no escribe la palabra
implicita, esto es, para ser leida por una sola persona. Escribe la
palabra explicita, que debe ser absorbida por una seqgunda persona,
el actor, quien la interpretara para una multitud por medio de un
personaje. Es literatura también, pero al servicio de una cadena
de creacion colectiva. Depende de otros artistas y del talento
ajeno para volverse realidad. Por lo tanto, es mucho mas dificil
de concretar, pues mientras el uno necesita apenas de un editor
y de una libreria, el otro necesita de un verdadero batallon de
profesionales creativos para dar forma y vida al material escrito.
Al contrario de lo que se piensa, o de lo que pregonan los libros de
guion de los prepotentes tedricos norteamericanos, en dramaturgia
no existen leyes. O mejor, existe una unica ley que jamas debe
ser rota: no hay ley en dramaturgia. Los guiones son redactados
con principios dramaticos, cualidades, exigencias, componentes y
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contenidos, que no son rigidos ni rigurosos en su utilizacion. Ellos
deben estar presentes cualitativamente, pero no cuantitativamente.
Esa falta de "leyes" dramaticas es uno de los grandes méritos
aristotélicos (teatro griego) y es valida hasta hoy, pues es con base
en ella que se crea lo que se llama autoria, los nuevos movimientos
artisticos y la cosmologia de un creador.

Es importante anotar que el arte del guion no sigue la ley
de Newton, pues no existen reacciones emocionales iguales vy
contrarias, porque los personajes son tan imprevisibles como el
propio publico. Asi, nace de ahi el sentido de la sorpresa dramatica.
Por lo tanto, la fisica esta bien lejos de la mecanica de un guion.
También, y con certeza, la dramaturgia es anti-einsteiniana. Ella
no gana contenido con el tiempo real, pues es abstraida por él. El
tiempo real, que es implacable, al contrario del que dicta Einstein,
reduce la dramaturgia. Lo que amplia el drama es el tiempo
dramatico. La profundidad del conflicto humano es una medida
temporal que no es fisica sino psiquica.

La velocidad dramatica es dada por la carga emocional, en un
espacio y tiempo creados artificialmente por un autor, ocasionando
en un espectador la capacidad de "vivir" sin tener que sujetarse
a pasar por la experiencia real de determinada situacion v,
concomitantemente, permaneciendo en el tiempo real.

Ademas, el guion y el arte dramatico son anti-freudianos, pues no
son atemporales como el inconsciente. Ellos colocan al espectador
en determinada situacion/tiempo/espacio, creando una identidad
con uno de los personajes. Entonces pasa a reirse, llorar, alentar y
se transforma en el otro. Un ser ficcional.

Esta capacidad ficcional no tiene ninguna relacion con la moral,
con la politica, ni con la matematica, ni con la fisica, mucho menos
con el psicoanalisis. Tal vez sea el conjunto de ellas o ninguna
de ellas. O, tal vez, por perturbar todas esas materias, la ficcion
aun sufre persecuciones y censuras en pleno tercer milenio. Pero
ciertamente desnuda la sensibilidad del ser humano de abstraerse
sin revelar emociones. El buen texto entretiene mientras informa y
forma el mundo de una manera hasta hoy misteriosa.

El guion o texto dramatico posee tres juicios: el primero es el del
publico, el sequndo es el de la critica y el tercero es el del tiempo.
Ese juez de tres rostros solo seria una curiosa aberracién, si no
fuera verdadero.

Generalmente, los textos son enaltecidos por el publico,
masacrados por la critica y olvidados con el pasar del tiempo. Con
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otros guiones sucede todo lo contrario. Se convierten en libros y
son adorados como obras selectas, excepcionales.

El tiempo, en el arte de escribir guiones para cine y television,
posee una extrafa artimana: la de abolir escritos encomendados
artificialmente, de desencantar textos repletos de recetas morales
o politicas al servicio de un régimen o poderes de moda. También,
esa extrafla magia del tiempo real desfigura el arte de vender
transgresiones, de desacralizar sin reponer, de ofender para apenas
exhibir un falso talento. Por la simple razén de que el autor,
guionista o dramaturgo, no puede ser confundido con el sistema
ideologico o moral que lo abriga. Porque en ese caso, restringidos
a su tiempo y a su espacio, Shakespeare' seria un pirata esclavista
y monarquico, los autores griegos peddéfilos y sodomitas, Moliére?,
un absolutista y Chejov® apenas un autor zarista. Y todos nosotros
sabemos que ellos son mucho mas amplios que eso. Trascendieron
sus épocas.

De una forma muy peculiar, varios autores revelaron para la
humanidad cambios que vinieron a ser asimilados décadas después.
Veamos algunos ejemplos. Ibsen* y su realismo influenciaron
maestros americanos que dieron vida al realismo que contamino
el cine a la mitad del siglo XX. Pirandello® y sus estudios sobre
el personaje abrieron enormes puertas para el dialogo interior y
la interioridad del personaje. No podemos olvidarnos de Nelson
Rodrigues, con su didlogo conciso, hipdcrita, y el falso moralismo
tipico de la sociedad brasilefia. No podemos olvidar a los primeros
guionistas brasilefios, afiorados pioneros como Leopoldo Serran,
Walter Durst, Armando Costa y Casiano Gabus Mendes. La escuela
surrealista francesa y otras tantas, e innumerables culturas,

1. William Shakespeare (1564-1617), dramaturgo, poeta, traductor y actor. Sus obras
reinventaron el ser humano y poseen una dindmica e importancia impares sin igual en la
historia de la humanidad, que se reflejan hasta hoy y mds alld. Escribir sobre la obra dramdtica
de Shakespeare es reflexionar sobre la genialidad, la auténtica originalidad y la primacia de la
creatividad. Produjo personajes por centenas, que caminan del desespero al extasieéxtasis, de
la risa al canibalismo, con una capacidad y maestria tan natural que todos ellos nos parecen
intimos y verdaderos. Cleopatras, Yagos, Julietas, Reyes Lears, Otelos, Desdemonas, Romeos,
Bufones, Julios Césares, Fierecillas Domadas, Viudas AlegresAlegres Comadres y tantos otros,
todos hacen parte de nosotros mismos y del universo shakesperiano. Y, por consiguiente, de la
historia del mundo y de todos los tiempos. Frases y didlogos proferidos por sus personajes en
39 obras se convirtieron en sentido comun y dichos populares en todas las lenguas. Creador
del concepto de la escena moderna, del tiempo y espacio de la dramdtica (utilizado utilizada en
este libro), de todos los tipos de didlogo existentes hasta hoy, recursos de estructura, géneros
(de la comedia pasando por la tragedia, hasta el lo alegérico), el conjunto de su obra hace
que este artista supremo sea estudiado continuamente hasta el dia de hoy. Por tanto, existe
una vasta bibliografia, andlisis y estudios sobre su obra. Su vida personal es marcada por el
misterio y por las contradicciones. En otras palabras, es bastante especulativase especula
bastante en cuanto a los reales acontecimientos de su existencia.
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inclusive las orientales. Hasta que llegamos a Samuel Beckett®
que nos sorprende con la destruccion dramatica, el absurdo total:
piernas, manos, cabezas, voces en off, textos cortos, todo como
si fuera un abrebocas de un lenguaje cibernético, anticipando y
resumiendo lo que vivimos hoy, articulando varios medios de
comunicacion, explorando multiples narraciones y formatos, antes,
sin expresion. (ver capitulo 12, “Guiones para nuevas medios").

Es la curva exponencial de comunicacién de masas apropiandose
de nuestras vidas.

El guion

Lo que presenciamos hoy es la muerte de la aritmética, pero no de
la matematica. Las personas ya no hacen las cuentas mentalmente,
para ello usan calculadoras. La muerte gradual de las grandes salas
de proyeccidn de cine es una realidad, pero no la muerte del arte
de la cinematografia, tanto analoga como digital. La muerte y
transformacion de la ortografia son continuas, tanto en el ambito
oficial como por el uso de abreviaciones tan propias de internet,

2. Moliére, Jean-Baptiste Poquelin (1622-1673). La corte del Rey de la Francia Luis XIV abrigé
a tres dramaturgos, dos trdgicos héroes, Pierre Corneille y Jean Racine, y uno comico-satirico,
Moliére. En treinta afios de teatro compuso apenas siete obras que permanecen vivas hasta
hoy: La escuela de mujeres, Las preciosas ridiculas, El avaro, El burgués hidalgo gentilhombre
y la grande triada Tartufo, Don Juan y El misdntropoMisdntropo. A pesar de la proteccion
del rey, Tartufo fue prohibida y Don Juan suspendida después de quince presentaciones. En
cuanto al género, Moliére oscila entre la comedia, la sdtira y, a veces, una dcida tragedia. Es
curioso notar como los personajes de Moliére son estdticos dramdticamente, como en El avaro.
Ellos no se transforman en el transcurso de la accion dramdtica, ocasionando una concepcion
artistica completamente diferente de a la de Shakespeare. Aun, no es menos importante o
significativo, ya que actualmente en cualquier programa de humor, sdtira o comedia se usan
los mismos recursos. Otras obras de Moliére y su talento fueron concebidos concebidas para
diversion de la corte, acompanados acompariadas de musica de ballet, compuesta por Lully.
Mientras la vida personal de Shakespeare permanece desconocida, la de Moliére, a lo que todo
indica, fue extremadamente infeliz.

3. AntonAnton Chejov (1860 - 1904). Mdximo Gorki escribié en sus memorias sobre la
presencia fisica de Chejov: “Todos sienten un deseo inconsciente de ser menos disimulados,
mds verdaderos, mds nosotros mismos" Y Tolstoi completo: “Es modesto y tranquilo como
una muchacha. Es simplemente maravilloso” Médico, dramaturgo y cuentista, Chejov adopto
la banalidad como topico principal de su obra, lo que representa uno paso extraordinario y
fundamental en la dramaturgia. Sus obras mds importantes son La gaviota y Las tres hermanas.
Ambas dificiles de ser clasificadas dentro de un género definitivo, pues existe una especial
incapacidad imposibilidad de clasificar su accion dramdtica., o mejor, humana. De acuerdo con
el fallecido y respetado critico Yan Michalsk (1932-1990), la obra Las tres hermanas contempla
el enredo de tres hermanas que piensan en irse a Moscu, arreglan todo y no van. Tan simple
como eso, llevé a algunos criticos a pensar en el surgimiento de un nuevo tipo de accion
dramdtica: la obra sin accién dramdtica (plotless play). Absurdo de los absurdos, ya que los
personajes de Chejov son dados a mondlogos interminables y bellisimos, y por momentos
arafiados por una intensa soledad (solipsismos), que nos remiten a la profundidad de los
grandes problemas de las pequefias mentes.
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pero la gramatica sigue cada dia mas complicada. Y, obviamente,
un nuevo concepto de derecho de autor debera surgir.

En fin, a lo que asistiremos es a una contraccion del tiempo
real de los guiones, tanto en el cine como en el teatroy en la TV,
etc. Aunque el tiempo dramatico continua integro y las etapas de
construccion del guidn seran siempre las mismas, del mismo modo
que no podemos huir de las fases de construccion de una casa.
Tendremos siempre cinco etapas en la construccion del guion: idea,
conflicto, personajes, tiempo dramatico y unidad dramatica (ver
capitulo 2, "El guion").

En este libro no menciono reglas de guidn, simplemente porque
ellas no existen. Menciono principios dramaticos. Las definiciones
son tratadas como fundamentos. La estructura de tres actos fijos
con puntos determinados por “puntos de retorno” cronometrados
por los tedricos norteamericanos me parece de un mecanicismo
limitador, tan absurdo como si viviéramos en un universo pre-
copernicano en donde planetas y estrellas estuvieran suspendidos
de domos helados e inmoviles.

Asi, afirmo que la estructura es construida con base en una
resultante compuesta por las exigencias del drama, sumada a la
identidad de las escenas y coronada por el tiempo dramatico. En la
escritura ficcional no tenemos necesidad de ser veraces, apenas la
de expresar la sensacion de credibilidad. Nada mas y nada menos:

4. Henrik Ibsen (1828-1906), dramaturgo nérdico que vivia en una casa sombria y oscura en
Oslo, capital de Noruega. Sus grandes personajes siempre cargan una gran tarea espiritual,
heroica, social y depresiva. Son ellas: Brand, Emperador Juliano, Peer Gynt, Hedda Gabler
y Solnes, el arquitecto. Su dramaturgia realista dio alas a varios estudios y articulos de la
critica, como “lbsen y el problema del teatro realista” o “Ibsen y el feminismo" Fue bastante
aprovechado como matriz de la cinematografia y echd raices en el teatro americano.

5. Luigi Pirandello (1867-1936). Premio Nobel de Literatura, el dramaturgo siciliano le concedio
una renombrada importancia a la nocion de personaje y del actor y a la vida en el escenario
con su obra Seis personajes en busca de autor. El texto es un pantano de discontinuidad
estructural, en el que verdades y mentiras se mezclan entre si de manera extraordinaria y todo
se convierte, en el fondo, en una representacion de la representacion. Escribio también otros
textos teatrales. Sin embargo, su obra mayor revela su amor por el teatro y talveztal vez por
la mezcla de géneros, que transciende el melodrama y la farsa, siendo suficiente para revelar
una aguda percepcion de la condicion humana y sus multiples mdscaras.

6. Samuel Beckett (1906-1989). Premio Nobel de Literatura, dramaturgo de percepcion
singular y de estilo propio. Era irlandés pero si se afilio a la tradicion europea al escribir en
lengua francesa. Su obra mds famosa es Esperando a Godot, aclamada por la critica y por
el publico y reconocida como un texto maldito, en el cual se encuentra la frase "El parto es
hecho encima de una tumba, la luz brilla por sequndos y en seguida vuelve la noche” El enredo
trata de dos mendigos que surgen de la nada y esperan a un tercero, llamado Godot, que
Jjamds aparece. Beckett configura el denominado postmodernismo dramdtico, inserta voces en
off y situaciones inexplicables en sus textos teatrales y coloca a los personajes en premisas
aparentemente absurdas, todavia marcadas por un elocuente sentido emocional. Cito aun
El innombrable, La ultima cinta de Krapp y Fin de juego. Trabaja con textos cortos, emotivos
e intensos. Sus personajes viven conflictos y desconocen la razén de su existencia. El autor
simbdlicamente pulverizé destruyd la estructura dramadtica.
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solo credibilidad, el limite entre la mentira y la verdad, la vision
imaginativa de una persona. Es bueno afirmar que credibilidad en
dramaturgia no es sinonimo de realidad o verosimilitud. Si ese fuera
el caso, jamas iriamos al cine a ver peliculas de ciencia ficcion, ni
amariamos a Superman ni odiariamos a Mefistofeles. La relevancia
estd en garantizar la credibilidad de aquellos seres ficcionales, el
contenido de sus emociones durante un periodo de tiempo, y de
cierto modo, expresar sus conflictos al publico.

También tengo consciencia de que esos valores y ciertamente

esas cualidades dramaticas pueden, si, ser aprendidos o por lo
menos ejercitados, porque cuando comencé no sabia nada de eso.
Lo mejor, casi nada existia sobre el asunto. Hoy hay una bibliografia
notable sobre el tema. Lo que sigue depende del talento de cada
uno. Pero ciertamente damos demasiada importancia a la tal
inspiracion y a la creatividad en general. Y asi afirmo que aprendi
mucho leyendo guiones, libros sobre la materia, viendo peliculas
y obras teatrales. Aprendi con los otros guionistas; y creo que los
creadores transmiten conocimientos a otros creadores.
Estoy consciente de que causa cansancio leer guiones y obras
teatrales. Es trabajoso, podriamos decir. Eso requiere, sin sombra de
duda, mas concentracion de la que se requiere para examinar un
romance, ya que una obra literaria es escrita para el ojo del lector
mientras que el guidn esta concebido para trabajar con el ojo de la
camara y el espacio escénico.

En literatura, en un momento sobre prostitucion nocturna en
una calle préxima al puerto, el escritor describe meticulosamente
la humedad de la calle, la luz amarillenta que baja del poste,
una mujer vestida de negro con un descote profundo, maquillaje
cargado, que camina seductora por la via y al aproximarse a un
hombre con uno cigarrillo apretado entre los labios pregunta si él
tiene fuego.

Ya el guionista escribe:

CALLE FRENTE PUERTO. EXTERIOR. NOCHE.

Prostituta vistiendo negro, maquillaje cargado, se aproxima a un
hombre.

PROSTITUTA -¢Tiene fuego?

Eso en palabras puede parecer muy limitador, pero en términos
de imagen es bastante expresivo. Porque el ojo de la camara y
los artificios de computacion pueden alcanzar lugares, tiempos y
detalles jamas imaginados por el ojo humano y si por la mente de
un creador. En otras palabras, él captura lo jamas visto (ver capitulo
12, "Medios y lenguajes").
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Una ultima observacién: de acuerdo a la Sociedad de Autores y
Escritores de Francia, el trabajo intelectual es regulado por la ley
como de cuatro horas diarias. Bien diferente de las otras categorias
que trabajan de seis a ocho horas por dia. El trabajo creativo e
imaginativo puede tener un maximo de cuatro horas diarias, el resto
del tiempo debe ser usado para alimentarse intelectualmente con
lecturas, observaciones de la vida y elaboracion de pensamientos.

TESTIMONIO: 30 ANOS DE PROFESION

No hay unanimidad: 30% admiran mi trabajo, 30% lo odian, para
un 30% soy un misterio profesional y para el 10% restante soy yo
mismo, que no sé lo que soy. A lo mejor algun dia espero saberlo.
En otras palabras, el trayecto no fue facil. En muchos momentos
pensé en desistir de la profesién, quemar todo y volver a la funcion
de médico, mi primera formacion profesional.

Gran parte de mis guiones (de 40% a 50%) jamas sali6 del papel.
Tampoco soy rico, s6lo en ideas. Ya ayudé a guionistas enfermos y
con cancer, sin techo o sin dinero. Ya los vi millonarios y poderosos.
Es la loteria de la vida como otra cualquiera, desgraciadamente no
siempre dependiente del talento. En fin, es una profesion inestable,
repleta de altos y bajos. Una ruleta rusa.

Cuando escribo me siento bien. Casi euférico, como alguien
embriagado por un elixir, pues mi vida pasa a tener un objetivo
dramatico y una motivacion como si yo fuera un personaje libre sin
necesidad de autor.

Al contrario de lo que se imagina, no fui buen alumno de
portugués, tenia dificultad con la ortografia y la caligrafia. Era
bueno en redaccion. Fui considerado un alumno disléxico, cambiaba
las letras. Aun asi, las letras siempre me fascinaban, principalmente
los diptongos. Fui obligado a aprender latin, pues estudiaba en
un colegio Marista antes de la reforma educacional y ademas mi
abuelo era profesor de latin, una pura desgracia que en el futuro
me facilitaria muchisimo el aprendizaje rapido de diversas lenguas
e idiomas. En fin, hablo y escribo erroneamente varios idiomas,
pero gloriosamente todos me entienden.

También soy pésimo para contratos y burocracias. Siempre tengo
la sensacion de que estoy siendo engafnado y en la mayor parte de
los casos realmente estoy siendo embaucado. Acabo descubriendo
que podria haber ganado mas, pues la verdad tiene la tendencia de
revelarse y el guionista es el profesional peor pagado en la cadena
creativa de la palabra explicita.
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Me demoro en iniciar el acto de escribir, pero no soy perezoso. Es
que hay dias extremadamente dificiles, en blanco. Cuando escribo
soy una persona concentrada y aplicada. No tengo escrupulos en
parar y consultar al diccionario. Si dudo del significado de una
palabra, salgo a buscar un sindnimo; si pierdo el hilo, mala suerte,
paciencia, perdi, tal vez ese sinbnimo no valia nada.

Soy diurno, jamas escribo de noche. Como decia Dias Gomes: “la
noche fue hecha para el placer, beber, fumar, conversar y amar".
No uso drogas al escribir, solamente Coca-Cola Light o una infusién
de manzanilla. El agua fria también es de gran provecho. Siempre
reviso lo que escribo al dia siguiente. Hago como maximo tres
revisiones en el guidon; mas que eso es echar reversa. No creo, por
ejemplo, en innumerables versiones tipo diecisiete reescrituras del
guion: eso es una sopa recalentada con caldo de mucha gente y
poca gallina. En la mayor parte de los casos el guidon pierde vigor,
identidad, es una colcha de retazos.

El guion es la crisalida, el producto audiovisual es la mariposa. Es
eso lo que el espectador ve, asiste y admira.

Entre el escritor y su pantalla (o su hoja de papel) existe una
pérdida de 20% de la calidad imaginativa presente en el texto del
guionista, pudiendo llegar a 40% de perdida si la produccion y
la direccion son de baja calidad artistica. Si el guionista reconoce
menos del 60% de su escrito en la obra final, tiene el derecho de
prohibirla, refutarla o hasta negarla. A cada dia crece el respeto
por el trabajo del guionista ante la calidad de la direccion y de la
produccion. Pero esto es cada vez mas raro.

El hombre tiene una capacidad interminable de escribir sobre los
infiernos y burlarse de ellos, pero es incapaz de describir un cielo
0 un paraiso que nos plazca, o mejor, que nos deje satisfechos.
Un lugar para donde queramos ir. Donde se concluye que la
imaginacion del hombre es corta, y que la teologia es prisionera de
conceptos obsoletos. En ambos casos piense bien antes de matar
un personaje.

Dicen que tengo facilidad para escribir. Todavia tengo una enorme
dificultad con las letras y los simbolos y a menudo me enredo con
la ortografia. En realidad, hasta el dia de hoy, no se digitar, me
complico con las teclas. El flujo de pensamiento es mas veloz que
mi miopia y coordinacion motora. /Disparate, contradiccion?

Por todo eso, creo que mi talento no es “saber escribir”, el "flujo
de pensamiento rapido”, u otra bobada cualquiera. De verdad tengo
una increible capacidad de olvidar lo que plasmo en el papel.
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Después de escribir una escena o describir un personaje, todo se
me desvanece como vapor sin dejar vestigio hasta el dia siguiente.
No reconozco lo que escribi cuando termino un trabajo. Ese es
mi talento: olvidar. Un hombre de memoria corta. Supongo que
el creador es aquel ser que es capaz de hacer mucho con poco. Y
después olvidar.

De todas formas me siento recompensado, como si hubiera hecho
un venturoso viaje interior, cuando escribo y he dejado como rastro
nada mas que una motivacion para el usufructo de las proximas
generaciones. Tengo consciencia de que las personas ejercitan su
imaginacion, uno de los instrumentos mas bellos de la capacidad
humana, con la cual escribo e imagino.

Y nada trasciende el acto de imaginar: estado que congrega suefio,
ilusion y fantasia, el cual es nutrido por la memoria y suplica por
volverse realidad.

CONCLUSIONES

La dramaturgia comienza con la historia del hombre y es una
de las mas antiguas expresiones de la capacidad artistica del
ser humano. Nacié en altares al servicio de las religiones, por la
necesidad de deificacién de la humanidad.

En este capitulo se utilizo el concepto de los periodos
generacionales como medida de apoyo para demostrar la velocidad
progresiva de la comunicacion de masas que ocurrié en los ultimos
65 afos: teatro, cine, radio, television, internet y nuevos medios.
Mientras tecnolégicamente el hombre supero limites hasta
entonces inimaginables, su alma y sus emociones se mantuvieron
inalteradas. Son deseos, frustraciones, disturbios y pasiones, que
hacen de la dramaturgia un campo practicamente infinito para la
creacion artistica, ya que esta trabaja con un concepto "humano”
En la dramaturgia solo existe una ley: no hay ley en la dramaturgia.
Solamente principios, fundamentos, conceptos y cualidades
del drama. Ella no sigue ni las leyes de la fisica newtoniana o
einsteiniana y ni las leyes del psicoanalisis freudiano. Ella es regida
por el tiempo dramatico. En otras palabras, es guiada por la carga
emocional transferida a quien recibe el drama.

El guidn tiene como funcion entretener, mientras informay forma
el mundo de una manera hasta hoy misteriosa. Pero es autoral. La
diferencia entre el escritor y el guionista es aquella entre la palabra
explicita y la implicita.
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El guion es una arte de creacidon colectiva, que depende de
actores, productores, director y otros profesionales. Siendo, por
tanto, la semilla de un proceso de imaginacion.

Como escribi en mi testimonio: el guion es la crisalida, el producto
audiovisual es la mariposa. Es eso lo que el espectador ve, asiste y
admira.

EJERCICIOS

Los ejercicios que propongo tienen por funcion introducir al
lector en el mundo de los guiones y los guionistas. Recuerdo que
cuando comencé en Londres, en los afios 1970, a interesarme
por el arte de escribir guiones no existian libros teoricos sobre la
profesion, y una amiga me trajo de Paris la edicion del guion La
historia de Adela H. (L'histoire de Adéle H.) de Francois Truffaut.
Ese guion se convirtié en una verdadera biblia para mi, hice su
anatomia dramatica y analicé sus escenas. Fue gracias a él que
descubri qué era aquello lo que me gustaria hacer.

Asi, siempre cuando inicio mis cursos en el exterior, estimulo
a mis alumnos a leer un guién, como en la Escuela de Cine de
Munich, y les pido que al final ellos traigan sus observaciones
y nhotas. También puede ser una obra de teatro o una miniserie
de television. No es una critica, es un analisis dramatico (ver
items "Guion final completo”, en el capitulo 9, “Tratamiento
final"; "Cuadro de productos audiovisuales”, en el capitulo 6, “La
construccion dramatica”; “Planillas de analisis”, en el capitulo 8,
“La unidad dramatica").

e Actualmente en América Latina ya existen varios
guiones para la venta en formato de libros.

® Descargas de internet guiones autorizados y legales,
internacionales y nacionales. Lectura libre en la red.
También se encuentran en esos sitios guiones
de algunas series y miniseries.
Seria una desfachatez de mi parte no decir que hay
una serie de sitios internacionales y nacionales repletos
deguionesy textos parabajargratis,sin consentimiento
de los autores y sin ningun control autoral. Pero,
como fue mencionado en este capitulo, estamos
en una fase de transformacion de derecho autoral, de
descontrol total y reconfiguracion de la masa creativa.
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® |alectura de obras teatrales es uno de los mecanismos
mas valiosos para el crecimiento de un guionista. Es
una pena que en América Latina se da mucho mas
valor a los autores extranjeros que a los
latinoamericanos. En todo caso, se encuentran a
la venta en version de libro de bolsillo los clasicos de
Shakespeare, Moliere y Chejov.

Observacion importante: Si el lector esta interesado, por ejemplo,
en guiones para nuevos medios o, particularmente, en perfiles de
personajes, es bueno advertir que hay que saber de dramaturgia y
conocer lo que ya se ha hecho, es un salvoconducto para no repetir
equivocaciones del pasado y poder desafiar el futuro.







Capitulo 2
El guion

«Consejo para los dramaturgos... Intenta ser original
en tu obra y tan solicito con la obra como te sea
posible, pero no tengas miedo de mostrarte tonto.
Debemos tener libertad de pensamiento, y sélo es
un pensador emancipado quien no tiene miedo de
escribir tonterias.

(..) La brevedad es hermana del talento. Recuerda, a
propdsito que declaraciones de amor, de infidelidad
de maridos y esposos, viudos, huérfanas y otras
desdichas vienen siendo descritos desde hace
mucho tiempo.

(..) y lo principal es que padre y madre deben comer.
Escribe. Las moscas purifican el aire y las obras, la
moral.

A. Chejov. Letters on the Short Story,
the Drama and other literary topies
(Ed. L. S. Friedland. New York: Minton
Balch and Co, 1924. pp. 170-180).







1. Reflexiones sobre el guion

Existen muchas formas de definir que es un guion. Una de ellas,
sencilla y directa seria: la forma escrita de cualquier proyecto
audiovisual. Actualmente, lo audiovisual abarca el teatro, el cine,
el video, la television y la radio. Syd Field lo define como una
"historia contada en imagenes, dialogo, y descripcion, dentro del
contexto de una estructura dramatica."' Para otros es simplemente
la elaboracion del tratamiento, donde “los elementos afiadidos son
dialogo y descripcién en el drama, y narracion en el documental”?

La singularidad del guidon en lo que respecta a otros tipos de
escritura es la referencia diferenciada a distintos codigos, que en
el producto final, comunicaran el mensaje de manera simultanea o
alternada. En este aspecto, tiene puntos en comun con la escritura
dramatica- que también combina cdédigos-, en cuanto que no
alcanza su plena funcionalidad hasta que ha sido representado. No
obstante, la representacion del guion sera perdurable en funcién
de la tecnologia de grabacion.

Se asemeja también a la novela en la posibilidad de manipular
la fantasia en la narracion; no ya en su capacidad para jugar con
el espacio y el tiempo de forma mas fidedigna, sino, incluso, en el
hecho de no depender de la representaciéon humana.

Para Jean Claude Carriére -cuya postura comparto- el guion, o
mejor aun, el guionista estd mucho mas cerca del director, de la

1. FIELD, Syd. The Screen Writer's Work book, Dell Publishing, New York, 1984, p.8.
2. DANCY GER, Ken, Broat kast Writing, Electronic Media.
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imagen, que del escritor. El guion es el principio de un proceso
visual y no el final de un proceso literario.

“Escribir un quion es mucho mds que escribir. En todo caso, es
escribir de otro modo; con miradas y silencios, con movimientos e
inmovilidades, con conjuntos increiblemente complejos de imdgenes
y de sonidos que pueden poseer mil relaciones entre si, que pueden
ser nitidos o ambiguos, violentos para unos y dulces para otros,
que pueden impresionar la inteligencia o alcanzar el inconsciente,
que se encabalgan, que se mezclan, que a veces incluso, hasta se
rechazan, que hacen surgir las cosas invisibles..."”?

"El novelista escribe, mientras que el guionista trama, narra y
describe”*

El campo de trabajo de un guionista es cada vez mas amplio. En
realidad, un padre de familia que muestra sus filmes grabados en video
y narra como fueron sus vacaciones, esta ejerciendo el rol de guionista.

En mi trayectoria, desde los dibujos animados hasta el ballet, creo que
trabajé en todas las especialidades.

Los productores tienen cada vez mas claro que sin material escrito no
se puede hacer nada. Lo que queda bien en papel, queda bien en pantalla.
Un buen guion no garantiza una buena pelicula, pero sin un buen guion,
seguro que no la habra.

Un guidn ha de tener tres aspectos esenciales.

Logos Pathos Ethos

La herramienta de trabajo es la palabra, que dara forma al guion y lo
estructurara. El logos es la palabra, el discurso, la organizacion verbal de
un guion, su estructura general.

Un guidn, tiene su historia, provoca identificacion, dolor, tristeza. Pathos
es el drama, lo dramdtico de una anécdota humana. Por lo tanto, la vida,
la accion, el conflicto cotidiano que va generando acontecimientos. El
Pathos afecta las personas que, arrastradas por su propia historia, casi no
son responsables de lo que les pasa -su drama-, ni de lo que las destruye
-su tragedia-, convirtiéndose incluso en motivo de entretenimiento -su
comedia- para los demas.

El mensaje tiene siempre una intencion. Es inutil huir de la responsabilidad
de su enunciacion. Se escribe para producir una influencia. Estamos frente al
Ethos, la ética, la moral, el significado ultimo de |a historia, sus implicancias

3. CARRIERE, Jean-Claude, Prdctica del guion cinematogrdfico, Paidds, Barcelona, 1991, p. 15.
4. Ibidem, p. 101.
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sociales, politicas, existenciales y animicas. El Ethos es aquello que se
quiere decir, la razon por la cual se escribe. No es imprescindible que sea
una respuesta, puede ser una simple pregunta.

Generalizando, podemos decir que esta forma escrita que llamamos
guion es algo sustancialmente efimero: vive el tiempo que tarda en
convertirse en un producto audiovisual. Si bien es cierto que algunos
guiones son editados en forma de libros -hay colecciones enteramente
dedicadas a ello-, el guion propiamente dicho se asemeja a una crisalida
que se convierte en mariposa, imagen propuesta por Suso d' Amico, una
gran guionista italiana.

2. Etapas de un guion

La escritura de guiones exige una disciplina especifica. Debe avanzarse por
partes. Se trata de una construccion que obedece a una estructura logica. La
personalidad del escritor puede, sin duda, matizar esas partes. Asi, para Field:

"Escribir, un guidn es un proceso paso a paso. Un paso a la vez. Primero
encuentra un tema, después estructura la idea, ensequida define los
personajes, mas tarde busca los datos que hagan falta, sequidamente
estructura el primer acto en fichas de 3x5; entonces escribe el guion, dia
a dia; primero el acto Primero, luego el acto Segundo y el Tercero. Cuando
el primer borrador esté listo, hace una revision profunda y realiza los
cambios necesarios para ajustarlo a la dimension adecuada. Por ultimo,
es preciso pulirlo hasta que esté listo para ser visto por todos."

La propia subjetividad de la explicacion anterior refleja lo aleatorio de
la fragmentacion del proceso. En realidad, los pasos que se siguen en la
composicion del guion provienen de una experiencia: bien del autor o de
la empresa productora. No existen las recetas magistrales: solo el talento
y el trabajo.

Vamos a proponemos cubrir seis etapas en este proceso que nos lleva al
guion final:

idea

conflicto
personajes

accion dramatica
tiempo dramatico
unidad dramatica
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2.1. Primera etapa: IDEA

Un guion comienza siempre a partir de una idea, un hecho, un suceso
que provoca en el escritor la necesidad de relatar. La busqueda de la idea,
o su descubrimiento, son actividades no siempre faciles de llevar a cabo.
Las ideas son a menudo sutiles y dificiles de abarcar. Sin embargo, han de
convertirse en el fundamento del guion, y esto exige el mayor cuidado
para descubrirlas, aislarlas y definirlas. Sobre este tema vy la filosofia de la
idea en el capitulo hablaremos largamente en el capitulo tercero.

2.2. Segunda etapa: CONFLICTO

Pero la idea audiovisual y dramatica debe ser precisada a través de un
conflicto esencial. A éste primer conflicto que sera la base del trabajo del
guionista, lo Ilamaremos conflicto matriz. Si bien la idea sea algo abstracto,
el conflicto-matriz debe ser concretizado por medio de palabras. Aqui es
donde empieza el trabajo de escribir: hacemos un esbozo y comenzamos
a imaginar una historia, teniendo como punto de partida una frase, a la
que llamamos story line. Asi, la story line es la condensacion de nuestro
conflicto basico cristalizado en palabras. Por ejemplo: “La historia explica
el drama de una mujer que mata a sus cuatro hijos y después enloquece”.
Esta frase contiene, sugiere ya, el enredo, la intriga. Dicese que, un buen
guion, una buena obra de teatro puede resumirse en una unica frase.

Supongamos que Hamlet, de Shakespeare, se resuma como sigue:

“Habia una vez un principe cuyo padre, el rey, fue asesinado
por su propio hermano con el fin de usurpar el trono.

Ese crimen llevé al joven a una crisis existencial, que
desembocd en una ola de muertes, incluyendo la suya propia.”

Ciertamente, podria decirse que esta frase contiene, en sintesis, toda
la historia de Hamlet, el conflicto matriz. Esto es la story line: el hilo, los
fundamentos de la trama.®

He observado que a mis alumnos no siempre les gusta escribir los
ejercicios de story line que acostumbro a encomendarles. En cierta
ocasion, Jean Claude Carriere me cont6é que una story line inteligente
da las posibilidades de la historia y proporciona un nuevo aspecto del
conflicto. Me explico que, para adaptar Cyrano de Bergerac al cine, busco
una nueva story line y, por consiguiente, una nueva vision del conflicto

6. La nomenclatura que se usa en este libro oscila entre lo literario y el convencionalismo del entorno.
Asi, el lector puede recordar los conceptos de tema, argumento (relato cronoldgico), trama (relato
narrado) en el andlisis literario. Todos ellos van a estar presentes en las fases de construccion del guién.
El concepto de story line es muy especifico y equivale a un apunte de la sindpsis.
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escrito por Edmond Rostand que formuld finalmente mas o menos del
siguiente modo: "Una jovencita hermosa y perfecta ama a un hombre
hermoso y perfecto; pero hay un gran problema: este hombre son dos y al
final los dos se mueren y ella se queda sola"

Una story line debe ser breve, concisa y eficaz. No suele superar las
cinco lineas, y a través de ella, debemos encontrar la nocion de lo que
vamos a narrar. Resumiendo, el conflicto-basico se expone en la story line
y concretiza lo que vamos a desarrollar.

2.3. Tercera etapa: PERSONAJES

Ha llegado el momento de pensar en quién va vivir este conflicto
basico: es decir, crear los personajes. Hay quien opina que son los
personajes los que originan una historia. Kit Reed, por ejemplo,
recomienda revisar los guiones partiendo de los personajes: “Comienzo
(la revision) por el personaje, porque creo que los personajes se
mueven juntos para construir un argumento” ’. En cualquier caso, los
personajes sustentan el peso de la accion y son el centro de atencion
mas inmediato para los espectadores... y para los criticos. Dice Linda
Seger que “los criticos adoran cargarse un film diciendo que los
personajes no se desarrollan ni cambian. El desarrollo de un caracter
es esencial para un buen argumento. Conforme un personaje se
mueve desde la motivacion hasta el objetivo, algo tiene que suceder
en el proceso. Un personaje bien disefiado gana muchas veces, con su
participacion en el argumento, y un argumento gana alguna cosa con
la implicacion del personaje”®.

El desarrollo del personaje se hace a través de la elaboracion del
argumento o sinopsis. En esta fase empezaremos a disefar los
personajes y a localizar la historia en el tiempo y en el espacio: la
historia comienza aqui, pasa por alla y acaba asi. Por ejemplo: "Mi
historia comienza en Catalufia, en el afio 1000. Arnau es un caballero
medieval, sefior de tierras, que provoca la envidia de los otros nobles...
su cufado intenta matarlo...", y asi hasta el final. No es prudente
establecer limites a la extension de una sinopsis. Existen sinopsis de dos
hojas y sinopsis de ochenta hojas. Los europeos suelen preferirlas mas
largas y detalladas que los americanos. En el capitulo 5 hablaremos
sobre ello.

Es fundamental en la sinopsis, la descripcion del caracter de los
personajes principales. En otras palabras: la sinopsis es reino del
personaje; €l es quién va a vivir esa historia, donde y cuando la
situemos.

7. RED, Kit, Re vi sion, Ro bin son Pu blis hing, Lon don, 1991, p. 74.
8. SE GER, Lin da, Ma king a Good Script Great, Sa muel French, Holly wood, 1987, p.141.
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2.4. Cuarta etapa: ACCION DRAMATICA

En la cuarta etapa construiremos la accion dramatica. Esto es la manera
en que vamos a contar este conflicto basico, vivido por esos seres llamados
personajes. Al QUE, QUIEN, DONDE y CUANDO le afiadimos ahora el
COMO. De qué manera vamos a contar esa historia. A esto se le llama
accion dramatica. Para trabajar en ella estamos obligados a construir una
estructura. La estructura es uno de los fundamentos del guion y exige del
guionista mayor creatividad.

La cuarta etapa serd, de hecho, la construccion de la estructura. No es facil
definir ese concepto y trataremos de hacerlo de una forma pragmatica. El
filme o el telefilme acabados se estructuran en secuencias. Estas secuencias se
organizan seguin una unidad de accion narrativamente imprecisa, compuesta
por escenas, determinadas por las aleraciones del espacio y la participacion
de los personajes. La estructura es, pues, la organizacion de la trama en
escenas. Cada escena tiene una localizacion en el tiempo, en el espacio y
en la accion: es algo que sucede en algun sitio y en un momento preciso. La
estructura serd, en la practica, la fragmentacion del argumento en escenas.
En este punto, aun no ha llegado la hora de los dialogos; se trata solamente
de una descripcion de cada escena.

La estructura es el esqueleto formado por la secuencia de escenas. Los
italianos la llaman escaletta.

2.5. Quinta etapa: TEMPO DRAMATICO

La nocion del tiempo dramatico es muy compleja. Podemos decir que
es dentro de una escena que se desenvuelve una accion dramatica. Esta
transcurre en un tiempo determinado. Este puede ser lento, rapido, agil,
etc. Paul Jackson observa que "el tiempo es el secreteo, no solo para una
buena comedia, sino también para cualquier buen texto dramatico"? Este
tiempo dramatico, juntamente con la accion dramatica, nos da el sentido
de la funcion dramatica. Esta terminologia, accion, tiempo, funcion,
puede parecer dificil por ahora, con todo, espero que al final del libro les
haya quedado claro.

A esta altura - quinta etapa - introducimos la nocion de tiempo
dramatico: el cuanto, cuanto tiempo tendrd cada escena. Es decir,
colocamos los didlogos en las escenas y a través de ellas, comenzamos a
dar forma de guidn a nuestro trabajo. Asi, en esta etapa, completaremos
la estructura con el didlogo.

De este modo, cada escena tendra su tiempo dramatico y su funcion
dramatica. Este trabajo se concretiza en el llamado primer guion.

9. JACKSON, Paul, Debut on Two. A Guide to Writing for TV, BBC Books,
London, 1990, p. 56.
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Los personajes se desarrollan - quien es quien, como y porque - hablan
- hay dialogos. La escena se abre, se desarrolla y se termina. Colocaremos
las emociones, la personalidad y los problemas de cada personaje: aquello
que ha de suceder detalladamente en cada escena. Es el primer borrador
de un guion, en el que hay que hacer revisiones, correcciones o retoques.
Los americanos llaman - the first draft o treatment.

El borrador del guion sera revisado por otras manos - el productor, o el
director - y proporcionara la primera vision del trabajo realizado. Vendra
después el sequndo borrador o el tercero... hasta que el guidn esté listo
para la produccion. A esta etapa de multiples revisiones, la [lamo la guerra
del papel.

2.6. Sexta etapa: UNIDAD DRAMATICA

En este punto, el guion debe estar listo para ser filmado o grabado. Si
se trata de un guidn de filme, lo llamarremos screenplay. Si fuera para
television, television play, teleplay o TV script. Es el guion final.

Aqui, el director va a trabajar con una unidad dramatica del guion, es
decir, con las escenas. Podra llamarnos y decirnos: - tengo dificultades para
realizar la escena 37... o Mafana vamos a rodar la escena 85 - Esto quiere
decir que el guion final es la guia para la construccion del producto
audiovisual. Es el momento en el que la unidad dramatica, la escena,
se vuelve realidad. Segun un dicho tradicional, hay tres errores que
podemos cometer en un producto audiovisual: error en el guion, error en
la direccion o error en el montaje.

Existen varios formatos de guion. Existe también una diferencia
entre"guion literario"y guion “técnico". Estos aspectos seran desarrollados
cuando hablemos de “guion final". En este libro nos referiremos sobretodo
al guion literario, aquel que contiene todos los pormenores necesarios
para la descripcion de la escena, la accion dramatica y los didlogos, sin
insistir excesivamente sobre las cuestiones de planificacion técnica, tales
como los movimientos de camara, iluminacion, cuestiones del zoom, etc.
En la produccion profesional estas funciones quedan al cuidaddo del
equipo de produccion.

Cada dia escribo menos indicaciones técnicas en mis guiones. El director
lo prefiere asi y yo también.

3. Algo mas sobre las etapas

Estas seis etapas componen el esqueleto didactico de este libro. Por ello,
las seguiremos, las analizaremos y las utilizaremos con el fin de presentar
una metodologia que consideramos minima e indispensable para poder
escribir un guion para cine o para television.
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Es necesario también hacer una aclaracion sobre la terminologia
utilizada: el lector observara que hay una fuerte presencia de términos
ingleses, o que provienen de aquella lengua, en diversas partes y en las
definiciones, cosa que es muy dificil, practicamente imposible, de evitar.
La lengua inglesa impone su terminologia mediante el poder tecnoldgico
e industrial y, en consecuencia, cristaliza y consolida expresiones. Ante
esta invasion -de la que ni los guionistas rusos consiguen liberarse - he
intentado encontrar, no siempre con éxito, los términos equivalentes en
las lenguas de los paises donde trabajo. Recuerdo que, cuado colaboré en
Moscu con el guionista soviético Alexander Chlepianov, nos entendiamos
mejor en inglés técnicamente que con la ayuda de traductores que, con
frecuencia, no tenian ni idea de lo que traducian.

En mi primer libro sobre el guion™ enfoqué las etapas desde un punto
de vista mas operativo. Asi, las dividi de la siguiente forma: 1) idea; 2)
story line; 3) sinopsis; 4) estructura; 5) primer guion; y 6) guion final.

Actualmente, he optado por delinearlas en base a conceptos dramaticos.
No obstante, hay una correspondencia entre estas etapas. Construir la
story line es determinar el conflicto; escribir una sinopsis es descubrir
los personajes; estructurar es organizar una accion dramatica; elaborar
el primer guion es llegar a los dialogos y al tiempo dramatico; trabajar el
guion final es manejar las escenas, esto es, la unidad dramatica. Pienso
que, con la nueva propuesta nos adentramos en la razon de ser de este
sistema de trabajo.

4. Clasificacion general de los guiones

Cuando escribimos una story line, ya sabemos qué tipo de historia
queremos contar: jun drama?, juna comedia?, juna aventura?

Para el trabajo teorico y practico del guion necesitamos saber cuales
son esas clasificaciones, para tener una referencia de la obra que
queremos desarrollar. Con todo, no debemos mantenernos prisioneros
de clasificaciones previas ni aplicarlas de una manera exageradamente
estricta. Por otra parte, podemos combinar estas clasificaciones en un
Unico guion. Como es el caso de la tragicomedia o el melodrama de
aventuras. En tales casos, siempre se trata de una union, no de una
dispersion.

La clasificacion mas amplia, y en vigencia hoy dia, es la enunciada por
Screen Writers Guide', publicada en los Estados Unidos.

10. COMPARATO, Doc, El guion. Arte y técnica de escribir para cine y television, Brasil, 1983,
Argentina, 1986, (edicién encastellano por el IORTV, Madrid, 1988; y en cataldn por la UAB, p. 12.
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Esta clasificacion se divide en seis items genéricos:

- AVENTURA

- COMEDIA

- CRIMEN

- MELODRAMA
- DRAMA

- OTROS ("miscelaneas )

En los cuales se realizan las siguientes subdivisiones: (¥)

- AVENTURA:
Pim-pam
Accion
Misterio
Musical

- COMEDIA:
Romantica
Musical

Infantil - juvenil

- CRIMEN:
Psicologico
Accion
Social

- MELODRAMA:
Accion
Aventura
Juvenil

Detectives y misterio

Asesinato
Social
Romantico
Guerra
Musical

Psicologico y misterio

Psicologico

- DRAMA
Romantico
Biografico
Social
MUSICAL

Furia en el valle

En busca del arca perdida
39 escalones

Camelot

Sabrina
Cantando bajo la lluvia
Melody

Psicosis
Harry el sucio
A sangre fria

Con la muerte en los talones
El tercer hombre

Colmillo blanco

Adios, munieca

Delitos y faltas

jQué verde era mi valle!
Obsesion

Cuando se tienen veinte arios
Ha nacido una estrella
Rebeca

El principe de las tareas

Tal como éramos
El joven Edison
Las uvas de la ira
Sweet charity

11. Screen Writers Guide. Distribuido por Writers Guide of America, West Inc. 8955 Beverly Boulevard,
Los Angeles, LA 90048. (*) Ejemplos de filmes cldsicos del siglo XX.
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COMEDIA Adivina quién viene esta noche
ACCION Solo ante el peligro

Religioso El cardenal

Psicologico Hannah y sus hermanas
Historico Beckett

- OTROS

Fantasia 20.000 leguas de viaje submarino

Fantasia/musical/comedia Brigadoon
Fantasia/ciencia-ficcion ~ 2001. Odisea en el espacio

Farsa Aterriza como puedas
Terror Frankenstein
Terror/psicologico La mujer pantera
Documental El desierto viviente
Semidocumental En la cama con Madonna
Dibujos Peter Pan

Historico Cleopatra

Series Flash Gordon

Educativo Col. Enciclopedia Britdnica
Propaganda Los boinas verdes

Mudo Silent movie

Erotico El imperio de los sentidos

Basta observar esta clasificacion para descubrir no pocas contradicciones,
que el lector informado en cuestiones de narrativa literaria habra notado.
La clasificacion de géneros es una vieja batalla entre los especialistas,
que nadie ha ganado hasta el momento sin bajas. Una posicion prudente
aconseja descubrir en las peliculas rasgos de un género predominante
segun el cual pueden clasificarse convencionalmente.

La clasificacion que precede sigue unas lineas de amplio pragmatismo
industrial y es suficiente para que aquellos que pertenecen al mundo
comprendan, en principio, de qué clase de producto se trata. Esta clasificacion
es tan util como cualquier otra y contiene tantas contradicciones como
todas las demas. Como no vamos a teorizar en este campo, ésta sirve para
entenderse desde un punto de vista industrial y conviene conocerla. Nos
ayudara a definir el tipo de story line y a cefirnos a las convenciones de
género en cada uno de los casos, como veremos en su momento.

En television se usa también esta clasificacion. Mientras tanto, como en
este medio es tan importante la forma como el género, se tiende a dividir
los productos televisivos en: miniserie, serie, telefilme, telenovela, etc.,
y a mezclarlos con los géneros. Definiremos mas adelante estas formas
televisivas.

5. Conclusiones

En este primer capitulo hemos definido el guion y hemos descrito las
etapas de su construccion, en base al plan de trabajo que usaremos como
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guia para el libro. Y el qué, el quién, el donde, el cuando, el como y el por
qué de escribir un guion.

Nos hemos referido también a algunos problemas terminoldgicos y
hemos introducido la clasificacion de los géneros del guion.

6. Ejercicios (*)

Cuando decidi dedicarme a escribir guiones, lo primero que hice fue
leer guiones y compararlos con los filmes correspondientes. Me acuerdo
que el primero fue La historia de Adele H, de Francois Truffaut; v,
ensequida, Citizen Kane, de Orson Welles. Para mi fue fundamental
leer guiones y también teatro. Lo esencial para el guionista es leer
dramaturgia. Hoy en dia, con el video, es mucho mas facil estudiar las
obras cinematograficas, teatrales y televisivas. Por todo esto, el ejercicio
que propongo es:

6.1. Escoger tres guiones de autores y géneros diversos. Por ejemplo:
uno de Ilgmar Bergman, otro de Dalton Trumbo y otro de S. d’Amico.
Leerlos con atencion una sola vez. Ver/Visionar el video
correspondiente.

Comparar escena por escena la construccion del guion y el
resultado en la pantalla.

6.2. Grabar un capitulo de una serie de TV (dramatico, sitcom, etc...)
Intentar “escribir” alguna de sus escenas.

6.3. Tomar la cartelera cinematografica de cualquier periodico. Clasificar
por géneros las peliculas que se hayan visto. Repetir la operacion
con la programacion de TV.

6.4. Normalmente los periddicos o los programas de cine o de TV traen
pequefnios resumenes de la historia de los films o de las series que
estan programando.

Leer los restimenes, ver las peliculas (o el capitulo de la serie) y
rescribir el resumen.

Asegurarse de que es diferente del escrito por el periodista, de que
el nuestro es mas profundo, mas completo, mas global. Buscar una
formula propia de mirar el audiovisual y su conflicto.

(*) Todos los ejemplos para los ejercicios estdn basados en la filmografia cldsica







Capl'tu lo3 “Una vez que estos misterios me sobrepasan,

P e . fingimos ser sus organizadores.”

Apuntes iniciales Jean Cocteau, Les Mariés de la Tour Eiffel, Prefacio,
Editions de la Nouvelle Revue Francaise, Paris,
1924.







1. Reflexiones sobre el capitulo

¢iPor qué llamo a este capitulo "Apuntes iniciales"? En un princi-
pio pensé titularlo "Nociones previas”; después, “Algunas semblan-
zas y diferencias entre cine y television" Y creo que, en cierto mo-
do, este ultimo deberia ser el titulo definitivo, pues es de esto de lo
que hablaremos.

El trabajo del guionista no se basa solamente en el talento para
escribir y crear, sino también en la capacidad para situar su trabajo
en un camino adecuado de produccion. Es, por lo tanto, imprescin-
dible reflexionar sobre el funcionamiento de la industria audiovisual
como arte y como "fabrica de suefios".

Asi, antes de empezar a trabajar en el concepto de idea intenta-
remos dar una amplia vision del momento cultural del medio en
que trabajamos, caracterizado por un gran desorden ideologico,
técnico, tecnologico, artistico, estético y comercial.

Por esto es que doy el nombre de "Apuntes iniciales” a este capi-
tulo, recordando que el guionista, antes de tener ideas y sofar ha
de conocer la realidad que lo rodea.
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2. Cine y television

A comienzos de los afios 70 se derram6 mucha tinta marcando
las diferencias entre cine y TV. Siguen algunas lineas testimoniales de
Christian Metz:

“Entre cine y television, los préstamos, adaptaciones o
reutilizaciones de figuras o de sistemas de figuras son muy
numerosos; esto se debe en buena parte al hecho de que
ambos medios constituyen, al menos en sus trazos bdsicos
esenciales, un solo y unico lenguaje.”

Las diferencias, por lo demas incontestables, que los separan, son de
cuatro ordenes: diferencias tecnoldgicas; diferencias socio-politico-
econdmicas en el proceso de decision y de produccion por parte del
emisor; diferencias socio-psicologicas y afectivo-perceptivas en las
condiciones concretas de la recepcion (la pantalla pequefia se opone a
la grande, la sala familiar al edificio colectivo, la luz a la oscuridad, el
escuchar distraido a la atencion continua...); diferencias, finalmente, en la
programacion del vehiculo y, sobre todo, en los géneros.

Las nociones de cine y de television se confunden. El publico medio no
distingue con claridad los espacios dramaticos de TV en su especificidad.
La pantalla de TV se ha convertido en la mayor sala de proyeccion de cine.
No solo pasan por TV cada afio miles de peliculas que han sido hechas para
cine, sino que también, la legislacion actual prevé este camino como el
mas natural. Asi, el periodo de distribucion cinematografica se divide en
tres vertientes: "proyeccion en salas”, “transmision via TV" y “distribucion
en video", marcando plazos para cada una de ellas.

No obstante, el cine y la television tienen caracteristicas propias, tanto
desde el punto de vista del emisor como del receptor, sea de la forma
de recepcion o de las especificidades del mensaje. Vamos a hacer un
breve recorrido sobre este asunto. Veremos, ademas, que la técnica ha
avanzado y perturbado el arte. El concepto de “comunicacién”, por fin, ha
evolucionado con ellay engloba una parte de esas nuevas artes habituales
del cine y la TV. Diremos, pues, “(...) que el cine y la television son dos
versiones, tecnoldgica y socialmente distintas, de un mismo lenguaje, que
se define por un cierto tipo de combinaciones entre palabras, musica,
ruidos, menciones escritas, imagenes en movimiento..."2

Con la llegada de la alta definicion, el camino se bifurca. Hubo
criticos que dijeron que con Julia y Julia (1988), de Peter del Monte,

1. METZ, Christian, Langage et cinema, Larousse, Paris, 1971, p. 177.
2. Ibid., p. 180.
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se habia reinventado el cine. Se produjo en video de alta definicion y
posteriormente fue pasada a celuloide para su proyeccion en los cines.
Mas confusion.

En todo caso, el guionista debe saber si va a escribir para el cine -
pantalla grande- o para la TV -pantalla pequefia-; tedricamente, al
menos. Claro estd que no es solo una cuestion de tamafio de pantalla
sino de muchos otros condicionantes, alguno de los cuales -aquellos
que consideramos esenciales para el escritor- pasamos a tratar en un
analisis sumario. También debemos considerar, sin embargo, que tanto el
cine como la television son industrias que responden igualmente a bases
ideologicas y, de un modo general, mantienen y expanden el sistema
establecido. Algunos filmes alteran esta norma de vez en cuando, como
Agenda oculta (1991), de Ken Loach.

Television y cine son industrias que producen y vehiculan la llamada
“cultura de masas" y, estructuralmente, se atienen a los tres elementos
esenciales de todo acto de comunicacion:

EMISOR (que enuncia el mensaje)
RECEPTOR (que lo recibe)
MEDIO (a través del cual se transmite)

Lo que caracteriza a la cultura de masas es su alcance, la posibilidad
de llegar a un gran numero de personas al mismo tiempo. Esta cultura de
masas, fruto de los avances tecnoldgicos, se convierte en un fenomeno
cultural sin precedentes en la historia y, por esta razon, surgen todo tipo
de interrogantes al nuevo arte. El emisor no puede, ni tiene por qué,
evitar ser receptor de ideologias, por muy indiferente a ellas que se quiera
mostrar: es una cuestion ética. El publico receptor acoge el mensaje como
una esponja y da una respuesta que garantiza el éxito de los programas:
es una cuestion dialéctica. Para que el mensaje llegue de forma adecuada,
debe confeccionarse con los elementos adecuados y la organizacion
debida: es una cuestion estética.® La industria audiovisual funciona, pues,
como un nuevo arte, con implicaciones éticas e ideoldgicas, estéticas y
dialécticas.

3. El emisor

En el caso de la television, el emisor es el concesionario del canal X, o
sea, es la empresa que explota comercialmente dicho canal.
3. Sobre esta base tedrica se apoyo la escuela de criticos e historiadores catalanes durante el ultimo

cuarto de siglo, por influencia de su mentor, Miguel Portero, escritor e historiador, profesor en la
Universidad de Barcelona.
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En Brasil, donde adquiri mis primeras experiencias, la explotacion de los
servicios de radiodifusion sonora 'y de imagenes es monopolio del gobierno
federal. El gobierno esta facultado para autorizar a la iniciativa privada
la explotacion de estos medios de comunicacion con una concesion “a
titulo precario”, es decir, que puede ser revocada en cualquier momento.
El Departamento Nacional de Telecomunicaciones (DENTEL), 6rgano del
Ministerio de Telecomunicaciones, controla la distribucion de licencias
a la iniciativa privada y, también, su funcionamiento a traves de la
red nacional de emisoras, lo que significa que todas las estaciones de
radio y television son controladas las 24 horas del dia por el Estado.
Los requisitos basicos para que una empresa obtenga la licencia de un
canal de radio y/o television son los siguientes: todos los miembros de la
empresa tienen que ser brasilefios de nacimiento y el capital social varia
segun la potencia de la emisora. Asi, para una mayor potencia, se exige
mayor capital.

El alcance de una emisora se corresponde con el volumen de capital
del grupo concesionario. El nacionalismo y el capitalismo condicionan la
concesion.Vemos, pues, que en este casoy en el de no pocos paises de todo
el mundo, el Estado es quien decide quién sera concesionario, basandose
en la premisa de que quien tenga mas capital tendra mas potencia vy, en
consecuencia, mas alcance; de ese modo se obtiene la concesion. Sin
embargo, este razonamiento es una verdad a medias, ya que realmente
son los gobiernos y no los Estados quienes adjudican, apoyan o controlan
una emisora de TV. Factores politicos, falta de vision, oportunismo de los
gobiernos y maniobras empresariales pueden favorecer a determinados
grupos en detrimento de otros, a veces mucho mas competentes, ricos
y estables, que podrian contribuir a una considerable mejora del patron
artistico y cultural de la television, al mismo tiempo que ampliarian el
mercado de trabajo.

En este momento, la red de TV en Espaia responde a un patron de
libre competencia entre las emisoras publicas -a la vez de extension
nacional autonémica- y las privadas. Los canales de emisoras privadas
obtienen también sus licencias del Estado y su potencial econdmico es
esencial, sin que eso implique, o deje de implicar, la intervencion de
otros criterios. La presencia de nuevos canales ha supuesto el aumento
de la base critica de los mensajes enviados. No obstante, la batalla por la
captacién del publico no ha mejorado la calidad media de los programas,
y esto era de esperar. ;Por qué? Porque Espaiia tenia hasta hace poco un
sistema televisivo cerrado. Sélo existia la television estatal. Este sistema
se transformé de repente en 1989. Este fendémeno lo denomino "explotar
la pelota”
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El sistema se abre y de inmediato se produce una pérdida de calidad
estética y cultural debido a:

® Bajo nivel de inversion y de creatividad.
e (Gran audiencia para programas extranjeros de baja calidad.
(porque es mas economico comprar que producir).

Este fendmeno se dio también en Francia, Italia e Inglaterra; y ocurrio
lo mismo en Portugal en los afios 1992-1993, cuando comenzaron a
emitir nuevos canales de television privados. Desde mi punto de vista,
esta situacion durara aproximadamente cinco afios, que es el tiempo que
la television necesita para recuperar su identidad.

La realidad es que las estaciones de TV en Espafia prefieren comprar
programasa producirlos, lo que hace que el mensaje ideologico transmitido
no es ni bueno ni malo, simplemente es ajeno, con la consiguiente
despersonalizacion del espectador. Cuando escribi estas lineas (2003),
tanto las televisiones privadas como, sobre todo, las publicas, entraron en
una crisis que las hizo producir atin menos. La industria cinematografica
habia confiado en la ayuda inminente de la television para cubrir su
propia crisis; pero no fue asi y se estad a la espera de nuevas perspectivas.
Mientras tanto, las televisoras compiten creando o adaptando concursos
con sorteos de premios emitidos en horarios que podrian ser cubiertos por
programas dramaticos. No hay que desesperarse; pero de momento, los
guionistas espafioles escriben programas de concursos.

En Europa y América Latina, el cine en general esta ligado al dinero

del Estado. Asi, se convierte en un arma de doble filo: al mismo tiempo
que deviene el Unico capital realmente importante capaz de ganar a la
industria multinacional que invade el mercado y ahoga al realizador,
puede censurar y retrasa proyectos en nombre de un “comportamiento
ético y estético” compatible con sus modelos y conceptos, sin asumir,
como deberia esperarse, el papel de un verdadero productor.
En América del Norte el capital es privado, por lo que el control
ideoldgico responde a razones econémicas. ¢Verdad? ;Mentira? En1991,
con la compra de los grandes estudios norteamericanos por companias
japonesas, los americanos comenzaron a preguntarse quién tendra el
control de la ideologia.

En Espafia no hay productoras de titularidad estatal. No obstante,
la produccion cinematografica depende en gran parte del soporte fi-
nanciero del Estado a través de los llamados “subsidios para el cine"
que son asignados por un comité de ambito estatal interregional, for-
mado por miembros que han sido nombrados por distintas vias, lo que
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garantiza, al menos, la opinion de los diferentes sectores de produccion,
de los colegios y asociaciones profesionales. Los criterios de asignacion
de estas ayudas varian de unos comités a otros y estan sujetos al riesgo
del dirigismo politico. Actualmente, los criterios industriales priman
sobre cualquier otro, con ligeros correctivos, para dejar lugar a un cierto
numero de producciones de autores noveles -sobre todo directores- o
con valores artisticos especificos.

Las emisoras de television estatales o regionales dicen tender ha-
cia la autofinanciacion, por lo menos como declaracion de buenas
intenciones y como reconocimiento de que ese es el Unico camino hacia
la independencia ideologica. La realidad es que zozobran en ese camino
y que la Unica emisora que parece haberlo logrado es TVE y, aun asi, la
competencia de los canales privados impide actualmente ese objetivo.
También mientras se escribieron estas lineas, los periodicos anunciaban
que la TV estatal seria, en breve, subvencionada. Las estaciones regionales
se mantienen hasta ahora subvencionadas a un nivel muy importante.

Por otro lado, la television, aun en el estado de crisis que describiamos,
se presenta como el Unico recurso de financiacion que permite, aun hoy
dia, realizar filmes. La crisis actual de recursos de las televisoras -sobre
todo de las publicas- pone en peligro la produccion cinematografica del
ano. El hecho de que la television goce aun de buena salud es como lluvia
para el campo cinematografico, que puede condicionar las cosechas
segun sea la cantidad.

Asi podemos decir, pensando a escala mundial, que vaticinamos la
muerte de la sala de proyeccion tal como la hemos conocido, en beneficio
de un desarrollo alternativo de la industria audiovisual.

4. La ideologia del emisor

Aunque llevo un par de afos lejos de mi pais, no puedo menos
que mencionarlo de vez en cuando como mi primer referente.
En Brasil, como en cualquier otro pais capitalista, el capital y los
medios de produccion (industrias, etc.) estan en manos de una clase
intimamente ligada al Estado: la clase dominante, cuya ideologia
impregna al resto de la sociedad. Asi, la ideologia como vision de la
realidad especifica de un grupo, como conjunto de ideasy de valores
—institucionales, religiosos, politicos, morales, artisticos, etc.— se
populariza y llega a transformarse en sentimiento comun; es decir,
que pasa a ser considerada como verdad por toda la sociedad. Es
de este modo que esas ideas y valores que caracterizan a la clase
dominante de turno son preservadas. Creo que Gramsci llamaba
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a este fenomeno hegemonia. Sin que ello deba considerarse una
posicion politica en ningun sentido y simplemente por prudencia,
no es tarea ajena al escritor el hecho de establecer una diferencia
entre ideologia, que es, por lo tanto, una vision de la realidad
especifica de diversos individuos, y hegemonia, que entendemos
como la conservacion de la ideologia de la clase dominante. Cada
escritor es libre de escribir lo que quiera y para quien quiera; sélo
que antes de empezar, debe pensar por un momento lo que va a
hacer y para quién.

En Espana, los comités de subsidios a la cinematografia incluyen
representantes de las asociaciones profesionales y de los sindicatos.
Asimismo, entre las emisoras privadas es posible observar diferen-
cias ideologicas que contribuyen a neutralizar las hegemonias. La
television publica, por su parte, esta bajo el control del Estado —-que
es plural-y no del gobierno, aunque con las naturales vacilaciones
del espiritu humano en el ejercicio del poder.

La realidad es que los sistemas poseen sus defensas, sus métodos
para evitar las infiltraciones de ideologias contrarias. Aqui entra en
juego la censura, que pretende controlar la popularizacion de ideas
y valores diferentes. En el terreno de las artes, la censura ejerce este
control a través de la prohibicion de libros, peliculas y espectacu-
los. Los cinéfilos esparoles de los cincuenta y los sesenta contaban
un sinfin de historias sobre la censura franquista, que llego a
convertir en hermanos a marido y mujer en Mogambo, creando
un incesto para ocultar un adulterio, o inspir6 a Luis Bunuel el
provocativo final de Viridiana, a partir de los comentarios hechos
al guion por parte de un alto funcionario.* El anecdotario de TVE
no es menos rico, destacando la famosa pafoleta que lucian en pantalla
cuando las estrellas se presentaban con un escote mas generoso de lo
acostumbrado. La censura fue abolida en Espaia en el post-franquismo.
No obstante, no conozco pais alguno que se resista al control de subsidios
para la produccion -televisiva o cinematografica-, ejerciendo asi la
denominada censura economica.

Hoy en dia, en el llamado "mundo democratico”, los mecanismos de
censura son mas sutiles. Por ejemplo, la emision de un documental que
mostraba los efectos nocivos del tabaco fue suspendida por la poderosa
cadena de television japonesa NTV (Nippon Television Network), atendiendo
a la protesta del departamento responsable de ingresos publicitarios,

4. Puede consultarse, por ejemplo, el libro de Roman Gubern, Un cine para el cadalso, Barcelona, 1975.
5. Noticia publicada por El Pais, 4/3/92, p. 59.
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que se quejo de su contenido y enfoque. Portavoces sindicales de NTV
denunciaron que la libertad de informacion habia sido perjudicada en
beneficio de la tesoreria de la cadena. El documental titulado "¢Por qué
solamente en Japon?” sigue siendo inédito hasta la fecha.®
Generalizando, podemos decir que la television, principalmente en su
vertiente informativa, tiende al uso indiscriminado de las verdades a
medias.

Podemos recordar, como ejemplo reciente, las informaciones que
recibimos sobre la Guerra del Golfo o la ocupacion de Irak, absolutamente
filtradas por el emisor norteamericano.

Conviene recordar que el espectador no es tan pasivo como cabria
suponer, ya que, en cierto modo, es consciente de todo lo que ocurre.

Se ha constatado, gracias a un sondeo de opinion, que el 52,7% del

publico portugués afirma que la informacion emitida por television esta
controlada por el gobierno. Normalmente, en las democracias capitalistas,
estas presiones de corte ideologico estan condicionadas por la necesidad
de produccion de bienes de consumo a gran escala y la existencia de un
mercado de recepcion cada vez mas amplio. Evidentemente, esto conlleva
el problema de la colonizacion cultural, es decir, que los paises mas ricos
como, por ejemplo, Estados Unidos y su industria de cultura de masas,
acaban imponiendo su cultura a los paises que no logran oponérseles.
En la década del 90, la presencia de filmes norteamericanos en salas
francesas ha pasado del 31% al 59%. En contrapartida, el mercado
norteamericano, el mejor protegido del mundo, apenas acepta un 2% de
obras extranjeras. En materia de television o de discos sucede lo mismo.

En Espafa (ver cuadro), de los veinte filmes con mayor recaudacion del
afo 1991, quince son norteamericanos; y esto por citar tnicamente dos
paises desarrollados y culturalmente fuertes.

Se puede pensar que la preferencia del publico por las producciones
norteamericanas se debe Unicamente a una mayor calidad y creatividad
de éstos. Cosa que no es del todo cierta. Existe un factor economico
casi imposible de evitar que obligo, por ejemplo, a todas las emisoras
mundiales que quisieran emitir la ceremonia de entrega de los Oscar
de 1991, a comprar también toda la produccion de la serie Luz de luna.
Asi, los ocho millones de dolares que costaba la transmision de los Oscar
ascendieron a veinte millones debido a la obligatoriedad de adquirir todo
el paquete.’

6. Encuesta realizada por la empresa Norma. Noticia aparecida en Publico, 13/4/92, pp. 2-3. (el margen
de error era + - 5,6%).
7. Noticia aparecida en El periédico, 30/3/92
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LAS 20 PELICULAS CON MAYOR RECAUDACION

POSICION TITULO NACIONALIDAD ~ RECAUDACION
1 MADAGASCAR EE.UU. $ 14.251.389
2 LA GUERRA DE LOS MUNDOS EE.UU. $10.756.800
3 PAPA SE VOLVIO LOCO ARGENTINA $10.211.266
4 LOS FOCKERS - LA FAMILIA DE MI ESPOSO EE.UU. $ 9.641.379
5 STAR WARS: EPISODIO 11l - LA VENGANZA DE LOS SITH EE.UU. $ 6.769.541
6 LOS 4 FANTASTICOS EE.UU. $ 6.056.306
7 BATMAN INICIA EE.UU. $ 5.103.744
8 SR.Y SRA. SMITH EE.UU. $ 5.057.099
9 CONSTANTINE EE.UU. $ 4.920.969
10 CRUZADAS EE.UU. $ 4.545.175
1 HERBIE A TODA MARCHA EE.UU. $ 4.478.897
12 LA NUEVA GRAN ESTAFA EE.UU. $ 4.456.290
13 CHARLIE Y LA FABRICA DE CHOCOLATE EE.UU. $ 4.183.097
14 EL AURA ARGENTINA $ 4.060.006
15 ROBOTS EE.UU. $ 3.914.662
16 MILLION DOLLAR BABY EE.UU. $ 3.689.021
17 ELSA Y FRED ARGENTINA $ 3.623.457
18 MENTE SINIESTRA EE.UU. $ 3.539.265
19 BOB ESPONJA, LA PELICULA EE.UU. $ 3.495.437
20 LA CAIDA EE.UU. $ 3.066.231

Los datos corresponden al periodo enero/diciembre 2005.
Fuente: informacion suministrada por Elisabet Otero (secretaria de Cultura del SICA) y Juan Lépez
(Deisica).

La produccion europea global se encuentra en un momento de crisis bajo
la presion de los monopolios de distribucion que los Estados Unidos han
logrado imponer en el viejo continente. Norteamérica produce un cine y
una television que necesitan expandirse para amortizar los elevadisimos
costos de produccion originados por su nuevo star system.

Y eso no es todo: la historia muestra que incluso en las sociedades
liberales, hay momentos en que la presion alcanza cotas maximas de
represion y censura sobre todo tipo de obras que pongan en juego los
valores de la clase dominante, no Unicamente censurando las obras, sino
también persiguiendo a los creadores. Es el caso de la época negra del
macarthismo en los EE.UU. y también en los tiempos de mayor represion
en Brasil y en otros paises con condiciones similares. Todos los sistemas
se organizan para evitar y controlar las posibles filtraciones de valores e
ideas contrarias a las de la clase dominante. Evidentemente, en los paises
totalitarios estas presiones son mucho mas fuertes e importantes.

5. La tecnologia y la revolucion cultural (antes de la tecnologia
digital)

Con su espectacular desarrollo, la tecnologia ha producido un do-
ble efecto sobre los creadores. Avances tecnoldgicos como fueron en su
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momento las camaras de Super 8 o como son ahora los sistemas de video
en 8 mm o el super VHS, que simplifican y facilitan la produccién de
peliculas domésticas o de aficionados, parecen haber puesto la produccion
al alcance de cualquiera. Los anuncios en los noticieros pidiendo que se
envien noticias o acontecimeintos filmados con camaras domésticas o los
concursos ad hoc parecen corroborarlo.

No es ajena a este fendmeno la introduccidn de estudios de los medios
audiovisuales en las escuelas. En Europa ha habido una eclosién en este
campo en la década del 80. En solo diez afios, casi todos los centros de
ensefianza han incorporado el video a sus programas educativos. Y no
solo para aprovechar los filmes didacticos, sino también para aprender el
nuevo lenguaje de la imagen, a la que tan poca importancia se le dio en
la época fotoquimica del cine, y a expresarse por medio de las imagenes,
es decir, a producir. Universidades y escuelas técnicas producen ya; es
mas: hoy lo hacen también las escuelas secundarias. Finalmente, algunas
escuelas se intercomunican gracias al milagro de la television via satélite.
Si bien es verdad que se trata de ensayos escolares, los profesores han
asumido una nueva responsabilidad: la de ensefiar no solo a redactar, sino
a producir medios audiovisuales.

Con efecto contrario, la tecnologia de video profesional se ha so-
fisticado y la produccion competente se ha encarecido. Los costos de
la produccion publicitaria, disparados por la oferta y la demanda y por
el nuevo star system de los free lancers stars, han elevado los gastos
de produccion a cotas astronomicas. Los datos son insuficientes; seria
precipitado hacer extrapolaciones al respecto para saber qué ocurrira con
la progresiva baja de los costos de la maquinaria de video profesional
(sistemas Betacam y paralelos).

Si, por una parte, la figura del productor ha adquirido una dimension
industrial, por otra parte, los avances tecnoldgicos han favorecido las
producciones econdmicas y han proporcionado al cineasta que comienza
la oportunidad de realizar peliculas sin imposiciones de mercado. Fue una
circunstancia similar la que permitio el nacimiento de una nueva estética
en el cine brasilefio en la época de “una idea en la cabeza y una camara en
la mano”, frase que se le atribuye a Glauber Rocha y que aun hoy podria,
en cierto modo, seguir siendo valida.

Actualmente los grandes problemas de produccion de los audio-
visuales profesionales son basicamente dos: la financiacion (el despegue
del avion) y su difusion (aterrizaje) o, dicho de otro modo, su rentabilidad.
Es por tal motivo que el productor profesional ha cambiado tanto: ya no
es aquel hombre con la billetera repleta de dinero que se sentaba tras una
mesa a fumarse un puro; ahora es un verdadero “ingeniero econémico”
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que pasa el dia pegado al teléfono buscando los financiamientos
necesarios para llevar sus proyectos adelante.

El problema de la difusion se resolvio un dia con la apertura de in-
numerables cine-club y con exhibiciones hechas fuera del marco de
las salas de proyeccion tradicionales. Era la comunicacion por la co-
municacion. El lenguaje avanzo, pero la industria no. Este fenomeno se
diluy6 en Europa en la década del setenta y el cineclubismo ha quedado
como un fenémeno generacional que, los que vivimos aquel momento,
recordamos entre la nostalgia de haber marcado una época y el alivio de
no tener que aguantar ciertos filmes solamente por espiritu militante.

Mientras tanto, la television da muestra de una capacidad fagoci-

tadora de materiales tal que hace que toda produccidn sea poca para sus
necesidades. Yo llamo a esto "diarrea dramatica”
Los programas de la Comunidad Econdmica Europea pretenden animar
la produccién competitiva pero, por la razén que sea, los productos
americanos contintan siendo mas atractivos en su presentacion y mas
digeribles narrativamente por mas que el mensaje sea de una banalidad
impensable.

Europa, entretanto, continua enviando sofisticados mensajes en

un estilo excesivamente lento y autocomplaciente; y es este hacer
endocéntrico -bajo la excusa intelectual- el que sigue generandose
con el apoyo de la Comunidad. Por ahora no se ha conseguido un cine
europeo. Sin embargo, el cine de cada pais se consume exclusivamente
en el mercado interior. Sélo el estadounidense llega a todas partes. La
distribucion estad hoy mas industrializada que nunca y se halla sometida a
la dictadura de las multinacionales norteamericanas.
También la falta de conocimiento del medio televisivo y un cierto
desprecio por la ciencia de la programacion en determinados paises
europeos conduce a una escasez de criterios en la eleccion del producto
audiovisual a difundir. Por ejemplo, el magnifico filme danés La fiesta de
Babette fue transmitido por la television portuguesa en su version original
subtitulada en portugués, con lo cual la pelicula resulté un gran fracaso
televisivo, pues en los primeros diez minutos del filme oimos una voz
en off monocorde y descriptiva, con muy poca accion dramatica. Estaba
claro que el secreto para hacer de esta pelicula un producto televisivo
era ofrecerla doblada, ya que, obviamente, en Portugal pocas personas
conocen el danés y resulta muy agotador leer subtitulos continuamente
en la pequena pantalla.

No pretendo despreciar la importancia de los creadores que, utilizando
medios precarios, mantienen abiertos los caminos de la creacion a nuevas
estéticas y renuevan la produccion cultural en los terrenos del cine, el
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libro y la poesia, sino considerar el hecho de que la produccion de una
pelicula para television o cine se ha convertido en algo tan costoso y
complejo que es casi imposible que se haga de manera artesanal, dado
que la calidad técnica es muy cara y sofisticada y dado también que el
publico se ha acostumbrado de nuevo a exigir calidad para aceptar el
mensaje.

6. El medio. Diferencias técnicas y de lenguaje entre TV y cine

¢En qué y como se diferencian el cine y la television en tanto que
medios de comunicacion? Cuando examinamos la cuestion, nos da-
mos cuenta de que difieren en cuanto a técnica, lenguaje y en sus
caracteristicas basicas.

6.1. La técnica

Aunque el cine y la television se basan en el principio de persistencia
de la imagen en la retina humana y en la presentacion de imagenes
fijas sucesivas para dar la sensacion de movimiento, existen diferencias
notables tanto de registro como de presentacion.

El cine utiliza una sucesion de fotos fijas sobre tira de celuloide y
se presenta por proyeccion sobre una pantalla blanca en una cadencia
de veinticuatro imagenes por segundo. En television, la cdmara no es
sustancialmente diferente, pero se convierte la luz, punto a punto, linea
a linea, en un mosaico de recreacion constante que se traduce a sefial
magnética y acaba convertida en un bombardeo de electrones sobre la
pantalla televisiva, que configura nuevamente un mosaico en constante
sustitucion de puntos y lineas. Si el medio es diferente, entonces el color,
la agudeza visual, todo lo que el ojo percibe, es también diferente. Como
es sabido, la imagen de television esta formada de lineas: de 250 a 400 en
video estandar, 525 en TV NTSC, 625 en PAL, y del doble en alta definicion;
mientras que en cine llega a tener 1.500. La historia de la television y el
video es un constante perfeccionamieto en la forma. La balanza de la
calidad y de las condiciones de vision sigue inclinada a favor del cine.®

También el procedimiento es diferente. Cuando filmamos, no podemos
saber si lo que filmamos es bueno o malo; la Unica manera de averiguarlo
es revelando la pelicula. En television, sin embargo, sdlo hemos de hacer
retroceder la cinta para comprobar lo que hemos grabado. Hemos de
decir, a pesar de todo, que ya es un método frecuente el uso simultaneo
del sistema de video y de las filmadoras. De esta manera, el director puede
saber al momento si lo que ha filmado es valido o si ha de repetir la toma,

8. Cfr. BONET y otros, En torno al video, Gustavo Gili. Barcelona, 1980.
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lo que facilita enormemente el proceso de filmacion. Muchos realizado-
res trabajan hoy en dia un premontaje en video para agilizar y mecanizar
el proceso. Todo esto se denomina hibridismo y va mas alla del hecho de
acoplar camaras, ya que algunos realizadores graban en VIR y al acabar
lo pasan a celuloide. También ocurre a la inversa.

Otra diferencia es el alcance: el cine es un narrow work, es decir,
elaborado selectivamente para el publico de las salas de proyeccion;
mientras que la television es un network, es decir, concebido para ser visto
simultaneamente en todos los receptores del pais. Pero en la actualidad ya
podemos hablar de narrow TV y de netfilm, por cuanto el cine se exhibe
en television y la television se ha dividido en television por cable, circuitos
internos, UHF, etc.

El mundo de la imagen magnética invadio definitivamente el cine.
Terminator 2 se ha convertido en el filme emblematico de la combi-
nacion de la fotoquimica con la imagen magnética. El presente es ya un
sistema de produccion que utiliza cada sistema para su funcion ideal y
que posteriormente genera copias en celuloide o en video a la medida de
las exigencias de distribucion.

6.2. El lenguaje

En lo referente al lenguaje, la diferencia esta en el discurso: en la
television es subdividido, en el cine es continuo.

El discurso subdividido o interrumpido debe ser construido de forma
que mantenga en el televidente el mismo grado de atencion antes y
después de la interrupcion publicitaria. En cambio, el discurso continuo
no tiene esta necesidad. Los capitulos de los telefilmes y de las llamadas
“miniseries” que se producen especificamente para television tienen ya
estudiadas las pausas para la publicidad. Y la accién y el ritmo van en
funcion de ellas. Mientras tanto, el cine clasico sufre la manipulacion que
supone estar sometido a un medio para el que no fueron pensados. En los
ultimos afnos se da una doble tendencia. Algunas estaciones de TV limitan
el numero de interrupciones publicitarias. En algunas privadas, como es el
caso de Canal Plus, basan la captacion de receptores en el hecho de emitir
las peliculas sin cortes y hacen pagar por sus emisiones codificadas. Por
otro lado, los productores comienzan a pensar en el ritmo de sus peliculas
teniendo en cuenta el futuro televisivo que les espera: la proximidad de
los planos se acorta al mismo ritmo que aumenta el numero de acciones.

Solo el cinemascope se resiste a abandonar la pantalla grande, tal vez
animado por el nuevo formato panoramico que prometen incorporar los
aparatos de alta definicion.

El lenguaje televisivo es polimorfico; en una hora de programacion
tenemos diversos tipos de lenguaje, como novelas, peliculas, periodismo,
publicidad, etc.
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El cine, en cambio, es monomarfico: un filme mantiene un mismo tipo
de lenguaje durante toda la proyeccion, de cerca de dos horas, con el estilo
del director y la historia del autor. Sin embargo, detectamos también en el
lenguaje monomorfico del cine la presencia de la publicidad encubierta,
que los norteamericanos llaman merchandising. Este tipo de publicidad,
tan comun en la television, ha penetrado en la industria cinematografica
para favorecer la rentabilidad de las peliculas, cada vez mas costosas.
Existen basicamente dos tipos de merchandising: horizontal y vertical.

El horizontal es aquel que se presenta en el fondo del decorado, en
forma de una bebida colocada sobre una mesa o en los coches que los
personajes conducen. Es una forma suave de publicidad, pero a veces
excesivamente usada.

El vertical es la forma de merchandising en la que el personaje "habla
sobre" o "actua con" el producto. El ejemplo cinematografico mas conocido
y reciente es Volver al futuro, de Spielberg, donde el personaje principal
recibe el nombre de una marca de ropa interior internacionalmente
conocida simplemente porque la usa.

En casi todas las novelas sudamericanas es muy utilizado este recurso,
que llega incluso a desvirtuar la composicion de personajes y escenas por
esta sumision a criterios puramente comerciales.

En el merchandising horizontal, el guionista no interviene ni es
responsable, de manera que no recibe compensacion economica alguna.
Por el contrario, en el vertical si lo hace, puesto que ha sido €l quien ha
creado una escena en funcion del producto que se anuncia.

6.2.1. Lengua y television

Siempre se temio la influencia que el lenguaje puede tener sobre el
espectador al ser emitido por la pantalla. El cine espaiol de los afos
cuarenta a sesenta mantuvo un estandar en el que sélo un cierto acento
andaluz tipificado podia tener lugar; las apariciones esporadicas del
acento catalan o gallego quedarian apenas para -muy poco usuales-
gags. En el cine actual, los personajes hablan segun corresponde a su
descripcion caracteroldgica.

El mismo temor se siente en la television. Una critica generalizada
es que homogeneiza la lengua, que anula las caracteristicas propias de
cada region del pais. Esto es muy cuestionable, ya que no nos consta,
por ejemplo, que el estandar de la NBC de Londres haya modificado las
formas de hablar de las diferentes regiones y condados britanicos, ni que
las telenovelas mejicanas, de maxima audiencia en Peru, hayan interferido
de manera drastica en el hablar peruano. En la televisidn espariola de los
sesenta los personajes hablaban segun el espafiol estandar de los doblajes
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porque se difundian también en Sudamérica. Usar palabras tales como
“occiso” 0 "receso” se convirtio en una gracia entre los sequidores de Perry
Mason. Hoy en dia, los acentos se consideran enriquecedores y aun esta
por valorar la influencia que podria tener en la lengua espafiola la nueva
moda de las telenovelas sudamericanas.

En varias ocasiones, alli donde he sido invitado a dar conferencias
fui testigo de la abominacion por la television que caracteriza a muchos
profesores de diversas facultades de Letras. Parece como si hubieran
olvidado que la palabra escrita no muere; y un guion se hace con palabras.
Lo que si considero apropiado es decir que el televisor no ha encontrado
el lugar que le corresponde en los hogares, que aun no ha llegado a ser lo
que es: un electrodoméstico que informa, entretiene y amplia horizontes,
y en cualquier momento puede ser desenchufado. Lo cierto es que los
jovenes usan el lenguaje publicitario mas que el de los noticieros. Siempre
ha existido y sequira existiendo el miedo a los medios de comunicacion.
Si a Don Alonso Quijano se le seco el cerebro, debio de ser de tanto leer
subproductos y no por el hecho mismo de leer.

Si miramos hacia atras, nos daremos cuenta de que tuvimos miedo de
que la fotografia matase a la pintura, la radio acabase con los librosy el cine
exterminase al teatro. Tal vez el status de “clasico” garantiza la inocuidad
cultural. Pues bien, la television existe y ha venido para quedarse, y ho nos
escaparemos de ella, como probablemente sera imposible también vivir
sin la holografia. Estamos, eso si, en un momento de transicion que ha de
pasar. La radio dominaba las telecomunicaciones en los afios cincuenta;
hoy tenemos en Espafia una de las redes radiofonicas mayores del mundo,
con decenas de emisoras que emiten noticias, cultura, prestan servicios,
dan trabajo a miles de personas y hacen aumentar, indirectamente,
la industria fonografica. En fin, el monopolio de la radiodifusion ha
muerto y ha nacido un concurrido mercado de trabajo autosuficiente e
independiente cuyo lenguaje tiende a reproducir el mismo de la sociedad
que refleja y no a imponerle uno artificial.

Por otra parte, las versiones cinematograficas o las miniseries han
hecho aumentar la lectura -o por lo menos la venta de libros-, segun se
ha demostrado en Esparia con las obras de Torrente Ballester o en toda
Europa con Foster, Graves o Vaugh y en Brasil con Erico Verissimo, Jorge
Amado, Rubem Fonseca y Raquel de Queiroz.

Basicamente, como instrumento de comunicacion de masas, la
television tiene dos funciones: es una ventana hacia el mundo vy fija la
identidad cultural como espejo de una cultura.

Respecto de la cuestion del doblaje de peliculas extranjeras en te-
levision, resulta interesante recordar que con el doblaje se contribu-
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ye a fijar la identidad cultural de un pueblo. Cuando éste carece de la
capacidad de producir programas en su propia lengua e importa de forma
sistematica audiovisuales hablados en otro idioma con contenidos ajenos
a su propia cultura, una posible solucion es recurrir al doblaje. En este
sentido, considero positivo el uso de dicha técnica, ya que deviene una
practica integradora a través de la lengua frente a productos audiovisuales
extranjeros.

El doblaje en television me parece igualmente positivo en cuanto
sustituye las leyendas, inadecuadas para el medio televisivo, que
minimizan la imagen de forma tal que los caracteres escritos resultan
practicamente ilegibles y provocan cansancio visual, sobre todo si son
empleados de forma continua.

En resumen, como respuesta a la cuestion del doblaje televisivo,
suscitada entre criticos pretenciosos que rehusan escuchar a John Wayne
si no es con su propia voz, la tecnologia ha ofrecido la solucion: ya
algunas cadenas de television en Espafia emiten programas en sistema
dual, doblados y en versién original sin subtitulos, dando al espectador la
oportunidad de elegir. Curiosamente, una gran mayoria del publico opta
por la version doblada.

6.3. Caracteristicas

Ya hemos mencionado las tres cualidades basicas de un guidn: logos,

pathos y ethos. Tanto en el cine como en la television, el ethos es el
mismo, ya que esta ligado a cuestiones del emisor.
La diferencia se presenta en el logos, es decir, en la forma que empleamos
para contar la historia, porque el discurso cinematografico es continuo y
monomorfico, mientras que el televisivo es, por el contrario, interrumpido
y polimérfico.

El pathos no difiere mucho en ambos, puesto que el drama -humano-
es siempre el mismo. Lo que si puede variar es la profundidad dramatica,
que en television tiende a ser menos profunda, lo que no quiere decir que
sea necesariamente peor. Se dice que la television gana en extension y
pierde en profundidad, es decir, tiene una audiencia potencial sin ningun
recelo. Por ejemplo: seriamos capaces de explicar como acaba la serie
que vimos anoche por television? No obstante, sequro que recordamos la
ultima pelicula que hemos visto. Y eso que la television nos ha obsequiado
con momentos inolvidables. ;Recuerdan el primer paseo del hombre sobre
la Luna y de las explosiones de las Torres Gemelas en Nueva York?

6.3.1. La palabra

La palabra tiene mayor o menor importancia segin sea el medio de
comunicacion. El tiempo de atencion (la cantidad de minutos que
permanecemos “engachados” a alguna cosa, tras los cuales nuestro grado
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de interés disminuye) varia mucho de un medio de comunicacion a otro.
Pensemos un poco en las variaciones de este tiempo de atencion y su
relacion con el peso de la palabra.

En la palabra impresa, cuando la relacion entre lector y autor se da
unicamente por medio del libro, el peso de la palabra llega al maximo. Por
ello, los escritores y poetas pasan horas y horas buscando una palabra que
exprese exactamente lo que quieren decir.

Enun libro, el tiempo de atencion es de alrededor de cincuenta paginas.
Si a partir de entonces, el libro no ha cautivado al lector, probablemente
lo dejara.

La palabra transmitida por el actor, vinculada a las emociones y los
gestos, tiene sus peculiaridades. En el teatro, el tiempo de atencion
oscila entre treinta y cuarenta y cinco minutos. Con esto queremos decir
que el autor teatral dispone de este tiempo para captar la atencion del
publico; si pasado este lapso no ha seducido al espectador, el sequndo
acto probablemente se representard a teatro vacio. Por lo general,
los primeros minutos de una pieza teatral se ven perjudicados por los
movimientos en la platea: la gente llega tarde, los ultimos carraspeos, etc.
Estas interferencias suelen durar, aproximadamente, diez minutos.

Imaginémonos también lo que significa para un artista captar y
mantener la atencion de un publico de veinte mil personas, tal y como
sucede con los grandes intérpretes de nuestra musica popular.

En el cine, la palabra pierde considerablemente su importancia debido
al mayor peso de la imagen. Nos encontramos frente a la distorsion de
la dimension: la pantalla es enorme, la boca del actor es descomunal y la
imagen nos domina. Esto sin mencionar el hecho de que una proyeccion
se realiza en una sala oscura, lo que estimula la concentracion. En el
cine, el tiempo de atencion esta determinado por la intensidad del tiempo
dramatico en la sucesion de imagenes. El tiempo de atencion se situa
alrededor de los veinte minutos, o al final de la sequnda bobina.

En television, el tiempo de atencion es de apenas tres minutos. Si
pasado este tiempo no hemos sido atraidos, cambiamos de canal. El hecho
de que el televisor esté en un ambiente iluminado donde la gente conversa,
suena el teléfono, un nifo llora, la sartén esta en el fuego, etc., exige que
el tiempo dramatico sea intenso y que las acciones se sucedan con mayor
dinamismo que en el cine. En resumen: el peso de la palabra es menor.

Asimismo, cuando una escena es larga, hemos de trabajar con un gran
numero de tiempos dramaticos diferentes, de intenciones multiples. En
caso contrario, la accion no se aguanta y el espectador cambia de canal.
Un ejemplo es el filme de cine que se pasa por television. Evidentemente,
las imagenes concebidas para ser vistas en una gran pantalla, en una sala
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de proyeccion oscura, pierden efecto cuando se visionan en un ambiente
casero y, aun mas, por la pequena dimension de la pantalla del televisor.
Ademas de esto, un filme que fue concebido para ser visto de manera
continua, se ve considerablemente perjudicado por las interrupciones
publicitarias. Resultado: frecuentemente, el espectador tiene suefio y no
consigue mantener la atencion.

En sintesis: en television, el atractivo de la gran dimension se subs-
tituye por el dinamismo de la accion. Un buen ejemplo es la publicidad,
el anuncio. Un anuncio tiene, en promedio, apenas treinta sequndos de
duracion y el tiempo de atencion es de siete sequndos. Es enorme el
dinamismo de accidn necesario para captar la atencion del espectador vy,
ademas, venderle el producto.

Para hacernos una idea de la equivalencia de la accién dramatica,
es suficiente saber que, en promedio, por cada escena de teatro co-
rresponden tres de cine y doce de television.

6.4. Tipos de productos televisivos

Muchos de los conceptos que se han descrito son fruto de mis ob-
servaciones durante el periodo 1984-1986, cuando estuve trabajan-
do en el centro de creacion de la Red Globo, del que fui uno de sus
fundadores. Durante ese tiempo mantuve un estrecho contacto con los
mejores guionistas sudamericanos y estableci y desarrollé un centro de
ensefianza para guionistas jovenes donde pude recordar las dificultades
que comporta iniciarse en una profesion.

El organigrama de aquel centro, que pienso que es valido para cualquier
televisora moderna, fue concebido por mi. Estaba constituido por cuatro
departamentos interrelacionados: el primero era un banco de datos e
ideas; el sequndo, un departamento de programas y nuevas propuestas
televisivas; el tercero consistia en un centro de emergencia para los
guionistas que encontraran dificultades para crear y escribir; y el cuarto
era un departamento dedicado a la formacion de guionistas jovenes y al
reciclaje. Por lo tanto, los guionistas noveles y los profesionales reciclados
alimentaban el primer departamento con nuevas ideas (mecanismo de
feedback).

Hablo sobre el centro de creacion de la Red Globo porque me parece
adecuado considerar que cualquier cadena de television deberia dar
prioridad al trabajo del guionista y su creacion en papel. Primeramente,
porque ésta es la actividad mas barata entre todas las que se llevan a
cabo en la produccion de audiovisuales. Es, ademas, esencial puesto que
da el esquema de la programacion y proporciona la identidad a una
determinada cadena de television.

Concluyendo, un culebrén de ciento cincuenta capitulos puede tener
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cuatro o cinco directores sin que ello repercuta en la calidad del producto.
Por el contrario, el cambio de guionistas en el mismo culebrdon altera
enormemente el producto audiovisual final. Asi, mientras el cine funciona
mayormente en torno a la figura del director, en television tiene mucho
mas peso el guionista.

Las posibilidades de productos audiovisuales televisivos, en cuya
elaboracion, la funcion del guionista es primordial, son basicamente seis:
telenovela (culebron), serie, telefilme, comedia de situacion (sit-com) y
docudrama.

Hablaremos mas adelante sobre cada uno de estos formatos au-
diovisuales.

De momento podemos decir que la telenovela es una obra abierta, con
varias historias (ver plot) que se interrelacionan durante un largo periodo
de tiempo. En la serie, un mismo personaje -0 grupo de personajes-
vive una historia o aventura con final en cada episodio. Por su parte, la
miniserie es una historia cerrada que se emite en un numero determinado
de partes, dos, tres, seis o diez, como si tratara de una minitelenovela, pero
con un pathos mucho mas profundo. El telefilme, obra también cerrada,
se le considera el huevo de la dramaturgia televisiva, pues a partir de un
telefilme de dos horas se crean personajes e historias con posibilidad de
ser desarrolladas en futuras series o miniseries (Kojack y Los Angeles de
Charlie nacieron de esta forma). La comedia de situacion es el mas eco-
nomico de los productos televisivos y también el mas dificil de escribir. Un
grupo de personajes, en una localizacion determinada, nos hacen reir con
las situaciones comicas que viven.

Finalmente, el docudrama es el formato televisivo que combina la
informacion de los periddicos y la ficcion con el objetivo de dramatizar
un hecho informativo.

Dia a dia, la necesidad del trabajo del guionista es reconocida como
esencial, en tanto que se extiende a nuevos campos televisivos que hasta
ahora no lo tenian en consideracion. Por ejemplo, en los informativos
de la cadena norteamericana CBS se puede identificar en los créditos el
papel destacado que tiene el guionista en un programa como éste, tan
alejado de la ficcion (¢estara tan lejos de la ficcion?).

6.5. Estrategia creativa

Las cadenas televisivas de hoy en dia funcionan como grandes
empresas que son. Hacen auditorias juridicas, econémicas, comerciales,
etc. Pero se olvidan, casi siempre, de que trabajan con una materia prima
[lamada artistica. Tampoco se acuerdan de que la esencia de lo artistico
se llama creatividad.




70 | De la creacion al guion

En este punto vamos abordar las matrices conductoras que se usan
para auditorias y analisis creativos, tan pertinentes en estos dias.

La estrategia creativa tiene por finalidad practica asesorar y repensar
las empresas (o redes) de television, tanto aquellas establecidas (en estado
amorfo) como las que estan en el limite de la compra y venta, o que estan
en estado de transformacion.

La compra y venta de empresas audiovisuales, un negocio “imparable”
(el grupo sueco compra la TV portuguesa, el aleman compra la TV del
este europeo, Planeta compra Antena 3, los ingleses compran..., etc...),
actualmente estd marcado no sélo por las evaluaciones y analisis
financieros, mercadologicos y tradicionales, sino también por el potencial
estratégico y creativo de la empresa a la venta, un tema que aun puede
tornarse decisivo en una negociacion de esta envergadura.

6.5.1. Estructura general del Trabajo del Centro Estratégico
Creativo

El punto de partida de toda la concepcion del trabajo nace de una
premisa bastante simple:

e Se establece, tanto desde el punto de vista de la forma
como del contenido, una television ideal. A partir de alli,
cualquier cambio, por minimo que sea, sera en funcion de
alcanzar esta television ideal.

e ;Cual es la television
“ideal"? Aquella cuyo dueiio o presidente, o el comprador,
piensa que es el ideal o asi lo desea. En otras palabras,
buscar la famosa identidad televisiva.

e la funcion del estratega creativo es cuantificar y calificar
parametros, posibilidades, oportunidades y caminos
aplicables para lograr el objetivo “ideal”.

e (Obviamente que el proceso es en etapas y es marcado por
el montaje de cinco “escenarios” (o universos) televisivos.

e Apartirde la planificacion de cinco universos (o escenarios),
se pasa a disefar la produccion, la programacion vy el
programa. Se selecciona también el tipo de abordaje que se
hara y la tactica para llevarlo a la practica.

En fin, no se trata solamente de estrategia creativa, sino
también de logistica e concretizacion del producto
televisivo.
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Para facilitar la comprension del proceso voy a utilizar un diagrama.

Formay IDEAL
contenido

CORRECTO

Sentifio del
- CONCRETO trabajo

Objetivo
Creati
deolsgico OPORTUNO

POSIBLE AHORA

PASADO IMPOSIBLE

6.5.2. Diagrama general referente a la estrategia creativa
Observaciones y notas sobre el diagrama

® Esevidente que el ideal no existe sino, apenas como punto
de referencia, porque no existe la TV ideal. Lo que
observamos son momentos televisivos ideales en un
determinado espacio y tiempo (ejemplo: la Rede Globo
domina todo un pais, en Brasil, ses por esto una TV ideal?).

® Dicho esto, podemos decir que el pasaje de lo correcto a
lo ideal es extremadamente dificil. Igual ocurre con el
pasaje de lo oportuno a lo concreto. Estos dos pasajes son
conocidos como franjas fragiles.

® FEl pasaje de lo posible ahora a lo oportuno no es dificil;
es casi facil, pues depende del éxito de lo posible ahora.
Esta franja es llamada franja fuerte.

e Enresumen, si no hacemos nada (es imposible hacer alguna
cosa en esta TV), estaremos condenados al pasado. Si
actuamos, abrimos perspectivas para el futuro, como lo
demuestra el cuadro.

® En este caso, la trayectoria del cuadro muestra franjas
fragiles y franjas fuertes. Es como se inicia la exposicion al
publico a través de lo posible ahora, proximo a una franja
fuerte, la casualidad puede promover un suceso repentino
en un programa recién nacido.

Proporcionandonos la sensacion de que ese es el camino,
de que comenzamos muy bien. Cuando, en realidad,
el problema es saber si este programa forma parte de
una planificacion mucho mas amplia y que puede estar
presente en escenarios televisivos progresivos y futuros.
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Contenido de los escenarios
Cada uno de los cinco escenarios (ideal, correcto, concreto, oportuno
y posible ahora) contiene cinco disefios o estratos analiticos. Estos son:
1. Disefio de produccion
2. Disefio de programacion
3. Disefo de programa

El disefio de produccion esta unido al presupuesto y debe estar
dentro de los limites de la empresa en cuestion. Todavia se debe trabajar
en el sentido de la ampliacion continua del presupuesto. Recordar que el
término “presupuesto” de produccion no significa necesariamente dinero.
Existe lo que llamamos de "presupuesto realizado", esto es, capacidades,
posibilidades y cambios que amplian el disefio de productos (ejemplo: la
TVE es una empresa de servicio publico que puede transmitir programas
internacionales de gran calidad sin necesariamente comprarlos. ;Donde
esta el puente internacional de la TVE con el centro canadiense de
documentales?)

El diseiio de programacion es concebido a través de la combinacion
de innumerables factores (casi el exponencial de n). Asi, se puede afirmar
que esos factores van de A-Z y cubren todo el alfabeto: desde A de arte,
audiencia... hasta la Z de Zéfiro, el critico. Mientras tanto, al contrario
de lo que se piensa, cuanto mayor es el nimero de factores en juego,
mayor es la independencia de la eleccion del disefio de programacion
(ejemplo: una television de final abierto tiene independencia mayor que
una television catdlica tematica, porque en la primera son tantos los
intereses en juego que ellos se debilitan).

El disefio de programas tiene una concepcion definida como
parcialmente independiente, en el instante que debe sequir el disefio de
la programacion, por lo menos sin perjudicarlo, y poseer una identidad
autonoma. El disefio de programas es elaborado a través de tres lineas:
linea creativa (guionista, autoria), linea direccion (disefio de imagen con
la seleccion de los planos esenciales y de transicion de las camaras, elenco
artistico, disefio de luz, visage, maquillaje, etc.) y linea de produccion
(recursos, escenografia, escenotecnia, etc...).

Cantidad de los “escenarios”

Multiplicando cinco escenarios con tres disefios tendremos un total de
quince caminos u opciones televisivas. Esto es obvio.

Y aun si pasamos esos quince elementos por el cedazo del anali-
sis matematico combinatorio, llegaremos a un total de treinta y dos
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posibilidades televisivas, que contienen todo el espectro audiovisual. Un
ejemplo: solicitamos un programa proximo al ideal, para hacer ahora,
con un disefio de produccion liberado y con un disefio de programa de
impacto. La respuesta a esta solicitud es... un evento.

Espero ser lo suficientemente claro como para mostrar que no estoy
tratando ni de formas ni de contenidos televisivos. Es de esta manera que
los abordaremos.

6.5.3. Relaciones de la estrategia creativa

Nuestra experiencia nos dice que la mayoria de las reacciones
“negativas” a la implantacion de la estrategia creativa en una red se
materializan en tres historias tipos. A sequir:

- jOK! Es todo muy bonito en la teoria, pero ya estoy
haciendo esto inconscientemente. Esta repuesta me hace
acordar a la historia de la madre que lleva el hijo pequefio
al médico y dice que tiene fiebre. EI  médico toma la
temperatura y le dice que el nifio tiene, efectivamente,
fiebre. Treinta y siete y ocho, afirma. La madre dice que ya
sabia que el nifio tenia fiebre. Sin embargo, lo que ella no
sabia era que la fiebre era de 37,8°. No tan alta como ella
imaginaba, no tan baja como el médico deseaba. En fin,
37,8° cambia todo. Es apenas una cifra, es cierto, pero es
un primer parametro.

- {OK! Muy bien, pero no preciso decir que tengo quinientos

amigos, personas y mil quinientos funcionarios que dicen,
comentan y ayudan. Ellos conocen la empresa. Ademas, por
supuesto del Comité central.
Entonces, tal vez sea hora de poner a esas personas todas
juntas, dejarlas hablando entre siy escucharlas en conjunto.
¢Seré que ellas realmente saben lo que quieren y entienden
por television?

- jOK! Muy bien. No necesito esto. Muchas gracias. Voy a

tomar este plano de estrategia creativa aqui y se lo daré
a Haroldo o a Ernesto, ellos son muy buenos. Copian todo e
implantan todo a nuestro modo.
Si este fuera el caso, tendré el inmenso placer de indicar
alguno de los pocos profesionales que hacen este trabajo.
O me apresuro a conseguir una beca para uno de sus
funcionarios en un centro especializado. Porque estrategia
creativa es trabajo para profesionales calificados y no se
hace de la noche a la mafana.
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6.5.4. Tipos de concretizacion y abordaje

Después de la confeccion de los cinco escenarios y de sus respectivos
disefios, se toma la decision y se concreta la realizacion de los programas.
No vamos discutir aqui como se construye o se realiza un programa de
television. Simplemente destaco que existen tres tipos de approach en
esta construccion.

- Conjunto total
- Conjunto parcial
- Atipico
Después de la construccion del programa continta el abordaje
televisivo. Esto es, la puesta en practica (en la pantalla, en la parrilla de
programacion) de los programas.
Son tres los tipos de abordaje para implantar unanueva programacion:

1. Invasién
Aprovechando una nueva temporada televisiva, por ejemplo,
después de las vacaciones, se entra con una nueva imagen
o contenido televisivo. Es el modo mas facil de implantacion,
pero también, el mas caro y el mas arriesgado.

2. Bloqueo
Se estrena nueva forma y contenido televisivo en franjas de
audiencia, preferentemente en las puntas de la
programacion. Ejemplo: temprano por la mafana o bien
tarde, por la noche

3. Cabeza de puente
Se implanta un programa con nueva imagen o contenido en
el medio de la programacion. A partir de alli, por
contaminacion y oportunidad, otros programas se iran
transformando poco a poco. Es o mas lento y lo mas dificil.

Resumiendo, los tipos de abordaje pueden ser completos, por tandas o por
programas aislados. O los dos tltimos combinados.

También sobre el tema abordaje es necesario resaltar que solo existen dos
tipos de tacticas, o mejor, de posicionamientos en un horario determinado.

6.5.5. Tipos de tacticas (o politicas de posicionamiento)
e Contra-programacion
El mismo tipo de programacion en el mismo horario contra
otro canal, ideologia, partido, religion, etc...
® Antiprogramacion
Otra forma y contenido de programacién contra otro canal
(ideologia,
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partido, religion, etc.) en el mismo horario. Lla
antiprogramacion se
constituye en la formacion de un nuevo habito. Por
ejemplo, la TV rival emite noticias, el sequndo canal emite
dramaturgia.

Ante cualquiera de esas tacticas, es necesario saber cuando usarlas.

6.5.7. Conclusion

Espero haber demostrado que la estrategia televisiva implanta un
nuevo sistema de hacer television. Que se inicia a partir de su abordaje y
no a partir de las formas de los contenidos.

Ese "como”, por si mismo, impulsara formas y contenidos, que a la vez
alimentara el "como”, en una cadena de “feedback creativo”. Este es el
verdadero objetivo de este trabajo.

Para finalizar, debo advertir que la eleccion de termos bélicos en la
confeccion de ese resumen sobre estrategia creativa es intencional.
También puede parecer que cuando tejo comentarios sobre abordajes
y tacticas de implantacion de programas estoy siempre refiriéndome al
otro canal, al competidor, como si estuviese en una guerra de audiencias
perpetua.

Esta afirmacion es parcialmente correcta, pero jamas debemos ol- vidar
que como profesionales de comunicacion, nuestra mision es alcanzar la
plenitud de la funcion televisiva.

Son tres las funciones esenciales de la television: entretener, informar y
formar.

Entretener el alma en el sentido aristotélico del drama, abrir espacios
interiores, hacer de la pantalla una ventana para el mundo o un espejo
magico para si.

Informar. Nunca desinformar. Aguzar la curiosidad que lleva a la
busqueda del saber y del pensar.

Formar. Jamas deformar. Actuar de una manera que por instantes
pueda estimular la formacion de seres humanos mejores. Esa es nuestra
verdadera lucha.

6.5.8. Ejemplo de diagndstico creativo

Continuamos con lo que llamamos analisis y diagndstico creativo en
una gran red de television, el resumen final del relato que hice para una
empresa de television europea de porte medio (Barcelona,2004).

Por cuestiones contractuales omiti el nombre de la red de television y,
como puede notarse, el balance en el documento entre el proceso creativo
y la administracion economica de la empresa es fundamental para poder
aplicar el diagnéstico.
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MACRQDIAGNOSTICO CREATIVO SOBRE TV XX RESUMEN DEL
DIAGNOSTICO

El macrodiagnostico tiene como tema central el estudio de los lla-
mados "momentos televisivos”, un panorama sobre los componentes de
emision de las redes.
Se clasifican en tres tipos:

1. Momentos esenciales. Son basicamente los programas que
componen la programacion, cualquiera sea. Desde dibujos
animados hasta filmes o informativos (existe una
subclasificacion, mas por ahora no nos interesa).

2. Momentos de integraccion. Son los intervalos comerciales
dentro de un programa. Ademas de las razones publicitarias,
sirven para unir las partes de un mismo programa.

3. Momentos de transicién. Durante el paso de un programa
a otro, es habitual tener publicidad. Esto es fundamental
para dar la sensacion de “continuidad televisiva"

Dentro del analisis de TV XX, estos momentos se presentan de la siguiente
manera:

1. Momentos esenciales (programas)

Ochenta por ciento (80%) de los programas son de contraprogramacion,
esto es, copias de espacios que son emitidos por la competencia en el
mismo horario. Ademas, las copias de TV XX son mas pobres desde el
punto de vista creativo y, por lo tanto, menos atractivas que el original.
Por eso tenemos la sensacion de que TV XX esta siempre un paso
atras. Es "lenta", "vieja" y propensa al dejavu. Resumiendo, la tactica
de utilizar contraprogramacion es tan valida como seria la de utilizar
a antiprogramacion. El problema es que una contraprogramacion mal
lograda es la que mas pierde audiencia, o sea, dinero, ademas de no atar
al espectador (o atar solamente un pequefio grupo social y de edades,
con poca repercusion). De este modo, no nos sorprende que XX tenga
audiencia baja.

2. Momentos de integracion (intervalos dentro de un programa)

Sinceramente, acepto que en TV XX ninguno piensa en este factor.
Estos espacios estan desestructurados y se pierde “todo” lo del programa
simplemente porque no hay recall. En cuanto los momentos esenciales
actuan sobre la audiencia, los momentos de integracion repercuten en
los grandes anunciantes. Dudo que la TV XX tenga grandes anunciantes
dentro de estos espacios.
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3. Momentos de transicion (intervalos entre programas)

TV XX llega a suprimir estos momentos, acreditando que de esta forma
podria captar audiencia, por ejemplo, entre los dibujos animados vy el
informativo del mediodia. Nada mas improductivo, pues esta “supresion”
acostumbra ser eficiente en las grandes redes con mucha audiencia. Lo
que TV XX precisa primeramente es un nuevo disefio para los momentos
de transicion, mas intenso, mas identificable, con mayor expectativa. Es
cuando abriremos una tanda publicitaria de peso, con mayor contribucion
economica.

Conclusion

Analizando los tres momentos, podria decirse que la pérdida de
audiencia de TV XX estd intrinsecamente ligada a la tactica de la
programacion. No digo, por ahora, que los programas sean mas o menos
buenos o equivocados. Es la tactica de aproximacion a la audiencia la que
esta errada. Este es el punto creativo mas critico de la emisora.

La pérdida de anunciantes, igualmente ligada al punto anterior, sufre una
falta de disefio tanto en los momentos de integracion como en los de
transicion.

Todo conduce, sin duda, a un circulo vicioso con pérdidas millonarias,
programas cada dia peores, menos anunciantes, menos audiencia y asi
sucesivamente.

Concluyo que TV XX no tiene un disefio televisivo en los momentos de
transicion y de integracion, lo que la convierte en un problema aun mas
grave.

Ahora una buena noticia: TV XX posee todos los recursos humanos y
técnicos para alcanzar un nuevo disefio y una nueva identidad televisiva
en poco tiempo.

Sugiero, entonces, primero, cambiar los momentos de transicion e
integracion (muy importante). Es mas econémico, de mayor impacto
y, ciertamente, con retorno financiero asegurado. En cuanto a esto, se
repiensan los programas y se proponen nuevas ideas.

La red debe tener una nueva imagen grafica de presencia en la
pantalla. No estoy hablando de alteraciones en el logo; simplemente, de
ornamentar esos momentos de transicion y de integracion.

Ganaremos tiempo para pensar los programas. Claro, siempre es-
cuchando con mucho respeto a las personas que trabajan en TV XX, y
procurando una salida creativa dentro de la propia empresa.

Temo que la tendencia sea cambiar directamente los programas, por
ejemplo, con la emision de grandes eventos (me gustaria comprar la liga
Europea de Futbol. Por ahora, NO, después Si), musicales, deportivos o
periodisticos, lo que sea. Estos son bienvenidos. Mientras tanto, hay que
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corregir los momentos televisivos equivocados, pues de esa forma no se
consiguen audiencia y anunciantes.

Primer paso: redisefar graficamente y organizar creativamente los
intervalos dentro de los programas y entre-programas. Es mas econdmico
y sequro. El retorno financiero esta garantizado en cuanto ganamos
tiempo para repensar nuevos programas y tacticas de implantacion.

7. El receptor

Cuando alguien se propone ir a ver un espectaculo, lleva una serie
de expectativas que estan relacionadas con su entorno social, su marco
cultural y, podriamos decir, su mitologia, sus deseos y sus fantasias.
Por eso, como ya hemos dicho antes, la programacion televisiva debe
responder a un criterio de mercado basado en el receptor. Para configurar
una programacion, nos valemos de los departamentos de investigacion y
también, de nuestra intuicion. Si tenemos nocion de nuestras posibilidades
como autores y nos guiamos por los sondeos, tenemos posibilidades de
crear un programa adecuado. Pero no se trata de escribir sobre cualquier
cosa. Generalmente, se descubren habilidades y tendencias muy pronto. Es
un error pensar que un autor excelente de historietas infantiles también
lo sera de novelas, porque cada autor tiene una suerte de inteligencia
creativa y es muy extrafio encontrar autores que sean igualmente
creativos en todos los géneros. Hay que examinar la propia capacidad, las
propias habilidades. Otra cosa importante es saber el destino final de los
filmes: television o cine.

En virtud de la existencia de la cultura de masas, dirigida a mercados
cada vez mas amplios, se ha llegado a la necesidad de que una pelicula
tenga un caracter universal, es decir, que pueda ser entendida y aceptada
por las diversas culturas que configuran ese mercado.

Tiempo atras, los investigadores del fenomeno televisivo trabajaban
con espectadores tipo, estereotipados; es decir, si el programa era matinal,
se dirigia a los nifos; si era de sobremesa, se pensaba en las amas de casa;
si era nocturno, se consideraba a los hombres como principales receptores.
Hoy, felizmente, los estudios de audiencia van perdiendo esta vision
estereotipada del publico receptor y se habla ya de una red receptiva. Este
concepto es mucho mas amplio y me parece mas acorde con la realidad,
pues el ser humano es mucho mas complejo y rico de lo que pretendian
entonces los expertos en estadistica. Este nuevo concepto entiende que
un ama de casa puede tener un nivel cultural y de exigencia mas alto de
los que en principio se le atribuian. Se descubrio también que los nifios
constituyen la audiencia principal de las novelas y culebrones, que los
documentales gozan de gran aceptacion entre el publico femenino y que
a muchos hombres les interesan los programas culinarios.
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La red receptiva se divide en seis tipos, atendiendo a su decreciente
poder adquisitivo (A, Bl, B2, B3, C y D), y en otras seis clases en
funcion del nivel cultural (A, Bl, B2, B3, C y D). Ambas clasificaciones
se interrelacionan componiendo treinta y seis categorias diferentes de
receptores. Un individuo puede ser economicamente potente (tipo A)
puede ser culturalmente muy pobre (clase C) y, por lo tanto, entrara en
la categoria AC. Todas las combinaciones son posibles y estos conceptos
se van ampliando continuamente. En TV ha dejado de existir, pues, el
espectador ideal para un programa concreto; se habla mas bien de
tendencias de espectadores para un tipo determinado de programa.

Ahora bien, una de las caracteristicas basicas de la television es la
velocidad con que la informacion se transmite al publico, sin permitir
que el espectador tenga tiempo de fijarse ni reflexionar sobre lo que se
le comunica, como sucede cuando se lee un libro o un periodico. De esta
forma, el cine y la television fueron llamados entretenimientos pasivos, es
decir, que no habia tiempo para volver atras, rebobinar o centrarse en una
determinada escena, dialogo o expresion de un autor. Naturalmente, esta
circunstancia exige del escritor un guion siempre claro y de comprension
directa.

Este término, “pasivo”, tan poco halagador, ha perdido validez con
la llegada del video, que permite manipular aquello que vemos, acelerar
lo que no interesa o repetir el pasaje apreciado. El zapping, ya casi un
deporte, acabo por definir la actitud del espectador, capaz de cambiar
de canal cada minuto y de ver, incluso, mas de un programa a la vez.
En el caso de los telediarios emitidos a la misma hora, el espectador se
convierte en realizador de su propio telediario, cambiando segun el orden
e interés de las noticias que le ofrecen uno u otro canal.

Los estudios de audiencia son, ademas, muy efectivos en la actualidad,
y eso permite que los programas se mantengan, cambien de hora o
desaparezcan muy rapidamente segun los resultados de las encuestas. No
hay duda de que los filmes y los espacios dramaticos de calidad contintan
siendo los espacios preferidos del receptor.

El espectador de hoy, acostumbrado desde varias décadas a ver cine y
television, capta con cierto grado de profundidad los mensajes del medio
y, sobre todo, se deja seducir por algunos de ellos. El escritor tiene asi la
oportunidad de descubrir qué es lo que va a dejar al espectador con el
mando a distancia, inoperante, en su mano. El error en ese calculo Ileva
a crear imagenes que se desplazaran en decenas de fragmentos tan poco
atractivos como el que se ha rechazado. Y los gustos se van universalizando
para bien o para mal. Un ejemplo de lo que ocurre es el caso de la antena
parabolica, que el ciudadano instala en su casa orientada hacia un satélite
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espacial que recibe y difunde programas de television de todo el mundo;
de esta manera, es posible captar un canal japonés, cambiarlo por uno
francés y acabar la tarde con uno chino. Alguno de ellos se quedara
en pantalla hasta acabar; y, bueno o malo, sera el mejor. Ese es el que
debemos escribir.

8. Conclusiones

Llegamos, pues, a la conclusion de que la television produce un
arte industrial que es creacion colectiva y de autores (es decir, que
depende de un gran equipo) y que juega con el codigo de lo permitido.
Hemos de recordar que trabajamos en un espacio definido, bien sea
television o cine; que este espacio impone limitaciones y que siempre
hemos de luchar por superarlas, aunque nuestras Unicas armas sean las
palabras.

Debemos mantener la sensibilidad y no herir nuestros valores basicos,

nuestra condicion de seres conscientes y responsables ante la poblacion
que ha de recibir el mensaje.
Asi, hemos tratado de semejanzas y diferencias entre cine y television en
cuanto a técnica, lenguaje y caracteristicas basicas de cada uno de estos
vehiculos, y hemos reflexionado sobre el emisor desde el punto de vista
de la ética, la estética, la dialéctica y la ideologia.

Hemos destacado la importancia del lenguaje (discurso interrum-
pido, continuo, polimadrfico, monomorfico) e introducido el concepto de
merchandising (publicidad encubierta).

Hemos demostrado la importancia de la palabra impresa, transmitida y

televisiva, y hablamos todo el tiempo de atencion y del peso de la palabra
en cada uno de los vehiculos.
Se ha descrito el funcionamiento de un centro de creacion en una cadena
de television modernay se han definido los principales tipos de productos
televisivos y hemos reflexionado sobre el receptor y sobre las nuevas
formas de clasificarlo.

Recordemos, por fin, que no nos corresponde la responsabilidad de
limitarnos al sistema ideoldgico que nos ampara y si la de dar forma
artistica (dramatica) a los conflictos del hombre de nuestro tiempo;
expresar sus aspiraciones, necesidades, contradicciones y complejidades.
Mostrar la injusticia en el mundo que nos rodea y revelar la profundidad
de las pasiones o complacerse en lo establecido es una decision de cada
dia y de cada persona. Eso si: aburrir mortalmente al espectador no esta
permitido, bajo pena de zapping inmediato.
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9. Ejercicios

Los ejercicios que propongo tienen como funcion mostrar las diferencias
de guion entre los productos televisivos y los cinematograficos.

Propuse estos ejercicios en el Master en Comunicacion Social de la
Universidad Catolica de Portuguesa de Lisboa en 1991, con excelentes
resultados.

9.1.

9.2.

9.3.

9.4.

Comparar los tres primeros minutos de una pelicula y de un serial
de television.

Observar que la historia queda mas evidente en los primeros
minutos del formato televisivo que en el cinematografico.
Identificar la mecanica de “gancho” en el producto televisivo
(elementos dramaticos colocados para la insercion de los mensajes
publicitarios, segtin el modelo de las antiguas series).

Observar la proporcion de dialogo en el producto televisivo y
en el cinematografico (hacer la comparacion en la misma escala
de tiempo).

Notar que el guidn televisivo es mucho mas hablado que el
cinematografico.

Identificar, observar y comparar la imagen cinematografica con
la imagen televisiva, basicamente sobre su tiempo de exposicion
para identificar un nuevo escenario (el cine muestra mayor
cantidad de objetos, la television "da mas pinceladas”: realismo
contra impresionismo).







Capl'tu lo 4 “Ngd/e estd e’xento de decir necedades; el mal cgn—
. siste en decirlas con pompa... Esto no va conmigo,

La idea que digo mis tonterias tan naturalmente como las
pienso.”

MICHEL DE MONTAIGNE. Ensayos Il

Ediciones Orbis, Barcelona, 1984, p. 7







1. Reflexiones sobre la idea

EL hombre es un ser curioso que indaga y nunca queda satisfecho con
las respuestas, y, de esta forma, evoluciona. Tan pronto se plantea cues-
tiones a si mismo como inventa respuestas; v, asi, crea. A semejanza del
Creador, él también es creador, creativo. Sin embargo, para nosotros no es
suficiente este tipo de razonamientos y buscamos mas, queremos saber el
“como" y el "porqué” para poder desarrollar nuestra capacidad creativa,
para poder utilizarla.

Hay varias teorias sobre la creatividad, formuladas en los mas diversos
campos de la actividad humana; pero ninguna aclara gran cosa realmen-
te. Sabemos que existe un factor genético que predispone a ello, junto a
factores ambientales, culturales, alimenticios, etc. Sabemos también que
un individuo nacido de madre desnutrida y que no recibe alimentacion
ni educacion adecuada puede tener su inteligencia seriamente afecta-
da. Sabemos también que un individuo en condiciones favorables, bien
estimulado, tiende a desarrollar su potencial creativo. Mas la sabiduria
popular no esta de acuerdo con esto, y dicen los aforismos que “el hambre
aguza el ingenio” o que alguien es "es mas ligero que el hambre”.

Asi pues, la inteligencia, la creatividad, no son una simple cuestion de
clase, aunque muchos intelectuales, artistas y cientificos surgen de las
clases medias y altas, y no podemos negar que hay una incidencia de las
condiciones favorables al desarrollo en la fructificacién intelectual.
Imaginemos un mundo utopico donde todos los individuos vivieran bajo
las mismas -buenas- condiciones. {Serian todos igualmente creativos?
Creo que no. Y la pregunta queda planteada: por qué no? Aqui comienza
el misterio de la diferenciacion, y me gustaria divagar sobre ello; pero
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antes aclaremos lo que se entiende por idea, creatividad y originalidad
aplicadas a la dramaturgia.

Para escribir un guion hace falta una idea; algo tan simple y tan com-
plejo como una idea: “El primero y mas obvio de los actos del entendi-
miento... el ingenio para disponer, inventar y trazar una cosa"' La idea es
un proceso mental fruto de la imaginacion. De la concatenacion de ideas
surge la creatividad. Idea y creatividad estan en la base de la confeccion
de la obra artistica.

Originalidad es lo que hace que un texto sea diferente de otro; es la
marca individual del texto, su estilo. Por este motivo se habla del “univer-
so" de un poeta, de la "cosmogonia” de un artista. En realidad, los dramas
y las comedias explican basicamente la misma y vieja historia del hombre
y sus problemas. La diferencia estriba en la manera en que el artista ex-
plica esta misma y vieja historia. Nihil novum sub sole, dice un proverbio
salomoénico.? “Nada es nuevo bajo el sol”, repetimos eternamente; pero,
al parecer de William James, el genio, no es, en definitiva, mas que aquel
que tiene la facultad de percibir las cosas de un modo no habitual o de
adelantarse a los tiempos.® “Es propio del genio proveer de ideas a los
cretinos veinte afios mas tarde”, afirma un tanto irdnicamente Louis Ara-
gon.*

2. Capacidad creativa

Siempre he sentido una gran curiosidad por esa diferenciacion y mi
memoria esta llena de recuerdos desordenados de mis lecturas sobre los
intentos de entender el proceso creativo.

Francis Galton y su tesis de que la inteligencia y la creatividad tienen
une base puramente genética sirvieron para sustentar las insensatas ideas
racistas de la Alemania hitleriana. Estas olvidaron u omitieron el medio
ambiente, las influencias politicas, culturales o nutritivasy tantas otras
circunstancias. En EE.UU., Terman y Cox elaboraron un test para, con un
minimo de error, evaluar la inteligencia del hombre. Este test, conocido
con el nombre de QI (Coeficiente de Inteligencia), intentaba determinar
el grado de inteligencia del individuo, teniendo en cuenta factores gené-
ticos y culturales. En esos parametros, la inteligencia se mide entre 70 Ql
y 200 Q.

Después de la primera aplicacion del test, se observd que solo habian
medido la capacidad de razonamiento logico, con énfasis en la rapidez de
razonamiento.

1. Diccionario de la Real Academia Espariola.

2. Eclesiastés 1:10.

3. Tratado de Psicologia. Cap. 20.

4. ARAGON, Louis, Traité du style, Gallimard, Paris.
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Si no me engania la memoria, fue Anne Roe quien plante6 que era im-
posible medir la creatividad, porque dicha capacidad varia enormemente
y porque existen diversos tipos de inteligencia creativa, como la matema-
tica, la filosofica, la artistica y tantas otras.

De este planteamiento nacié la Ilamada “Nueva teoria de la
inteligencia”, desarrollada en un estudio de la Universidad de Yale (EE.
UU.) por el profesor Robert S. Sternberg, quien sostiene que la inteligencia
y la creatividad responden a un equilibrio que debe establecerse entre
tres tipos de inteligencia: la interna, que acttia sobre conocimientos
memorizados; la creativa o aptitud para crear nuevas teorias y conceptos;
y la empirica o capacidad de adaptacidon a nuevas situaciones o cambios
de ambiente.

Siguiendo esta teoria, la mas valida hasta hoy dia, podriamos decir
que nuestra creatividad esta dirigida por un triunvirato mental.

De todas maneras, aun reconociendo que estos estudios son impor-
tantes y necesarios, creo que todavia existen muchos misterios respecto
de la creatividad, su procedencia, su razon de existir. {Y a mi me encantan
los misterios! Sugiero a los guionistas que no intenten definir totalmente
estos conceptos; pero si, que conozcan o intenten una aproximacion, al
menos, a su propio proceso de creacion y a sus mecanismos mentalesy, lo
mas importante, que intenten ejercitarlos.

3. El psicoanalisis y la creatividad

Aun sabiendo que el psicoanalisis es un tema controvertido en al-
gunos circulos, debo confesar que he descubierto mi vocacion o, mejor,
mi identidad profesional, muy tarde. Ya era médico, hacia un master en
cardiologia en Londres y mi vida -a ojos de los demas- parecia muy feliz.
Pero yo me sentia infeliz. Fue en esta época cuando decidi psicoanali-
zarme. Y cambié de rumbo. El paso de médico a guionista fue bastante
dificil, pero el resultado me parece positivo hasta hoy. Por aquel entonces
lei con fruicion la obra de Freud y de Jung, algunas de cuyas ideas siguen
interesandome.

Los estudios de Freud sobre la creatividad son de tal importancia que
cualquier obra sobre el acto creativo que no lo mencione es incompleta.
Otros investigadores se han dedicado al tema y han hecho lo que llama-
riamos “una sequnda lectura” de los estudios del médico de Viena. Entre
estos investigadores me han interesado sobremanera las figuras de Mela-
nie Klein y Lacan.

En Escritores creativos y delirio en la " Gradiva de Jensen” , 5 escrito en
1907, analiza el personaje principal de la novela en cuestion. Aplica asi su
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teoria psicoanalitica para estudiar el asunto de la creacion literaria, que
es interpretada como un fenomeno psiquico. Freud se refiere también a
las obras de la literatura, a los personajes, a los temas e incluso al estudio
del propio escritor a través de su obra. Desde su punto de vista, los poe-
tas —es decir, los creadores literarios- han comprendido la importancia
del suefo y su significacion profunda con mayor aproximacion que los
hombres de ciencia. Asi, el creador literario acaba siendo un sofiador a la
luz del dia.®

Pero iqué hace un sofiador despierto? Freud parte de la tesis de que
la persona feliz no tiene fantasias, ya que las fantasias son anhelos insa-
tisfechos. También los suefios nocturnos serian realizaciones de anhelos
reprimidos que s6lo se expresan de manera distorsionada; es lo que Freud
[lama “distorsion onirica”. El mismo principio se puede aplicar al mito
"vestigios distorsionados de fantasias plenas de deseo de pueblos ente-
ros”, lo que se conoce como “suefios seculares”

Jung, en su teoria del “inconsciente colectivo”, sigue la linea de estos
pensamientos. La fantasia (sofiar despierto) seria la correccion de la rea-
lidad insatisfecha, la invencion de una realidad donde todas las necesida-
des buenas o malas se verian realizadas.

Segun Freud, el escritor creativo y el “sofiador a plena luz del dia" se-
rian lo mismo que el nifio cuando juega y reorganiza el mundo a su gusto
utilizando la imaginacion, las fantasias como materia prima. Lo contrario
del juego seria simplemente la realidad. Para un nifio, jugar es una ac-
tividad en la cual vierte una gran cantidad de emociones estableciendo
vinculos entre lo imaginario y lo real. El jugar del nifio viene determinado
por el deseo de ser adulto; no obstante, el nifio distingue perfectamente
lo imaginario de la realidad y le gusta relacionar sus objetos con cosas del
mundo real. Y eso es lo que diferencia el jugar infantil de las fantasias del
adulto, porque los adultos juegan (fantasean) para huir de la realidad.

Asi, el juego del artista se basa en la manera de utilizar su fantasia,
el delirio, con tinta, palabras o marmol. El resultado es la obra de arte.
Diversas lenguas demuestran la relacion que existe entre jugar y crear.
En aleman, las palabras Spiel (pieza teatral) y Spiel (jugar, fantasia) dan
lugar a Lustspiel (comedia) o Trauerspiel (tragedia) -literalmente, “juego
triste"-, como el propio Freud observa. También en francés se encuentra
esta relacion entre jeu (juego) y jouer (jugar o actuar); en inglés, play
(jugar o actuar); en espafiol lugar (jugar) y jugar (represntar un papel en
la vida o en un conflicto). En portugués, peca de teatro esta relacionado
con pregar una peca (hacer una jugarreta a alguien).

5. Version francesa de Gallimard, Delires et réves dans la Gradiva de Jenssen, 1933.

6. Der dichter und das phantasiere, 1908, editado por Gallimard en 1933, incluido en Essai de Psycha-
nalyse appliqué.
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Aun asi —continuando con Freud-, esta insatisfaccion con una rea-
lidad que no cubre sus necesidades hace que el escritor creativo sea un
individuo al margen, que normalmente no consigue integrarse en su en-
torno y se convierte en un marginal. Su integracion al medio la realiza a
través de la literatura, en la medida en que crea realidades ficticias que
equivalen a las fantasias del ser humano en general; y de esta manera, el
artista se reencuentra con la realidad. Pero para los que no son artistas,
la habilidad de obtener satisfaccion a partir de las fuentes de la imagi-
nacion es muy restringida. Para el receptor, sin embargo, constituye un
gozo exteriorizable, ya que el hecho de presenciar sus propios fantasmas
actuando bajo una apariencia estética atenta sus tensiones internas.

4. Creatividad vy riesgo

La creatividad se puede describir como el “abandono de toda seguri-
dad" Creo que fue el psicologo Abraham Maslow quien observo que nor-
malmente la gente no tiene suficiente valor para enfrentarse a un papel
en blanco; es decir, tiene miedo, inseguridad por no saber qué pasara.
Dice que las personas creativas son las que, precisamente, experimentan
esta incertidumbre. De alguna manera, se puede comparar al miedo de
quien se enfrenta con una camara de video o de TV por primera vez.
Miedo a verse reflejado en aquello que quisiera guardarse para si mismo.
Yo mismo, guionista profesional, sigo teniendo un cierto temor y preocu-
pacion cada vez que comienzo a escribir. Creo que es natural y sospecho
que si algun dia dejo de hacerlo, dejaré de ser creativo.

Ingmar Bergman, el maestro sueco, ha explicado a modo de parabola
aquello que le sucede cuando estd, aparentemente, sin hacer nada. Dice
tomar todas las decisiones por intuicion. Lanza un dardo en la oscuridad,
y eso es la intuicion. Después envia alla todo un ejército para recuperar el
dardo, y eso es el intelecto.

Recuerdo que en Amadeus, escrito por Peter Schafter y dirigido por
Milos Forman, Mozart, mientras su padre y su esposa discuten en una sala,
huye a otra sala a jugar con una bola de billar sobre el tapete, mientras
escribe unas notas musicales en un papel, como si buscase en el movi-
miento de la bola el sonido de la creatividad. Encuentro que es una escena
muy representativa del instante creativo de un artista. Vemos al personaje
concentrado en su trabajo, distante de la aburrida realidad y con ojos de
sonador.

Mozart, dicen, no sabia como le venian las ideas, pero creia que cuan-
do dormia no las tendria. Por lo tanto, no dormia y pasaba las noches en
vela esperando que llegase la inspiracion. Y con aquellos sonidos musica-
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les que surgian en medio de la noche, él iba tejiendo sus sinfonias, dando
gracias al Creador no por las ideas, sino por la capacidad de no olvidar los
sonidos que habia oido en su vida.

También, segun Tchaikovski, si aceptamos la tradicion, debia tener
mucha paciencia para esperar la idea. Lo que €l creia muy importante era
vencer la paralisis, el dejar todo para el otro dia, ya que este abatimiento
era sencillamente el miedo ante un papel en blanco.

Y para terminar, el testimonio de un cientifico, Albert Einstein. En
alguna parte explica que lo mas bonito que se puede experimentar es el
misterio. Que es la fuente de todo arte y ciencia verdaderos. Aquel a quien
esta emocion es extraiia, que es incapaz de dejar correr la imaginacion y
sentirse extasiado, es como un muerto, tiene los ojos cerrados.

Dejar la sequridad es aceptar el riesgo del misterio, es entrar en zonas
de nuestro ser donde todo es incierto, enfrentar el miedo de no saber qué
hacer con una materia fluida, con la materia-vida que tenemos dentro.
Tal vez por eso Nelson Rodrigues compard el hecho de convertirse en
dramaturgo con un salto mortal.

Alguien dijo (creo que fue Ezra Pound) que el artista se compone de
10% de talento y un 90% de trabajo duro o, de forma mas generalizada,
la célebre frase de Edison definiendo al genio como 1% de inspiracion y
un 99% de transpiracion. Es algo que todos los artistas aclaran a quien
supone que la inspiracion llega como un rayo fulminante y entrega la
obra acabada. En palabras de Alan A. Armer, "muchos aspirantes a escri-
tores creen que los buenos guiones provienen de la inspiracion. Todo lo
que tienen que hacer es sentarse a la maquina de escribir y comunicarse
con las musas y entonces, jshazam!, algo magico sucede. Brillantes ideas
surgen en sus mentes y escenas de increible fuerza y belleza emergen
del papel. Nada es mas verdadero. Un buen guidn, como otros trabajos
creativos, aflora de cuidadosos borradores; se edifica sobre disefios y tra-
tamientos de una historia cimentado sobre roca sélida"’

Y ya que hablamos de guiones, ésta es una verdad profunda: nos des-
pertamos y, con inspiracion o sin ella, hemos de sentarnos y escribir por-
que hay una produccion en marcha. En cualquier caso, la creatividad es
una de las tres condiciones indispensables para conseguir el éxito de un
guion.® Aunque Jean-Claude Carriére —en la clausura del Master de Escri-
tura para TV de la Universidad Autdnoma de Barcelona, en 1991- dijo que
lo importante es sentir que detras de una idea hay una historia. En otras
palabras, descubrir la cantidad de historia oculta que hay en una idea.

7. ARMER, Alan A., Writing Screenplay TV and Film, Belmont,
Wadsworth Publishing Company, 1988, p. 42.

8. SEGER, Linda, Making a Good Script Great, Samuel French Trade, New York, 1989, p. 78.
Las otras dos son “comercialidad” y "estructura”
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Finalmente, puedo hablar un poco de mi propio proceso creativo que,
debo confesarlo, no es nada cientifico sino, mas bien, aleatorio. Basica-
mente puedo distinguir en mi mente dos busquedas constantes.

La primera es sobre el personaje. Desde nifio, y aun hoy, siento enorme
curiosidad por el ser humano. Miro a una persona -0 veo un personaje
o lo leo- e inmediatamente me pregunto: ;como es esa persona? ;Cémo
hace para resolver el conflicto de vivir? Busco detalles: ipor qué tiene
ese tic? ;Por qué usa esos zapatos? En fin, intento descifrar por pura
curiosidad al ser humano. Este ejercicio no responde a ldgica alguna vy,
con los afos, quedo en mi como si fuera un juego. Ahora ya no me im-
porta descubrir la verdad; solamente, crear respuestas interesantes. Dice
mi mujer que a veces hago preguntas indiscretas y eso me hace parecer
maleducado. Es un riesgo que corro.

Mi segunda constante es buscar historias, e intento encontrarlas en
todas partes. A veces me quedo atento a una escena que veo en la calle o
recuerdo la de un filme, y, de pronto, empiezo a construir una trama ca-
paz de sostenerla. Primero me pregunto por qué la he escogido; después
reflexiono sobre si la escena es suficientemente fuerte o reveladora de la
condicion humana; por ultimo, empiezo a transformarla para buscarle un
lugar en la trama que he construido a su alrededor. Esto es también un
juego mental que muchas veces me hace pasar por persona distraida.

5. Las ideas no surgen de la nada

Cuando empiezo mis clases hablando de ideas o creatividad, pregunto
a dos o tres alumnos como piensan. Es decir, como piensan que piensan.
Normalmente la respuesta es su perplejidad, porque no es habitual que las
personas reflexionen sobre como piensan.

Tu, lector, ;como piensas? Cuando escribes algo, /ves palabras en tu
imaginacion como si fuera una pantalla? El acto de escribir, es una re-
copilacion de palabras que se revelan en tu imaginacion? Por supuesto
que no. Habitualmente vemos imagenes y tenemos sensaciones. Interpre-
tamos eso a través de las palabras. Para el guionista, pensar en imagenes
es esencial. Cierto dia, trabajando con Xesc Barceld -ese gran amigo y
guionista catalan- me dijo: "Vamos a repetir otra vez mas, porque no
estoy viendo nada, no estoy sintiendo la escena”.

Es fundamental para un guionista ver y sentir la escena. Nuestra ima-
ginacion debe ser entrenada para ver escenas en nuestra mente. Como
nuestra mente tiene limites y, con el tiempo, este ejercicio resulta repe-
titivo, debemos procurar ver también a través de otros ojos y de otras
mentes.

El guionista Lewis Herman elaboré lo que denomino cuadro de ideas.
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Este cuadro (en el que introduje algunas modificaciones) es de gran ayuda
en nuestro trabajo de mineros a la busqueda de oro.’

Existen seis campos en los que presumiblemente encontraremos una idea,
que podra definirse como:

Idea seleccionada
Idea verbalizada
Idea leida (for free)
Idea transformada
Idea solicitada

Idea buscada

5.1. Idea seleccionada

Proviene de nuestra memoria o vivencia personal, como cuando so-
fiamos despiertos. Tiene un caracter absolutamente personal; surge de
dentro de nuestros pensamientos, de nuestro pasado reciente o remoto.
Una idea seleccionada es independiente de otra persona o de factores
externos. Muchos autores buscan alli sus temas como, por ejemplo, Fe-
derico Fellini. Lo mas intimo resulta con frecuencia ser lo mas universal y,
con el tratamiento adecuado, de una idea seleccionada pueden obtenerse
resultados excelentes. Por otra parte, el escritor debe ser capaz de contar
algo mas que sus propias vivencias. No es raro el caso del autor agotado
en un solo tema tras su primera obra. Puede que tal vez la historia de su
familia no sea tan interesante.

5.2. Idea verbalizada

La idea verbalizada es la que surge de lo que alguien nos cuenta: un
caso, un comentario, un pedazo de historia que hemos oido en el ascen-
sor. Es una idea que nace de algo que captamos en nuestro entorno.

Fue de ese modo que Gabriel Garcia Marquez, segun me explico, tuvo
la idea de escribir Me alquilo para sofar, serie de TV que dirigio Ruy Gue-
rra para TVE e ING (1991) en cuyo guion trabajé, cuando oy6 de un cono-
cido la frase siguiente: "Me gustaria trabajar mientras duermo”.

5.3. Idea leida (for free)

La idea leida es lo que Lewis Herman denomina “idea gratuita"™® y que
encontramos al leer un periddico, una revista, un libro o incluso un folleto

9. A Practical Manual of Screenplay Writing, New American Library, EE.UU., 1951.
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que nos han dado en la calle. Sam Goldwyn escribio un guion a partir del
titulo de una carta publicada en el Times; de aquel titulo, The Best Years
of Our Lives (Los mejores afios de nuestra vida), nacio una historia que
conservo el mismo titulo de la obra y fue una gran pelicula.

Los periddicos y revistas son una excelente fuente de ideas. La sec-
cion policial de O globo ha dado pie a diversas historias escritas por mi
para la serie Plantao Policial de la TV Globo como, por ejemplo, aquella
historia del hombre que salié a comprar cigarrillos, fue tomado como re-
hén por una banda de ladrones de bancos, se integr6 en la banda y acabd
muerto por la policia.

El guionista profesional lee con atencion las noticias de revistas y
periodicos, asi como atiende las de los telediarios y programas informa-
tivos para engrosar sus ficheros con miles de “ideas leidas" que algun dia
pueden convertirse en su trabajo inmediato. Yo tengo un fichero donde
guardo recortes de periodicos, fotocopias de hojas de libros y papeles
con notas. Lo he rotulado con el nombre de IDEAS. De vez en cuando lo
miro, me deshago de casi todo y empiezo de nuevo la coleccion. Este es el
mecanismo que uso para guardar mi propio cofre de ideas.

5.4. Idea transformada (twist)

Una idea transformada es, basicamente, aquella que nace de una ficcion,
de una pelicula, de un libro, de una obra de teatro. Entre los guionistas
decimos que “un autor aficionado copia, mientras que un autor profe-
sional roba... y transforma”. La transformacion y la manipulacion de las
ideas, de los temas y de los topicos, las variaciones sobre los mitos, es el
sistema mas especificamente clasico de la creacion literaria. Esto se llama
contaminatio. Plauto “reescribié” una gran cantidad de comedias griegas
y lo explica en sus prologos. Enrique V, de Shakespeare, fue una idea "ro-
bada" a un escrito de un autor de la época, y la Fedra de Jules Dassin es
una transformacion sobre la obra de Euripides.

Mientras tanto, es preciso dejar en claro la diferencia entre un plagio
y una idea transformada: el plagio es la trascripcion ipsis litteris de partes
de una obra, mientras que la idea transformada consiste en utilizar la
misma idea pero de otra manera. Don Juan puede ser un conquistador por
vocacion, por destino o por casualidad; puede seducir a Dofia Inés o ser
seducido por ella, abandonarla embarazada o casarse y divorciarse de ella
diez afios mas tarde. Dofla Ana puede ser la prometida de Don Luis o su
esposa hace veinte afos, tener una finca en Burgos o un burdel en Toledo.

10. Ibidem.
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Don Juan puede condenarse o arrepentirse a tiempo. Podria ser que a
Dios no le preocupase Don Juan. Tal vez su castigo fuera descubrir a Dofa
Inés, afos mas tarde, casada y feliz con un estudiante de Salamanca. Pue-
de ser un hombre cansado de su propia vida. Lo importante es que Don
Juan puede darnos las claves para una nueva historia.

Hay que tener cuidado en no confundir la transformacion de una idea
con la adaptacion (ver Adaptacion).

Ver television e ir al cine es mi deporte preferido. A veces me quedo
perplejo cuando un alumno de guiones o incluso algun profesional, son
demasiado criticos respecto del nivel de la television actual o al del pano-
rama teatral e, incluso, parece que no les gustan. Debo confesar que no lo
comprendo, porque para ser un guionista es esencial tener gusto por los
audiovisuales: la television, el cine, el teatro. Y aun mas: ver el trabajo de
los demas no s6lo nos actualiza sino que puede sugerirnos nuevas ideas.
Recuerdo que Marguerite Duras, guionista y directora francesa, tenia el
habito de entrar en un cine y mirar durante dos minutos una pelicula
cualquiera. Al fin del dia decia que su jornada habia sido mucho mas
emocionante por haber visto a una mujer llorando, a una pareja hacer el
amor y a un hombre morir...

5.5. Idea propuesta

Una idea propuesta es una idea encomendada. Un productor nos
plantea un guion sobre la historia de algun héroe nacional o una pelicula
educativa sobre el problema del movimiento de la Tierra, y a partir de aqui
vamos pensando en ello. La obra encomendada es un reto. Todos preferi-
mos escribir sobre la obra que nos enamora, pero un buen guionista debe
ser capaz de amar una buena sugerencia (o de rechazarla y mandar todo
al diablo).

Es interesante observar que, en un primer momento, una idea pro-
puesta puede parecer un encargo pesado, pero casi siempre es un desafio
que se convierte en una tarea apasionante. Yo siempre digo que los guio-
nistas debemos ser como Zelig," o sea, tener la capacidad de adaptamos
a ideas que no son nuestras, a personajes alejados de nosotros mismosy a
otros tiempos o lugares.

Recuerdo muy bien el dia que mi querido amigo y gran director ca-
talan Luis Maria Gliell me presentd el libro sobre la leyenda del Conde
Arnau. Me veo en un avion, camino de casa, mirando el libro y pregun-
tandome: jcomo voy a poder trabajar sobre una leyenda catalana del
afo 10007 ;Qué recursos deberé buscar en mi mente para comprender y

11. Personaje creado por Woody Allen en la pelicula del mismo nombre (1983), que sufria una enferme-
dad que lo hacia adaptarse fisicamente a su entorno.
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manejar un personaje tan lejano a mi cultura personal? Entonces decidi
que dedicaria mis vacaciones de verano, 1991, a leer libros sobre la Edad
Media y la historia de Catalufia, y a ver filmes sobre temas medievales...
Asi comencé la investigacion.

5.6. Idea buscada

Una idea buscada es la que encontramos tras un estudio para saber cual
es el tipo de pelicula que demanda el mercado. Una investigacion nos
puede mostrar que no hay ninguna pelicula de aventuras en Brasil sobre,
pongamos por caso, los conflictos entre portugueses e indios. La pelicula
de Nelson Pereira dos Santos. Como era gostoso o meu frances fue hecha
a partir de esta realidad, y asi ocurrio igualmente con las series televisivas
brasilefias de la Red Globo, Malu Mujer o Plantao Policial, que nacieron
debido a la ausencia de este tipo de productos para la audiencia de origen
sudamericano.

La idea buscada ocupa un vacio en el mercado. Puede ser un tema aun

no tratado en determinado entorno, como el ejemplo anterior, o un tema
raro, en temporadas recientes, como fue el caso de Love story (Historia
de amor), la renovacion de un género como Star Wars (La guerra de las
galaxias) o Raiders of the lost arc (Los cazadores del arca perdida), o el
tratamiento de un tema en una forma en que nunca fue hecho. Puede
también basarse en la busqueda de lo que agrada a un publico determi-
nado, estrategia ésta bastante frecuente en television.
La pelicula Apocalypsis Now, de Francis Ford Coppola, sobre lo que aln
no se habia mostrado en una pelicula sobre la guerra de Vietnam, fue
una "idea buscada”. No obstante, su proceso de construccion se baso en
“transformar” la novela Heart of Darkness (El corazdn de las tinieblas), de
Joseph Conrad. Los diferentes tipos de ideas no son, pues, excluyentes.

Un ejemplo clasico de idea buscada que no funciono fue la pelicula
Cleopatra, de Manckiewicz. Comercialmente lo tenia todo para ser un
gran éxito: una historia conocida (que seria una transformacion de las
obras de Shakespeare y de Bernard Shaw), la presencia de Elizabeth Taylor
y Richard Burton, mucho lujo... Pero, para desgracia de los que trabajaron
en ella, el publico no gusto de la idea.

6. Construir un poema, una obra literaria

Stephen Spender, en su libro The Making of a Poem,' explica lo que ¢l
considera cualidades basicas para la construccion de un poema. Hace én-
fasis en el hecho de que el pensamiento poético se da en imagenes; y esto
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es realmente importante para quien hace un guion. En realidad, es como
si tuviésemos una camara tras el ojo, pero mas aun, pues la camara tiene
mayor agudeza visual que un ojo, lo que la aproxima a la imaginacion.

En su opinion, el artista tiene lo que [lamamos autoscopia, es decir,
capacidad de estar en un ambiente como actor y como observador, de ver
e imaginar al mismo tiempo. De la observacion surge la imagen y es esta
imagen la que acaba en papel.

Spender presenta como basicas las capacidades de concentracion, ins-
piracion y memoria, talento y autoconfianza.

Concentracion es ser capaz de aislarse, atento a los flujos internos.
Hay dos tipos de concentracion: la inmediata o completa, donde el re-
sultado surge de golpe y practicamente completo, y otra, mas lenta, a
intervalos; el trabajo a veces surge y a veces no. Podriamos afadir el tipo
de concentracion del actor que se deja Ilevar por el personaje.

Inspiracion es la idea luminosa. Es el comienzo y el fin de un poema,
de un guidn. El trazo de union entre principio y fin; una carrera de obsta-
culos.

Hay quien opina que la droga facilita la labor creativa, ayuda a la
inspiracion. Es discutible. La droga, es cierto, actia sobre el sistema lim-
bico, donde se situa el razonamiento ldgico y el superyo censor, facilita
la expansion de afecto y emociones y relaja la censura; pero, como con-
trapartida, disminuye la capacidad del intelecto para crear estructuras de
trabajo.

Podriamos mencionar aqui el poema Kubla Khan, de Coleridge, pro-
ducto al parecer de un suefio producido por opio, bruscamente interrum-
pido, que ha sido tradicionalmente considerado como un “bello pero cao-
tico fragmento cuyas imagenes flotan confusamente” O la historia de
un conocido cronista de Rio, bebedor famoso, que al abandonar la bebida
descubrio que escribia mejor y se convirtio en un novelista de renombre.
La inspiracion es un asunto complicado, dado que nadie sabe de don-
de surge. Creo que fue Paul Valéry quien dijo que la inspiracion es “une
ligne donnée”, una linea dada, una posibilidad de crear. Benavente, mas
pragmatico, nos indico a través de uno de sus personajes: “Si le sucede a
alguno algo de bueno cuando menos lo espera, es porque antes ya penso
mucho en ello""

Para Coleridge, la inspiracion poética es, entre otras cosas, “a sunny
pleasure dome, with caves of ice"'™ (una clpula soleada de placer, con
cuevas de hielo) o sea, el contraste... Bécquer la define como "un sacudén
extrafio [ que agita las ideas... Deformes siluetas [ de seres imposibles...

12. SPENDER, Stephen, The Making of a Poem, B. Ghiselin, 1952.
13. DAICHES, Davies, A Critical History of English Literature, Londres, 1969, p. 898
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Ideas sin palabras [ palabras sin sentido... Memorias y deseos [ de cosas
que no existen..."'®

La tercera cualidad es la memoria. La cristalizacion de un hecho. La
memoria no es sino un cumulo de imagenes, un gesto, un olor, una son-
risa, una palabra.

Estas imagenes archivadas en nuestro baul particular son las que nos
ayudaran. Lo que interesa no es exactamente lo que pasd, sino la lectura
que hacemos de ese recuerdo. No se trata de memoria directa; llegamos
a otra definicion mas cercana a la imaginacion: la interpretacion que
hacemos de nuestra memoria.

El talento, la capacidad creativa, es una cualidad con la que se nace,
como la nocion de ritmo en una bailarina o la capacidad que tiene un
musico de reproducir una cancion que solo escucho una vez. Es el tiempo
dramatico, la capacidad de fluir en el espacio y el tiempo en perfecta ar-
monia. El por qué una escena comienza aqui y no alla, termina aqui y no
mas tarde. Esta capacidad de manejar el tiempo dramatico y el ritmo del
guion es algo particular y propio de cada uno.

La quinta cualidad es la fe, la autoconfianza. Nos entregamos al tra-
bajo con la seqguridad absoluta de que haremos una obra perfecta. Sin fe
no se puede hacer nada. Después, con la obra acabada, vendra la auto-
critica; pero siempre cuando la obra esté acabada. Entonces necesitamos
recibir la critica de un amigo y ser capaces de distanciarnos emocional-
mente para saber si, realmente, la obra ha quedado bien o no.

7. Las ideas valen oro

Una buena idea puede cambiar la faz del mundo, o al menos garan-
tizarnos la supervivencia. Las ideas valen dinero vy, toda vez que somos
personas que vivimos de las ideas, no es injusto hacernos pagar por ellas.
Claro que a veces ofrecemos una idea sin cobrarla, pero en estos casos se
deberia hablar de "regalo”

A veces se nos paga solo por dar ideas, como sucede en el trabajo de
tutorias en los cursos de formacion. También el de script editor o el de
script doctor'’ son trabajos basados en contribuir y dar ideas a los guiones
de otras personas.

No debe menospreciarse una idea aunque parezca totalmente estupi-
da. Siempre, o casi siempre, se podra aprovechar. Una buena idea puede
surgir a raiz del simple sello de una carta, como fue el caso de la pelicula
Charada, de Stanley Donen, o del cuadro de mujer que inspiro a Fritz
Lang.

14. BENAVENTE, Jacinto, La mariposa que vold sobre el mar, acto 1, escena 1.

15. CQLER/DGE, S. Kubla Khan, ultimo verso, tercera estrofa.
16. BECQUER, Gustavo Adolfo, Rima Ill.
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Las ideas valen dinero y, por lo tanto, es preciso tener cuidado. Cuando
tenemos una idea, un guion, un titulo, una obra de teatro, una letra musi-
cal, etc.,, hay que registrarlo inmediatamente. Hay drganos que se ocupan
de ello: como las sociedaes de autores y compositores que existen en cada
pais. (ver Capitulo 10).

A titulo de ilustracion: un dia, conversando, Orson Welles le hablo a
Charles Chaplin de una idea que tenia para hacer una pelicula. Unos dias
después, Welles marchaba hacia Europa. Cuando regresd -sorpresa-, la
pelicula Monsieur Verdoux, escrita y dirigida por Chaplin, estaba a punto
de estrenarse. Le habia robado su idea. Entonces, Welles fue a verlo y le
exigio que le pagase por haber utilizado su idea y que pusiera su nombre
en los créditos de la pelicula. El autor de Candilejas no se lo discutio;
sencillamente, pago. Afos antes, Chaplin ya habia plagiado a René Clair
algunas ideas de Jour de fete (Dia de fiesta) para Tiempos modernos.'
Todos los guionistas han pasado por la experiencia de “sentirse robados"
y ver sus ideas transplantadas para los papeles de otro. El problema esta
en si debemos proceder judicialmente o no. A veces es muy dificil probar
la verdad. Tampoco hay que imaginar ideas robadas en cualquier historia
con incesto idéntica a aquella story line que escribimos un dia y guarda-
mos en un cajon.

En una ocasion envié a una television, por encargo de su director, tres
ideas. Un afio después, el director cambid y vi una de las historias que
yo habia propuesto convertida en una miniserie. Otra vez fue aun peor.
Habia escrito una miniserie adaptada de un libro célebre. El productor
me pago el trabajo; después se lo pasaron a otro y lo transform6 en un
culebron. En ninguno de los casos reaccioné juridicamente, pero lo senti.
Tal vez cometi una equivocacion; tal vez no.

Vemos, pues, que algunas ideas son un valor en el mercado. Como el
oro.

8. Conclusiones

Hemos intentado definir las ideas desde el punto de vista del escritor
de guiones. Hemos tratado los conceptos de creatividad y originalidad.
Hemos clasificado distintos tipos de idea y como debe trabajar el guionis-
ta para hallarlas. Por fin, hemos demostrado que las ideas son de oro.

17. Cfr. Capitulo 9.

18. René Clair conto, en una conferencia celebrada en la Universidad de Barcelona hace unos cuantos
aros, que Chaplin confeso el plagio y él optd por no presentar la denuncia porque le habia parecido un
honor ser copiado por el maestro
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9. Ejercicios

El uso de los ejercicios corporales que hacen los actores para buscar
la identidad de grupo y romper el aislamiento son utilizados en la FEMIS
(Fondation Européenne des Métiers de I'lmage et du Son, Francia) por
Jean-Claude Carriére para iniciar las clases sobre ideas con sus guionistas.
Yo también me he inspirado en los ejercicios de relajacion de psicomotri-
cidad para inducir los ejercicios practicos de ideas.

9.1. Cierre los ojos por unos momentos. Relajese. Deje que vengan image-
nes a la mente. Intente visualizar escenas lo mas detalladamente posible.
Tome una de ellas y fijla en el pensamiento. Busque una Unica palabra
para definirla.

Escribala en un papel. Repita el proceso varias veces. Lea las palabras
una a una y medite, con sinceridad intima, de donde salieron esas image-
nes. Ejemplo: normalmente, en mis clases, como hago ejercicios al final
(tras dos a cuatro horas), encuentro que muchos alumnos visualizan ima-
genes de comida, paseos por la playa, etc. Creo que, por cortesia, jamas
confiesan que tienen hambre o estan ya cansados. A través de estos ejer-
cicios debemos buscar nuestro mundo interior, y ejercitar la capacidad de
generar imagenes.

9.2. Buscar en el periddico del dia anterior tres noticias que se puedan
convertir en historias separadas. Reducirlas al minimo posible de palabras.

9.3. Ver un documental, o varios, en video. Tomar uno de ellos e intentar
transformarlo en la base de una historia de ficcion.

9.4. Dar un paseo por la calle, el metro, en un ascensor, y recopilar pala-
bras o frases que escuche en ellos, al vuelo. Tomar una o dos... y escribir
una pequena historia en cinco lineas.







Capitulo 5
El conflicto

"El mayor misterio que existe sobre la tierra es el
hombre. Parece tan simple, tan tratable, y en reali-
dad... jes tan complejo! Dice una cosa y, sin pudor,
e inmediatamente se contradice. Si lo llamas infor-
mal o inestable, se siente mortalmente herido.

La insequridad es la ley bdsica de la existencia.
Todas las emociones humanas, todas las acciones,
buenas o malas, sin excepcion alguna, brotan

de esta fuente eterna. Sin inseguridad no habria
progreso. La vida se paralizaria.

La vida seria imposible.”

LAJOS EGNI. The Art of Creative Writing.

The Citadel Press. Secaucus. N.J. (EE.UU.),

1965, pp. 29-30







1. Reflexiones sobre el conflicto

EL conflicto es el enfrentamiento entre fuerzas y personajes a través
del cual la accion se organiza y se desarrolla hasta el final. Es la médula,
la esencia del drama. Etimoldgicamente, drama, del latin drama, a su vez
del griego drama - drao, "yo trabajo" -significa accién. Sin conflicto, sin
accion, no hay drama.

El ser humano es dialéctico, se desarrolla a partir de antagonismos y
contradicciones. Si el hombre no mantuviera luchas internas y externas, si
no tuviese problemas en la vida, no habria drama y, probablemente, aln
estariamos en el Paraiso. Por eso, el conflicto es consustancial al indivi-
duo, el espejo de su vida en relacion con los otros, con el mundo y consigo
mismo.

El hombre siempre se encuentra entre una cosa y otra; y ha de buscar
encontrar soluciones a los conflictos para resolver sus contradicciones.
La ausencia de antagonismos seria la tan famosa -quiza por su inaccesi-
bilidad- paz, o mejor, la armonia, el nirvana. La paz no dura siempre; de
hecho, es un ideal y, como tal, resulta inalcanzable, ya que continuamen-
te surgen nuevas cuestiones y disputas. Todo, en su conjunto, hace que
estemos siempre dudando, debatiéndonos entre ser o no ser, estar o no
estar, querer o no querer, poder o no poder, hacer o no hacer...

La popular frase de Shakespeare: “To be or not to be: that is the ques-
tion" (Ser o no ser, ésta es la cuestion), que encontramos en la archicono-
cida primera escena del acto tercero de Hamlet, es genial porque sintetiza
en pocas palabras el mayor conflicto del hombre, igualmente enunciado
por Racine: “ Je ne sais ou je vais, je ne sais ou je suis” (No se adonde voy,
no se donde estoy).’

1. Fedra, Acto Ill, |
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2. Clasificacion del conflicto

Desde un punto de vista didactico, podemos distinguir tres tipos de
conflicto en el personaje:

2.1. El personaje puede estar en conflicto con una fuerza huma-
na, con otro hombre o grupo de hombres. Por ejemplo, en Pe-
loton o en cualquier filme de accion violenta o filme de gue-
rra. En television, encontramos los ejemplos de Bonanza y Dallas.

2.2. Ese conflicto puede ser con fuerzas no humanas, la naturale-
za u otros obstaculos. Por ejemplo: la lucha contra el fuego en In-
fierno en la torre y, en general, todas las peliculas “de catastrofe".

En television podriamos citar Dimension desconocida, serie episo-
dica en la que los protagonistas se veian acosados por las mas diver-
sas circunstancias extraordinarias e inusuales, en conflicto con ele-
mentos tales como el tiempo, el espacio y fenomenos paranormales.

2.3. Por ultimo, el personaje puede estar en conflicto consi-
go mismo, con una fuerza interna. Por ejemplo, en Las tres
caras de Eva y, generalmente, en los filmes de tematica psicologica. Twin
Peaks es un buen ejemplo televisivo, como también lo es Malu Mujer.

Al igual que en todas las clasificaciones que venimos realizando, no se
trata de estados estancados; tanto en filmes como en programas de tele-
vision suelen aparecer combinaciones entre estos tres tipos de conflictos.
Como deciamos anteriormente, ésta es una clasificacion simplemente
didactica. Asi, la obra de Spielberg El diablo sobre ruedas presenta un
conflicto con una fuerza humana -indudablemente, el enorme camion
ha de ser conducido por alguien, aunque nunca le veamos su cara-, pero
también expone un conflicto interno, ya que el protagonista, inmerso en
una crisis afectiva, necesita demostrarse a si mismo que puede superar su
indecision; y al mismo tiempo la lucha es contra una fuerza no humana,
porque de hecho, se muestran una maquina-automovil, una maquina-ca-
miodn y una carretera llena de curvas peligrosas, precipicios y otros obsta-
culos que deben ser vencidos.

En resumen: un conflicto audiovisual puede contener todos los con-
flictos: hombre versus hombre, hombre versus fuerzas de la naturaleza y
hombre versus él mismo. No obstante, existe un solo conflicto matriz, y
Unicamente uno ellos puede serlo.
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3. Story line

Story line es el término que usamos para designar, con un minimo de pa-
labras, el conflicto matriz de una historia. Yo no asignaria a la story line
mas de cinco o seis lineas, porque es justamente la sintesis de la historia.
Una story-line debe contener lo esencial de la historia, esto es:

- La presentacion del conflicto
- El desarrollo del conflicto
- La solucién del conflicto

En otras palabras, debe corresponderse con los elementos de la narrativa
tradicional: exposicion, nudo (o nudos desarrollados) y desenlace. Son los
tres puntos clave de la historia, durante los cuales:

- Sucede alguna cosa
- Alguna cosa debe ser hecha
- Se hace alguna cosa

La division en tres bloques es una constante en casi todas las activida-
des creativas; y no debe ser ajeno a los valores magicos del nimero tres.
La regla tiene su correspondiente oriental.

“En la Edad Media -cuenta Jean-Claude Carriére- un maestro
Jjaponés del No definid la famosa regla de Jo-Hai-Kiu: division
en tres movimientos no solo de toda la obra, sino de cada
escena de esta obra, de cada frase de la escena y, a veces,
de cada palabra. Estos tres tiempos fundamentales, que se
encontrardn en todos los niveles y que no pueden traducirse
exactamente a ningun idioma (digamos: ‘preparacion, desa-
rrollo, estallido’), rinden atin hoy asombrosos servicios cuando
no se sabe muy bien como escribir, o0 como representar esto o
aquello. Se trata acaso de una constante secreta que es pre-
ferible conocer aunque sélo sea para violarla™?

Asi, pues, “inicio, medio y final", “estado de cosas, conflicto y resolu-
cion”, “exposicion, nudo y desenlace”, “preparacion, desarrollo y estallido”
guardan ciertos paralelismos metodoldgicos y ciertas diferencias concep-
tuales. En su universalidad debe haber algo de razon. Si seguimos este

2. CARRIERE, Jean-Claude, Prdctica del guién cinematogrifico, Paidds, Barcelona,
1991, pp. 34-35.
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orden, tendremos una story line, que sera buena o mala dependiendo del
talento del autor. Con ello no queremos decir que hayamos de hacer caso
totalmente a lo que hemos imaginado en un principio. Muchas veces, al
avanzar en otras etapas del guion, la historia cambia de rumbo, e incluso
todo puede acabar de forma totalmente distinta. En realidad, una story
line sirve de base, de punto de partida; no es preciso ser rigida en lo que
respecta a su desarrollo.

El concepto story line no es univoco. En las escuelas de dramaturgia
puede articularse con los términos "plot principal” o "story sinopsis”,®y los
guionistas deben saber adaptarse a todos los entornos.

En estas paginas definimos la story line como la minima expresion del
conflicto y la mas breve de las sinopsis. Al tratarse solo de la concrecion
del conflicto matriz no hace falta hablar ni del tiempo, ni del espacio, ni
de la composicion de los personajes.

Me permito insistir en que la story line representa el qué, cual de los
posibles conflictos humanos hemos elegido para dar fundamento al dra-
ma o comedia que contaremos o desarrollaremos en el guion.

Hacer una story line puede parecer una tarea dificil, pero en realidad
es un proceso mental muy sencillo. Si a la salida de un cine o de un teatro
preguntasemos a un espectador qué es lo que ha visto, seria capaz de
contarnos, en pocas palabras, el conflicto basico de la historia. El proceso
de creacion de la story line es ese mismo pero a la inversa: contar el resu-
men de una historia que todavia no existe.

Ahora quisiera especificar lo que no es una story-line:

- No es unicamente una declaracion sobre la vida
- No es unicamente una cuestion sobre la vida
- No es unicamente una moral de nuestra historia

Veamos un ejemplo de story line servido por Graham Greene, el famoso
guionista y novelista inglés:
Idea: “Fui al entierro de un amigo. Tres dias después, él caminaba por las
calles de Nueva York".

De aqui surgi6 la siguiente story line, que dio lugar a la pelicula El
tercer hombre:

“Jack va al entierro de su amigo en Viena. No se resigna, in-
vestiga y acaba descubriendo que su amigo no ha muerto;
estd vivo y fingio su entierro porque lo buscaba la policia.
Descubierto por la curiosidad de Jack, el amigo es abatido por
los disparos de la policia”.

3. No hace falta entrar en polémica porque es una circunstancia inevitable; aunque parece razonable
usar un término para cada concepto. Las definiciones de este libro son tan vdlidas como cualquier otra y
responden a cierta coherencia. Véanse algunas variaciones con respecto a, por ejemplo, KELSEY, GERALD,
Writing for Television, Londres, A & Black, 1990, p. 67 y ss.
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No son necesarias mas explicaciones; si no, en lugar de una story line
tendriamos un argumento.

El disefio del conflicto debe ser muy conciso. Para chequear una story
line podemos responder mentalmente a una serie de preguntas:
- ¢Es realmente una story line o no lo es?
- ¢Cual es el conflicto?
- ¢/Qué productos audiovisuales hemos visto anteriormente que conten-
gan este mismo conflicto matriz?
- ¢Cudles son las posibilidades dramaticas de nuestra story line
en comparacion con esos otros audiovisuales con similar o idéntica te-
matica?
- ¢Cudl es la tesis? ;Qué queremos decir con esta story line?

4. Analisis de story lines

En mi curso de guidn dedico un par de dias al estudio y elaboracion del
conflicto matriz y de la story line. Normalmente mantengo muchas dis-
cusiones con el alumnado debido a que al principio es dificil entender la
mecanica de la story line. En general, las story lines que me presentan
suelen ser literarias, poco concisas y casi siempre sin un final.

Uno debe tener siempre presente el enorme peso de la palabra en una
story line. Por ejemplo: viejo siempre serd mas claro, preciso y conciso que
hombre mayor con el cabello blanco.

Las story line que se incluyen a continuacion fueron escritas por al-
gunos alumnos del master de escritura para cine y TV de la Universidad
Autonoma de Barcelona, curso 1991-1992, quienes amablemente me
permiten utilizar aqui sus trabajos.

Ha de tenerse en cuenta que estas story line fueron redactadas duran-
te las clases como ejercicio practico.

4.1. Primer analisis

A partir de una noticia aparecida en un periodico (idea leida) con el
titular "EXTRANJEROS ILEGALES CON ANSIAS DE LIBERTAD", se propuso a
los alumnos la elaboracion de una story line.

Elegimos una:

“"Mohamed, marroqui, y Xristo, bulgaro, son compaieros de celda en un
centro de reclusion para extranjeros, donde aguardan su expulsion del
pais. Después de algunos conflictos y pese a sus diferentes costumbres
y creencias, poco a poco se hacen amigos. Surge una oportunidad y los
dos huyen. Camino de la ciudad vuelven las diferencias y, después de una
pelea, se separan. Pronto son capturados y deportados”.
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Observaciones y analisis

La story line esta completa. De todas formas, la ultima parte resulta
poco creativa. El conflicto basico entre dos hombres de dos culturas dis-
tintas que frente a la misma problematica se hermanan, me parece ex-
celente. Adviértase que esta story line tiene tejido dramatico conflictivo
para ser desarrollado en un telefilme o en una pelicula.

Propuesta

Se sugiri6 una segunda parte del ejercicio, que consistio en pedir a
otro alumno que rescribiera esta story line para una miniserie televisiva
de cuatro horas de duracion.

Resultado

“Cinco hombres de distintas nacionalidades -argelinos, coreanos, ar-
gentinos, polacos y malteseses encuentran en un centro para extranjeros,
donde aguardan su expulsion de Espafa. Se hacen amigos. Consiguen
huir y se separan. Los cinco inician caminos diferentes que les llevaran a
la miseria o al desahogo economico, a la delincuencia o al prestigio social,
que se cruzaran entre si pero que, finalmente, los conduciran a olvidar la
antigua amistad.”

Observaciones y analisis

Se ha ampliado el tejido conflictivo y constatando que existe la po-
sibilidad real de que se convierta en un producto audiovisual de cuatro
horas de duracion. Todavia me parece que el final no estd del todo bien
resuelto.

4.2. Seqgundo analisis
Sobre una idea transformada del libro Musica para camaleones, de
Truman Capote, un alumno escribio la siguiente story line:

“Mary, la empleada doméstica del relato, es el nexo
de union entre los personajes que viven en las casas don-
de trabaja. A pesar de tener algunos vicios menores, es muy
beata. Utilizard la informacion de que dispone para cambiar
los destinos de sus clientes con mayor o menor éxito, y con
intenciones mds o menos buenas.”

Observaciones y analisis

La story line esta incompleta. No hay final. El desarrollo podria ser
mas claro, menos literario. Sin embargo, se vislumbra que la historia tiene
posibilidades dramaticas.
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Propuesta

La segunda parte de este ejercicio consistio en pedir a otro alumno que,
en solo cinco minutos, clarificara la story line y la rescribiera para una
miniserie televisiva.

Resultado

“Mary, una empleada doméstica, trabaja en cinco casas. Aburrida de su
condicion hara uso de intrigas y, a veces, malas artes para alterar la vida
de sus clientes. Provocara un divorcio, una boda y facilitara a una clienta
cleptomana el robo en una casa de donde Mary fue injustamente despe-
dida. Acabado el juego, Mary reemprende su vida de sirvienta corriente
y formal."

Observaciones y analisis

La story line es completa e incompleta a la vez. Si se convierte en una
serie de episodios cerrados, existe material suficiente para ser desarrolla-
dos. Sin embargo, sigue estando incompleta porque tiene un final poco
creativo y, a mi entender, vago, en caso de desarrollarlo en una novela.

4.3. Tercer analisis
El tercer ejercicio consistio en buscar en la propia familia un personaje
con una historia interesante.

Tras un largo debate y una breve terapia de grupo se descubrié que
uno de los alumnos tenia una tia alcoholica. A partir de esta idea selec-
cionada surgio la siguiente story line.

"Una joven busca su autodestruccién en el alcohol, llegando casi
al delirio, comienza a pintar y sus cuadros se hacen famosos. Obtiene
renombre y dinero, pero no puede seguir pintando si no es en ese estado.
Invierte la fortuna adquirida en una cura y entonces sus cuadros dejan de
ser buenos. Pierde todo lo que habia obtenido. Ya curada y alejada de su
circulo de éxito, acaba trabajando de cajera en un supermercado.”

Observaciones y analisis

La story line esta completa. El lenguaje utilizado es claro y preciso. La his-
toria me parece interesante, pero corre el riesgo —en términos de ethos-
de sugerir que las drogas son imprescindibles para el arte. Ademas, otorga
al artista un caracter magico, desestimando el talento, el esfuerzo y el
trabajo.

Propuesta
La segunda parte del ejercicio consistio en pedir a otro alumno que mo-
dificase la ética de la story line.
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Resultado

“Una joven desesperada por un pasado conflictivo que nece-
sita olvidar, recurre a la bebida. Sola y sin recursos, le surge
la oportunidad de pintar, alcanzando gran posicion y fama.
Cuando intenta liberarse de su adiccion a la bebida comprue-
ba que pierde la inspiracion frente a las telas. Angustiada por
este callejon sin salida, opta por renunciar al lujo y la fama
e ingresa en Alcohdlicos Anénimos, mientras para subsistir
acaba trabajando de cajera en un supermercado.”

Observaciones y analisis

La story line también esta completa. Se ha afladido en este caso una
moralidad exagerada: “renunciar al lujo y a la fama", "Alcohdlicos Ané-
nimos"..; solo le falto anadir al final que ingresaba en un convento de
monjas.

Recuerdo ahora que esta story line suscitd mucha discusion y que se
busco una salida ética mas apropiada para la historia, suprimiendo los
conceptos: "bebida = pecado” y “magia/drogas = arte". No se llego a nin-
guna conclusion. Se sugirié que una posible salida dramatica de la pintora
podria ser el encuentro con otro personaje que cambiara su historia.

4.4. Analisis final

Con la realizacién y analisis de estos trabajos se pretende demostrar
que el conflicto matriz es esencial para el drama y que no solamente la
forma es importante sino que también lo son el contenido y la ética.

La fuerza del lenguaje es importante y precisar el conflicto matriz en
pocas palabras es un ejercicio fundamental para el guionista.

El analisis de estos ejercicios también resulto Gtil para averiguar cuan-
do una historia esta en condiciones optimas para ser desarrollada, ya sea
en un tiempo largo o corto (pelicula/serie o miniserie). Grosso modo, la
story line es un fotograma representativo y significativo de una compleja
y extensa estructura dramatica.

5. Conclusiones

Se ha introducido la argamasa principal de la dramaturgia: el con-
flicto, que se ha definido y clasificado. También se ha indicado que el
conflicto basico se presenta en cinco lineas a la que se Ilama story line y,
por ultimo, se han comentado algunos ejercicios realizados por alguno de
mis alumnos.
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6. Ejercicios

El lector comprobara en estos ejercicios que toda dramaturgia -lite-
raria audiovisual- trata de un conflicto matriz que puede ser reducido a
una story line.

6.1. Buscar en los periodicos del dia tres noticias o reportajes. Sintetizar
cada uno de ellos en una story line.

6.2. Escoger un telefilme o un filme en cartelera. Luego de verlo, escribir
su story line.

6.3. Redactar la story line de los siguiente filmes: Barton Fink, de Joel y
Ethan Coen. Thelma y Louise, de Ridley Scott y El Rey Pasmado, de
Imanol Uribe. Repetir el mismo ejercicio con las siguientes obras televi
sivas: Twin Peaks, La huella del crimen, Luzde Luna, Dallas, La joya de la Corona.

Es dificil encontrar productos televisivos en los videoclubes. En Ame-
rica, tanto en el Norte como en el Sur, ya existe cierta tradicion de ha
cer resumenes de miniseries en formatos de dos horas; en Europa, esto
no suele hacerse todavia. Si no es posible conseguir estos productos, sugie
ro que se realice el ejercicio con series actualmente en exhibicion. Lo mis
mo con tres novelas; por ejemplo: Madame Bovary, de Gustav Flaubert, Los
hermanosKaramazov,deFedorDostoievskyyAsangrefria,deTrumanCapote.

6.4. Pasar un filme de un par de horas, en video. Cada media hora, inte-
rrumpirlo y hacer, cada vez, una story line. Notar que a cada una nueva
que se redacta, se van afiadiendo conceptos nuevos y eliminando otros
de la anterior. En la ultima, se dispone de la story line definitiva. Exami-
nar cada una de las incompletas y afadirles finales diferentes al original.

6.5. Construir una story line a partir de un dibujo animado. Por
ejemplo, Tom y Jerry.







Capitulo 6
El personaje

“Estaba en la mesa un hombre sabio y de buen
gusto que corrobord lo que decia la marquesa.
Hablaron luego de tragedias; la dama pregunto
por qué habia tragedias que, aunque a veces

se representaban, no se podian leer. El hombre

de buen gusto explicd muy bien como una obra
puede tener algun interés.., el escritor debe...

ser nuevo sin ser extrafio, a menudo sublime y
siempre natural, conocer el corazén humano y
hacerlo hablar; ser gran poeta sin que ningun
personaje de la obra parezca nunca poeta, conocer
perfectamente su lengua, hablarla con pureza, con
continua armonia, sin que nunca el sentido sufra
por la rima.”

VOLTAIRE, Candido, Ed. Cdtedra S.A, Coleccion
Letras Universales, 1985, p. 134.







1. Reflexiones sobre el personaje

PERSONAJE viene a ser algo asi como decir personalidad, y se aplica a
las personas con un caracter definido que aparecen en la narracion.

Para Aristoteles, los rasgos de la personalidad no estaban necesaria-
mente dentro de la accion que el autor idealizaba. Cuentan que el come-
diografo griego Menandro, uno de los padres de la comedia, encontraba
facil escribir las lineas de caracter de los personajes cuando ya sabia qué
iba a pasar y en qué orden (es decir, el argumento y el conflicto). Nosotros
partiremos de la observacion de que no es tan facil separar lo que ocurre,
quién lo hace o a quién le sucede. Se atribuye a Henry James el siguiente
pensamiento: ";Qué es un personaje sino la determinacion de un inciden-
te? /Qué es un incidente sino la ilustracion de un personaje?"!

1. Citado por BARNET, BERMAN y BURTO en A Dictionary of Lterary Terms, Constable, Londres, 1960,
p. 112.




116 | De la creacion al guion

2. La sinopsis

El argumento o sinopsis es la story line desarrollada en forma de texto.
Una vez que el conflicto-matriz se presenta en la story line, el sequndo
paso es consequir personajes para vivir una historia, que no es sino dicho
conflicto-matriz desarrollado.

El nacimiento del personaje que va a empezar a desarrollar el con-
flicto se determina en el instante en que empezamos a escribir la sinopsis.

Podriamos decir que la sinopsis es el reino del personaje, y cuanto mas
desarrollado esté, mas posibilidades tendra el guion.

La sinopsis son ideas de nuestra propia cosecha, la defensa de nuestros
personajes, la expresion escrita del alma de la historia. Conviene, pues,
que sea un texto claro y fluido, que goce de una buena redaccion. Pero
su estilo debe ser literariamente neutro, con la Unica intencién de descu-
brir el relato y sus capacidades para convertirse en guion. No es el lugar
adecuado para presumir de una brillantez estilistica; y aunque debe ser
atractiva y sugerente, su cualidad mas determinante es la solidez, porque
es sobre la sinopsis que se apoya el paso siguiente.

El texto de una sinopsis solo dice como seran transportados los per-
sonajes a la pantalla a través de una historia. Es un texto que quiere ser
transformado en imagenes.

Una sinopsis es la primera forma textual de un guion. Ha de espe-
cificar de manera clara y concreta los rasgos de la historia. Una buena
sinopsis es una guia perfecta para obtener el guion. A veces, una sinopsis
escrita por un autor puede ser guionizada por otro. Es una razon de mas
para ser claros y explicitos en cuantas indicaciones precisen los principa-
les elementos de la historia y sus personajes.

Una buena forma de saber que la sinopsis esta correctamente escrita,
es plantearse si puede responder a preguntas del tipo:

- ¢Queda claro el objetivo del protagonista?

- ¢(Cudl es el climax? ¢Es impactante?

- ¢Cudles son los rasgos principales del protagonista?
- ¢Qué queremos explicar con esta historia?

- ¢Vale la pena?

- ¢Generara conflicto el problema planteado?

Cualquier pregunta planteada a modo de “abogado del diablo”, puede
ser buena para comprobar la solidez de la sinopsis o descubrir sus debi-
lidades. Escribir una buena sinopsis exige —como tantas otras cosas- un
talento especifico, aunque la de "argumentista” no es, por el momento,
una especializacion que se dé mucho en el mercado europeo.

2.1. La terminologia

En latin, argumentum recibe un significado juridico o filosofico, como
prueba o justificacion. Significa también aquello que se estd mostrando,
el tema. El viejo Plauto ya lo usaba para hablar del contenido de sus obras,
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Es, pues, un resumen de la historia. Sinopsis proviene del griego y sugiere
una vision de conjunto, una mirada global. Ambos términos tienden a
confluir.

En espaiol, la tradicion literaria opone argumento —como resumen
descriptivo de la historia tal como sucede en el tiempo- a la trama o
conflicto, que es el resumen de la historia tal y como se narra, aunque los
dos se oponen a tema, que seria un término conceptual y genérico que
abarca aquello sobre lo que se trata en el mas amplio de los sentidos en
cada momento de la historia. Se habla del tema de "amor”, o de "amistad”,
de “traicion” o de “negocios” o de “capacidad de adaptacion a las diversi-
dades".

El lenguaje de los audiovisuales adopta sistematicamente estas ter-
minologias literarias de un modo anarquico y ciertamente sometido a
los usos en lengua inglesa. Asi, "argumento” sera story, "trama" sera plot
y “tema" sera topic o subject. Ya hemos repetido que la flexibilidad y
la claridad de ideas —por encima de las terminologias- son virtudes del
guionista. La preservacion de la propia lengua exige disponer de términos
propios para cada concepto; pero la universalidad de este trabajo necesita
vocablos claros de conocimiento general. Es un dilema de dificil solucion,
donde sigue ganando el uso de la terminologia inglesa, aunque sélo sea
por un sentido pragmatico.

2.2. Tipos de sinopsis

Se puede considerar la sinopsis como un resumen de la historia que
sera vivida por los personajes. Basicamente, existen dos tipos:

La pequefia sinopsis, de dos a cinco hojas, contiene los personajes
principales y la historia de forma resumida. Generalmente se escribe de
cara a un primer contacto con el productor o con el realizador, aun-
que también suele usarla el productor en sus conversaciones con posibles
compradores 0 sponsors.

La gran sinopsis esta mas relacionada con una tradicion europea y con
el guion literario. Normalmente ocupa unos diez folios por cada hora de
audiovisual; puede, incluso, contener fragmentos de didlogos. Se emplea
bastante tiempo en elaborarla y escribirla, por lo que, en consecuencia,
este trabajo debe ser remunerado.

Los franceses denominan a este tipo de sinopsis le livret, y los ameri-
canos la llaman the bible.

Dotada de una redaccion clara y una buena seleccion de vocabulario,
la sinopsis es, de las formas escritas, tal vez una de las de menor longe-
vidad, pues vive solamente en el corto periodo que va desde la story line
hasta el guion.

Reconociendo que el publico a quien va dirigida es muy selectivo,
pues se compone esencialmente de productores y directores acostumbra-
dos a leer este tipo de trabajos, no debemos intentar engafarlos con un
texto artificioso.
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Finalmente, debemos ser conscientes de que la sinopsis es la primera
etapa en la elaboracion del guion y que puede ser vendida o raptada. Por
lo tanto, antes de difundirla o distribuirla debemos registrarla siempre en
el Registro de la Propiedad Intelectual.

En los paises anglosajones, EE.UU. e Inglaterra, suele realizarse un pro-
ceso muy sencillo y curioso para que un autor obtenga la sequridad de su
autoria sobre una sinopsis o guion. Le basta con ir a un puesto de correo,
colocar su trabajo dentro de un sobre sellado y remitirselo a si mismo.
Cuando lo recibe, lo guarda sin abrirlo, de manera que resulte una prueba
irrefutable, en caso de juicio por plagio, de que en esa fecha el autor ha-
bia creado aquellos personajes y aquella historia. Unicamente en el juicio
podra ser abierto el sobre.

3. ¢Por qué se hace un argumento o sinopsis?

Con el argumento se prepara la viabilidad de un proyecto en todas sus
facetas: produccion, mercado, técnica, artistica y autoria.

3.1. Produccion

En cuanto a la produccion, lo primero que se considera es la viabilidad
econdmica, el costo. Para hacernos una idea aproximada, digamos que
una serie dramatica de veinte capitulos para TV supera con facilidad los
mil millones de pesetas. La eleccion del proyecto es el primer paso que
da un productor para que de tan importante inversion puedan obtenerse
beneficios.

Desde el punto de vista economico del productor, una sinopsis con-
tiene o bien la invitacion a producir o, por el contrario, a evitar hacerlo.
Esto no significa que debamos menguar o empequefiecer nuestra crea-
tividad por condicionantes monetarios; al contrario: debemos demostrar
con nuestra sinopsis que lo que proponemos es realizable y que puede
incluso resultar barato.

Los productores tienden a calcular el costo de la produccion por el
maximo y de forma realista cuando existe siempre la posibilidad de crear
ilusion.

En una serie que escribi para la RTP (TV portuguesa), Na Boca do dra-
gao, dirigida por José Fonseca y Costa, discuti con el productor a raiz de
una escena que se situaba en la India. Después de muchas discusiones, se
concluyd que una vaca con un collar de flores bebiendo agua en un lago,
al atardecer, era suficiente para recrear la exdtica India.

El audiovisual es el arte del engafio. El costo, por lo tanto, varia segun
la creatividad del guionista, el productor y el director.

El productor siempre desempefiara su papel de super ego, intentando
reducir los costos. El director sera el ego; a él le compete la realizacion y,
por lo tanto, es el amo del gasto. Nosotros, los guionistas, somos el ID, la
inconciencia total, y nos corresponde sofar.
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Con una buena sinopsis, es posible tener una vision del 85% aproxi-
mado del costo de una produccion. No obstante, otros factores, como las
complicaciones técnicas o el tiempo de la ficcion, deben también tenerse
en en cuenta. No deben despreciarse aquellas obras que transcurren a lo
largo de afos, con dificultades tales como la vision de las estaciones o
el envejecimiento de los personajes, la evolucion del ambiente, los cam-
bios en la forma de hablar que se van correspondiendo con los cambios
de generacion, etc. En cuanto a la técnica, ".. virtualmente todo en este
mundo puede ser filmado si estas dispuesto a pagar dinero suficiente.
Pero, aparte del gasto, si un plano con grua es esencial en la secuencia de
una fabrica y no tienes grua, estas en dificultades..."?

3.2. Mercado

En la viabilidad de mercado se analiza si hay publico para el espec-
taculo y qué facturacion puede representar. Naturalmente, una pelicula
de costo muy alto dirigida a poco publico tendra menores posibilidades
de ser producida; aunque toda regla tiene excepciones y, a veces, un pro-
ductor apuesta por una pelicula de "poca sangre”, como se la conoce, y el
filme resulta un éxito de taquilla. Igualmente, una produccion dotada de
todos los requisitos “imprescindibles” para convertirse en un gran éxito,
puede resultar un fracaso de taquilla. Son las pegas del oficio, el riesgo
del productor.

El mercado es un misterio. Jean-Claude Carriere me contd que cuan-
do Luis Bufiuel y €l terminaron la sinopsis de La via lactea pensd que el
filme resultaria un fracaso de taquilla porque su caracter antirreligioso lo
restringia a una pequefa parte del publico. Se equivocd: La via lactea se
convirtio en un clasico.

También yo, cuando escribi la serie Lampiao y Maria Bonita, supuse
que seria solo bien recibida por el publico de Brasil, porque trataba un
tema muy particular de una region de este pais. Me equivoqué también;
y todavia ahora sigo sin entender como intereso a la critica y al publico
norteamericano.

Personalmente, creo que hay publico para todo tipo de espectaculos.
Nadie huye de una historia bien contada; y es que, a veces, historias muy
locales contienen los misterios de la universalidad.

3.3. Técnica y arte

Con la viabilidad técnica y artistica se comprueba si se dispone de
personal técnico y de actores capaces de desarrollar satisfactoriamente
determinados papeles.

No en todas partes se encuentran los llamados actores “completos”, es
decir, que ademas de representar, sepan bailar, cantar, etc. Es algo que los
directores piden constantemente.




120 | De la creacion al guion

Hay también una falta de personal, como operadores de camara, ma-
quilladores o directores de fotografia, mecanicos y electricistas. Sabemos
que estas deficiencias vienen dadas por la propia carencia de escuelas que
se dediquen a la formacion de actores y técnicos para el medio; pero ésa
es otra historia.

Existen mil y un problemas que pueden condenar una sinopsis antes
de que se convierta en guion: desde exigir una especializacion técnica
poco comun, hasta necesitar protagonistas con caracteristicas inadecua-
das a la tipologia de los actores del pais. En determinada época faltan
“galanes” o, casi siempre, es muy raro disponer de buenos actores o ac-
trices muy jovenes. Me viene a la memoria lo dificultoso de conseguir
protagonistas de minorias é€tnicas en las peliculas europeas. Cualquier
dificultad técnico-artistica previsible puede abortar una buena idea.

Cuando escribi la pelicula Encontros imperfeitos, dirigida por mi ami-
go Jorge Marecos Duarte, de produccion portuguesa, creé personajes
africanos. El productor, Pedro Martins, no logro encontrar estos actores
en Portugal y tampoco en Francia. Finalmente, se contrato a una actriz
brasilefia y a un actor norteamericano. Recuerdo que cuando mostré la
sinopsis al director, él me dijo: "Tendré problemas con este casting"

3.4. Autoria
No debemos olvidar la viabilidad de la autoria, de nuestra capacidad y
talento para desarrollar el trabajo sugerido en una sinopsis.

Por ejemplo, no todas las personas tienen la misma disponibilidad,
capacidad y talento para escribir tres mil hojas en seis meses, que es el
trabajo que supone convertir una sinopsis en un culebron de ciento cin-
cuenta capitulos.

Cuando escribimos una sinopsis, también estamos poniendo a prueba
la capacidad de nuestros personajes para vivir varias horas audiovisuales.
Lo mismo hacemos con nuestra historia y nuestra propia capacidad.

Si tenemos dificultades en un determinado punto de la historia que
estamos desarrollando en diez hojas, evidentemente las tendremos tam-
bién en el producto audiovisual.

El guionista debe tener disponibilidad de tiempo para sequir el trabajo
en caso de que se lleve a cabo su produccion. Esto quiere decir: convivir
con los personajes y con esta historia durante varios meses. También debe
recibir con una sonrisa la frustracion ante el hecho de que su sinopsis
no se lleve adelante. En ese caso debe empezar una nueva historia con
otros personajes vy, si tuviera mucha fe en la primera, reescribirla. Debo
decir que los guionistas profesionales escriben muchas mas sinopsis que
guiones.

El guionista inglés Allan Baker me dijo en una ocasion que el proble-
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ma es recibir el primer no y tener que reescribir, y recibir el noveno vy ir
reescribiendo. La persistencia es una cualidad esencial a este proceso.
Finalmente, cuando escribimos la sinopsis 0 argumento, desarrollamos
nuevas ideas y personajes; podemos cualificar y cuantificar nuestro tejido
dramatico y descubrir el mejor medio audiovisual para el futuro guion.

4. Contenido del argumento o sinopsis

Una sinopsis tiene unos contenidos muy precisos:
- La temporalidad

La localizacion

El perfil de los personajes
El transcurso de la accion dramatica

Asi como la story line representa el qué (el conflicto-matriz elegido), la
sinopsis representa el cuando (la temporalidad), el donde (la localizacion),
el quién (los personajes) y, finalmente, el cual (la historia que vamos a
contar).

5. ;CUANDO?

La funcion de la temporalidad es informar sobre la fecha en que co-
mienza historia y también de su desarrollo en el paso del tiempo (dias,
meses, afios, décadas, siglos...). Es decir, la cantidad de tiempo que cubre
la historia; y también si éste es continuo, si salta de un mes a otro, de un
afo a otro... o si se trata de un tiempo irreal.

Son ejemplo de tiempo discontinuo peliculas como Dos en la carretera
o el tenebroso mientras que Solo ante el peligro o El dorado suceden en
un tiempo continuo.

No se debe confundir temporalidad con tiempo dramatico (ver Ca-
pitulo 7). Por ejemplo, la sinopsis de 2001 Odisea del espacio, de Stanley
Kubrick, podria haberse escrito asi: “Esta historia empieza diez mil afios
antes de Cristo en el planeta Tierra; después vamos a la Luna en el afio
2001 vy, finalmente, cerca del planeta Jupiter, en el afho 2005"

6. ¢.DONDE?

La localizacion es indicar en qué lugar pasarad la historia. ¢En un
bosque? ¢En Jupiter? jEn una habitacion? jEn la redaccion de un
periddico? Se ha de saber también cudles son las caracteristicas de ese
lugar, qué tiene de especial: puede ser un bosque, una montafia o una
ciudad, pero, ¢como es ese bosque? ;De arboleda muy espesa donde
apenas llega luz? ;Y la montafia? ;Sobre un profundo abismo escarpado?
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¢Y la ciudad? Es de provincia y no ha evolucionado en los ultimos afios?
Ciertos detalles indicativos pueden acompaiar la localizacién y el tiempo.
Por ejemplo, la historia de la pelicula Ladrdon de bicicletas, de Vittorio de
Sica, se desarrolla en una época de mucho desempleo en Italia.

Con esto queremos decir que el donde no soélo contiene un compo-
nente geografico, con oportunas puntualizaciones sobre los decorados,
sino que también implica un contexto social e histérico.

Volviendo al ejemplo de Ladron de bicicletas, seria imposible entender
al personaje y su historia fuera del contexto social de la Italia de posguerra.

La sinopsis debe colocarnos dentro de este contexto. Un drogadicto
que vive hoy en Europa es diferente de la vision romantica del drogadicto
de principios de siglo, por no decir del siglo XIX; y, por supuesto, sera
diferente el mismo personaje en el afio 2050.

7. ;QUIEN?

El protagonista es el personaje basico del nucleo dramatico principal,
es el héroe de la historia. Este protagonista puede ser una persona, un
grupo de personas o cualquier cosa que tenga capacidad de accion y
expresion. Por dar un ejemplo no humano, mencionaremos al perro Rin-
tintin.

No se han de confundir protagonista, coadyuvante y componente
dramatico. Jerarquicamente, el protagonista estad en primer plano, en el
centro de la accion y es, por lo tanto, el mas trabajado y desarrollado.

Los personajes tradicionales del cine norteamericano se basan en

cuatro pilares: unidad dramatica, punto de vista, cambio y actitud.
Para Syd Field, por ejemplo, un buen personaje ha de intentar ganar o
terminar algo a lo largo de la trama; su punto de vista debe permitir
interpretar el mundo en que vive. Debe, por lo tanto, cambiar a lo largo
de la trama y adoptar una actitud positiva o negativa, superior o inferior,
critica o inocente.

El actor secundario o coadyuvante es el personaje o personajes que
estan al lado del protagonista. Generalmente, el coadyuvante nace a me-
dida que vamos construyendo el drama.

Por ultimo, el componente dramatico es un elemento de union,
explicacion o solucion. No tiene la profundidad del personaje; su funcion
es complementaria.

7.1. Observaciones sobre la configuracion del perfil del personaje

En efecto, hay que conocer al personaje. "Habiendo disefiado al perso-
naje, debes ahora, mediante tu imaginacion creativa, hacerlo verdadera-
mente tuyo. Piensa en €l, concéntrate en él, entra en su piel; conoce qué
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le molesta, si siente miedo, 0 ama, o desea, o cualquier otra cosa. Conoce
sus de debilidades: las obvias, desde luego

-bebida, mujeres, juego-, pero presta especial atencion a las menos ob-
vias, como el orgullo, la mala conciencia, el complejo de inferioridad.., si
es un presuntuoso empedernido o experimenta una agresividad compe-
titiva que sale a la superficie sdlo cuando conduce su coche”?® Trataremos
ahora diez observaciones basicas para la configuracion del personaje. Son
indicaciones frecuentes entre los profesionales del gremio, aunque no se
consideran reglas.

7.1.1. Adecuacion del personaje a la historia

Cuando hacemos una story line, tenemos ya alguna idea de como ha
de ser nuestro protagonista, de cudles son sus caracteristicas basicas para
que el conflicto de la trama sea adecuado para él. Asi, nos damos cuenta
de que el protagonista se crea segun la historia y no al revés. Si el perso-
naje que James Stewart representaba en Vértigo, de Hitchcock, no sufrie-
se de veértigos, la pelicula no tendria sentido. Asi, pues, al protagonista se
le presuponen determinadas caracteristicas que generan una interaccion
maxima con la historia; tienen su razén de ser en funcion del drama o sus
concomitantes. El caso contrario es poco frecuente.

Con mi amigo Syd Field, tedrico y guionista norteamericano, hemos
discutido mucho sobre este punto. El es de la opinion de que entre el per-
sonaje y la historia se da lo mismo que entre “el huevo o la gallina": jqué
aparecio primero?*

Personaje e historia viven una interaccion perpetua. A veces comen-
zamos una sinopsis deslumbrados por un personaje y después buscamos
la historia; en otras ocasiones sucede todo lo contrario.

Lo importante es que el producto final resulte armonioso, con una
interaccion personaje-historia indestructible, como si se tratase de una
gran verdad.

Y hablando de grandes verdades, recuerdo la frase del fisico danés
Niels Bohr: "Una gran verdad es aquella cuyo contrario es igualmente una
gran verdad".

Concluyendo, personaje e historia tienen que ser grandes verdades.

7.1.2. El pensar y el sentir del personaje

El personaje piensa y siente, pero lo hace de una manera muy particu-
lar. Existe una ley de dramaturgia muy popular que sostiene que cada vez
que el personaje piensa, habla.

3. Conviene consultar la obra de Vliadimir Propp, Morfologia del cuento.

4. Para Field, el personaje se opone a la accion. Accion es “lo que pasa”, mientras que personaje es “a
quién pasa” Cfr. Screenplay. The Foundations of Screenwriting, Dell Publishing, New York, 1979, pp. 14
y 19-29.
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Pensar = hablar

El personaje puede contar mentiras, hablar poco o mucho o tartamu-
dear pero, en cualquier caso, siempre estara exponiendo su pensamiento
a través del habla.

En audiovisual no existe un flujo interior tal y como existe en la no-
vela; por lo que el habla es la unica forma de que el personaje dispone
para expresar sus pensamientos; y esto aunque las palabras sean falsas,
equivocas o disimuladas.

El empleo de la voz en off para describir estados de animo y pen-
samientos del personaje, tan comun en el cine francés, me parece un
recurso aburrido y poco creativo que, considero, es preferible evitar. Por
supuesto, existen excepciones como la ultima pelicula de Martin Scorse-
se, Buenos muchachos (Goodfellas, 1991): un magnifico filme que utiliza
muchisimo este procedimiento; pero, lo dicho, se trata de una excepcion
a la regla, por mas que el cine norteamericano reciente usa y abusa de él.

Sentir = actuar

El sentir del personaje se expresa por su actuacion, su reaccion y su
comportamiento ante la accion. Por ejemplo: cuando ama, besa; cuando
se enfada, pelea; cuando esta triste, llora.

Los seres humanos tenemos la capacidad de esconder nuestros senti-
mientos incluso durante toda la vida; a veces, ni siquiera llegamos a to-
mar conciencia de que estan ahi. Con el personaje, esto nunca acontece;
tarde o temprano expone todos sus sentimientos por medio de acciones.
Y asi podemos decir que los personajes son los seres mas sinceros, porque
todo cuanto piensan lo exponen a través del habla y todo cuanto sienten
lo expresan a través de sus acciones. Incluso la falta de reaccion ante un
acontecimiento demuestra el sentir del personaje.

Es importante entender que cuando digo hablan queda implicito que

se comunican no solo verbalmente, se comunican también a través de
miradas, expresion corporal, gestos, etc.
Al trabajar para cine o TV, y debido a las caracteristicas propias de cada
uno de estos medios de comunicacion (ver Capitulo 2), encontramos
diferencias en la manera en que el personaje va a pensar/hablar y sentir/
actuar.

En un primer acercamiento, podemos distinguir que en el cine, este
juego es menos evidente que en la TV. Esta trabaja mas con la evidencia.
Por ejemplo: se dice que en este medio “se mata tres veces" El personaje
piensa "Voy a matar a este hombre"; inmediatamente dice: "Voy a matar-
te"; entonces, siente gran odio y actua apretando un gatillo; finalmente,
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se aproxima al cadaver para asegurarse y, pensando en voz alta, determi-
na: "Esta muerto”.

7.1.3. El modo de hablar

En este punto solo clasificamos o definimos su forma de hablar: si
tartamudea o es lento, si tiene acento del Sur o es mudo, etc. No necesi-
tamos conocer en profundidad todos los atributos y defectos de su habla;
sera suficiente con indicar los elementos-tipo mas obvios. La forma de
hablar define muchas veces por si sola. Piense el lector en los personajes
que hicieron famosos Groucho Marx o Jerry Lewis. Los héroes taciturnos
de la novela negra se han caracterizado por un hablar escueto y rico en
acentos cerrados y duros. Los héroes de tragedia, por un acento puro y
una voz profunda. Recientemente, en El silencio de los inocentes, era
precisamente el modo de hablar lo que precisaba y oponia dos perfiles
psicologicamente muy complicados.

Hasta que no escribi Lampiao e Maria Bonita, apenas habia tenido
contacto alguno con el modo de hablar del nordeste de Brasil. De la mis-
ma forma, hasta que no escribi la miniserie Me alquilo para sofar con
Gabriel Garcia Marquez, ignoraba como se hablaba y se vivia en la ciudad
de Méjico. En ese ultimo caso, una investigacion a posteriori fue del todo
indispensable. Las peripecias de un héroe medieval, el Conde Arnau, que
escribo mientras se reelabora este manuscrito, presentan el doble pro-
blema de hacer hablar de un mundo creible y convertir una leyenda en
una aventura historica. Los personajes de Clockwork Orange (La naranja
mecanica) hablan un argot en la novela que costo mucho trasladar a la
pelicula de Stanley Kubrick.

Actualmente, estos detalles lingisticos y de didlogo tienden a de-
saparecer. El doblaje es una practica casi universal en TV e incluso en cine
en paises como Francia, Espafia e Italia.

No pretendo entrar ahora en la polémica que existe sobre la con-
veniencia o no del doblaje como practica porque, aunque estoy a favor,
debo puntualizar que con este método se pierde parte de la riqueza y
detalle de la composicion del personaje.

7.1.4. El bautismo

Ahora bautizaremos a nuestros personajes. Es esencial tener presente
que el nombre tiene mucha importancia, pues revela -esto es algo gene-
ralmente aceptado- la clase social, el caracter y la tipologia del persona-
je.>Un personaje rural puede llamarse Pepe o Florian; pero, si es de clase
media, se llamara Carlos y si es de clase alta, Gonzalo. En una historia so-
bre la Espafia de los cincuenta, los personajes llevaran nombre compuesto
-"José" 0 "Maria de algo"-, aunque, si la historia lo requiere, puede ser un
nombre poco comun entre los de su condicion.
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El nombre representa clase y origen, y también predestina. Recuerdo
la obra de Wilde, La importancia de Ilamarse Ernesto. Puede recurrirse a
un nombre cliché siempre y cuando éste se avenga con la historia. Una
esteticista puede muy bien llamarse Shirley, pero si resulta ser una conde-
sa refugiada o venida a menos, este nombre, ciertamente, no nos servira.
Una vez mas, todo depende de la historia.

Una fuente de inspiracion asequible que todos tenemos a mano es la
guia telefonica. El lector se sorprendera de lo sugerente que puede resul-
tar su lectura periodica.®

7.1.5. Tiene que ser real

Un personaje ha de poseer todos los valores que se consideran uni-
versales (morales, éticos, religiosos, afectivos, politicos, etc.) y también
los llamados personales, que solo tienen significacion en aquel personaje
especifico (obsesion por el trabajo, mania por el orden, etc.).

Los ingredientes que entran en la composicion de un personaje son basi-
camente los mismos; lo que varia son las proporciones que se da a estos
valores.

Mediante estas proporciones, podemos decir que Pablo es mas hones-
to que Pedro y que la mayor virtud de Enriqueta es su integridad.

La complejidad de un personaje y sus contradicciones han de manifes-
tarse para que sea verosimil, real. Cuanto mayor sea su densidad humana,
mas real nos parecera. Un grave error en la configuracion de un personaje
es tender a que sea perfecto. Por naturaleza, el ser humano es imperfecto;
y, por lo tanto, contradictorio y conflictivo.

Un personaje ha de ser unico: tener sus huellas digitales como cual-
quier otro ser humano, un pasado, una infancia, una adolescencia, sufri-
mientos, alegrias. En fin, todo lo que los humanos; pero, por encima de
todo, una historia que es Unicamente suya y de nadie mas.

Otro aspecto que debe considerarse son sus actos conscientes, es de-
cir, lo que realiza por voluntad propia, y también sus actos inconscientes,
que se deben a impulsos involuntarios.

El acto inconsciente es un grito al margen del texto, lo que percibi-
mos con la expresion de una mirada, un tic nervioso o un gesto violento.
Recuerdo que el pensador francés Barouchs dijo que los impulsos son
mas fuertes que la accion, son inconscientes; que el hombre es racional,
pero reacciona por emociones. Por lo tanto, cuanto mas complejo sea un
personaje, mas emociones tendra y, en consecuencia, mas accion ha de
envolverle.

5. FELSEY, F., Writing for TV, A & Black, London, 1990, p. 104.
6. La guia telefonica espaiiola es una de las pocas del mundo en las que, desgraciadamente, sélo apare-
ce el nombre indicado con su inicial. De todas maneras, sugerimos su utilizacion para buscar apellidos.
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Finalmente, lo que buscamos en la configuracion de un personaje es
equilibrio, las lineas de fuerza que lo componen; aunque este equilibrio
sea el que normalmente se entiende segun los patrones convencionales.
Lo que buscamos es un ser humano con todas sus complejidades y no una
marioneta complaciente.

Tras una mirada a los personajes clasicos, es evidente que los mas
inolvidables, los mas entrafiables, son los mas complejos, los mas
contradictorios. Sin embargo, no todos los personajes deben -ni pueden-
construirse con la misma complejidad.

En mis clases, cuando llego a este punto, siempre hay algun alumno
que pregunta por los personajes estereotipados o, mejor dicho, perfectos:
totalmente malos o totalmente buenos, muy frecuentes en los productos
audiovisuales de éxito americanos tanto del Norte como del Sur. Entonces
recuerdo con placer la tradicion inglesa, que distingue entre personajes
redondos (round) y planos (flat). Los “personajes planos” son comunes en
Dickens, por ejemplo. Se llaman asi por tener un perfil Unico, de trazos
fijos. Asi son los justicieros del Oeste o los malvados diabdlicos (¢recuer-
dan el Jack Palance de Shaine?), los granjeros inocentes pero cobardes, la
madrastra implacable de los cuentos, etc.

En cambio, los "personajes redondos” presentan aspectos diferentes.
Mientras que la conducta de los "personajes planos” es predecible, la de
los redondos es, a veces, una sorpresa. Las peliculas de género abusan
de los personajes planos con demasiada frecuencia; y no es que sea una
practica necesariamente negativa, por mas que el gran dramaturgo inglés
E. M. Forster, recordar que, en Aspects of the novel, manifestara sus dudas
sobre la validez de este tipo de personajes, que si asumia como correctos
para la comedia. En realidad, son esenciales en las variables del género de
aventuras.

Evidentemente, cualquier autor o guionista crea personajes de los dos
tipos: complejos y estereotipados. El problema es cuando se escriben so-
lamente personajes flat o estereotipados y no se busca la satisfaccion de
la dramaturgia mas profunda.

7.1.6. Composicion
Hemos de intentar desarrollar al maximo nuestro personaje, ya que
ello facilitara la accion. No son pocos los autores que, ademas de describir
sus personajes, también los disefian.
Son tres los factores que hemos de considerar en esta configuracion:
- Factor fisico: edad, peso, altura, presencia, color del pelo,
color de la piel...
- Factor social: clase social, religion, familia, origenes, traba-
jo que realiza, nivel cultural...
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- Factor psicoldgico: ambiciones, anhelos, frustraciones, se-
xualidad, perturbaciones, sensibilidad, percepciones...

No podemos olvidar que la emocion de un personaje ha de coincidir
con su intelecto. A un caracter altamente racional, de nula emotividad,
esta claro que no le podemos hacer bailar un can-can, ya que (excepto
que se hubiera vuelto loco o que esté borracho) no seria un comporta-
miento acorde con su forma de ser poco expansiva.

La correspondencia entre intelecto y emociones es lo que da identidad
al personaje.

Componer un personaje es tarea que requiere un talento muy espe-
cifico. Depende mucho de la facultad de observacion y abstraccion del
guionista. Estas capacidades se pueden desarrollar a medida que el autor
sale a la calle, va a los bares, fabricas, salones de la alta burguesia, etc.,
observando y tomando nota de los muchos comportamientos humanos
que forman estos universos: forma de vestir, gestos, modos de hablar, etc.

Podemos decir que el autor es un coleccionista de tipos humanos, ma-
teria prima indispensable para la configuracion de un personaje. También
hemos de tener presente el factor de los cambios. Del mismo modo que
el ser humano, un personaje no es jamas estatico, inamovible; cambia, se
modifica. La movilidad es inherente a toda cosa viva, y es bueno sefalar
que también los cambios internos se reflejan en el exterior, en el rostro,
en la manera de caminar, de vestir, en las posturas. etc. (aunque todo esto
es trabajo del actor). De esta forma, un personaje que inicialmente es
omnipotente y distante, puede acabar siendo humilde y afectuoso debido
multiples contratiempos sufridos en el transcurso de la historia. Llama-
mos a este proceso evolucion del personaje.

7.1.7. Cuadro de algunas caracteristicas basicas

La gente actua y reacciona segun sus caracteristicas; los personajes,
también.

El dramaturgo Ben Brady elabord un cuadro de caracteristicas -con-
sideradas basicas- de la personalidad humana y nuestras contradicciones
para la creacion de un personaje.” Transcribimos algunas de ellas:

parco - prodigo sucio - inmaculado

gentil - violento inteligente - tonto

alegre - languido gracioso - apatico
delicado - estupido valiente - cobarde

generoso - avaro fanfarron - humilde
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claro - confuso
gregario - aislado
moral - inmoral
crédulo - incrédulo
sano - enfermo
ingenuo - malicioso
cruel - benevolente
dubitativo - impulsivo
vulgar - noble
ltcido - alienado

obstinado - docil

justo - injusto

optimista - pesimista
tranquilo - nervioso
sensible - insensible
arrogante - cortés
extravagante - mesurado
sencillo - complejo
pretencioso - modesto
natural - afectado

misterioso - evidente torpe - habil
impetuoso - sereno astuto - franco
egoista - altruista histérico - placido
leal - desleal galante - rudo

locuaz - taciturno activo - perezoso

Aun podriamos anadir a este cuadro muchas otras caracteristicas; a de-
cir verdad, la lista no se acabaria nunca. Sin embargo, éstas son las que
se consideran fundamentales y sirven de base para realizar ejercicios de
configuracion de personajes. Ademas, no se trata de elegir entre blanco
y negro, porque la lista no se plantea en rigor como un cuadro de pares
anténimos, sino de pares extremos de un rasgo caracterologico. El escritor
sabra hallar el punto intermedio adecuado para su personaje.

Ni siquiera dramaturgos y tedricos en dramaturgia se inclinan por estas
caracteristicas basicas. También los poetas, tales como el sorprendente
Alexandre O" Neil, que nos muestra en el poema "HOMBRE", esa diversi-
dad infinita del ser humano.

Me parece oportuno transcribir el referido poema para englobar el tema:

HOMBRE*
SUFRIDO TEMIBLE AMADO PURO SAGAZ INTELIGENTISIMO MODESTO
RARO CORDIAL EFICIENTE CRITERIOSO EQUILIBRADO RUDO VIRTUOSO
MEZQUINO CORAJUDO BELLO PELEADOR ALTIVO ROTUNDO VIL INCAPAZ
TRABAJADOR IRRECUPERABLE POPULAR ELOCUENTE ENMASCARADO
JUERGUERO GORDO HILARANTE PREJUICIOSO ROMANTICO MALEVO-
LO INFANTIL SINIESTRO INOCENTE RIDICULO ATRASADO SOBERBIO DE-
LICIOSO COCHINO HOSTIL INCREIBLE SERENO ONANISTA ABONIMABLE

7. Cfr. The Keys to Writing for TV and Film, lowa Kendall/Hunt Publisching Co., lowa.
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RESENTIDO PLANIFICADO AMARGADO EGOCENTRICO CAPAZ MORDAZ
MALCRIADO PONDERABLE VOLUBLE INDECENTE ATURDIDO MOLES-
TO FUGITIVO SONRIENTE COBARDE MINUCIOSO ATENTO CLANDESTINO
ALBINO MARICA OPORTUNISTA GENTIL OSCURO FALAZ MARTIR MA-
SOQUISTA DESENVUELTO AGITADOR ROIDO PODEROSISIMO CULTISIMO
DESORDENADO ENTREGADO BONITO HERMOSO IRRESISTIBLE PESADO
ARROGANTE DEMAGOGICO ASPERO VIRIL PROLIJO AFABLE TREPIDAN-
TE RECHONCHO MALCRIADO FAMELICO GOLPEADO BRUTO HABLADOR
SESUDO IMPOLUTO MAGNANIMO INCIERTO INSEGURO BONDADOSO
OMNIPOTENTE COSA BANANA VIDRIOSO CONFIDENTE PELUDO BESTIA
CONFUSO TARTAMUDO ATILDADO PROVOCADOR JOVENCITO EQUIVO-
CADO INSINUANTE MELIFLUO ARRUINADO HIPOCONDRIACO HOLGAZAN
DESOPILANTE FLOJO CANALLA CONTUNDENTE SANTITO ARRASTRADO
IMPECABLE MISERICORDIOSO VOLUPTUOSO HOSPITALARIO IMPACIEN-
TE SERVICIAL MOROSO ZURDO FASCISTA SOEZ PRESENTE PLACENTERO
BIGOTUDO VALIENTE PELEADOR HERIDO ECHADO IDIOTA MORALIS-
TA AMORDAZADO COLABORADOR INSENSATO CLAVO VULGAR CELOSO
REMANIDO INMORAL VIEJO IDEALISTA RACISTA PEQUENO GRITON PO-
BRE-DIABLO ENOJADO ADULADOR VORAZ ALARMISTA INCOMPRENDIDO
VICTIMA FELIZ ADULADO BRUTALIZADO HARTO PROGRAMADO IMBECIL
ESCANDALOSO INAMOVIBLE

7.1.8. El contraste

El hombre es muy variable; hay tantos tipos como huellas digitales.
Por lo tanto, cuando creamos un personaje, le damos una personalidad,
una manera de ser, una originalidad, un estilo.

No seria exagerado comparar al personaje con un hijo, pues nace de
nosotros, lleva nuestra marca. Cuando esta preparado, igual que sucede
con los hijos, el personaje se mueve solo, el autor ya no ha de decirle nada
mas: se ha cortado el cordon umbilical; es €l, el personaje, que se expresa,
se mueve, se comporta en funcion de su propia voluntad. El contraste de
un personaje es la capacidad de desarrollar una voluntad propia.

Por eso hemos de conocerlo tanto como sea posible y respetar su
originalidad, su individualidad, para no incurrir en la atrocidad de poner
en sus labios palabras que son nuestras y no suyas. Asi que no hay que
confundir el contraste con las contradicciones del personaje, ni con su
identidad. La identidad es resultante de la mezcla de los valores indivi-
duales y universales.

Las contradicciones expresaran el nivel de profundidad dramatica del
personaje. El contraste le hara diferente de los otros personajes y de los

* 0°Neil, Alexandre, en Poesias completas 1951/1986, Biblioteca de Autores Portugueses, Imprensa Na-
cional, Casa da Moeda, 3° Edicion, Portugal, 1990, pp. 336, 337.
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seres vivos. Por ejemplo, James Bond -de lan Fleming- presenta pocas
contradicciones, baja identidad, pero mucho contraste. Por otro lado, no
se debe confundir un personaje contradictorio con un personaje en con-
flicto, porque el personaje contradictorio expresa su complejidad a través
de acciones antagonicas y casi siempre lleva a cabo actos dispares porque
tiene una direccion dramatica, esto es, tiene un objetivo dramatico, mien-
tras que el personaje en conflicto, por no tener una direccion u objetivo
dramatico, no actua contradictoriamente y es prisionero de su conflicto;
por lo tanto, no evoluciona dramaticamente.
Mas adelante desarrollaremos el concepto de objetivo dramatico.

7.1.9. La dificultad

Si, por ejemplo, al comienzo del argumento, el personaje no surge en
su totalidad, se puede continuar la historia y dejar que el mismo desarro-
llo de los hechos vaya revelando los detalles que falten. Muchos autores
dan sélo una pequefa idea del personaje al comienzo de la historia por-
que saben que, a medida que avanza, las acciones y los didlogos del per-
sonaje le iran dibujando, dejaran aflorar sus sentimientos, como piensa,
como se expresa. La propia accion nos dira como es.

Otra posibilidad es crear personajes estereotipados, cuya funcion sea
la de desaparecer y dar paso a otro a lo largo de la creacion.

Para mi resulta una desventaja no tener el personaje completamente
definido ya en el argumento o la sinopsis y tener que seguir con el traba-
jo. De todas formas, el hecho de no tenerlo no supone un impedimento
para desarrollar las nuevas etapas del guion.

7.1.10. El antagonista

El antagonista es el contrario del protagonista, su oponente. Como
el protagonista, no es necesariamente una sola persona; puede ser un
grupo. Es el caso de las llamadas obras corales. El autor espafiol Luis G.
Berlanga ha desarrollado en su obra una galeria de colectivos que llevan
adelante sus peliculas, y entre los cuales, los que destacan, lo hacen a
veces mas por su propia personalidad que por la extension de los papeles.
Asi ocurre con el Marqués de Leguineche en La escopeta nacional y sus
secuelas.

Con cierta frecuencia, los antagonistas quedan mas claros o mejor de-
finidos. En Amadeus, de Peter Shaffer, tiene una mayor catadura humana
el personaje de Saglieri que el propio Mozart, que se mantiene debido a
la leyenda pero no a la fuerza dramatica de su propio personaje. En la
obra de James Cameron Terminator, el antagonista, un cyborg asesino,
gana popularidad por la espectacularidad de su teson de maquina; y en la
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secuela se erige en protagonista mediante la complicidad del espectador,
capaz de suponer que es otro cyborg del mismo modelo pero con dife-
rente programacion. Cameron se ha permitido ser un dios que redime a
sus criaturas hacia el bien por su teson en el mal. En la serie Yo, Claudio,
el desarrollo de la historia viene dado por una saga familiar cuyos miem-
bros se erigen en protagonistas y antagonistas, mientras que su personaje
narrador en primera persona se reserva un discreto papel mientras nace,
se desarrolla y madura.

Decir que el antagonista es el contrario del protagonista es una afir-
macion estereotipada y didactica; sin embargo, es proxima a la realidad.
Siguiendo a Propp, podemos decir que "la esfera de accién del antago-
nista, sus elementos, son: el dafio, el combate o cualquier otra forma de
lucha contra el héroe, el acoso"® El antagonista debe tener el mismo peso
dramatico que el protagonista, no es necesario desarrollarlo con la misma
profundidad dramatica.

7.2. Los componentes dramaticos

Entre el protagonista y el antagonista se interponen y entrelazan los
coadyuvantes o colaboradores y también los llamados componentes dra-
maticos.

El colaborador es un personaje secundario que esta al lado del prota-
gonista o del antagonista y forma parte del universo en que se mueven
ambos o, mejor aln, del mismo nucleo dramatico (ver Accion dramatica,
Cap. 6). Como son secundarios pueden ser menos complejos.

Un buen ejemplo de coadyuvante no humano es el ordenador Hall de
la pelicula 2001, Odisea en el espacio (2001: A space Odissey). Se expresa,
actua, reacciona y tiene voluntad propia. Un error de programacion o
averia lo convierte al final en el antagonista del astronauta superviviente.
El lector puede recordar famosos colaboradores, como el ambiguo gen-
darme de Casablanca o el ayuda de camara "Passepartout” de La vuelta al
mundo en ochenta dias.

En ultimo lugar de esta jerarquia, hablamos de componentes drama-
ticos, que sirven como elementos explicativos, de conexion y conclusion.
Normalmente suelen ser personajes estereotipados, sin complejidad algu-
na (el famoso y caricaturizado taxista que aparece en Mujeres al borde de
un ataque de nervios, de Pedro Almodo6var o un cartero que aparece en
escena solo para entregar un telegrama son dos ejemplos).

El acierto o la gratuidad del componente dramatico determina la con-
sistencia de la obra. Desde las peliculas corales, donde puede llegar a ser

8. PROPP, Viadimir, Morfologia del cuento, Juan Goyanarte, Ed. Buenos Aires, 1972, p. 121.




El personaje | 133

protagonista, a aquellas cargadas de humor absurdo, donde un personaje
puede aparecer para justificar un simple chiste® hay un amplio abanico
de posibilidades que el guionista debera equilibrar. No obstante, el objeto
suele ser el componente dramatico mas peculiar y puede servir como
elemento:
- De conexion: el automovil, en la pelicula El Rolls Royce ama-
rillo; o el robot en La guerra de las galaxias.
- De solucidn: el sello de una carta, en la pelicula Charada; o
la caja, en Barton Fink.
- Explicativo: la estatua de la libertad, en la pelicula El planeta
de los simios; o la criptonita en Superman.

Algunas veces, una aparicion absolutamente fugaz, inesperada y fas-
cinante puede constituirse en componente dramatico; como Lila Kedrova
haciendo de condesa en la pelicula Cortina rasgada, de Alfred Hitchcock.

7.3. Analisis

Vuelvo a tomar como referencia la clase del master de escritura para
cine y TV de la Universidad Autonoma de Barcelona, curso 1991/1992,
para dar algunos ejemplos sirviéndome de los trabajos presentados.

El ejercicio propuesto consistiod en crear un perfil de personaje respon-
diendo a las siguientes preguntas:

1. ¢Como es el personaje? Descripcion fisica. Personalidad.

2. ¢{Como piensa y como habla?

3. ¢Donde vive? ;Con quién y en qué circunstancias?

4. ;Donde trabaja? ;Qué hace para vivir, como es su entorno (familia,
amigos)?

5. ¢Tiene alguna peculiaridad?

Se fijo un fin de semana como plazo para la realizacion del ejercicio.
Cada alumno debia traer el lunes tres perfiles de personaje y las ganas de
defender a sus criaturas.

7.3.1. Primer perfil

Fue escrito a raiz de la story line sobre la noticia aparecida en el pe-

riodico: " Extranjeros ilegales en Barcelona” (ver Capitulo 4).

“Jelio Iskur, 25 afos. Varna. Bulgaria.

Complexion atlética: cabello corto; piel oscura. Viste deportivo: jeans
sexy, tejanos y cazadoras. Su aspecto inspira confianza. Hace un afo re-
9. La obra de Mufioz Seca La venganza de Don Mendo, llevada al cine por Fernando Ferndn Gémez, es
un excelente ejemplo de divertidisimas insensateces en el componente dramdtico, cuya mdaxima exage-

racion son los hermanos de Pravia, sélo justificables para hacerles rimar “agravia” y “Heno de Pravia”
(una marca de jabén) en su unica intervencion en la obra.
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side, ilegalmente, en Barcelona. Se adapta rapidamente a las circunstan-
cias. Condensa todo lo que quiere decir en pocas palabras. Hijo de un
funcionario del Partido Comunista y una camarera. Tiene un hermano.
Estudios elementales. Huyo de Bulgaria aprovechando la caida comunis-
ta. Alli habia trabajado de mecanico y como patrén de barcas turisticas.
En Barcelona comienza de cero. Inicialmente trabajo en un espectaculo
striptease. Ahora lleva una doble vida: trabaja de albafil y pertenece una
red de venta de coches robados. Vive en un piso de El Raval. Se relaciona,
basicamente, con otros emigrantes europeos. Cree que todo el mundo
tiene un precio. Individualista y materialista, reniega de la educacion co-
munista. Se anuncia en las paginas de contactos del diario: “Si no lo
has hecho nunca con un bulgaro es porque no quieres”. Aiiora la musica
balcanica. Le gustan mucho los yogures. Necesita vivir en una ciudad que
tenga mar. Dos de sus deseos: casarse con una catalana y tocar el violin",

Observaciones y analisis

El perfil es muy completo. De todas formas, pienso que falla en un
aspecto: da demasiados detalles exteriores y nos cuenta muy poco sobre
su mundo interior:

7.3.2. Segundo perfil

En este caso, se cred en base a la story line surgida de una idea trans-
formada del libro de Truman Capote Musica para camaleones:

"Epifania es una mujer negra, de cuarenta y cinco aiios y un metro
cincuenta, aproximadamente. Esta algo rellena: unos sesenta kilos. Es una
mujer de caracter fuerte, acostumbrada a mandar en su familia: dirige a
marido y a sus hijos en todo lo que respecta a sus vidas. Se cree impres-
cindible para todos los que la rodean; no acepta en ningiin momento que
pueda ser de otra forma. Absorbe de tal manera todo lo que la rodea que
para poder dirigir efectivamente su vida y la de los demas, ha tenido que
perder toda su capacidad de demostrar afecto.

Su forma de hablar es la propia de las personas que siempre quieren
ser escuchadas y nunca escuchan a los demas. Grita y siempre da drdenes.
Su tono de voz es siempre frio y distante.

Epifania vive en Ginebra. Nacié en Haiti, pero tuvo que emigrar a
Europa, pues en su pais no tenia medios de subsistencia. Vive en un apar-
tamento pequerio en las afueras de la ciudad; y, con ella, sus hijos, Claude
y Gabriel, y sus hijas, Evangeline y Evelyne; también su marido, Frank.

El apartamento es sencillo, pero no misero.

Epifania es empleada doméstica en cinco casas de ricos suizos. Su ma-
rido no trabaja. La familia de Epifania vive de lo que ella gana limpiando
y sesiones de vudu, practica que conoce a la perfeccion.

Epifania vive cada dia en dos mundos opuestos. Primero esta su fami-
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lia y los demas haitianos residentes en Ginebra. En este mundo cerrado y
supersticioso, ella tiene un papel esencial y ocupa un lugar de poder. En
su otro mundo, el de las casas en que trabaja, ella no es nadie (en todo
caso, es la que tiene que obedecer).

Epifania vive una compleja relacion con estos dos mundos, que pagan
de forma distinta las frustraciones que ella siente en cada uno de ellos"

Observaciones y analisis

El perfil esta completo. Sin embargo, es excesivamente largo. Por
ejemplo, no era necesario dar los nombres de los hijos. El vudu me parece
un dato exagerado e innecesario.

Hay complejidad y esto lo hace interesante, pero falta describir su
relacion con los ricos para los que trabaja ;Como habla con ellos?

¢Es también enérgica? ;Impone sus deseos también sobre ellos? ;De
qué manera?

7.3.3. Tercer perfil

Para comparar, escogemos una nueva empleada doméstica basada en
la misma story line.

“Es una mujer de unos cincuenta afos, gordita, no muy alta, con ga-
fas, peinada con permanente. Apenas sabe firmar; vota a Felipe porque
su marido es de izquierdas y andaluz. No habla catalan, pero lo entiende
bien. Vive en Bellvitge. Calle Napoles, bloque C, puerta 3, piso 8 C. 5 mari-
do trabaja a temporadas en una fabrica; y bebe. Tiene cinco hijos. Los dos
mayores estan casados. De los otros, dos estan en paro, uno se pinchay la
pequefia, que tiene catorce afos, repite 8° de EGB.

Sale de casa a las seis de la mafana y regresa a las ocho de la tarde.
Limpia pisos y cuida ancianos. Lleva faldas largas, calcetines gruesos y
zapatillas de tela. Aunque la asistente social del barrio le esta arreglando
los papeles, no confia mucho en ella, porque nunca le ha dado soluciones
tangibles. Le duelen las piernas y los rifiones; el médico siempre le receta
las mismas pastillas para la presion.

No le gustan las filipinas porque le quitan el pan de sus hijos.

Cuando trabaja en casas ricas, apenas habla. En los pisos compartidos
sermonea a los jovenes cuando ve caras nuevas o bragas en los lava-
bos..., lo hace discretamente..., al final les da un poco la razon: son cua-
tro dias, pero que tengan cuidado, que ellos son demasiado buenos y hay
mucho desvergonzado por ahi..."

Observaciones y analisis
Este personaje no es creible. Es casi caricaturesco y confuso. No sabe-
mos qué papeles le estan arreglando: épara ingresar al hijo que se pincha?
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¢Para algo relacionado con su trabajo o con su salud?

¢Seria diferente si viviera en la puerta 4, piso 9 D?

En la tentativa de dar via libre a una desbordante creatividad, la compo-
sicion perdid equilibrio e identidad.

7.3.4. Cuarto perfil

Este perfil se basa en la story line sobre la pintora alcoholica (ver

Capitulo 4):
"Ana Turner sdlo representa sus cuarenta afios cuando se le-
vanta por la mafana. A lo largo del dia, una fuerza interior
salvaje emerge paulatinamente en su fisico menudo, dando
vida a multitud de objetos pequefios que forman el universo
diurno de su casa taller. Alli vive sola, trabaja y recibe cons-
tantes visitas de allegados, amigos o agentes comerciales.
Nunca nadie la oyd hablar de su familia, ni contar anécdo-
tas de su pasado. Es disefiadora. Sale escasamente a la calle
y siempre con un objetivo definido: hacer compras o buscar
ideas. La vida transcurre en su hogar como un rito estricto
pautado a cada hora. Quien quiera conocerla tendrd que so-
meterse a sus reglas, aceptar la firmeza de sus convicciones,
el empuje arrollador de su energia y esperar que los vasos se
vacien lentamente en cuanto la noche avance y desvelar poco
a poco la dulzura que contiene el reino de su voz y el brillo de
su mirada adolescente”.

Observaciones y analisis

El perfil me parece literario en exceso. Hay algunos fragmentos con claras
posibilidades dramaticas, pero finalmente el personaje resulta mas pre-
parado para existir en un cuento que para vivir una historia audiovisual.

7.4.4. Analisis final
Cuando alguien me lee un perfil, la primera pregunta que me hago es
la siguiente: jesta preparado ese personaje para vivir una historia? La
segunda, y no menos importante, es: jtiene posibilidades de cambiar su
mundo interior con la historia? Y una tercera: ;que sentimientos y qué
valores suyos estan en juego?

Estas tres cuestiones me parecen fundamentales para juzgar, desde un
de vista dramatico, a un personaje.
Puede resultar util hacérselas al siguiente perfil:

“Tal vez, si Miguel Cantd no hubiese sufrido aquella desgra-
cia se habria dedicado completamente a su carrera y habria
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sido director de un prestigioso gabinete de abogados. Sufrid,
en 1982, un grave accidente durante el viaje fin de carrera a
Menorca: se tiré de cabeza al agua desde las rocas, sin ver
una piedra que sobresalia. Ahora va en silla de ruedas, pero
no por eso ha dejado de ser un ser vital. Es responsable del
departamento de comunicacion de la ONCE y dedica mucho
tiempo libre a su pasion de radioaficionado; tiene un magni-
fico estudio emisor en su casa. Entre el médem conectado a
su ordenador, el equipo cartogrdfico, el teléfono y el aparato
de radio es capaz de vivir auténticas aventuras. Mds de una
vez ha aclarado problemas a otros comparieros de ondas. En
un determinado momento es capaz de solucionar intrigantes
misterios. Su correcto inglés le permite entenderse con medio
mundo. Tiene treinta y cinco afios; es alto y delgado, barbudo
y con voz cavernosa, mds calmada desde el accidente. Sus
padres, unos campesinos ricos, viven con él en una moder-
na masia, un chalet sin barreras arquitectdnicas, a cincuenta
kilometros de Barcelona. Puede conducir y le gusta viajar. El
accidente le afecté muchisimo pero insiste en decir que lo ha
superado; quiere demostrarlo siempre y es esta obsesion la
que le traiciona. Cuando viaja le acompafia su mejor amiga:
su secretaria, Elizabeth. El estd totalmente enamorado, pero
no quiere reconocerlo y mantiene las distancias: no querria
ligarla para siempre a una persona en silla de ruedas.”

1. ¢Esta el personaje preparado para vivir una historia?

Esta preparadisimo para vivir varias historias; cualquier productor
americano estaria encantado con él, con su radio-transmisor resolviendo
problemas a distancia y, ademas, con una novia guapa, cuya relacion esta
condicionada por la moral vigente. Lo haria protagonizar una serie sin
dilacion.

2. ¢Tiene posibilidades de cambiar su mundo interior con la historia?

No me lo parece. Es interesante advertir en la descripcion que no hay
lugar para el mundo interior del personaje, que resulta mecéanico y vacio.
3. ¢Cudles son los sentimientos y valores de este personaje que estan en
juego?

Es una lastima que un invalido que, por supuesto, ha sufrido mucho,
y a la fuerza ve el mundo de una forma muy particular, no tenga senti-
mientos en juego, ni conflictos internos o valores particulares. Finalmen-
te, podemos concretar que no hay personaje; o que éste, aunque tiene
posibilidades de vivir historias es, en cualquier caso, artificial.
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Este ejemplo, escrito por un alumno, nos da la medida exacta de lo
que acontece en las televisiones del mundo. Esto es: historias sin fin, vivi-
das por personajes roboticos, sin alma.

En otras palabras, parece que la crisis actual de la dramaturgia se hace
mas patente en la composicion del personaje que en el flujo de la accion
dramatica.

Explosiones de coches, secuestros y asesinatos parecen mas faciles de
crear que personajes reales y complejos que puedan vivir estos hechos.

Y con estas reflexiones, vamos al cuarto contenido del argumento: el
transcurso de la accion dramatica, el cual, la historia.

8. (CUAL?

Suelo decir que si la lectura de una sinopsis no despierta nuestro in-
terés, tampoco lo hara el guion o producto audiovisual resultante; estara
falto de emocion.

El cuarto contenido de una sinopsis es la historia que vamos a contar,
creada o adaptada especialmente para unos personajes concretos.

“Tu historia, con todo, no tiene que ser una representacion
directa de tal acontecimiento. La perspectiva que elijas, junto
con todo lo demds, es cosa tuya. Aqui es donde tu individua-
lidad puede brindar un dngulo interesante; donde comienzas
a aplicar la estrategia narrativa que mejor sirve a tu historia;
donde tu experiencia vital te ayuda a extraer una perspectiva
inusual de tu historia."™®

En dramaturgia, la historia recibe el nombre de accion dramatica (trans-
curso o curso de la accion dramatica).

La accion dramatica es el conjunto de acontecimientos interrelacio-
nados que se irdn resolviendo a través de los personajes hasta el desenlace
final. En esencia, la accion dramatica es la ficcion.

8.1. La ficcion

Antes de abordar el curso de accion conviene hacer referencia a un
par de conceptos cotangentes para dejar bien clara la separacion entre el
mundo real y el universo creado e inventado: ficcion y también estética.
Etimologicamente, la palabra ficcion proviene del latin fictione (m), el
acto o el resultado de crear una imagen, de componer, modelar o inventar
alguna cosa; en cambio, estética viene del griego aisthetiké (sensible) y
aisthesis (percepcion).

10. DANCYGER, Ken; RUSH, Jeff, Alternative Scriptwriting. Writing Beyond the Rules, Focal Press,
Boston-London, 1980, p. 196.
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Un artista se expresa con un lenguaje, es decir, con un sistema simbo-
lico, que puede ser: pictorico, musical, literario, cinematografico, etc.

Segun Tzvetan Todorov, “la literatura no es un lenguaje que pueda o
haya de ser falso (...), no se deja someter a las pruebas de la verdad (...) y
eso es lo que define el estatus de ficcion™"

Asi, pues, el arte no es ni copia ni imitacion, sino una invencion que
expresa de manera sensible -es decir, estética- el universo particular de
cada artista.

El realismo, por ejemplo, es un lenguaje estético basado en la realidad:
se construye a partir de los objetos y los seres que forman parte de un
mundo concreto; por lo tanto, no es la realidad concreta sino una inven-
cion que nos viene dada por la ilusion de realidad. Es lo que llamamos ve-
rosimilitud, lo que nos parece realidad: el verosimil filmico o televisivo. En
cualquier caso, “el lenguaje de los media grabados es considerablemente
mas simple y menos ambiguo que algunos lenguajes escritos o pictoricos.
Ademas, la historia de las artes visuales grabadas ha sido una progre-
sion constante hacia una mayor verosimilitud. El color reproduce mejor
la realidad que el blanco y negro; y el filme sonoro esta mas proximo a la
realidad de los hechos"."

Cuando el surrealismo se sirve de un realismo meticuloso haciendo
contrastes violentos con la arbitrariedad de las imagenes, expresa una
estética basada en el caos, en el inconsciente, en los suefios; y construye
una seqgunda realidad que, aunque se mezcla con el mundo concreto, es
totalmente distinta a él.

Eisenstein, en aquella famosa secuencia de El acorazado Po-
temkin, "nos ensefia unos hombres que trabajan en la sala de
mdquinas, manos ocupadas, engranajes que giran, caras ex-
haustas, el manometro que indica la mdxima presion, pechos
sudorosos, la caldera incandescente, un brazo, una rueda, un
brazo, una mdquina, hombre, maquina, hombre, mdquina,
hombre. Dos realidades absolutamente diferentes, una espi-
ritual y una material, no sélo unidas sino también identifica-
das: en realidad, una proviene de la otra™"

El lenguaje cinematografico ha introducido una nueva concepcion
visual del tiempo y el espacio a la hora de reproducir el mundo. El espacio
ha perdido la cualidad de estatico y ha pasado a ser movimiento, incorpo-

11. TODOROV, Tzvetan, Estructuralismo y poética, p. 35, Cultrix (trad. espaiola: ;Qué es el estructuralis-
mo? Poética, Losada, Buenos Aires, 1975).
12. Cfr. MONACO, James, How to Read a Film, Oxford University Press, NY-Oxford, 1981 (rey. ed.), p. 7.
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rando las caracteristicas del tiempo historico. El espacio-tiempo se puede
parar, como en los close-up; puede volver atras, como en los flash-back;
y dar un salto adelante y revelarnos el futuro. Al respecto, la comparacion
mas inmediata con el mundo literario es la novela. La mayor imaginacion
que exige el mundo de la novela con respecto al mundo, pongamos por
caso, del teatro, cambia de sentido en el cine en cuanto el primer nivel de
imaginacion -ensofiacion de imagenes- ya se ha dado.

Parece, pues, evidente, la frontera que separa la realidad concreta de
la ficcion. Nos parece importante esta aclaracion para que no se malin-
terprete el significado de ficcion, que no es sino una realidad inventada
mediante unas imagenes tomadas de la realidad.

8.2. Crear un drama basico
Para construir un drama basico se pasa por las tres etapas que ya se
han descrito anteriormente, concretadas en “actos”:

Primer acto: presentacion del problema
Segundo acto: eleccion y desarrollo de la accion
Tercer acto: solucion del problema. Desenlace

La separacion de estos tres momentos es algo natural que acaba des-
cubriéndose en cualquier tipo de estructura. “La composicion dramatica,
casi desde el principio del drama, ha tendido hacia una estructura en tres
actos, tanto si es una tragedia griega como una obra shakespeariana en
cinco actos, una serie dramatica en cuatro actos como una pelicula de TV
semanal en siete, vemos aun la estructura basica en tres actos: principio,
medio y fin, o set up (exposicion), development (desarrollo) y resolution
(desenlace)"

En un drama basico presentamos el problema, lo desarrollamos de
acuerdo con el tipo del personaje que hemos elegido y, finalmente, crea-
mos la solucion del problema.

En cada una de estas etapas, el personaje ira actuando y generara
conflictos:

- Entrara en conflicto ante el problema
- Tendra mas conflictos al buscar la solucion
- Llegara al final por medio del conflicto

Como se indicaba anteriormente, el conflicto es el elemento de union
de tres etapas, la argamasa de la dramaturgia.

13. Hauser, Arnold, A era do filme. Sociologia del Arte, vol. I, Rio, Zahar Editores, p. 70.
14. Cfr. SEGER, Linda, Making a Good Script Great, Samuel French. Hollywood, 1987, p. 4
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8.3. La cualidad del conflicto
En dramaturgia, el conflicto tiene dos cualidades esenciales: corres-
pondencia y motivacion; y ambas deben ser incorporadas a nuestra his-
toria si queremos sentirnos atraidos y atraer también al publico, que re-
acciona ante ellas emocionalmente.
Basicamente, estos vinculos de relacion vienen motivados:
a) por simpatia o solidaridad
b) por empatia o identificacion
¢) por antipatia o reaccion
Para activar estos tres mecanismos debemos trabajar sobre las cuali-
dades del conflicto, que son: la correspondencia y la motivacion.

8.4. Correspondencia del conflicto

El problema del personaje ha de "surgir de uno mismo", del especta-
dor, que entrara en complicidad, en correspondencia con él.

Cuando un personaje se encuentra frente a un conflicto crucial -colgado
en un abismo, por ejemplo-, el espectador debe experimentar su angus-
tia, como si ¢l también estuviese atrapado en la misma situacion.

Si el conflicto es crucial para el personaje, también lo sera para el es-
pectador; de la misma forma en que si la situacion es sensual o amorosa,
también lo ha de ser para el publico.

Y es exactamente eso lo que hemos de procurar: una correspondencia
con el publico, proyectandolo hacia el “yo también".

8.5. Motivacion del conflicto

Para establecer la correspondencia con el publico es necesario que el
conflicto tenga su razdn de ser. No puede surgir de la nada; son las situa-
ciones con que se encuentra el personaje las que generan los conflictos.

Asi, la razon o motivacion establecera esta complicidad. O, mejor aun:
si nos identificamos con el problema, si lo entendemos como una razén
suficientemente importante para generar un conflicto, la complicidad
queda establecida. De modo que las motivaciones deben ser, por lo me-
nos, convincentes.

8.6. Punto de identificacion

Las cualidades de correspondencia y motivacion Ilevan a crear el pun-
to de identificacion. El punto de identificacion es la relacion entre el
publico y nuestra historia.

Normalmente, se dan una serie de puntos de identificacion, que solo
se perciben cuando interviene la emocion: en el momento en que nos
damos cuenta de que el problema que tiene el personaje también lo po-
driamos tener nosotros. Eso hace que el espectador diga “si yo fuera él
no haria eso”. Todo conflicto tiene, por mas absurdas que parezcan las
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premisas, un punto en comun -de identificacion- con la platea.

Esto ocurre incluso en peliculas surrealistas, como las de Buiiuel. Claro
que no a través de lo racional, sino de vias inconscientes, irracionales,
identificando imagenes oniricas, percibiendo las identidades simbdlicas
entre las imagenes del filme y las nuestras.

Cuando se llega a este punto de identificacion, el publico se emocio-
na, llora, rie, odia, vibra... Es cuando decimos cosas como: “jno, no quiero
mirar!”, "me agarré a la silla" o "me olvidé incluso del dolor de cabeza”,
etc.

El ideal es que todas las ficciones conduzcan a este estado. A fin de
cuentas, los guionistas somos creadores de ficcion que queremos emocio-
nar al publico con nuestra historia. Si no fuera por este motivo, ipor qué
otro habriamos de escribir, si no?

8.7. Problemas y conflictos

Podemos formular cuatro preguntas basicas, cada una de las cuales im-
plica un tipo de problema y/o conflicto que deberia afectar al personaje
y a la historia.

1. ¢Qué tipo de problema tiene nuestro protagonista?
2. ¢Qué tipo de conflicto lo afecta?

3. ¢Cuando se presentara el conflicto principal?

4. ;Cual es la importancia del conflicto?

Utilizaremos la pelicula EI hombre que pudo reinar, de John Houston,
inspirada en la novela de Rudyard Kipling, a modo de ejemplo. Como
respuesta a la primera pregunta, diremos que el protagonista se enfrenta
a una serie de elementos naturales (atravesar una cadena montafosa) y
humanos (convencer a todo un pueblo) para llegar a ser rey.

A la sequnda pregunta contestariamos que, cuando practicamente lo
ha conseguido, duda de si realmente quiere ser rey. Tenemos, entonces, un
conflicto interior (de identidad).

Se puede responder a la tercera pregunta que el problema se presenta
al principio, pero el conflicto principal del personaje llega al final.

La cuarta respuesta ha de ser mas extensa, ya que implica una se-
rie de diferenciaciones: un conflicto puede ser crucial, tener una gran
importancia para la mayoria de la gente (vivir o morir, ganar o perder);
pero también puede darse el caso de que sea crucial Unicamente para el
protagonista (convertirse o no en rey).

En cualquier caso, el conflicto siempre ha de ser de importancia maxi-
ma para el personaje; y aunque no lo fuese para la mayoria, si el personaje
es convincente, el publico quedara satisfecho.
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8.8. Accion dramatica versus personajes

A partir del ejemplo descrito, podemos decir que el personaje genera
conflictos —exteriores o interiores— en base a sus necesidades o caracter,
y éstos, a la vez, dan paso a otros.

Como vemos, el conflicto parece depender cada vez mas del personaje, su
manera de presentarse y de su voluntad, que puede ser directa o indirecta.

Voluntad directa, o consciente, es la que se expresa en el texto y hace
referencia a alguna cosa concreta. Por ejemplo: "Lo mataré porque me ha
golpeado”.

Voluntad indirecta, o inconsciente, es el subtexto, el impulso interior.
Por ejemplo: un hombre mata a una mujer impulsado por el odio que
siente hacia su propia madre. Tales comportamientos, a priori irreflexivos,
son dificiles de expresar y encuentran su aclaracién o explicacion en el
desarrollo de la historia.

8.9. Definicion de la accion dramatica

El lector se estara preguntando por qué hemos hecho el recorrido
“conflicto, problemas, voluntad (directa e indirecta) ficcion y creacion de
un drama basico". Ha sido para buscar y llegar a la definicion de accion
dramatica.

Los teoricos y dramaturgos han encontrado una que, personalmente,
encuentro matematica y fria en exceso pero que, se dice, es fundamental
conocer para poder escribir una historia.

Segun esa definicion, la accion dramatica es algo similar a una opera-
cion aritmética; en concreto, una suma:
voluntad directa o indirecta del personaje

+ decision conflictiva del personaje
+ cambios
= accion dramatica

Aqui, los cambios se refieren al hecho de que, como todo ser viviente,
el personaje también modifica su comportamiento a medida que solucio-
na, o no, los problemas: cambia en la medida en que también vive.

Se puede dar el caso de que quien cambia no sea el protagonista, sino los
otros personajes y hasta incluso el publico.

Asi, la historia que se va a contar en la sinopsis debe parecer cons-
truida a través de la voluntad directa o indirecta de los personajes, que
toman decisiones conflictivas, produciendo cambios en si mismos y en el
mundo los rodea.
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9. La union de los cuatro contenidos

Esta es mi formula matematica y stper teorica:
Cuando + donde + quién + cual = argumento o sinopsis

Desde un punto de vista formal, la sinopsis esta constituida por: una
cubierta con el titulo, nombre del autor, fecha y registro; una segunda
hoja que puede contener una story line; después, un bloque de paginas en
las que desarrollamos el perfil de los personajes principales: y, finalmente,
un ultimo texto en el que contamos la historia ya entrelazada con los
personajes.

Algunos guionistas describen el perfil del personaje junto con el tex-
to. Personalmente, prefiero escribir y colocar ambas cosas por separado
(al final de este libro el lector encontrara algunos ejemplos). La accion
dramatica, la historia, serd desarrollada desde un punto de vista teorico y
practico en el préximo capitulo.

10. Conclusiones

Hemos reflexionado sobre el personaje y su vital importancia en la
dramaturgia, porque sin personaje no hay drama, y hemos demostrado
que la defensa de nuestros personajes se presenta en el argumento o
sinopsis.

Hablamos de los contenidos de ésta: cuando, donde, quién y cual.
Recordamos que la sinopsis es la expresion escrita de un futuro trabajo
de guion que se hace para ser leida, por lo que es conveniente que texto
sea claro, fluido y esté bien redactado: algo sugerente y atractivo que
apele ha ser transformado en imagenes y didlogos. Hablamos de los dos
tipos de sinopsis —grande y pequefia—-, y de puntos que consideramos mas
importantes en cuanto al perfil del personaje.

Analizamos y comentamos algunos de ellos y reflexionamos sobre la
importancia de la accion dramatica, que solamente hemos definido por-
que sera desarrollada en el proximo capitulo.

Escribir buenos argumentos es un arte que requiere un talento espe-
cifico personajes redondos que vivan historias inolvidables.

11. Ejercicios

Propongo hacer algunos ejercicios practicos sobre la composicion del
personaje. Podemos dividirlos en dos tipos: estaticos y dinamicos.

Como un pintor que empieza a bocetar para, mas adelante, buscar
movimiento en las figuras que dibujé en sus telas, vamos a empezar por
lo estatico para progresar hacia el dinamismo.
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11.1. Ejercicios estaticos

Estos ejercicios tienen la funcion de elaborar varios perfiles como si fue-
sen la fotografia de un personaje inmavil, colgado en el tiempo y en el
espacio, a la busqueda de una historia.

11.1.1. Buscar fotos de rostros expresivos en un album, la pausa en un
video o tres fotogramas de peliculas, y hacerse las siguientes preguntas:

¢Como es el personaje? Descripcion fisica. Personalidad.
¢Cémo piensa y como habla?

¢Donde vive? ;Con quién y en qué circunstancias?
¢Donde trabaja? ;Qué hace para vivir? ;Cdmo son su
entorno, familia y amigos?

5. ¢Tiene alguna peculiaridad?

N

11.1.2. Leer tres cuentos (por ejemplo: uno de Gabriel Garcia Marquez,
otro de Guy de Maupassant, y uno de Patricia Highsmith).

Formular las mismas preguntas del ejercicio anterior con los protagonis-
tas de estas narraciones.

11.1.3. Repetir este mismo ejercicio mentalmente con personas que ve-
mos casualmente en el metro, en la consulta del dentista o en la cola del
autobus.

Buscar no solamente individuos extravagantes, sino también hombres
y mujeres de aspecto comun.

Observar bastante, disimuladamente, e inventar mucho.

A veces practico este juego con otros guionistas mientras comemos en
un restaurante y siempre resulta muy divertido, ademas de ser muy util
para ejercitar la imaginacion.

11.2. Ejercicios dinamicos

El objetivo de estos ejercicios es enlazar el personaje con la accion
dramatica, reconocer sus cambios mientras vive una historia.
11.2.1. Escoger videos de peliculas conocidas (como Laura, de Otto Pre-
minger; Los intocables, de Brian DePalma, o Cria cuervos, de Carlos Saura).
Después de los primeros diez minutos de pelicula, volver a las preguntas
del ejercicio anterior y afadir estas otras:

¢Qué piensa de la vida?

¢Como crees que va a ser su forma de actuar frente a los
problemas?

¢Cuadles son sus conflictos, valores y sentimientos en juego?
¢Qué habra cambiado al final?
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Terminar de ver las peliculas y entonces repensar nuestras respuestas
comparandolas con las que el propio filme ha dado.

11.2.2. Mirar tres videos de filmes con el mismo actor o actriz protago-
nista, (por ejemplo, de Kevin Costner: Danza con lobos, JFK y Robin Hood,
principe de los ladrones; aunque puede hacerse también con filmes de
William Hurt o Robert de Niro). Observar el desempefio del actor en cada
uno de los filmes. Intentar olvidar que es el mismo actor y hacer las mis-
mas tres preguntas que se proponian en el ejercicio anterior, en el prin-
cipio y en el final. Se comprobara que, por ser el mismo actor, tendremos
mas dificultades en la realizacion del ejercicio.

11.2.3. Observar la propia historia, la de algun familiar o amigo.

Intentar analizar los cambios que han sufrido los valores, actitudes e
incluso comportamientos con el paso del tiempo. Frente a la vida, y ante
idénticas circunstancias, cada uno cambia a su modo, convirtiéndose en
un personaje totalmente distinto. Sin sentirlo, en nuestras vidas trazamos
arcos dramaticos como si fuésemos personajes de una gran pelicula, o una
serie.
¢0 es que acaso lo somos?




Capl'tu lo7 “Toda criatura del mundo de la fantasia o del arte
.y Py necesita, para existir, tener su drama, en el cual

La accion dramatica pueda ser un personaje (...). Este drama es la raison
d'etre del personaje, la funcion vital necesaria para
su existencia.”

LUGI PIRANDELLO, Six characters in search of an
author,

Nacked Masks, New York, E.P. Dutton and Co.,
1952, pp. 363.







1. Reflexiones sobre la accion dramatica

En su Poética,' Aristoteles introduce el concepto moderno de accion
dramatica como ".. la mimesis de una accion noble y eminente que tiene
cierta extension, en lenguaje adecuado... cuyos personajes acttuan y no
solo se nos cuenta..."

Asi, nuestros antecedentes remotos, los primeros guionistas, pudieron
ser los tragicos griegos e, incluso antes, los autores de aquellos cantos
que alternaban recitador y coro, o de los posteriores didlogos entre aquél
y el corifeo; tal vez lo fuera Homero, que desarroll6 multitud de situacio-
nes dramaticas en cada una de sus obras épicas. Las acciones homéricas
tienen vocacion audiovisual, son sus precursoras: recursos como el flash
back, que hace “recordar” a Odiseo y narrar sus andanzas; o el suspense,
que interrumpe, en el canto XIX, una situacion limite -si la anciana no-
driza lo reconocerd y delatara tal vez-, intercalando otra historia, la de la
cicatriz que ocasionara su identificacion por parte de ella...

De cualquier modo, desde un punto de vista estético y teorico, Aris-
toteles y su Poética constituyen un punto de reflexion obligada para el
estudio de la dramaturgia. Se trata de una obra descolorida y algo critica,
pero esta en la raiz de todo lo que sabemos sobre el arte de escribir para
representar, y por eso ha llegado a convertirse en una obra de culto, de
conocimiento obligado para los que nos dedicamos a escribir para el cine
y la television.

1. GONZALEZ, Anibal, Poética, de Aristoteles, edicion bilingiie, que incluye también la Epistola a los
Pisones, de Horacio, Ed. Taurus, Madrid, 1987.
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Para Aristoteles, lo dramatico es una relacion de hechos y aconte-
cimientos, entre causa y efecto, encadenados en un orden creado por el
autor.

Dividio el drama en seis partes esenciales:

Alma
Personaje
Pensamiento
Diccion
Musica
Espectaculo

Del personaje ya hablamos en el capitulo anterior.

El pensamiento debe ser algo asi como el motivo por el cual escribi-
mos y vamos a contar algo (el ethos).

La diccion seria el didlogo, del que hablaremos mas adelante. La mu-
sica incluiria no s6lo lo que hoy entendemos como tal en el lenguaje
audiovisual, sino también la cadencia o ritmo dramaticos. El espectaculo,
en una vision libre; deberia corresponderse con la actual realizacion o la
direccion, segun el medio.

El alma, el primero y mas importante de los elementos de la tragedia,
es la composicion de hechos que forman la historia, es el como vamos a
desarrollar la accion dramatica.

El habla también de fabula y de fuerzas motivadoras; pero el nucleo,
lo mas importante, es este como, porque todas las historias ya fueron
contadas.

Estos conceptos, que datan del siglo IV a. de Cristo, son validos y fun-

damentales. Hoy contamos con otra terminologia, pero la esencia es la
misma. Accion dramatica continta siendo el encadenamiento de los he-
chos y los acontecimientos que forman la historia.
Al centro de la accion dramatica lo Ilamamos plot. El plot es la espina
dorsal de una historia, el ntcleo central de la accion dramatica, es decir,
las acciones organizadas de manera conexa, de forma que si suprimimos
o0 alteramos alguna, alteramos el conjunto.

Asi, un guionista debe afadir el como, al cual, al cuando, al donde, al
qué, y al quién.

Ese como consiste en desarrollar la accion dramatica a través de uno o
varios plot y buscar la forma mas creativa, armonica y emotiva de contar
una historia. Es decir, el guionista debe saber estructurar su historia. Una
buena estructura es uno de los puntos clave en la construccion de un
buen guion.

Los conceptos construccion dramatica y escaletta, de procedencia ita-
liana, éticamente son sindnimos de estructura.
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2. Estructura

La estructura es la fragmentacion de la historia en momentos dra-
maticos, en situaciones dramaticas que mas adelante se convertiran en
escenas. Esta fragmentacion, hecha por el guionista, sigue un orden con-
secuente con las necesidades dramaticas. Es el cdmo explicaremos nuestra
historia al publico.

Digamos que la estructura es la ingenieria del guion. Para entender
mejor lo que vamos a decir, hemos de pensar en grupos de escenasy en la
secuencia en que las vamos a montar. De esta forma tenemos:

- argumento: un cuerpo unico.

- estructura: division de este cuerpo compacto en grupos
(escenas), montados en un orden elegido por el autor, de
tal forma que se obtenga el maximo nivel de tension dra
matica, de acuerdo con el estilo persona.

Para dejarlo mas claro, podemos hacer un paralelismo con las historie-
tas, en las que una vifieta (escena) sigue a la otra, con un encadenamiento
dramatico elegido por el dibujante.

Se distingue un buen guionista por la forma de montar estos frag-
mentos. Ya hemos dicho al principio de este capitulo, que no existen
historias nuevas. Lo que se considera innovador es la forma particular,
sorprendente, de contar una historia conocida.

Aun no se ha encontrado la formula que garantice una estructura
perfecta. Y ya que la funcion del guionista es emocionar al publico y
mantener su atencion durante todo el espectaculo, nos damos cuenta de
que una buena estructura no debe -no deberia- aburrir al publico.

3. Tipos de estructura

Cuando pensamos en estructuras, privilegiamos dos tipos:
- Macroestructura
- Microestructura

3.1. Macroestructura

La macroestructura es la estructura general de un guion, el esqueleto
de las escenas, en el cual determinamos si la pelicula tendrd dos u ocho
horas, si la dividiremos en veinticinco o doscientos cincuenta episodios,
segun sea una serie o un culebron.

Después decidiremos si la explicaremos en flash-back, si hara incursio-
nes en el futuro, por cual escena vamos a comenzar, donde situaremos el
conflicto principal, cuando se llegara al climax, etc.

Veamos un ejemplo: la historia de la masacre de los indios america-
nos por el general Custer se ha explicado un monton de veces. Aun asi,
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cuando Calder Willingham decidio volver a contar esta historia, opté por
el punto de vista de un viejo indio, el unico superviviente de la masacre.
La pelicula esta planteada toda ella en flash-back: el viejo indio va recor-
dando cdmo sucedio todo. Se trata de la pelicula Little Big Man (Pequefio
gran hombre), dirigida por Arthur Penn.

Una vez que definimos los puntos clave de la historia, los organi-
zaremos de forma adecuada en relacion con el aumento de la tension
dramatica. Al terminar, nos dedicaremos a unir las escenas y a llenar los
vacios.

La forma en que abriremos el espectaculo es lo que se llama punto de
partida. Es muy importante, ya que en las escenas iniciales los personajes
implicados presentaran el problema que se resolvera al final. Un proble-
ma mal presentado lleva a confusion durante el desarrollo de la historia.
Syd Field, con su estilo de instrucciones tajantes, dice: “Su historia debe
establecerse inmediatamente, dentro de las diez primeras paginas"?

Aun diria mas: de la buena exposicion del punto de partida dependera
que consigamos o no llegar al publico.

La macroestructura de una telenovela, o de una serie, implica la es-
tructura general y la estructura de cada semana. Por ello, los puntos clave
habran de ser distribuidos de forma que se mantenga la tension dramati-
ca en cada capitulo.

Habitualmente, al cabo de sesenta capitulos, el autor ya no sabe qué
explicar, le parece que lo ha dicho todo; por ello, una telenovela debe
tener bastante material para ser desarrollado posteriormente.

Cuando se trata de telenovelas y series, el problema de mantener la
atencion del televidente es crucial. Un término que se utiliza mucho en
television es punto critico. En las telenovelas, el punto critico se sitta en
los extremos: el comienzo y el final de la serie y también el comienzo vy el
final de cada semana, pues, en realidad, suele desarrollarse un plot com-
pleto de lunes a viernes.

La intencion del autor es que el publico no se desconecte de su serie;
debe inventar ganchos, situaciones cruciales que solo se resuelven en el
capitulo siguiente o que hacen prever mucha accion al comienzo del si-
guiente episodio.

Estos ganchos se utilizan mucho al principio y final de cada semana y
su funcion es evitar que el espectador pierda interés; pero exigen también
cierto grado de prudencia, como nos aconseja un colega: “No construya
un gancho tan impactante que atraiga tanto la atencion y evoque la
emocion de tal manera que el resto de su historia no pueda con él y se
produzca un anticlimax. Asi que enganche a sus espectadores, pero jha-

2. FIELD, Syd, The Screenwriters Workbook, A Dell Trade Paperback, New York, 1984, p. 93.
3. SWAIN, Dwight V., Film Scriptwriting, Focal Press, Boston & London, 1988.
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galo, al menos, con cierta proporcion!”?

En cambio, en algunas series y casos especiales, los puntos criticos van
rodeados de una atencion especial. Esta atencion especial se basa en tres
reglas:

a) Atencion a los tres primeros minutos de la serie.

b) Atencion al tercer capitulo de la serie, o a la tercera parte
de una serie especial.

¢) Atencion en la tercera semana de una serie de cuatro se-
manas.

Como puede verse, escribir por capitulos es una técnica que requiere
cierta habilidad para crear situaciones que, en cada punto critico, renue-
ven la atencidn del espectador.

En resumen, consideramos la macroestructura como el delineamiento
general del trabajo.

En television, tenemos los siguientes casos:

a) Culebron o telenovela (historia abierta)

Para la macroestructura de este tipo de producto audiovisual, estudia-
remos cuantos capitulos habra de tener y haremos una planificacion de
los principales hechos, cambios y puntos criticos que seran desarrollados
en cada una de las semanas de duracion de la telenovela. Ello no implica
que después no debamos, igualmente, estructurar cada capitulo e incluso
cada escena.

Lo importante de este primer trabajo es planear las situaciones ba-
sicas o centrales, comprobando que tienen fuerza draméatica suficiente
para mantener la telenovela durante innumerables semanas.

b) Miniserie (historia abierta)

Una miniserie no sobrepasa los veinte capitulos. Se habla de minise-
ries cortas, de dos a seis capitulos, y de miniseries largas, con mas de seis.
Como primer trabajo de estructura de una miniserie, debemos planear los
cambios y puntos criticos que serdn desarrollados o, mejor dicho, que se-
ran el tema de cada uno de los episodios que la compongan. Por ejemplo,
en la miniserie Yo, Claudio, tuvimos el Imperio de Augusto en los primeros
capitulos; después, los de Tiberio y Caligula, llegando hasta el de Claudio,
y terminando con el de Nerdn. Me parece conveniente que hablemos de
capitulos si nos referimos a las telenovelas, y de episodios en relacion con
las miniseries.

¢) Serie (historia cerrada)
Planear la macroestructura de una serie supone seleccionar las pe-
quenas historias que seran vividas por los personajes fijos en cada uno de
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los episodios de los que se compone la serie. De nuevo, deberemos estu-
diar la fuerza dramatica de cada una de esas historias y las posibilidades
de ser vividas por dichos personajes.

En cine (o en un telefilme), nuestro primer trabajo estructural con-
siste en reconocer los puntos criticos, hechos y cambios dramaticos, y pla-
nearlos en un periodo adecuado (entre noventa y ciento veinte minutos).

3.1.1. Clasificacion de las macroestructuras

Basicamente, clasificaremos las macroestructuras en dos tipos:
La gran macroestructura, que es la estructuracion general del trabajo: el
planteamiento por semanas (telenovela), el planificar qué tipos de histo-
rias contaremos en varios episodios (serie), o la evolucion dramatica que
sera desarrollada en varias horas (miniserie).
La pequeia macroestructura, que es la estructura de cada capitulo, epi-
sodio o pelicula de dos horas.

3.2. Microestructura

La microestructura hace referencia al trabajo de estructuracion de
cada escena, se trate de una pelicula, un culebron o una serie.
Por ejemplo: /La escena "X" comienza con todos los personajes en medio
de la sala?, jo en la puerta?, jo con uno de ellos sentado en una silla?
¢Qué hara después? ;Se subira a la silla?, etc.

Mas adelante hablaremos de la estructura de la escena y con mayor
detalle, cuando tratemos el tiempo dramatico y la unidad dramatica.

4. Emocionar

No estard de mas que remarquemos que, cuando construimos una
estructura estamos concibiendo una manera creativa de contar la historia
con la Unica intencion de despertar el interés del publico.

Para ayudarnos a entrar en contacto con el espectador, hacemos uso
de los puntos de identificacion. Incluso asi, sucede a veces que el publico
tiene una reaccion inesperada que el autor no habia previsto; por ejem-
plo, cuando rie nervioso. Lo que no puede aceptarse es que esa reaccion
sea siempre contraria a la que el autor espera. Si esto ocurre es que hay
algo equivocado en nuestra manera de relatar esa historia.

Claro que hay momentos en que la tension dramatica decae y el pu-
blico comienza a disgustarse. Para evitarlo, disponemos de una serie de
recursos que dan agilidad a la accion dramatica. Con todo, no debemos
pensar que la Unica forma de dar impulso al espectaculo es introducir
un tiroteo ni mucho menos; frecuentemente, un momento de silencio
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contiene una enorme carga dramatica. La idea de agilidad es intrinseca
a la estructura; sin ella no hay accion dramatica. Hemos visto, pues, que
estructura equivale a accion dramatica; su funcion, presentar el drama,
despertar el interés, mantener ese interés y aumentarlo.

5. El control de audiencia

La funcion del control de audiencia es medir el grado de interés del
televidente. Si en el cine se basa fundamentalmente en el éxito de taqui-
lla, en la television, la Gnica forma de averiguar el grado de aceptacion de
un determinado programa es elaborar un cuadro de control de audiencia.

Normalmente se establecen tres tomas de contacto: al principio, al
medio y al final de un programa;y, al final, se realiza un promedio.

De acuerdo con el cuadro de control, un punto de audiencia de
television representa un 1% del total de hogares que tienen televisor en
cada ciudad, region o localidad. Como el nimero de éstos varia de un lu-
gar a otro, el punto también es modificado segun el nimero de aparatos
existentes en la zona estudiada.

Actualmente, existen aparatos electronicos que indican directamen-
te si un televisor esta o no conectado a un determinado programa.

Evidentemente, los sondeos de audiencia —electronicos o no- son mu-
cho mas fiables para los patrocinadores y programadores de television
que para nosotros, los guionistas. Estd claro que para un autor, tener la
maxima cantidad posible de televidentes puede ser un placer; pero, por
mas que se mida, jamas conoceremos las sensaciones reales que provoca-
mos en los televidentes.

Podemos afiadir aqui que los niveles de audiencia no miden el presti-
gio o la calidad reales de una determinada serie o miniserie, pues entran
en juego otros factores como, por ejemplo, la prensa, la publicidad masiva
sobre un producto de baja calidad, la audiencia que se queda por inercia
siempre en el mismo canal, o incluso un error de programacion que pro-
voca en ocasiones que una buena miniserie se malogre por culpa de un
horario inadecuado.

A continuacion, estudiaremos los mecanismos clasicos que impulsan
una estructura dramatica.

6. Anticiparse

Anticiparse es utilizar la capacidad que tiene el publico de prever una
situacion y crear una expectativa. Por ejemplo: un personaje dice que
matara a otro. Con la prevision de que sucedera ese crimen, el publico ya
esta a la expectativa.
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La anticipacion es uno de los elementos mas importantes en una es-
tructura y puede ser:
- telegrafica
- por repeticion
- por contraste
6.1. Telegrafica

Telegrafiar quiere decir pasar una informacion minima (verdadera o
falsa) de un hecho dramatico que va a suceder. Esta informacion puede
transmitirse con un gesto del personaje, una actitud, en medio de una
conversacion, etc.

Por ejemplo: un personaje es humillado por otro. No pudiendo reac-
cionar, éste ultimo deja entrever que no todo no acaba alli, que se venga-
ra. Esto crea una expectativa en el publico, aunque ésta puede frustrarse
en la medida en que el personaje no haga nada o lo deje todo tal como
esta.

De cualquier modo, este telegrama de anticipacion sera un as que nos
guardaremos en la manga o recordaremos cuando creamos conveniente
(es decir, para hacer aumentar el conflicto).

6.2. Por repeticion

Es una anticipacién muy empleada en la comedia: el personaje tira del
cajon de la derecha y el que se abre es el de la izquierda; asi, sucesiva y
reiteradamente.

También se consideran repeticiones las situaciones dramaticas que utiliza
el autor y que el publico ya conoce.

Por ejemplo, en la sitcom (miniserie) norteamericana Alf, el personaje
extraterrestre siempre quiere comer, preferentemente dulces; esta mania,
aunque se repite constantemente, sigue generando nuevas situaciones
comicas.

En una miniserie que escribi, Lampiao e Maria Bonita, aparecia de vez
en cuando el insert de una vibora. Esto advertia al publico que estuviese
atento porque alguna cosa terrible iba a pasar y se creaba cada vez una
expectativa mayor.

Y a pesar de todo, estas repeticiones y telegramas son siempre suscep-
tibles de cambios, interrupciones y transformaciones, siempre que en el
medio de la historia decidamos cambiar el curso de los acontecimientos.

6.3. Por contraste

Ocurre en aquellas ocasiones en las que, aun cuando el espectador
conoce la historia, consequimos captar su atencion porque quiere saber
quién morira al final y quién sobrevivira; en fin, desea revivir aquella his-
toria especifica. Un clasico es la pelicula Titanic: sabemos que el barco se
hundira pero, aun asi, queremos vivir el drama del naufragio.

El contraste es esta rara capacidad que tiene el publico de mirar lo
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que ya conoce sin necesidad de muchos cambios. Podemos decir que la
telenovela funciona mucho en esta linea y me pregunto, con una cierta
irreverencia, {porqué miramos una pelicula o serie sobre la vida de Cristo
si ya sabemos que morira crucificado? ;Por qué se estrenan simultanea-
mente dos peliculas sobre Robin Hood y tres miniseries sobre Colén?

7. Inversion de expectativas

La anticipacion es la habilidad del espectador para prever lo que acon-
tecera en el futuro. La verdadera anticipacion es la reaccion del especta-
dor ante las intenciones de los personajes.

Una anticipacion puede querer consentir las expectativas del publico
cuando, por ejemplo, decimos que el sol sale cada mafana, o puede in-
troducir incertidumbre cuando decimos que la fiebre bajara... si se toma
la medicacion.

Otra forma de anticipacidn es provocar una sorpresa, una inversion de
la expectativa. Nos basamos en lo que el publico espera y presentamos un
hecho totalmente inesperado.

Un buen ejemplo de sorpresa es la vieja payasada: el clown se prepara
para saltar una valla, manifiesta claramente su intencion, comprueba las
dificultades y peligros del salto, y, finalmente, tras mucho titubeo, corre
hasta a valla... y, en lugar de saltarla, pasa por al lado.

La anticipacion esta intimamente relacionada con el conocimiento
que tenemos de lo que es probable o0 no que ocurra; y dicho conocimiento
lo adquirimos a partir de nuestras vivencias.

Si alguien lanza una cerilla a unas matas secas, es probable que se prenda
fuego, si alguien tira una manzana al aire, es probable que caiga al suelo.

Se trata de conocimientos adquiridos que nos permiten anticipar qué
pasara. Si un hecho que anticipamos como probable sucede de una ma-
nera totalmente inesperada, tenemos una sorpresa.

Un buen ejemplo de sorpresa es igual que un buen regalo: lo mejor
que podemos hacer es guardarlo para los momentos especiales de nuestra
historia, como el climax, o la resolucion del problema, claves de la accion
dramatica.

Dentro del factor sorpresa esta lo que llamamos gimmick; es decir,
una alteracion arbitraria de los elementos familiares con la intencion
de sorprender al publico, de producir un efecto extraiio, de provocar un
cambio violento en el curso de la historia.

Un gimmick puede estar formado a partir del mismo plot por una
inesperada declaracion; por ejemplo: "Yo soy tu padre”; o bien puede salir
de otro plot o subplot cuando se descubre que, en una carta del difunto,
éste declara: "Yo soy tu padre”

Como vemos, la anticipacion es un elemenj[o movil de la estructura, ya
que presupone una expectativa, una espera. Esta puede ser agradable si,
por ejemplo, el padre perdona al hijo después de muchos afios de separa-
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cion; o puede ser desagradable en caso que el padre muera poco antes de
poder decirle al hijo que lo perdona.

En el caso de una espera agradable, nos sentimos aliviados; no asi en
una espera desagradable, pues nuestra reaccion es una tremenda frus-
tracion. De todas formas, son siempre recursos que hay que utilizar si
queremos influir en las emociones del publico.

Con la anticipacion conseguimos suscitar en el espectador emocio-
nes tan diversas como: tranquilidad, esperanza, decepcion, temor, etc. Por
este motivo, se considera a la anticipacion un elemento principal de la
estructura, ya que podemos utilizar esta espera para exponer otros moti-
vos, afiadir nuevas informaciones, aumentar la tension dramatica, etc.

8. El suspenso

En realidad, el suspenso es una anticipacion urgente. Sabemos que
el suspenso sube o baja segun la simpatia o empatia del publico por un
determinado personaje. Es evidente que cuanto mas miedo o ansiedad
tenga el protagonista, mas miedo o ansiedad sentira el publico.

La diferencia entre suspenso y sorpresa es que, mientras en el prime-
ro existe anticipacion (el publico sabe que el asesino esta tras la puerta
mientras el protagonista se acerca ignorante de ello poco a poco), en la
sorpresa, el publico dispone de la misma informacion que los personajes.
Otros grados de suspenso son la curiosidad y la duda. Creamos una expec-
tativa en la medida en que planteamos una duda sobre la verdadera per-
sonalidad del protagonista o suscitamos la curiosidad del publico sobre el
secreto de la vida de un personaje.

El peligro es mas tangible. Llamamos peligro al desastre y al desafio de
la naturaleza (fuego, agua, tierra).

Hay una regla bastante valida: el suspenso es a la ficcion lo que la
aspirina a la medicina. Si la historia se vuelve tediosa, hay que ponerle
suspenso. Nadie se escapa del suspenso, de la anticipacion urgente.

8.1. Clases de suspenso

Suspenso del personaje o suspenso mayor. Este tipo de suspenso se
produce cuando el problema del protagonista contintia complicandose a
pesar de los intentos de mejorar la situacion. Esto ocasiona una ansiedad
entre el publico, ya que preveé una incertidumbre respecto a la solucion
del problema. Una buena forma de mantener este suspenso es utilizar las
dudas del protagonista e ir posponiendo la solucion (recurso de las tele-
novelas).

Suspenso por incidentes o suspenso menor. Es cuando se presenta un
fuerte obstaculo que, no obstante, se supera facilmente. Normalmente, se
trata de un problema que surge sin estar directamente relacionado con
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la solucion del problema del plot principal y que, por lo tanto, puede ser
eliminado sin mas complicaciones para el conjunto de la obra.

Son también los desafios de la naturaleza que un personaje debe ven-
cer, como abismos, fuegos o aguas. Estos son considerados recursos para
crear un suspenso menor.

9. El plot y el nucleo dramatico

Todos esos recursos: anticipacion, expectativa, inversion de expec-
tativas, sorpresa, curiosidad, duda, peligro y suspenso, nos sirven como
elementos para dar una direccion a la accion dramatica cuyo ntcleo dra-
matico son los personajes.

El plot es la parte central de la accion dramatica, donde todos los per-
sonajes estan ligados por problemas, conflictos, intrigas, temas. Es decir,
el nucleo dramatico es un conjunto de personajes unidos entre si por la
misma accion dramatica que se organiza en un plot:

Protagonista (y colaboradores)
+ accion (historia)

+ plot (el como)

= accion dramatica

Nuestro problema estructural es contar el como, esto es, el plot y su
desarrollo. Muchos autores hablan de plot y jamas mencionan nucleo
dramatico. Yo mismo utilizo los dos términos indistintamente, pero con-
viene saber que un nucleo dramatico puede desarrollarse en varios plot.

El plot siempre se mueve en funcion de crear mas anticipacion y ex-
pectativa; es el motor del cambio dramatico y de nuevas situaciones, el
nucleo vital del drama.

Podemos tener guiones con un plot, con varios plot e incluso con
varios tipos de plot. La dramaturgia moderna habla ya de plotless play; es
decir, obras sin plot o donde éste carece de importancia. No comprendo
bien lo que esto significa, pero creo entender que se refieren a las bus-
quedas o investigaciones de lenguaje donde se da mas importancia a las
estructuras formales y se disminuye o elimina el drama humano, repre-
sentaciones estético-teatrales o happenings de artes plasticas mas que
obras dramaticas.

Los defensores de esta estética formalista argumentan que el drama
humano esconde lo que, a su juicio, es realmente importante en la obra
de arte: el aspecto puramente formal, el soporte, cuyos inicios estan en
el ideario del "arte por el arte” de final del siglo XIX. Pero, sea como
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sea, independientemente de la importancia que pueda tener, este arte
no pretende, sequramente, explicar una historia y, por lo tanto, no nos
extenderemos sobre él.

Como ejemplo, haremos un breve analisis sobre una serie muy cono-
cida, L. A. Law (La ley de Los Angeles), Hill Street, desde el punto de vista
del plot y del nucleo dramatico. Asi, podemos decir que en cada episodio
se ve claramente como se desarrollan diferentes plot que corresponden a
cada uno de los juicios que se llevan a cabo. En cada juicio, varios perso-
najes padecen la misma accion dramatica y, por lo tanto, estan integrados
en un mismo plot.

La distribucion mas clasica en una telenovela (culebron) es crear tres
nucleos dramaticos. Gilberto Braga,* famoso guionista de telenovelas
brasilefio, normalmente divide los nuicleos dramaticos por clases sociales:
uno de la clase alta, otro de la clase media y un tercero, proletario (to-
dos ellos con varios plot). A través de componentes dramaticos, esos tres
nucleos, con sus respectivos plot, empiezan a integrarse, a confluir y a
mezclarse.

9.1. Principios del plot

Los principios del plot son totalidad y unidad.

Aristoteles habla de la totalidad como un conjunto de las partes que
forman el todo, ordenado segun el criterio de principio, medio y final.’
Aunque se empiece una historia por el final, por la mitad, o sea cual
fuere el orden dispuesto por el autor, siempre ha de haber, sin embargo,
un principio, un medio y un final. Lo que nos interesa saber es que todas
estas partes son igualmente importantes en relacion con el todo.

Todas las historias tienen un principio, medio y final, deciamos, cuan-
do a veces nos cuesta entender las cosas directamente, como en las peli-
culas de Bergman o Fellini, de plot mas complejos, este principio también
esta presente.

Hablemos ahora de la unidad.

Hemos visto que la totalidad es una suma de todas las partes y que
éste es el principio basico de la unidad. Desde este punto de vista, “la su-
presion o cambio de alguna de las partes alterara el todo"® De modo que
si suprimimos una parte y el todo continua siendo armonioso, es porque
aquella porcion estaba de mas, no era necesaria.

Uno de los principales agentes de destruccion de este principio de
unidad es la censura. Tanto la que se practica por razones econdmicas -la
mas frecuente- como la que se basa en cuestiones religiosas, politicas o
sexuales, con su mania de ir recortando escenas, como si cada una no tu-
viera su razon de ser en relacion con el resto, pueden hacer que la Idgica
interna de la pelicula quede en entredicho o, simplemente, destruida.

4. Gilbertp Braga, autor de Dancing Days y La esclava Isaura.
5. ARISTOTELES, Poética, Capitulo 7.
6. Ibidem.
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La censura habitual de produccion, que afecta a la supuesta comer-
cialidad de las peliculas, hace acortar con frecuencia lo que se Ilama eufe-
misticamente "excesos de metraje”. El lector habra asis tido probablemen-
te a una racha de reposiciones restauradas a las que se devuelve lo que
fue robado por produccion en su momento. La censura religiosa suprimio
de Bananas, de Woody Allen, las escenas surrealistas donde un sacerdote
anunciaba cigarros durante un oficio religioso y donde unos crucificados
intentaban estacionar en el mismo hueco. La censura politica espafola
sustituia sistematicamente mediante el doblaje, aquellos conquistadores
que cometian actos poco ortodoxos en las peliculas de aventuras, por
ciudadanos portugueses. En la ultima version -la auténtica- de Espartaco
se entiende, por fin, la relacién homosexual entre Antonino y Craso.

La historia mas grande jamas contada, de George Stevens (1965) tuvo
una primera version que duraba cuatro horas y veinte minutos. Fue corta-
da en varias versiones de hasta dos horas y siete minutos. La version para
television se restituyd en tres horas y quince minutos. Y esa masacre fue
hecha solo por razones comerciales.

En cualquier caso, ya nos hemos referido a este tema paginas atras
(ver Capitulo 2).

La logica intrinseca de un plot no puede ser quebrada; no podemos
hacer saltar escenas desvirtuando el sentido del plot.

9.2. Probabilidad. Necesidad. Credibilidad

La credibilidad de una historia estd intrinsecamente unida a la verdad
de las cosas, a las necesidades reales del hombre. Estos valores han de
mantenerse si se pretende que la historia sea verosimil. Existe una logica
que no debe romperse. Un personaje no puede atravesar el desierto sin
beber agua. Por lo tanto, es bastante probable que lo atraviese con una
cantimplora, porque sabe que encontrara un oasis cada tantos kilome-
tros; es decir, hay una probabilidad de que todo vaya bien, segun las
necesidades humanas.

Sirva de ejemplo el famoso sombrero que nunca se cae, o también las
balas del revélver que nunca se acaban. Es probable que el chico haya
disparado mas balas de la cuenta sin que el publico lo advierta, y puede
ser que resulte que lleva el sombrero muy bien ajustado a la cabeza.

Con la debida licencia, el publico aceptara esta probabilidad y no par-
tira del supuesto de que el autor esta loco para decir que las balas no se
acaban o que el sombrero esta pegado a la cabeza. Por lo tanto, el publico
acepta este hecho y asume el principio de esa posibilidad.

Repetimos: todas las historias tienen una logica que no puede rom-
perse y se basa en como son las cosas en la realidad. Todo guion debe
contener este sentido de credibilidad.
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9.3. Requisitos o cualidades del plot

Queremos dejar bien claro que plot no significa linealidad o claridad
expositiva, sino que es un continuum sensorial y estético, un continuum
dramatico.

Algunos filmes cuestan ser entendidos, son dificiles, tienen un len-
guaje sofisticado, no se encuadran en los patrones familiares de las gran-
des masas.

El filme La mujer del cuadro, de Fritz Lang, es un buen ejemplo de lo
que queremos decir. El plot podria ser que un hombre llega a un club, se
adormece, da unas cabezadas, tiene un suefo y se despierta. El plot po-
dria ser un melodrama sobre un hombre sacrificado por amor a una mujer
fascinante en una trama sombria, si no fuera porque es un simple suefio.

El como se ha mostrado esta story-line, la linealidad del principio y el
fin frente a la aparente anarquia del suefio es lo que nos interesa. El plot
es todo, es lo que nos hace vivir este continuum dramatico.

En un plot, la tnica logica que interesa es cOmo se organizan y con-
catenan las acciones, donde se conectan unas partes con otras para con-
seguir una intensificacion dramatica del conflicto inicial, hasta el final. O
bien: hay plot al colocar los acontecimientos de una historia, emplazados
organicamente en partes conexas, segun la necesidad dramatica.

Por ejemplo, Edipo Rey, de Sofocles, cuenta en flash back el drama (la
tragedia) de un hombre que mata a su padre y se casa con su madre, sin
saber que son su padre y su madre.

Aqui es cuando el como vy la historia se confunden. Por eso me gusta
definir el plot como la defensa de una historia.

9.4. Tipos de plot

La funcion del plot es defender la historia y evitar que se vaya per-
diendo o se debilite; es la forma dramatica que mejor explicara la historia,
asi que vamos a ver las clases de plot que puede tener un guion.

Plot principal

Como su mismo nombre indica, es la espina dorsal de la historia, la
historia principal, la story line desarrollada y aumentada con el famoso
como.

Subplot (underplot o double plot)

Es una linea secundaria de accion, normalmente usada como refuerzo
o contraste del plot principal; se ha de integrar y también influir sobre él.
Este tipo de plot se origina en la dramaturgia inglesa; comienza

en la época de los Tudor y pasa por todas las comedias y tragedias
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isabelinas hasta el periodo jacobino. En realidad, suele haber dos o tres
subplot en interaccion con el plot principal. Dicen que el mas habil de los
subplot conocidos es la historia de Gloucester en El Rey Lear, de Shakes-
peare. Los franceses han tenido siempre fuertes criticas por estos tipos de
plot; tal vez por ello hay muchos mas en la dramaturgia inglesa.

No obstante, si se utilizan con la prudencia necesaria para no disper-
sarse, funcionan muy bien: "Hobbies, encuentros casuales, cosas perdidas
o0 encontradas, viejos amores, nuevos amores, ambiciones, supersticiones,
conocimientos e ignorancias, han sido usados como base de subplot (...)
No hay limitacion a lo que puede usarse pero no puede permitirse ensom-
brecer la historia basica"’

Multiplot

Es un tipo de plot que normalmente se utiliza en las telenovelas. No
hay un plot principal, sino diversas historias que suceden a la vez o, mejor
aun, el plot principal es el que en un momento dado se manifiesta como
preferido por el publico televidente. Como normalmente el autor de una
telenovela esta alerta a las preferencias del publico, refuerza o debilita la
importancia de un plot a medida que se desarrolla la telenovela. La pro-
duccion britanica Eastenders es un buen ejemplo: sus personajes sufren
unas evoluciones constantes que dependen de la simpatia que el publico
manifiesta, de las modas éticas y consuetudinarias del momento, incluso
del sentido del humor o la disposicion de sus guionistas, que hacen felices
o desgraciados a sus personajes constantemente. La pelicula americana
Tootsie, parodia la evolucion de los chismes habituales en este tipo de
obra, como lo hizo afos atras Soap (Enredo) en formato de serie.

En realidad, a medida que avanza la telenovela, solemos perder la
nocion de cual es el plot principal, ya que éste no se define totalmente
hasta el final; suele ser, normalmente, con el que se acaba.

Se dice que en una telenovela hay una alternancia de plot principales
y multiplot.

Plot paralelo
Se habla de plot paralelo cuando se crean dos o mas historias de la
misma importancia, que suceden paralelamente, sin union aparente entre
si, y que se entrelazan por comparacion o contraste. A veces se utiliza un
componente dramatico como elemento de union entre las dos historias.
George Elliot escribiéo en Middlemarch uno de los modelos de histo-
ria paralela mas notables que se conocen. Igualmente, mas de una obra

7. KELSEY, Gerard, Writing for TV, A&C Black, London, 1990, p. 88.
8. A Practical Manual of Screenwriting, New American Library, EE.UU., 1951.
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maestra del cine universal sigue esta linea, como Intolerancia, de D. W.
Griffith, o Las tres edades, de Buster Keaton.

9.5. Formas y formatos de un plot

La clasificacion de los plot segun sus formas y formatos fue elabo-
rada por Lewis Harman basandose en los estudios de George Polti (“36
situaciones dramaticas").t

1. Amor (plot de...)

Una pareja que se ama y se separa por algin motivo, vuelve a unirse,
todo acaba bien.

Es el clasico "chico busca chica, la pierde y la reencuentra”, que Plau-
to tomo de la "Comedia nueva" ateniense y Hollywood ha recreado y
perfeccionado en miles de variables. Comedias como Los dias de amor y
melodramas como Obsesion pueden coincidir en este tipo de trama.

2. Exito

Historias de un hombre que busca el éxito; con un final feliz o no, a
gusto del autor.

Suelen tener un trasfondo social, politico o ético (El ciudadano, El
candidato...).

3. Cenicienta
Transformacion de un personaje humilde en destacado, segun las con-
venciones sociales vigentes: Mi bella dama (My Fair Lady).

4. Triangulo

Un nuevo miembro interfiere en la relacion de la pareja.

Los triangulos suelen ser amorosos. Hasta hace pocos afios, lo mas
habitual era oponer una amante del protagonista a su pareja prevista,
como en Jules & Jim, The gobetween, etc... No obstante, un miembro de
una sociedad puede ser tentado con asociarse a otro; las relaciones entre
un politico y su partido se pueden alterar cuando éste se pasa al partido
opuesto; igualmente, un jugador puede dudar entre firmar un contrato
con dos equipos, y mil nuevas combinaciones.

Por otra parte, el tercero en discordia de una pareja puede compe-
tir por razones diferentes a las amorosas. Por ejemplo: una mujer puede
dudar entre una brillante profesion que exige dedicacion absoluta -can-
tante de opera, monja...— y casarse con su novio. Finalmente, las combi-
naciones sexuales son multiples, asi que el triangulo continua siendo uno
de los plot mas sugestivos para los autores.

5. Regreso
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Parte de la idea de la parabola evangélica del hijo prodigo que vuelve
a casa de los padres, el mando que regresa de la guerra o cualquier otro
retorno. Ejemplo: Regreso sin gloria.

6. Venganza
Se comete un crimen o una injusticia, y el héroe -o el antihéroe- intenta
hacer justicia por su cuenta.

Una variable es la busqueda de la verdad por parte del héroe. Asi, en
Conspiracion de silencio, un exsoldado descubre el asesinato racial de su
amigo, héroe de guerra. En Asesinato en el Expreso de Oriente, el prota-
gonista era el objeto de la venganza colectiva.

7. Conversion

Se basa en la posibilidad de que un bandido se convierta en héroe, una
sociedad injusta se transforme, etc. En realidad, se trata de una tentativa
de reconvertir al publico. Los siete samurais y su revision americana, Los
siete magnificos, son un buen modelo.
8. Sacrificio

Un héroe se sacrifica por alguien o por una causa. Ejemplo: La pasion
de Cristo.

9. Familia

Relacion entre familias o grupos relacionados por alguna cosa; la in-
terrelacion en un mismo nucleo dramatico. Por ejemplo: The group y Los
chicos de la Banda.

10. El diferente

Por ejemplo, ET.

Esta clasificacion segun la tipologia de los plot ha sido configurada
por estudiosos del tema; pero, mientras escribo estas lineas, advierto que
ningun autor suele tenerla demasiado en cuenta; conscientemente, al
menos. Es mas: no se puede ser fiel a ninguna clasificacion a la hora de
escribir un guion, ya que inventar es, precisamente, quebrar las reglas.

Estas clasificaciones sirven Unicamente para tener una idea de las ca-
racteristicas principales de nuestro trabajo cuando ya lo hemos acabado
y también, para valorar y calificar el trabajo de otros (una especie de
divertimento, ademas de tener un dato mas en el cajon.

9.6. El origen de la fabula

Segun el investigador ruso, Vladimir Propp,® el ntcleo mas antiguo, la
fabula, se encuentra en los rituales de iniciacion de las sociedades primi-
tivas.

9. PROPP, Viadimir, Morfologia del cuento, Col. Critica y Natureza, Buenos Aires, 1972.
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De acuerdo con su teoria, la fabula reproduce la estructura de los
rituales que marcaban el pasaje del mundo infantil al mundo del adulto.
Con el paso del tiempo y la desaparicion de los rituales iniciaticos, la fa-
bula perdio sus origenes y se transformd en lo que es hoy dia.

No obstante, Propp opina que la fabula continta teniendo rasgos que
actuan en el inconsciente colectivo, uniendo al nifio contemporaneo con
el nifo prehistorico.

Segun esta teoria, la fabula se compone de treinta funciones —aunque
no contenga necesariamente todas, si, una buena parte de ellas- con una
sucesion siempre idéntica.

Si bien no todos los autores la sustentan, me parece interesante para
aquellos que quieran escribir para nifios.

Las funciones caracteristicas de una fabula son las siguientes:

1. Alejamiento (pasa en otra época, otro mundo...)
2. Prohibicion (cualquier cosa prohibida)

3. Infraccion (alguien infringe algo)

4. Investigacion

5. Delacion (el traidor)

6. Trampa

7. Connivencia

8. Punicion (culpa)

9. Mediacion

10. Recompensa (o castigo)

11. El héroe parte

12. El héroe pasa las pruebas a las que lo somete alguien
(las pruebas del héroe)

13. Reaccion del héroe

14. Utilizacion de medios magicos

15. Transposicion del héroe

16. Lucha entre héroe y antagonista

17. El héroe se destaca

18. Victoria sobre el antagonista

19. Perdon de la pena por el castigo o culpa inicial
20. Regreso del héroe

21. Persecucion del héroe

22. El héroe se salva

23. El héroe llega de incognito a casa

24. Pretensiones del falso héroe

25. Imposicién de un deber dificil

26. Cumplimiento del deber

27. Reconocimiento del héroe




La accion dramatica | 167

28. Transfiguracion del héroe
29. Castigo del antagonista
30. Boda del héroe

Podemos advertir que las funciones caracteristicas de la fabula estan
muy presentes en las telenovelas o culebrones; es un clasico la boda de la
protagonista en el Gltimo capitulo.

10. Estructura clasica

Con todo lo hablado hasta ahora sobre accion dramatica, podemos
construir una estructura dramatica. Empecemos por analizar la llamada
estructura clasica.

"Sabemos que un guidn es una historia contada en imdgenes,
en didlogo, en descripciones, y situada dentro de un contexto
de estructura dramdtica; pero ;qué es una historia?, y ;qué
tienen todas las historias en comun? Un principio, un medio y
un final. El principio corresponde al acto 1, el medio al acto Il
y el fin al acto I1I.""°

Una estructura clasica se divide en tres movimientos:

- Primer acto
- Segundo acto
- Tercer acto

Es necesario que tengamos muy presente que los tres actos tienen un
comienzo, un medio y un fin. En el caso de la television, tales segmen-
taciones o divisiones en actos funcionan como una especie de cortina
artificial para que puedan colocarse los anuncios publicitarios.

Pero pasemos a la estructura clasica y sus componentes:

Acto primero:
e Exposicion del problema y/o
y/o e Situacion desestabilizadora
y/o @Y una promesa, una expectativa
® Anticipacion de problemas
o APARECE EL CONFLICTO
Acto segundo:
® Complicacion del problema
y/o ® Empeoramiento de la situacion

10. FIELD, Syd, The Screenwriters Workbook, A Dell Trade Paperback, New York,
1988, p. 27
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y/o e Intento de normalizacion, llevando la accion al limite
e CRISIS
Acto tercero:
* Climax (o alteracion de expectativas)
e RESOLUCION

Es facil observar que los tres actos tienen su propia estructura dra-
matica. En television, se considera como muy importante la resolucion, lo
que se llama epilogo, donde se explica el porqué de la historia.

11. Diagramas

El diagrama de una accion es la representacion de la curva dramatica
de una estructura. Cada autor puede hacer la suya propia, pues constituye
una buena forma de visualizar nuestra estructura y comprobar si funcio-
na o no.

CUADRO 1
Diagrama de estructura clasica

CLIMAX

ACCION DRAMATICA

A

CRISIS RESOLUCION

0 EPILOGO
EMERGE CURVA DE SUSPENSO
EL CONFLICTO
COMPLICACION
PROBLEMA ﬁ]

TIEMPO

Los puntos que definen la curva final de la estructura clasica nos lle-
van a observar el crescendo emocional que queremos que el publico ex-
perimente a medida que el protagonista se encuentra frente al problema,
entra en conflicto, se empeora la situacion, llega la crisis, luego el climax
y finalmente, todo se resuelve.

Desde el momento en que aparece el conflicto hasta el punto de crisis,
se produce la curva de suspenso; es donde los problemas y conflictos pa-
recen concentrarse en un callejon sin salida aparente, que lleva al prota-
gonista y a la historia al momento de crisis. Esta curva es muy importante.
Atencion, pues, a la forma de desarrollarla, porque la intensidad con que
estallara la crisis depende de la tension acumulada en esta curva.
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CUADRO 2
Diagrama de una estructura ondulante

PROBLEMA | COMPLICACION | CRISIS PROBLEMA Il COMPLICACION 11
. ETC.
ACCION S
DRAMATICA
TIEMPO

La tensién mantiene mucho mas tiempo de ocasionar una disminucién
del interés. Ejemplo tipico son los filmes de suspenso (ver Cuadro 3:
estructura en descanso

CUADRO 3
Diagrama en meseta

CURVA DE
A T SUSPENSO
3
PUENTE
DRAMATICO
CURVA DE af
SUSPENSO
PROBLEMA
ACCION
DRAMATICA |

TIEMPO

Normalmente, en las tragedias clasicas, neoclasica y moderna, la crisis aparece en el
ultimo tercio de la obra.

En Hamlet, de Shakespeare, la crisis aparece en el medio, pero aun asi la resolucion
es lenta. Estructura decreciente o de U invertida, o romantica.
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CUADRO 4
Diagrama de una estructura en declive

s e S R I
T

ACCION
DRAMATICA
| j J

TIEMPO

Un guién que nadie querria escribir: perdida total de interes; un esquema clasi-
co invertido que hay que evitar (ver cuadro 5)

CUADRO 5
Diagrama mostrando pérdida del interés

i

ACCION
DRAMATICA

TIEMPO

Este tipo de diagrama es el que normalmente presentan las series te-
levisivas.
Un guion que nadie querria escribir: pérdida total del interés; un esquema
clasico invertido que hay que evitar (ver Cuadro 5).

Otro lugar que afecta a la estructura dramatica es el llamado punto
de ataque o punto donde comienza la crisis y se precipitan los hechos.

Si el punto de ataque es prematuro se denomina ab ovo; y entonces
se hace muy dificil continuar manteniendo la tension dramatica hasta la

resolucion.
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Si el punto de ataque llega tarde se denomina in media res; se deja
todo para el final, los hechos se precipitan como una avalancha y resulta
un final confuso.

12. Valores dramaticos

Los valores dramaticos se pueden evaluar y cuantificar.
Al finalizar nuestro trabajo de estructura, es interesante hacernos las
siguientes preguntas:

1. ¢Queda claro el problema al principio de la estructura? ;Es
real mente un problema importante? ;Cuantas escenas pre
VEMOS que son necesarias para exponer el problema?
(cuantas menos, mejor).

2. ¢Es verosimil la historia? jHay credibilidad en este plot?

3. ¢Esta bien colocada la crisis dentro de la estructura drama-
tica?
¢Es crucial? jEs efectiva? jTiene suficientes motivos el per
sonaje para estar en crisis? {Cuantas crisis existen en esta
estructura?

4. ¢Es el conflicto matriz la base central de la estructura?

5. ¢(Esta el climax en el sitio adecuado, esto es, al final? ;Es
dramaticamente fuerte?

6. ¢Es satisfactoria la resolucion? ;Hemos dejado algo colga-
do en la estructura?

7. (Resulta creativo, armdnico y convincente el como
desarrollamos la estructura?

Quede claro que la estructura de que hablamos se refiere
al plot. Cada plot o subplot tendra su propia estructura,
que se integrara en la estructura del plot principal.

13. Curvas dramaticas

De esta manera, montar un guion significa ir uniendo, entrelazando
las curvas de los diversos nuicleos dramaticos (plot), creando puntos de in-
terferencia de una curva en otra, armonizando los diferentes plot, crean-
do una nueva y Unica: la curva dramatica de la pelicula. Por ejemplo:
Primer plot

Un joven lleva una vida tranquila, tiene un accidente de coche y lo
llevan al hospital
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CUADRO 6A

HOSPITAL

ACCION
DRAMATICA

TIEMPO

Segundo plot
En el hospital, la doctora que lo atiende acaba de perder un hijo con
leucemia y ha pasado una fuerte crisis.

CUADRO 6B

SO
. oy V)
ACCION N PRORS
DRAMATICA N ‘tf'(‘.
AN

.
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Tercer plot
Venden el coche del accidente como chatarra; pero el duefio, a punto de
quebrar, aprovecha que el coche es robado para chantajear al chico.

CUADRO 6C

CHATARRA CHANTAJE QIEBRA

ACCION
DRAMATICA

TIEMPO

Asi, este entrelazado de plots nos dard una curva dramatica total
de la obra que sera la siguiente:

CUADRO 6D

ACCION
DRAMATICA

TIEMPO
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El resultante seria:

CUADRO 6E

ACCION
DRAMATICA

TIEMPO

14. Estructurando

Hemos visto que la estructura es un problema que hay que resolver.
Dado que se trata de una construccion, hemos de tratarla como tal, pla-
nificarla y organizarla de manera que se mantenga en pie.

Si nos basamos en criterios logicos, pueden darse dos tipos de errores:
error por falta de informacion inicial o error en la respuesta, en la solu-
cién del problema.

Cuando comenzamos una estructura, primero hemos de documentar-
nos con todas las informaciones necesarias, partiendo de la premisa de
que tenemos una historia y el perfil de los personajes.

14.1. Investigacion

La investigacion es importantisima para el guionista; no solo para la
busqueda de ideas o temas, sino también para la historia, los didlogos e
incluso, la estructura.

Cuando un guionista estructura debe saber para qué medio lo hace.
Conocer cuales son nuestras limitaciones y posibilidades para un determi-
nado medio es esencial.

Vamos a estudiar a continuacion algunos de los formatos televisivos y
cinematograficos mas frecuentes.
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14.2. Estructurar para el medio televisivo
Por lo que respecta a la television:

Telefilme

El telefilme suele tener una duracion proxima a la hora y media, aun-
que existe también el telefilme corto, de veinticinco minutos, y los do-
cudramas u otros casos especiales aislados, que pueden llegar hasta los
cuarenta y cinco minutos.

La estructura de un telefilme es muy similar a la de un largometraje
para el cine, asi que las estudiaremos juntas.
Formato de 25 minutos

Es el formato del capitulo de la telenovela y del corto televisivo. Desde
el punto de vista estructural y a grosso modo, se divide en cuatro partes:

Primera parte: de 2 a 3 minutos (apertura)
Segunda parte: 10 minutos (desarrollo hasta la crisis)
Tercera parte: 10 minutos (desarrollo hasta el climax)
Cuarta parte: de 2 a 3 minutos (resolucion)

Este es un formato muy sencillo en el que el climax y la resolucion
se situan, como siempre, al final. Podra tener un corte publicitario en el
medio, entre la sequnda y tercera parte, donde situaremos un gancho
(anticipacion que crea una expectativa que debe ser resuelta en la parte
siguiente).

Si se trata de una telenovela, la cuarta parte no contendra una reso-
lucion, sino un nuevo gancho que se resolvera en el capitulo siguiente.

En todos los formatos televisivos, la primera parte se llama encabe-
zamiento o exposicion del problema. También puede haber una escena
aislada, generalmente de mucha accion, antes de los créditos, que los
norteamericanos llaman teasing o pre-créditos.

La ultima parte se denomina cola o resolucion del problema. Es el
epilogo, que en caso de culebron o telenovela, como ya hemos dicho,
contendra un gancho.

Este formato televisivo de veinticinco minutos cayo en desuso hace
unos afios. Ahora, en el momento en que escribo este libro, parece ser que
vuelve a utilizarse, al menos en lo que a la television europea respecta.
Formato de 50 minutos

Este es un formato clasico para las miniseries e incluso para algunas
series televisivas. Estd pensado para incluir un corte publicitario
aproximadamente en la mitad. De todas formas, las cadenas privadas de
television imponen con frecuencia tres o cuatro pausas de publicidad.
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Desde el punto de vista estructural, este formato se divide en seis
partes:

- Primera parte: 5 minutos (encabezamiento, apertura)

- Segunda parte: 10 minutos (desarrollo del primer acto)

- Tercera parte: 10 minutos (desarrollo del segundo acto has-
ta la crisis

- Cuarta parte: 10 minutos (paso del segundo al tercer acto)

- Quinta parte: 10 minutos (desarrollo del tercer acto hasta
el climax)

- Sexta parte: 4 minutos (resolucion)

Una miniserie no necesita cerrar en la ultima parte. Normalmente, lo
que se hace es buscar una situacion dramatica o una revelacion que anti-
cipara algo para el siguiente capitulo. Esto es lo que se puede denominar
episodio con resolucion incompleta.

La television europea trabaja fundamentalmente con estos forma-
tos, y al guionista le corresponde realizar su estructura en funcion de
ellos.

Es importante afiadir aqui que en cualquiera de los formatos televisi-
vos las partes mas dificiles de rellenar son las centrales. El guionista debe
trabajar mucho en las escenas de desarrollo de la accion, pues, general-
mente, ahi se encuentra el punto mas débil de todas las estructuras. El
mantenimiento de la accion dramatica es una de las claves para escribir
un buen guion.

Podemos decir que la apertura de un guidon debe ser un momento
fascinante; su final debe resultar sorprendente, pero es en el desarrollo
de la parte central del guion donde se reconoce el verdadero talento del
guionista en estructurar.

14.3. Estructuras para el cine

Para facilitar nuestro trabajo, y ya que el cine es un lenguaje continuo
y sin interrupciones, podemos dividir el tiempo total de la pelicula en
bloques de tiempo o en bobinas.

Una pelicula suele tener una duracion media de noventa a ciento cin-
co minutos, lo que representa un total de nueve bobinas.

Si dividimos la pelicula en nueve bloques de secuencia de estructura, te-
nemos que situar el climax en el octavo bloque y resolverlo en el noveno.

No obstante, algunos autores dividen las peliculas en siete partes,
o bien en cinco bloques. Una vez hecha la division, sea cual fuere,
estructuraremos cada una de las partes separadamente.

Debemos de tener presente que en la séptima parte es donde hemos
de situar el climax. Eisenstein decia que lo mas importante del cine era la
séptima bobina.
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También podemos dividir los cien minutos de una pelicula en cinco
partes de veinte minutos cada una. La opcidn entre una division u otra
dependera del autor.

En el telefilme de hora y media se trabaja, a grosso modo, con una es-
tructura similar a la cinematografica, aunque este debe, segun las teorias
norteamericanas, buscar temas, historias o personajes que mas adelante
puedan ser desarrollados en series o miniseries. Asi, el telefilme constituye
una especie de ensayo para otros productos televisivos; aunque, perso-
nalmente, considero que uno de los problemas de la television europea
es precisamente que, en general, produce pocos telefilmes, quedandose
después sin posibilidad de desarrollar series o miniseries. No obstante, el
telefilme y la miniserie son los productos audiovisuales que mas me gus-
tan.

El formato norteamericano para el telefilme esta constituido por ocho
partes con siete intervalos, completando un total de dos horas de progra-
macion:

- Primera parte: 5 minutos (apertura)

- Segunda parte: 15 minutos

- Tercera parte: 10 minutos (primer acto)
- Cuarta parte: 15 minutos

- Quinta parte: 15 minutos (sequndo acto)
- Sexta parte: 10 minutos

- Séptima parte: 15 minutos (tercer acto)
- Octava parte: 5 minutos (resolucion)

14.4. Relacion tiempo/dimension de script
La correspondencia entre tiempo y dimension del script se puede me-
dir como sigue:
En television
90 minutos de accion equivalen a 100 hojas estandar
50 minutos equivalen a 52 hojas estandar
En cine
100 minutos de accion equivalen a 120 hojas estandar
15 minutos equivalen a 20 hojas estandar
10 minutos equivalen a 15 hojas estandar
5 minutos equivalen a 8 hojas estandar

14.5. Los horarios y la programacion televisiva

La segunda informacion Util para el guionista es la hora de emision vy las
limitaciones que el codigo televisivo impone a ese horario. Todos los paises
tienen un cddigo nacional o de censura para television. Si la hora de emision
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de nuestro programa es a las 17,00 horas, las limitaciones son mayores. En
cambio, a las 22,00 horas, las limitaciones del codigo son menores.

Conocer el cddigo nacional televisivo facilita nuestro trabajo, ya que
nos ahorra la incorporacion de escenas que después serian excluidas por
inapropiadas.

En cine pasa lo mismo, pero hay que tener presente que el criterio
funciona por edades; es decir: censura libre, mayores de catorce, de die-
ciséis y de dieciocho afos.

Es importante conocer estos codigos, ya que, cuando un productor
nos contrata para hacer el guion de una pelicula de censura libre, hemos
de pensar en lo que se puede mostrar y qué tipo de asuntos pueden tra-
tarse y desarrollarse.

14.6. Numero de actores, instalaciones y escenarios

Otra informacion importante es saber el nimero de actores, instala-
ciones y escenarios que tendremos a nuestra disposicion.

En television, para un episodio de cincuenta minutos, podemos con-
tar, frecuentemente, con diez actores (que hablen), doce escenarios y al-
gunos exteriores.

Para las miniseries televisivas, las limitaciones son variables. Hemos
de contar con una media de treinta y cinco actores (personajes que ha-
blen), mientras que los escenarios y las instalaciones que se necesitan son
muchos mas, aunque dependen del tema que tratemos. No se trata de
cantidades ilimitadas, pero si de necesidades mas amplias.

En cine, normalmente, el maximo es de dieciocho a veintiocho acto-
res. Todo depende de la produccion y los escenarios e instalaciones nece-
sarias que, en cine, es algo muy variable. Aun asi, hay que sefialar que es
preferible que las acciones se concentren en un minimo de instalaciones
y escenarios, lo que facilitara el trabajo y disminuira los gastos de produc-
cion.

14.7. Resolucion del proceso
Ahora que ya sabemos cudles son nuestras limitaciones y las reglas del
juego, podemos comenzar a resolver nuestra estructura. Antes que nada,
sin embargo, es conveniente saber que una hoja corresponde a un minu-
to/minuto y medio de accion.

Claro que esto puede variar seglin la accion dramatica (una pagina
puede equivaler a treinta sequndos), pero la media suele fijarse en un
minuto.

14.8. Tiempo de reflexion
Hablaremos ahora de la gestacion, del periodo que necesitamos para
dejar crecer naturalmente, dentro de nosotros mismos, la idea original.
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Durante ese tiempo que dedicamos a pensar como explicaremos nues-
tra historia, podemos pensar toda la estructura de una vez o por partes.
Lo que realmente importa es, sin embargo, saber adénde queremos llegar,
donde situaremos el climax. Una vez hecho esto, desarrollaremos el tema
de forma que la tension dramatica crezca de principio a fin y, en conse-
cuencia, aumente el interés.

En una pelicula policial, el punto en que situaremos el climax es de
importancia capital si queremos que se mantenga el suspenso. Es un tra-
bajo estrictamente individual. El autor se sienta y piensa el tema; si es
necesario, indaga, consulta otras obras que traten del mismo tema. En fin,
reflexiona, gesta y se provee del maximo material posible.

Recuerdo una ocasion en la que me quedé durante horas mirando
videos sobre la India antes de empezar a estructurar la miniserie La boca
del dragén. Una de mis hijas hizo la siguiente observacion: “qué trabajo
interesante el de mi padre, que se pasa horas mirando videos; parece mas
una diversion que un trabajo"

0 también aquella famosa frase de un productor americano que,
cuando encontr6 a su guionista haciendo dibujos, leyendo periddicos y
con varios libros abiertos encima de la mesa, le dijo: "Te pago para escri-
bir, no para leer".

Si el trabajo es compartido, el autor habla con su colega, intercambian
ideas y hacen el conocido brainstorming.

Me gusta mucho colaborar con otros guionistas, incluso porque, como
trabajo en guiones escritos en una lengua que no es la mia, mi colega
sera quien llevard a cabo la redaccion final. Sin embargo, al concluirlo es
practicamente imposible saber quién tuvo tal idea, quién fue el respon-
sable de una determinada estructura dramatica, o cual de los dos dijo por
primera vez la palabra para un didlogo concreto.

Tengo excelentes recuerdos de mi trabajo con Gabriel Garcia Mar-
quez (colombiano), Alexander Chlepianov (ruso), Antonio Torres (brasi-
lefio), Louis Charles Sirjack (francés), José Fanha (portugués) y muchos
otros. También tuve como colaboradores y asistentes a Andrés Agudelo
(espaiiol), Roberta Ronconi (italiana), Regina Braga (brasilefia) y Drew Ha-
mond (norteamericano).

Cuando en 1992 acababa de escribir la serie Arnau, los dias secretos,
con Xesc Barceld, y ya empecé a pensar y sentir que en el futuro también
tendria de €l un magnifico recuerdo.

Una buena colaboracion es como un casamiento: uno alimenta al otro
y todo unido ayuda en la elaboracién de una obra en comun. También
esta, por supuesto, el trabajo con el director. Famosos o no, muchos di-
rectores acostumbran a intervenir en todas las facetas, incluso en la es-
tructura, y contribuyen a la obra final del guion con su optica personal.
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No es raro que directores, actores y productores participen en este pro-
ceso y colaboren en él dentro de sus posibilidades. Son lo que se llama “reu-
niones de creatividad” o “estructura italiana" (el nombre proviene del boom
del neorrealismo italiano, cuando eran varios guionistas quienes escribian el
mismo guion en colaboracion con todos los demas miembros del equipo).

Sélo cuando todo el mundo ha intervenido, cuando las dudas prin-
cipales estan resueltas, el guionista, solo, confecciona su estructura.

15. La estructura piloto

Una estructura piloto es aquella que atin no es la definitiva, porque
ésta va completandose a medida que se va desarrollando el trabajo, ya
que mientras escribe el primer guion, el guionista sigue modificandola,
variando sutilmente el rumbo de los acontecimientos.

La estructura piloto es, pues, una especie de guia. Cuando montamos
una estructura, las primeras preguntas que nos hacemos son: ;qué ma-
croestructura haré?, ;donde situaré el climax?

Para contar una historia tenemos cuatro caminos clasicos de desarro-
llo de la macroestructura. La macroestructura se desarrolla por mediacion
de un narrador (alguien presente o en off que nos cuenta la historia a
través de imagenes); con la ayuda de letreros (con los que entramos a
nuevos universos y periodos de la historia); a través de accion directa
(obedeciendo a un orden cronoldgico, directo y simple); o, finalmente,
por medio del flash back (contamos el pasado).

El narrador

El narrador puede estar presente, en off, o presente en off. Un ejemplo
lo tenemos en las peliculas de Woody Allen y también en los dibujos de
Walt Disney.

Evidentemente, el narrador se ha de integrar en la historia, ha de for-
mar parte de ella, sea como personaje que narra o como un director que
de tanto en tanto interfiere en el proceso.

Fellini solia utilizar este ultimo recurso. Cualquier pelicula o espec-
taculo que tenga un personaje guia que va explicando, narrando o desa-
rrollando la accion se clasificaria dentro de este modelo. Por ejemplo: El
crepusculo de los dioses 0 Y la nave va.

Leyendas
Se trata de un desarrollo de los acontecimientos con comentarios,
titulos y subtitulos.
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Las leyendas pueden ser geograficas e indicar asi un lugar, el paso del
tiempo -"un afo después”, “seis meses después”, “afos antes"-, como en
Amo tu cama rica, de Emilio Martinez Lazaro; los cambios de estacion (ve-
rano, invierno); o, también, explicar una escena, un cambio de intencio-
nes. Incluso pueden hacer disquisiciones de pensamiento, como ocurria
en Querelle, de R.W. Fassbinder. En las peliculas mudas, el uso de letreros
era esencial, ya que no habia dialogos.

Y, aunque no haya frase alguna, la simple indicacion de que sea vera-
no o invierno se considera también una leyenda.

Accion directa

La accién directa es un guion que obedece a un orden cronoldgico de
los acontecimientos de la vida real.

El tiempo dramatico se caracteriza por la sintesis de las horas, meses o
afnos en dos horas de espectaculo. Atencion, pues, a esta diferencia entre
tiempo dramatico y tiempo real.

El tiempo dramatico es la sintesis del tiempo real (ver Capitulo 7). Al-
gunos cineastas, como Godard, han realizado experimentos cinematogra-
ficos en los que, de hecho, se han registrado solo dos horas de un hecho
cualquiera, de forma que la accion obedecia al tiempo real. Hitchcock
también lo ha intentado (Festin diabdlico/La soga).

Flash back

No debe confundirse con el flash-back aislado dentro de un producto
audiovisual.

El flash-back indicado aqui es el camino estructural que escogemos
para construir la historia; es decir, cuando todo el filme es un gran flash-
back.

Como ejemplo de esta técnica podemos citar, en cine, Sunset Boule-
vard; en television se utiliza poco.

Normalmente se emplea para ilustrar alguna cosa que ha sucedido en
el pasado del personaje y es una técnica arriesgada que ha de dosificarse
con extremo cuidado.

El uso incorrecto del flash-back puede comportar una pérdida de in-
terés y confundir la historia; por lo que ha de estar en perfecta interrela-
cion con ella y ser absolutamente necesaria su incorporacion a una accion
dramdtica para recurrir a €l. Si no fuera asi, mejor no utilizarlo, podria
entorpecer el desarrollo de los hechos.

Todas estas técnicas que hemos visto, narrador, accion directa, letreros
y flash-back, no son soluciones incompatibles. Podemos hacer una peli-
cula utilizando todas ellas combinadas, como en el filme Amarcord, de
Fellini.
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Otros ejemplos:

- En flash back: Amadeus (en TV, la miniserie Pobre nifa
rica).

- De accion directa: Barton Fink (en TV, la serie Dallas).

- Con letreros: El silencio de los inocentes (en TV, la miniserie
Lampiao e Maria Bonita).

- Narrada: Uno de los nuestros (en TV, la serie Magnum o
Mac Gyver).

En realidad lo que importa no es la pureza del género, sino el uso que
hacemos de estas técnicas, de estas posibilidades.

16. La construccion

Ahora, cuando ya conocemos los caminos posibles de la macroestruc-
tura, vamos a entrar de lleno en el proceso a través de pequerias partes a
las que llamamos escenas.

La escena es la base, la unidad dramatica del guion. No exige cambio
de localizacion ni salto en el tiempo; su principio o final esta determi-
nado por la variacion de integrantes en el grupo de personajes (entradas
o0 salidas). También los movimientos de camara permiten el cambio de
escena, siempre que acompafien a un personaje en su desplazamiento de
un escenario a otro.

La organizacion en secuencias de estas unidades menores es el funda-
mento para la construccion de la estructura.

En este punto del proceso de escritura del guion empezamos a hablar
de escena como un breve resumen descriptivo de la accion, sin dialogos.

Estos apuntes, organizados de modo particular, nos daran el primer
esquema dramatico de nuestra estructura.

Aqui voy a abrir un paréntesis: en la técnica y arte del guion -creo que
en todas las técnicas y artes-, vamos de lo pequefio a lo grande, partimos
de la esencia para llegar al todo. Asi, de |a story line pasamos a la historia,
de un ser desdibujado Ilegamos al personaje, y otra vez, empezamos por
un apunte o resumen de la escena para concluir con ella como tal; que
sera lo que nos ocupe en el proximo capitulo (microestructura, dialogo y
tiempo dramatico).

Pero aqui, en este momento estructural, debemos conocer, por lo me-
nos, como se dividen dramaticamente las escenas; es realmente indispen-
sable para la construccion organica y dramatica de una historia.

Desde un punto de vista didactico, existen dos tipos de escenas:

- Esenciales
- De transicion o integracion
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Y digo didactico porque, en la mayoria de los casos, una escena no tie-
ne una funcidn pura; casi siempre, incluso una escena esencial, contiene
transicion e integracion, o al contrario. Sin embargo, se puede aseverar
que en cada escena predomina una de estas funciones.

16.1. Escenas esenciales

Las escenas esenciales son las que contienen lo fundamental para el
desarrollo del drama.
Actualmente se clasifican en cinco tipos:

Escenas de exposicion

Son las mas adecuadas para exponer un motivo, un problema, una
informacion. Debemos ser muy cautelosos en la confeccion de este tipo
de escenas para no resultar demasiado didacticos.

Escenas de preparacion

Son aquellas que nos informan de las complicaciones que vendran
mas adelante. En este tipo de escenas corremos el peligro de ser demasia-
do explicitos.

Escenas de complicacion

Son las que ilustran el desarrollo de la complicacion y nos preparan
para el climax.
El riesgo en este punto seria disminuir la expectativa del climax.

Escenas de climax

Evidentemente, son el punto mas alto del drama. Los norteamericanos
las [laman obligatory scene (escena obligatoria), porque sin ellas no existe
el gran momento dramatico.

Escenas de resolucion

También llamadas terminales o de conclusion, son las que se en-
cuentran al final de cualquier producto audiovisual.

16.1.1. Trabajando con escenas esenciales

Con lo que acabamos de ver, un lector distraido podria suponer que
toda estructura dramatica contiene siempre el mismo orden de tipos de
escena. De esta manera, la estructura empezaria siempre con escenas de
exposicion, sequiria con otras de preparacion y luego vendrian las escenas
de complicacion, climax y, finalmente, de resolucion. Ello supondria con-
cebir la estructura como si se tratase de una receta culinaria.

El orden de factores no es necesariamente el que acabamos de ex-
poner; lo podriamos modificar o alterar, pero lo importante es que todo
responda a la intencionalidad de aumentar la carga dramatica de la es-
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tructura, de manera que la historia resulte mas interesante. Por ejemplo,
podemos montar una estructura de la manera siguiente:

1. Comenzamos con una complicacion.

2. Exponemos los hechos y los problemas con un flash back
(exposicion).

3. Entramos en el climax.

4. Escenas de preparacion de las complicaciones que ayuda-
ran a la interpretacion del climax (otro flash back).

5. Volvemos al climax.

6. Escenas de resolucion.

Por lo tanto, la estructura es maleable. Hay infinidad de combinacio-
nes, todo depende de la imaginacion del autor.

16.2. Escenas de transicion e integracion

También se denominan intermediarias y sirven para ligar las escenas
esenciales.

Cuando componemos éstas Ultimas, se crea entre ellas un vacio inter-
medio que deberemos superar con elementos de integracion y/o transi-
cion.

Diversas son las soluciones para unir las escenas: el paso de tiempo, el
flash-back u otras formas de transicion.

El paso del tiempo

Como el tiempo real es distinto al dramatico, para que quede claro su
paso sin que se dé de forma abrupta, utilizamos diferentes técnicas: la
famosa hoja de calendario que se lleva el viento, las paginas de un perio-
dico que se van acumulando, el nombre de las estaciones por donde pasa
el tren, etc.

Hoy en dia, como el publico ya se ha habituado a estos recursos, se
ha creado una especie de complicidad, de forma que no es necesario que
estas indicaciones sean tan claras o evidentes. Asi, se incorpora el paso del
tiempo en los diadlogos y las acciones.

Un paso de tiempo muy largo es la elipsis. Por ejemplo: se prende fue-
go a una casa [ corte [ se apagan las cenizas. La elipsis mas conocida es la
de la pelicula 2001 Odisea del espacio, con la que pasamos de la Edad de
Piedra al aflo 2001 en cuestion de segundos. Con la elipsis podemos pasar
de una complicacion a una resolucion rapidamente.

El paso del tiempo es, por lo tanto, un elemento integrador de las
escenas.
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Flash back

Hablaremos ahora del flash back, precisamente, como elemento inte-
grador. El flash back puede ser brillante pero es, con frecuencia, engorro-
so. Ni al publico ni a los productores les inspira confianza. "Como regla
general... es sensato evitar los flash back donde sea posible; simplemente
porque interrumpen el avance de la historia. Esto puede aburrir o confun-
dir a sus espectadores”"

Un flash back puede ser de tres tipos:

Flash back evocador:
Un personaje solitario evoca, recordandolo, lo que le pasd tiempo
atras para explicar mejor el presente.

Flash back explicativo:

Un personaje (por ejemplo, un detective) explica en flash-back como
se perpetrd realmente el crimen. Se trata, entonces, de un revival, por
cuanto alguien explica a otro lo que sucedio.

Flash back atipico:

Este tipo de flash-back es el que no se puede considerar ni explicativo
ni evocador, sino que se clasificaria como una mezcla de ambos o como
un elemento de enlace. Casi siempre se presenta como un elemento sor-
presa.

Otras formas de transicion

Se trata de escenas hasta ahora no clasificadas y que no poseen un
valor esencial. En la mayoria de ocasiones tienen una funcion de tran-
sicion; estan muy abiertas y, a veces, son el resultado de la aplicacion
de nuevas tecnologias, de manera que su peso dramatico es muy bajo.
Podemos poner como ejemplo el video clip, disefiado en base a este tipo
de escenas que, por no ser esenciales, dejan al espectador en un bajo nivel
de asimilacion.

Finalmente, cualquier cosa que inventemos o imaginemos para au-
mentar y agudizar el interés del publico es valida para esta clasificacion.

Escenas oniricas:
Las ilusiones de un personaje que, aunque parecen reales, son unica-
mente el reflejo de su subjetividad; normalmente, un suefo.

Insercion:

Imagenes fugaces que nos recuerdan que algo va a suceder, flashes
que nos remiten a un hecho, que traen mas emocion y anticipan una
situacion.

11. SWAIN, Dwight V., op. cit., p. 198.
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Por ejemplo, el insert de la cobra en la serie Lampiao e Maria Bonita -
citado anteriormente-, significaba que el protagonista se iba a enfrentar
con algun problema importante.

Prevision o flash forward
Es una escena que nos sefiala, parcialmente, lo que ocurrira mas ade-
lante.

Encabezamiento de escena (trailer)

Es otro tipo de flash-forward, compuesto por trozos pequefios y emo-
cionantes o incitadores de un determinado programa que se exhibira al
cabo de unos dias. Se utiliza como reclamo del estreno, o unos minutos
antes de la presentacion. Era un recurso muy utilizado en Malu Mulher.
Todo trailer es un flash-forward.

Flash back dentro de un flash back:

Es una técnica muy peligrosa, ya que puede hacer perder el hilo de la
historia. En la medida de lo posible, el guionista principiante debe evitar-
lo.

Cuando escribi O tempo de o vento adopté esta técnica;y, aun hoy, los
primeros episodios de esta miniserie, que gano el premio del Festival de la
Habana, me parecen poco claros para un espectador medio.

17. El proceso de estructurar

Cuando ya contamos con todos esos elementos -los personajes, la his-
toria que vamos a contar, la macroestructura, los tipos de escenas esen-
ciales, los mecanismos de paso del tiempo, etc.—-, llega el momento de
sentarse y empezar a trabajar.

Cada autor tiene su método, que puede ser sencillo o complejo. Yo,
por ejemplo, generalmente, voy haciendo un pequeo listado de las esce-
nas y sus contenidos en una hoja de papel; pero cuando trabajé con Ga-
briel Garcia Marquez utilizamos una enorme pizarra para poder mirar las
escenas de lejos y cambiarlas de sitio. Con Xesc Barceld usamos pequeiias
fichas; cada una representaba una escena y su contenido y configuraba-
mos una estructura con ellas en el suelo. Incesantemente cambiabamos
las fichas de sitio hasta consequir la mejor evolucion dramatica del episo-
dio.

Rift Fournier, guionista americano -autor de Kojak y Los angeles de
Charlie, entre otros-, me contd que él acostumbra a usar fichas multico-
lores. Cada color corresponde a un nucleo dramatico. Por ejemplo, las de
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los policias son rojas, las de los bandidos, azules, y las de familias secues-
tradas, verdes. Rift cuelga todas estas fichas en una gran pared.

Drew Hamond, amigo mio y colaborador en el guién de Red Buick on
Via Veneto, usa complejas pantallas de ordenador coloreadas. Cualquier
metodologia es valida para lograr una buena estructura, pero la forma
mas bonita y sencilla que conozco de estructurar es la que utiliza la guio-
nista italiana Suso D'Amico, y que explico de esta manera a una platea
perpleja: "Me sentaba mirando el jardin con una hoja de papel y un lapiz,
y hacia mi escaleta... Escribia rapidamente el resumen de una escena;
después, un paso de tiempo; luego, otro resumen y otro paso de tiempo;
y asi hasta el final. El resumen consistia en pocas palabras simples que
solamente yo entendia”."?

18. Analisis

El ejercicio propuesto consistio en recrear la estructura de una histo-
ria veridica, narrada por Michel Foucault en Yo, Pierre Riviére habiendo
degollado a mi madre, mi hermana y mi hermano... Veamos el argumento
de Foucault:

Pierre Riviére, veinte afos, campesino; vive con sus padres, dos her-
manos pequeinos y la abuela, en una aldea francesa en 1826. La madre,
autoritaria y cruel, hace de la vida del padre un calvario, y Pierre pade-
ce esta situacion. Semianalfabeto, suele ir a la iglesia del pueblo, donde
lee libros sagrados y se convierte en una especie de mistico solitario. Se
comporta de manera extraiia y le ponen de sobrenombre El idiota; asusta
a los niflos con animaladas tales como crucificar ranas y pajaros en los
arboles. Un dia, cuando ya no puede aguantar mas las peleas diarias de
sus padres, decide matar a su madre y hermana, ya que son complices en
contra del padre. Decide también matar al hermano pequerio, nifio docil
y amado del padre, porque cree que sufriria mucho con la muerte de la
madre. Dicho y hecho: degiiella a la madre, embarazada de seis meses de
otro hombre que no es su marido, a la hermana y al hermano. Después
huye, deambulando por los bosques hasta que se presenta al juez de la
aldea. Encarcelado, juzgado y condenado a muerte, se le considera loco,
hasta que escribe sus memorias en cincuenta hojas de papel, donde ana-
liza, en la primera parte, la vida conyugal de sus padres y, en la sequnda,
su propio comportamiento cuando era pequefo. Estas memorias hacen
que el juez reconsidere la pena, ya que no se trata de un loco, sino de
un superdotado. Pierre es condenado a cadena perpetua, pero él mismo
termina colgandose en la prision en 1840.

12. Suso D'Amico, en una conferencia dada en el Centro ACARTE de Lisboa, en 1991.
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La estructura que reproducimos a continuacion fue elaborada por un
grupo de alumnos del curso de guiones realizado en la Casa de Arte de
Laranjeiras (Cal, 1982). Por consenso, se decidio que la historia seria es-
tructurada en un formato especial de cuarenta y cinco minutos para la
television.

Se hizo entonces una adaptacion del argumento original, se actualizd
la historia, se cambio el lugar de los hechos y se situ¢ en el Brasil con-
temporaneo. El personaje de Pierre se convirtié en Pedro y el padre, en
un afligido pastor protestante. Se cre6 también un nuevo personaje, un
editor de libros, que era quien explicaba la historia.

El argumento rehecho se dividio en cinco partes:

- Primera parte: 4 escenas (5 minutos de accion). Presenta-
cion.

- Segunda parte: 6 escenas (10 minutos de accion). Desarro-
llo.

- Tercera parte: 8 escenas (10 minutos de accion). Desarrollo.

- Cuarta parte: 8 escenas (10 minutos de accion). Climax.

- Quinta parte: 10 escenas (10 minutos de accion). Epilogo.

Estructura de la primera parte

Escena 1. Exterior de Rio de Janeiro/Localizacion de la historia.

Escena 2. Centro de la ciudad, el cartero entrega unas cartas y unos pa-
quetes.

Escena 3. Un despacho. El editor habla por teléfono. Recibe un paquete
del cartero. Lee el manuscrito que venia en el paquete. Lee una parte del
manuscrito de Pedro.

Escena 4. Una parte del libro en cuatro flash back, infancia de Pedro
cuando maltrataba a los animales.

Analisis de la primera parte

Se trata de una parte introductoria, de preparacion. Se presenta el
hilo conductor de la historia. Se ha hecho la localizacion de los hechos y
hay una anticipacion en flash back, comprobando las increibles revelacio-
nes del manuscrito.

Estructura de la seqgunda parte

Escena 5. Exteriores de la prision. El editor va a la prision a encon- trarse
con Pedro.

Escena 6. Interior de la prision. El editor habla con el psiquiatra. Escena 7.
Despacho del psiquiatra. El editor habla y se entera de que Pedro esta en
tratamiento. El psiquiatra dice que es tranquilo e introvertido.
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Escena 8. El padre de Pedro recibe un paquete igual que el del editor.
Escena 9. El editor y el psiquiatra se despiden cuando suena la alarma
general de la prision.

Escena 10. Pelea en el comedor de la prision. Pedro, que ha sido descrito
como tranquilo, esta furioso.

Analisis de la segunda parte

Se ha desarrollado el tema de la historia. Hemos visto como el editor
busca al autor del manuscrito y los motivos que han inducido a Pedro a
escribirle.

Se ha construido el perfil de Pedro. Hay un detalle importante, la
escena donde el padre recibe el manuscrito; se abre, asi, otro nucleo dra-
matico.

Estructura de la tercera parte

Escena 11. Encuentro del editor con Pedro. Pedro explica su historia.

Escenas 12, 13, 14, 15, 16. Flash back de la vida de Pedro. Sabemos que
el padre es un pastor protestante, que tiene una familia reprimida y que la
madre es una mujer de la vida. Con estas cinco escenas hemos visto toda
la vida de Pedro.

Escena 17. La prision. Pedro recibe la visita de su padre.

Analisis de la tercera parte
Casi toda ella es en flash back. Es la historia de Pedro sin la resolucion
final, que nos reservamos para mas adelante.

Estructura de la cuarta parte

Escena 18. El padre habla con Pedro. Le pide que no publique el libro.
El padre dice que Pedro esta loco y que nunca le perdonara. Escena 19. El
libro se imprime.

Escena 20. El abogado comunica a Pedro que ha presentado una ins-
tancia para que se le permita ir a la fiesta de presentacion de su libro.

Escena 21. Imprenta. El libro se esta imprimiendo.

Escena 22. El padre va a ver al editor. Le pide que no publique el libro.

Escena 23. Pedro recibe el primer ejemplar.

Escena 24. Flash back. Vemos como mato6 a la madre, a la hermana y
al hermano (escena principal del capitulo).

Analisis de la cuarta parte

La cuarta parte viene marcada por el conflicto entre el padre y Pedro
y por la Gltima escena, muy violenta y reveladora. Sélo a través de esta
escena sabemos lo que hizo Pedro; es decir, matar a su familia.
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Estructura de la quinta parte

Escena 25. Preparativos para la fiesta de lanzamiento del libro.

Escena 26. Pedro recibe la noticia de que no le autorizan a ir a la pre-
sentacion.

Escena 27. Comienza la fiesta.

Escena 28. El padre, solo, reza para que el libro no salga. Escena 29.
Pedro esta solo en la prision.

Escena 30. Fiesta.

Escena 31. El padre no reza. Escena 32. Pedro esta solo. Escena 33.
Continua la fiesta. Escena 34. Pedro se suicida.

Analisis de la quinta parte

Esta parte presenta un paralelismo: la angustia de Pedro ante la fiesta
de lanzamiento del libro y el contrapunto de las escenas en las que el
padre aparece rezando.

Analisis global

Se trata de un trabajo sencillo basado en un argumento muy comple-
jo. Hay que sefalar que este ejercicio se hizo en una hora de clase, con
poco tiempo para ser tranquilamente meditado.

La recreacion me parece confusa. El personaje del editor resulta arti-
ficioso, poco significativo.

Con esta estructura no sacamos todo el jugo que puede dar esta his-
toria.

Observemos, no obstante, como los alumnos se han preocupado de

colocar ganchos antes de cada interrupcion.
Hay un problema: la figura del padre deberia haberse desarrolla- do mas.
Recordemos que esta estructura es s6lo una primera guia para nuestro
trabajo; a partir de aqui, elaboraremos el primer guién; por lo tanto, se
puede rehacer y volver a componer.

Normalmente, la estructura es s6lo una orientacion para el guio- nis-
ta. Este trabajo, aparentemente sin sentido, sin gracia, sirve de base para
el despliegue del primer guion y es esencial para un buen resultado.

Se hicieron unos cuantos ejercicios como éste en clase y todos re- sul-
taron igualmente satisfactorios.

19. Conclusiones

El capitulo se ha dedicado a la accion dramatica. Hemos definido ac-
cion dramatica como el encadenamiento de hechos y acontecimientos
que forman la historia. Hemos hecho un breve recorrido por la historia
del teatro griego, pasando por los fundamentos desarrollados por Aristé-
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teles hasta llegar al actual concepto de plot, nucleos dramaticos y fuerzas
motivadoras. Asi, después de introducir en nuestro trabajo el cual, donde,
cuando, qué y quién, hemos afadido ahora el como, su definicion, estu-
dio y funcion.

La estructura dramatica ha sido estudiada exhaustivamente. Hemos
hablado de cudles son los elementos necesarios para construir una es-
tructura (macroestructura y microestructura) y hemos explicado los con-
ceptos de expectativa, anticipacion y suspenso.

Establecimos los criterios para reconocer una estructura clasica y los
hemos desarrollado, punto por punto, hasta llegar a los conceptos de
diagrama dramatico, valores dramaticos y relacion platea/estructura.

Los conceptos de plot y de nucleo dramatico han sido definidos, cla-
sificados y descritos en sus formas y formatos.

La investigacion que debe llevar a cabo el guionista para hacer la

estructura fue también explicada, sequida por los principales tipos de
estrucuras para los medios televisivos y cinematografico.
Hemos descrito la resolucion del proceso y el tiempo de reflexion para
hacer una estructura; hemos estudiado la construccion dramatica de una
estructura piloto, punto fundamental de este capitulo y del trabajo del
guionista; y hemos introducido el concepto de unidad dramatica (esce-
na). Las escenas fueron clasificadas como esenciales y de transicion o
integracion.

Nos hemos detenido en el proceso de estructuracion de un guion vy los
problemas y posibilidades que el guionista encontrara en esta tarea, dando
ejemplos de como algunos guionistas famosos llevan a cabo este trabajo.

Finalmente, hemos analizado una estructura piloto basada en una his-
toria narrada por Michel Foucault.

20. Ejercicios

Tal vez, de todos los ejercicios que se proponen en este libro, los refe-
rentes a estructura sean los mas dificiles y laboriosos.

Recuerdo una ocasion, en la que me encontraba en Francia, y vi, en el
programa Apostrophes, una entrevista con el escritor y guionista peruano
Mario Vargas Llosa. En esa entrevista afirmé que uno de los puntos clave
para escribir una buena novela es tener una excelente estructura y con-
fesd que antes de empezar a escribir estudié detallada y profundamente
las estructuras de las obras de Flaubert.

Lo que propongo aqui es basicamente lo mismo: estudiar la estructura
dramatica de las obras de otros guionistas; algo que yo mismo he hecho.
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Vamos a proponer tres tipos de ejercicios:
20.1. Ejercicios de creacion estructural ausente

También llamados ejercicios de investigacion estructural. Consisten en
estudiar la estructura de guiones publicados, cintas de video o peliculas.

Cine

Actualmente se publican algunos guiones. Mientras escribo este libro
se estrena en Espafa la pelicula Hook, de Steven Spielberg, cuyo guion
novelado ya esta en los escaparates de las librerias. También se ha publi-
cado recientemente Corazon salvaje, de David Lynch y El cielo protector,
de Bernardo Bertolucci, ademas de los ya clasicos guiones de Hitchcock,
Truffaut y Bergman.

Para el estudio estructural de peliculas, sugiero analizar cualquier

guion publicado haciéndonos las siguientes preguntas:

1. ¢Queda claro el problema al principio de la estructura? ;Es real
mente un problema importante? jCuantas escenas fueron necesa-
rias para exponer el problema?

2. ¢Cuantos plot existen? ¢Cual es el principal? ;Cuantos nucleos
dramaticos hay?

3. ¢Se detecta algun conductor dramatico en alguna escena concre
ta?

4. ¢Esta bien colocada la crisis dentro de la estructura dramatica?
¢Es crucial? ;Cuantos momentos de crisis hay en esta estructura?

5. ¢Cuales son las escenas esenciales? ;De qué modos distintos se
especifica el paso del tiempo?

6. ¢Es el conflicto matriz la base central de la estructura?

7. ¢Esta el climax en el sitio adecuado (esto es, al final)? ¢Es drama
ticamente fuerte?

8. (Essatisfactoria la resolucion? ;Quedo algun plot o nucleo drama
tico sin solucionar en la estructura?

Si es posible, vale la pena ver la pelicula cuyo guion se ha estudiado.

Television

Hacer el mismo ejercicio formulando las mismas preguntas; pero, en
esta ocasion, sobre un episodio de una serie o miniserie que se haya gra-
bado y que se pueda ver varias veces.

Es interesante comparar la estructura cerrada de una pelicula de cien
minutos, aproximadamente, con la de un episodio de una miniserie que
queda abierto y que tiene una duracion de unos cincuenta minutos.
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20.2. Ejercicios de creacion estructural parcial

Hacer los mismos ejercicios descritos anteriormente afadiendo dos
preguntas mas:

9. ;{Qué cambios podrian realizarse, en cuanto al orden e incluso los
contenidos de las escenas, sin romper la estructura del climax y la resolu-
cion? Esto es, manipular el principio y la mitad de la estructura intentan-
do no destruir el climax y el final.

10. ¢(Qué cambios podrian realizarse, en cuanto al orden e incluso los
contenidos de las escenas, sin romper el inicio y el desarrollo de la estruc-
tura? Esto es, manipular el climax y crear un nuevo final como resolucion
del conflicto matriz.

Con este segundo tipo de ejercicios, cualquier persona puede con-
vertirse en colaborador secreto de un guionista profesional. Yo he hecho
este tipo de ejercicio en algunas clases y los resultados fueron siempre
estupendos; a veces, incluso, mas creativos que los originales.

20.3. Ejercicios de creacion estructural total

Se trata de intentar configurar una estructura propia.

Sugiero que se empiece con una de treinta minutos, pequea, sencilla,
para un corto televisivo, por ejemplo.
Podemos imaginar que este corto contendra una pausa publicitaria a la
mitad, asi que habra necesidad de un gancho en este momento.

Aconsejo, también, que no se trabaje sobre historias surrealistas o en
exceso fantasiosas. Cuando se estd empezando, el guionista debe cons-
tatar la dificultad de estructurar historias con un gran componente de
credibilidad.







Capl'tu lo 8 BARTON: Por extraiio que parezca, Charlie,
. ras supongo que escribo acerca de personas como tu;
Tiem po Dramatico el trabajador corriente, el hombre comun.
CHARLIE: Tienes la cabeza sobre los hombros.

Fragmento de didlogo de Barton Fink. Dirigida,
producida y escrita por JOEL y ETHAN COHEN.
Palma de Oro del Festival de Cannes en 1991.







1. Reflexiones sobre el tiempo dramatico

En el prélogo de mi obra de teatro Nostradamus hago los siguientes
comentarios sobre el tiempo:

"Figura dificil que, aun incomodandome, me fascina mucho mas
por su lectura dramatica que por su misterio, dictado por la fisica. El
secreto que guarda puede facilmente aprisionar a un osado, enloquecer a
un puro, seducir a un poderoso o perturbar al imprudente. Pues él tiene
la fuerza de lo estatico, pero transcurre. Aun siendo absoluto es, casi
siempre, relativo. Dicen que es memorable, aunque sea rescatado por el
arte, la historia y nuestra memoria. Un rompecabezas. Mucho mas cerca
de la luz que de la materia. Es lo invisible que deja marcas"

Barcelona, diciembre de 1991: la ultima semana de clases del Master
de Escritura para Cine y TV de la UAB fue muy movida debido a la
ceremonia y cena de fin de curso, las ultimas conferencias impartidas por
Jean-Claude Carriére y mis encuentros finales con los alumnos para hacer
un repaso y un balance del curso. Recuerdo que era martes, llovia mucho
y yo estaba entrando en la Universidad, cuando una alumna colombiana
se me acerco y me dijo que, desgraciadamente, no podria asistir a la cena
de clausura, el sdbado, por que partia el viernes hacia Bogota. Estuvimos
hablando sobre Colombia mientras le firmaba unos papeles que necesitaba
y asi entramos en la sala en la que yo debia dar la conferencia. Durante
la misma, pregunté a cada uno de los alumnos cuales eran los conceptos
tedricos sobre el guidn que hasta entonces les sequian suscitando alguna
duda. Esta alumna colombiana respondi6 que donde encontraba mayores
dificultades era en la comprension del concepto de tiempo dramatico.

1. COMPARATO, Doc, Nostradamus, Editora Clube do Livro, Sao Paulo, 1988, p. 23. (Nostradamus se
estrend en Sao Paulo el 12 de noviembre de 1986. Se mantuvo un afo en cartel. Después se estrend en
Rio de Janeiro y en Roma en 2002).
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Utilicé el siguiente ejemplo para aclarar sus dudas:

“Imagine que hoy, en vez de martes, fuera viernes, y que dentro
de dos horas sale tu avion hacia Bogotd; llueve y necesitas
desesperadamente que yo te firme los papeles. Me encuentras
Jjusto en este momento en la puerta de la Universidad, después
de haberme estado buscando durante horas. Por fin, firmo
los papeles. Ahora, haz una comparacion entre la escena
real y esta sequnda imaginada. Estd claro que este sequndo
momento dramdtico es mucho mds tenso y agobiante que
el primero, por la simple razon de que, imaginariamente, ya
debias estar embarcando en el aeropuerto. El unico factor que
hemos alterado en este encuentro ha sido el factor tiempo
que, evidentemente, transforma radicalmente la atmdsfera y
la accion dramdtica”

La nocion de tiempo dramatico es muy compleja. Podemos decir
que cada accion dramatica transcurre durante un determinado lapso,
que puede ser largo, corto, lento o rapido. A éste lo llamamos tiempo
dramatico. Cada escena, cada fragmento de nuestra estructura posee un
tiempo interior, propio, durante el cual los acontecimientos ocurren. Ese
lapso no es real; sin embargo, nos da la sensacion de que si lo es.

En este libro hemos comentado que escribir un guion es un cons-
tante hacernos preguntas. Al qué (conflicto), quién (personaje), cuando
(temporalidad), donde (localizacion), cual (accion dramatica), como
(estructura), debemos afiadir, finalmente, el cuanto (en qué cantidad de
tiempo va a suceder).

El cuanto es el ultimo factor que trabajaremos. Es el tiempo que
necesitamos para presentar los objetivos dramaticos de una deter-
minada accion.

La nocion de tiempo dramatico esta presente en cada particula, en
cada fragmento de la estructura y, por supuesto, también en el producto
audiovisual final. Por consiguiente, podemos decir que existe un tiempo
dramatico total y un tiempo dramatico parcial, que es el que acontece
dentro de cada escena.

El tiempo dramatico total es la suma de todos los tiempos parciales,
y aunque una pelicula tenga una duracion de dos horas de tiempo real,
cuando la vemos, vivimos otro tiempo que, evidentemente, no es real,
sino magico, de ficcion, que nos hace condensar en s6lo dos horas toda
una tarde, una vida entera o hasta dos siglos. Existen, sin embargo,
algunas excepciones, que podriamos considerar experimentos, como una
de las peliculas de Hitchcock, Festin diabolico (The Tope, 1948), segun la
obra teatral de Patrick Hamilton, en la que el tiempo dramatico coincide
con el real y en la que la accion dramatica transcurre durante ciento
veinte minutos. Se trata de una coincidencia, no es una verdad; porque
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el tiempo dramatico total, como suma de tiempos parciales, no es un
concepto dictado ni por la fisica ni por la matematica, sino una respuesta
sensorial que Illamamos ritmo.

A propdsito de Festin diabolico, el propio Hitchcock hizo el siguiente
comentario:

“La obra de teatro se desarrollaba al mismo tiempo que la
accion; ésta era continua desde que se alzaba el telén hasta
que se bajaba; y me hice la siguiente prequnta: ;como puedo
rodarlo de una manera similar? La respuesta era evidente: la
técnica de la pelicula seria igualmente continua y no habria
ninguna interrupcion en el transcurso de una historia que
comienza a las 19.30 horas y se termina a las 21.15 horas.
Entonces, se me ocurrid la loca ida de rodar un filme que
constara de un solo plano. Actualmente, cuando pienso en
ella, me doy cuenta de que era completamente estupido,
porque rompia con todas mis tradiciones y renegaba de mis
teorias sobre la fragmentacion del filme y las posibilidades del
montaje para contar visualmente una historia™?

El ritmo es la cualidad que tiene un guion para relacionar un con-
junto de acciones dramaticas dentro de un tiempo que consideramos
ideal. Claro que esta nocion de tiempo ideal es muy variable, incluso
cambia en cada época (si vemos una pelicula de 1940 y lacomparamos
con un filme actual, advertiremos que hoy las acciones transcurren a
mavyor velocidad que hace cincuenta afios).

Asi, podemos decir que todo producto audiovisual tiene un ritmo,
una suma de tiempos dramaticos parciales, que ocurre en un tiempo
ideal y que permite al receptor sentir cada escena con el peso dramatico
especifico que le atribuyd el guionista.

El tiempo dramatico parcial es, como dijimos, el tiempo intrinse-
co de cada escena. No es, como cabria pensar, su tamafio, puesto que
una escena corta puede darnos una sensacion de aburrimiento y de un
paso de tiempo larguisimo vy, al contrario, una escena larga, de cuatro,
cinco o hasta diez minutos, puede provocar en nosotros un abanico de
sentimientos y reflexiones tan intensos que nos hacen perder la nocion de
tiempo real. Resumiendo: ni una escena corta es sinonimo de tiempo real
corto, ni una escena larga refleja, necesariamente, tiempo real extenso.

El tiempo es en si un juguete de la inteligencia, como piensa un
personaje en Hiroshima, mon amour: "Entender la duracion exacta del
tiempo; saber como el tiempo se precipita tras su lenta caida inuatil y
que hace falta, sin embargo, padecerlo: en eso consiste, sin duda, la
inteligencia”?

2. TRUFFAUT, Francgois, El cine segun Hitchcock, Alianza Editorial, Madrid, 1990, pp.152-153.
3. DURAS, Marguerite, Hiroshima mon amour, Ed. Gallimard, Paris, 1960, p. 110.




200 | De la creacion al guion

Volvamos al ejemplo anterior, con la alumna colombiana. Vamos a
suponer que escribimos las dos escenas, ambas con el mismo numero
de hojas y dialogos. Esta claro que la primera escena -la real-, en la que
la alumna embarcara dentro de cuatro dias, posee un tiempo dramatico
mucho mas largo que la segunda, en la que debe hacerlo al cabo de dos
horas.

Evidentemente, estas “dos horas” contienen las cualidades de ex-
pectativa y tension que actuaron sobre el tiempo dramatico, redu-
ciéndolo. Por lo tanto, demostramos como el didlogo se constituyo en
el fundamento utilizado para alcanzar el cuanto de esta escena. Asi, el
tiempo dramatico de una escena esta intimamente ligado al didlogo y
a las indicaciones en ésta. Resumiendo: el tiempo dramatico parcial, el
cuanto, se construye, desde un punto de vista formal, a través del dialogo;
y nos referimos a escribir escenas.

En este capitulo, y en el proximo, vamos a analizar este cuanto a
través del estudio del didlogo y de la escena.

Una vez visto como se hace una estructura, pasaremos a la quinta
parte de la confeccion de un guion: el primer guion, el borrador, el primer
tratamiento, el first draft o treatment.

2. Primer guion

El primer guidn se escribe a partir de la nocidn siguiente: la escena
es la unidad dramatica de un guion. Por lo tanto, cuando hablamos del
primer guion, lo hacemos, basicamente, de la escena.

La escena es lo que también se denomina subdivision de la obra,
division del acto o division de la accion.

El concepto de escena varia en el tiempo, dependiendo de las culturas.
Sir Edmund Chamber considera que el concepto tradicional de escena
tiene su origen en el teatro isabelino. Segun ¢él, la escena es una parte
continua de la accion en una misma localizacion.* Shakespeare siempre
se ajusto a esta definicion, con la Unica excepcion de Antonio y Cleopatra,
donde encontramos cuarentay dos escenas en tan solo doce localizaciones
distintas.

En cambio, el teatro francés (la tragedia neoclasica) define la escena
como una parte del drama en la que la composicion del personaje no se
ve alterada. De acuerdo con esta conjetura, cuando el personaje principal
sale de escena, se considera que ésta ha acabado, aunque los otros
personajes continuen o entren alli.

Actualmente, en cine y television, nos basamos en la escena inglesa,
es decir, la determinada por su localizacion en el espacio. En cambio, en
el teatro moderno, el concepto de escena permanece abierto. Tennessee
Williams no pone nunca intervalos o divisiones de escena; el espectaculo
es continuo.

4. CHAMBER, Edmund, The Elizabethan Stage, London, 1923.
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El primer guion es, pues, el desarrollo de las escenas indicadas en
la estructura. Es el guion desarrollado en un texto para ser ya filmado.
Sin embargo, como todavia no esta retrabajado y repensado, no se lo
considera un guion final (ver proximo capitulo).

3. El didlogo

Etimologicamente, didlogo deriva del griego dialogos, que equivale
a conversacion. El diadlogo es un texto dramatico para ser recitado por el
intérprete y que, en el guion, se encuentra subordinado a las indicaciones
de escena. Mas concretamente, didlogo es el intercambio discursivo
entre los personajes; en tanto que conversacion, se aparta de las otras
categorias de discurso dramatico.

3.1. Soliloquio

Del latin soliloquiu (m), de hablar (loqui) y solo (solus). El soliloquio
es hablar en solitario; el actor, solo en el escenario, expone bien claro y
alto sus pensamientos y sentimientos. Fue un recurso habitual en el teatro
griego y latino, manteniéndose hasta el barroco y el neoclasico. Aln
quedan rastros en el teatro moderno —como en el caso de Equus, de Peter
Shaffer- y aun el cine lo usa con prudencia a veces deviene un recurso
elegante, como en la version cinematografica de la referida obra dirigida
por Sidney Lumet, o en Sunday, bloody sunday, de John Schlesinger.

3.2. Mondlogo interior

Del griego monos (uno) y logos (discurso). Se caracteriza porque
transcurre en el pensamiento del personaje, como si éste hablara consigo
mismo, y por la desarticulacion logica de los periodos y sentencias. También
se denomina flujo de conciencia. Las peculiaridades cinematograficas
hacen de él un recurso especialmente idoneo, aunque debe usarse con
moderacion. Un uso ingenioso, con un excelente resultado comercial, fue
la reciente Mira quién habla.

3.3. Coro (Choras)

Conjunto vocal que se expresa con el canto o la declamacion. En
el teatro clasico era el conjunto de actores que, al lado de los actores
principales, representaban al pueblo, narrando y comentando la accion. Si
bien la declamacion colectiva resulta poco aplicable hoy dia, se mantienen
ciertos usos brillantes en el musical, como en la secuencia de Ascot de la
pelicula My fair lady (Mi bella dama), dirigida por George Cukor.

3.4. Narracion
Del latin narratione (m), accion de narrar. Consiste en el relato de los
acontecimientos o hechos, englobando la accion, el movimiento y el paso
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del tiempo. El narrador puede estar presente o en off. En la produccion
televisiva se destaca su uso espléndido en la no menos brillante Yo,
Claudio.

Estas interlocuciones, distintas de la conversacion o didlogo, se han de
emplear con extremo cuidado tanto en cine como en television.

El didlogo es el lenguaje esencial del drama; la forma en que se
construird es un rasgo crucial de la habilidad del guionista o drama-
turgo. Hoy en dia podemos hablar de otro especialista: el dialoguista,
autor que se dedica casi exclusivamente a escribir didlogos.

El didlogo puede ser realista o naturalista, como en el drama mo-
derno de television o cine, en que se pone un énfasis especial en el
aspecto coloquial del habla de cada dia.

También podemos escribir un didlogo literario, como los de Sha-
kespeare, en versos blancos; o en la linea que el de algunas adaptaciones
recientes, como la que hizo Jean Claude Carriére en Cyrano de Bergerac,
totalmente versificado.

El didlogo es el cuerpo de comunicacion del guion, sirve para ca-
racterizar los personajes, dar informacion sobre la historia y hacer
avanzar la historia a medida que se escribe, ademas de ser uno de los
fundamentos del tiempo dramatico introduciendo el cuanto.

En fin, un buen didlogo ha de estar repleto de sentimientos de los
personajes. No es una narracion logica de los problemas que aporta datos
sobre la historia, sino voces y sentimientos que exponen, emocionalmente,
lo que acontece a cada personaje.

Todos los libros sobre guion tratan este tema. Las funciones del
didlogo son casi siempre descritas como: caracterizar los personajes,
proporcionar informacion y hacer avanzar el plot. En una obra reciente,
Ken Dancyger y Jeff Rush® sostienen que una de las funcio nes del didlogo
es el humor: "Desde 1927, los filmes han tenido sonido, didlogos, efectos
sonoros y musica”. Cuando se usa el dialogo en una pelicula, éste realiza
tres funciones:

Primera: caracterizar. La forma en que habla nos dice si el personaje
es culto, de donde proviene, su profesion, edad aproximada y su estado
emocional.

Segqunda: el didlogo ayuda a definir el plot. Lo que el personaje dice
depende de su papel en la historia. Louis, en Four Friends, es un moribundo
que ama la vida como oposicion a la tentativa de aproximacion a la vida
del personaje central. Su funcion es demostrar, a través del didlogo, su

5. DANCYGER, Ken y RUSH, Jeff, Alternative Scriptwriting, Writing beyond me Rules, Focal Press. Boston,
1991, p. 4.
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alegria de vivir, su entusiasmo por la ciencia y el sexo, y todos aquellos
elementos ausentes en la vida del personaje principal.

Tercera: aliviar la tension mediante el humor. El humor sirve para
aproximarnos a los personajes. Nos “entra” mas facilmente un personaje,
después de haber reido.

El didlogo es el sentimiento del personaje en una situacion.

4. Indicaciones

Se trata de los estados de animo y posturas del personaje que se
sugieren antes del dialogo propiamente dicho, a modo de orientacion
para el actor. No todos los guionistas dan indicaciones. Particularmente,
soy de la opinion de que se deben reducir las indicaciones a aquellas que
consideremos esenciales e indispensables. Un guion repleto de anotaciones
de este estilo puede convertirse en una especie de receta culinaria.

Siempre es conveniente recordar que el guiéon es un producto de
creacion colectiva y que la contribucion de los actores es basica para la
composicion del personaje, su modo de hablar y su actitud. Personalmente,
me intereso mucho por las aportaciones que hacen los actores cuando
encuentran dialogos sin indicaciones; que, en cualquier caso, son también
importantes en tanto contribuyen a crear la atmdsfera de escena (ver
Escena/Unidad dramatica).

Por ejemplo: una indicacion especifica que marca el estado de animo
al hablar:

IGNACIA (nerviosa)
iYa he dicho que no iré! jEsa casa me aterroriza!

También existen rubricas para indicar un cambio de tono en el habla.
Por ejemplo:

IGNACIA (nerviosa)
iYa he dicho que no iré! (tono) jEsa casa me aterroriza!

El tono es una indicacion no especifica que empleamos para llamar
la atencion del actor y hacerle observar que es necesaria una ligera
modificacion en la intensidad dramatica.

Una tercera indicacion es la [lamada pausa o tiempo; es decir, un instante
de silencio (respiro) en el didlogo. Por ejemplo:

IGNACIA (nerviosa)
iYa he dicho que no iré! (tono) jEsa casa me aterroriza! (pausa)
Me recuerda un cementerio.

Las indicaciones no son obligatorias, pero debe considerarse que, con




204 | De la creacion al guion

estos tres recursos, ayudamos al actor, caracterizando a los personajes
y dirigiendo su accion. Carl T. Dreyer, por ejemplo, era muy exigente en
las entonaciones, los ritmos y las pausas, pero, no obstante, confiaba
sobremanera en los actores:

“Los buenos actores comprenden la necesidad de este trabajo;
saben que las frases poéticas deben ser dichas de una cierta
forma, con un cierto ritmo, y las frases corrientes, de otra. No
es solo del tono de lo que se trata; si usted estd delante de
una pantalla, en el cine, tiene tendencia a sequirlo por encima
de todo lo que alli ocurre, a diferencia del teatro, donde las
palabras atraviesan el espacio y permanecen suspendidas en
el aire. En el cine, una vez que han salido de la pantalla, las
palabras mueren. Asi, he tratado de hacer pequefias pausas
para dar al espectador la posibilidad de reflexionar sobre ello.
Es esto lo que da al didlogo cierto ritmo, cierto estilo”®

El oficio de escribir un dialogo se equipara al trabajo de relojero: el
autor va tejiendo, con mucho cuidado, los diversos sentimientos de los
personajes, urdiendo una red de datos y significados. Vemos, pues, que el
dialogo ha de tener emocion, intuicion e informacion (de la ficcion).

Una de las principales cualidades del teatro es, precisamente, la
perfeccion del didlogo. Ademas, para escribirlo correctamente, es ne-
cesario, de entrada, ser un buen oyente; y, para serlo, el autor ha de
captar todo lo que se diga a su alrededor en cualquier entorno.

Claro que hay dialogos de época. En estos casos, ademas de la lectura
de textos de entonces, podemos ampliar nuestro conocimiento con una
investigacion lingiiistica. Por ejemplo: el autor quiere un didlogo para
personajes de un drama del siglo XVIII.

¢Qué habra de hacer? Primero, un estudio para ver qué términos eran los
mas usuales entonces y, después un glosario que le servira de base; al mismo
tiempo, aprovechard la oportunidad para llevar a cabo una investigacion
historica de los hechos mas significativos de aquella época y también una
investigacion geografica para saber como eran los lugares en aquel tiempo.
Esto se transluce en un gasto econdmico ineludible; pero para un guionista
que comienza, puede bastar, si hay entusiasmo e imaginacion suficientes, el
documentarse en una biblioteca publica que, ademas, resulta mas economico.

En fin, no se pueden decir muchas cosas sobre la elaboracion de un
dialogo; es mas una cuestion de sensibilidad y talento que algo que tenga
que ver con la informacion teorica (ver Capitulo 10). La mejor practica
para escribir buenos dialogos es leer buen teatro, buenos guiones y, sobre
todo, escuchar lo que se dice a nuestro alrededor.

6. Cf. La politica de los autores, Ed. Ayuso, Madrid, 1974., p. 268.
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5. Los diez problemas mas frecuentes de un dialogo

Creo que fue Richard A. Blum’ quien elabord por primera vez una
lista de problemas o errores que deben evitarse. Voy a proponer una lista
—probablemente influida por aquélla- con diez tipos de didlogos, puesto
que uno puede ser inadecuado en un determinado contexto y valido en
otro. De este modo, quiero sugerir que lo que se entiende por error o
problema puede, incluso, convertirse en una cuestion de estilo.

5.1. Dialogo literario

Es el que pone énfasis en el texto para ser leido. Hay una diferencia
crucial entre un texto para ser leido y un texto para ser hablado. El primero
suele estar de acuerdo con las reglas gramaticales. En cambio, el sequndo
se construye a base de coloquialismos, abundantes en incorrecciones
gramaticales.

El dialogo literario siempre suscita el comentario critico: “nadie habla asi".
De hecho, nadie habla como escribe. Por ejemplo:

MECANICO: Seforita, déjeme entrar, por favor. Me siento
abatido. Mi amor por usted me inunda.

Esta forma de hablar seria correcta en el supuesto de que se tratase
de un personaje cdmico o incluso patético. En caso contrario, seria mucho
mas coherente:

MECANICO: Nena, déjame entrar. No sé qué me pasa; no puedo
dejar de pensar en ti.

Nos damos cuenta, por lo tanto, que cuando escribimos lo hacemos
de forma totalmente distinta a como hablamos normalmente.
Si reflejamos esto por escrito, la ortografia se ve alterada.

5.2. Dialogo recortado
Es el didlogo construido por frases cortas. Por ejemplo:

EL: Tengo hambre. )

ELLA: Yo también. EL: Vamos a comer.
ELLA: Si.

EL: Ahora.

ELLA: Si, ahora.

Es conocido como didlogo teatral ultrarrealista.
En cine y television, este tipo de didlogo presenta problemas para
la camara, que ha de ir saltando de un personaje a otro, y eso cansa al

95@67(%@?18}; Writing. From Concept to Contract, Hasting House, New York, 1980.
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Mucho mas adecuada a estos medios seria la siguiente variante:

EL: Tengo hambre. ¢Y si fuéramos a comer?
ELLA: De acuerdo.

5.3. Dialogo repetido
Es el que repite varias veces lo mismo pero de forma diferente. Por
ejemplo:

EL: Me ha gustado mucho el viaje; me ha servido para descansar.
He descansado bastante: ha sido un buen viaje.

Solo repetiremos la informacion si es estrictamente necesario para
destacar un detalle, cristalizar una fecha o definir un caracter. El ejemplo que
hemos visto es un caso tipico de redundancia, ya que no aporta nada nuevo.

5.4. Dialogo largo

En los casos en que un personaje pronuncia un discurso y explica su
vida, sus problemas, etc., alargando excesivamente el relato y fatigando
al espectador.

Estos mondlogos son correctos si no se trata de un discurso filoséfico
o un edicto; y absolutamente inapropiados para los momentos emotivos,
de desahogo o catarsis. Pero, jatencion!: nadie habla exhaustivamente de
si mismo, a no ser que sea un pedante.

Un dialogo tiene idas y vueltas, interrupciones, momentos de dis-
puta, intercambio de ideas y emociones; hay que evitar que se alargue y
debe emplearse sdlo cuando sea absolutamente necesario.

5.5. Dialogo clonico (nulo)

Todos los personajes hablan igual. Las diferencias de personalidad han
sido abolidas; el dialogo queda homogeneizado. La Unica excepcion a esta
regla se da cuando construimos un didlogo con personajes necesariamente
homogéneos, por ejemplo: una comunidad de robots en la que todos
hablan y piensan igual; todos son uno y uno es igual a todos.

5.6. Eleccion léxica equivocada

Cada clase social y grupo cultural emplea una terminologia especifica,
utiliza unas palabras concretasy no otras. Un ejemplo de Iéxico equivocado
me lo seialo el actor Mario Lago en un texto que yo mismo habia escrito.
El error era el siguiente:

PERSONAJE DE FAVELA: Aqui no vivimos, chico: sobrevivimos.
La correccion fue:
PERSONAJE DE FAVELA: Aqui no vivimos, chico: vamos tirando.
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Bajo el punto de vista de la seleccion léxica, el actor puede ser de
gran ayuda para el guionista, dada su experiencia interpretativa de los
mas diversos tipos humanos. Cuando escribimos, hay que repasar el
vocabulario y asegurarse que es el adecuado para el personaje.

5.7. Dialogo discursivo

Es una mezcla de los dialogos literario, largo y repetido. Se da cuando
el personaje utiliza demasiados conceptos, repitiéndolos y enfatizando
las reglas, como si en vez de hablar estuviera escribiendo. Este tipo de
didlogo es exhaustivo y aburre al publico.

5.8. Dialogo inconsciente

Se caracteriza por la falta de contenido dramatico. El personaje no
tiene nada que decir (ninglin sentimiento que transmitir, ninguna accion
que comentar) y se pierde intentando hacerse entender.

Este tipo de didlogo sirve unicamente en las telenovelas. Recordemos
que solo lo hemos de utilizar cuando el riesgo de una pérdida de interés
total en el plot es remota.

5.9. Dialogo introspectivo

No es el mondlogo, es hablar solo. Se origina en los antiguos “apartes”
del teatro. El actor se distancia de la escena y habla dirigiéndose al
publico. Debe evitarse en cine o television, aunque lo podemos utilizar
solo para casos especificos, si lo preferimos a un narrador.

5.10. Dialogo imposible/artificial

Es el que no parece real, que no tiene credibilidad ni razon de existir;
es formalmente correcto, pero le falta algo. A menudo, cuando pasa
esto, es que hay una falta de motivacion e intencionalidad por parte del
personaje. En estos casos, hay que revisar la historia y tratar de encontrar
los fallos en la trama, ya que se trata de un error de estructura.

6. Anotaciones

Estas anotaciones no son reglas que hay que sequir, sino aspectos que
se han de tener presentes en la confeccion de un dialogo. Veamoslas.

6.1. Continuidad en el dialogo

Hemos de estar alerta para no perder el hilo del didlogo. Si en
una escena los personajes se pelean, evidentemente, no pueden estar
amandose en la escena siguiente; sélo puede darse el caso si se trata de un
flash back o si ha quedado bien claro que ha habido una reconciliacion.
Se han de respetar los estados de animo de los personajes o, mejor aun, la
continuidad de dichos estados.
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6.2. El aspecto visual

En cine o television, el aspecto visual es mas importante que el verbal.
Si el autor puede pasar una informacion visualmente en lugar de hacerlo
verbalmente, mucho mejor. Asi, la expresion o reaccion silenciosa de un
personaje puede ser mas significativa que una interferencia verbal.

6.3. Quién es quién

Educacion y clase social del personaje. Estas informaciones deben
proporcionarse o el personaje quedara sin identidad, descontextualizado
socialmente.

Cuando nos presentan a una persona, consciente o inconsciente-
mente, hacemos una valoracion sumaria e intentamos ubicarla so-
cialmente.

Esta misma necesidad la tiene el publico ante un nuevo personaje; y
no podemos frustrarla. En la vida real, nos identificamos, mostramos de
queé clase social somos y qué estudios y profesion tenemos. Hacemos esto
de manera indirecta y natural, cuando nos expresamos.

Las informaciones sobre un personaje han de ofrecerse sutilmente, por
medio del didlogo y en el contexto en que transcurre la accion. De nada
sirve presentar su curriculum vitae ya que, ademas de resultar cansino,
resta toda emocion.

6.4. El climax

En el didlogo de cualquier escena, hay un momento de mayor intensidad
dramatica; es su punto culminante, que debe ser destacado tanto como sea
posible, utilizando las rubricas y enfatizando por medio de indicaciones al
intérprete y/o al director (por ejemplo, se puede sugerir un close).

6.5. Tics y clichés

El uso de clichés o tics verbales de uno o mas personajes obedece al
criterio del autor, aunque, en mi opinidon, nombres y situaciones clichés
deben utilizarse sdlo para caracterizaciones muy marcadas; su abuso
resulta caricaturesco, pero su ausencia denota falta de naturalidad.

Por otro lado, es interesante sefalar que todos los hombres -y, por
con siguiente, todos los personajes- tienen su propio modo de hablar; es
decir, cada uno de nosotros tiende a repetir una serie de palabras.

Los estudiosos Ilaman a este mecanismo el idiolecto. Asi, en algunos
de mis guiones he creado una especie de vocabulario personal para
ciertos personajes que éstos repiten sistematicamente. A esta practica la
denomino el idiolecto del personaje y sugiero su uso, especialmente, en
series largas o miniseries.

6.6. El acento
iCuidado con el uso del acento! Sélo hay que hacer una seleccion
de aquellas palabras tipicas mas representativas, las justas para que el
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publico identifique la zona o el habla diferente del personaje. En los
filmes de época se corre el peligro de perder naturalidad, por lo que
el habla debe cuidarse en extremo: no utilizar la segunda persona del
singular, siempre que sea posible usar el imperativo, y tener cuidado con
los tratamientos mayestaticos y especificos para los reyes, asi como los
tratamientos de respeto; son indicaciones muy a tener presentes. Se ha
de intentar siempre modernizar el habla antigua con suavidad, sin que
disminuya el impacto o se rompa la cadencia.

Respecto a los dialectos, recuerdo las palabras del escritor italiano
Leonardo Sciascia: “La diferencia sustancial entre dialecto y lengua esta
en que ninguna obra de pensamiento puede ser escrita en dialecto"® Sin
embargo, pienso que algunos audiovisuales de peso si pueden ser escritos
en dialecto. Recuerdo la pelicula de los hermanos Taviani, Padre Padrone,
hablada en dialecto siciliano. Debo confesar que me despierta curiosidad
y me gusta ver en television una serie marroqui o africana cuyo “hablar
raro" impregna la escena de otro tiempo dramatico que casi siempre me
seduce, precisamente porque no es al que estoy acostumbrado. Por otro
lado, me parece interesante sefialar que actualmente se tiende a reducir
la produccion de audiovisuales hablados en dialecto.

6.7. Ganchos del dialogo

Atencion a los grandes momentos verbales del personaje. Por ejemplo,
el momento de una revelacion. Son pasajes emocionantes que pueden
servir de atractivo al final de una escena. Son los llamados ganchos del
dialogo, que mantienen el suspenso del publico y sirven de puente para el
proximo capitulo (en las series). Atencion, pues, al vocabulario usado en
estos momentos.

6.8. El subtexto

Es lo implicito en el texto, lo que puede "leerse” entre lineas. El subtexto
se puede manifestar en gestos, actitudes y posiciones de los personajes
o darse a entender en el habla. Hemos de hacer que el publico se dé
cuenta de que el personaje esta pasando un mensaje -o esta revelando
su identidad y complejidad- a un tercer o cuarto personaje (o al publico
mismo), mientras conversa con su interlocutor.

6.9. Telegrafiar

Hemos de evitar dar informaciones capitales de manera directa. Asi,
un personaje hara saber al publico que Fulano se ha marchado, y que
Mengano ha ligado con Maria, etc. Si hemos de dar una informacion basica
a través del personaje, hemos de evitar el telégrafo; esto es, dar todas las
informaciones de una forma explicativa y directa. Valdria mas diluir la
informacion a lo largo del didlogo. Otra forma de telegrafiar es cerrar

8. SCIASCIA, Leonardo, entrevista en El Pais, Babelia, 4 de abril de 1992, p 17.
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una determinada escena con el personaje que dice: “Maria vive ahora en
el sur, en una hacienda, y esta muy triste", y cortamos inmediatamente
para pasar a ver unos campos del sur de Argentina donde vemos cémo
llora Maria en medio de un campo. En este caso, las ultimas palabras
del personaje nos han llevado sin sorpresas a la escena de la “tristeza de
la Pampa”. La escena ha sido telegrafiada, emitida oralmente al publico
antes de que sucediese; no ha habido sorpresa ni impacto, ni siquiera una
alteracion de la expectativa (Maria, por ejemplo, podria aparecer feliz,
lo que habria cambiado todo el cuadro). Con caracter general, hay que
eludir telegrafiar informaciones o escenas.

6.10. Puntuar o no puntuar

Algunos autores puntualizan, con criterios, el didlogo con
interjecciones, exclamaciones, interrogaciones, puntos y comas, guiones,
ete. Otros, en cambio, son mas ahorrativos. No hay, pues, un consenso
en este tema. Puntuar, sin embargo, es una forma de otorgar ritmo al
lenguaje, de dar una pauta de interpretacion al actor y de dramatizar
lo escrito. Sugerimos esta via para la television, donde el método es
mayormente industrial y siempre hay prisas en la realizacion.

En todo caso, tanto si puntuamos como si no, la entonacion y la
intensidad del dialogo seran fruto de la recreacion del intérprete.

6.11. Limitaciones de los nifios

Hay que considerar siempre las limitaciones de los nifios que, en un
guion, solo han de hablar lo estrictamente necesario, o sea, poco. Por
norma general, esto se debe a las dificultades de direccion (es dificil y
lento dirigir nifos), porque el siempre querido actor-talento-infantil
se prodiga muy poco. Normalmente, los nifios se sienten intimidados
y pierden naturalidad ante toda la parafernalia del estudio, lo que yo
considero muy saludable. Esta claro que siempre hay excepciones y no
faltan ejemplos. Si no me falla la memoria, fue Hitchcock quien dijo: "Hay
tres cosas que no deben entrar nunca en un plato: nifios, perros y Charles
Laughton".

6.12. El teléfono

Entre los directores suele decirse que no hay ningun autor que sepa
escribir un buen dialogo telefonico, ya que este tipo de didlogo suena
siempre artificioso. Cierto o no, debe andarse con mucho cuidado,
procurando evitar tales conversaciones. La mayoria de las veces, el teléfono
se utiliza para informar o reorientar al publico, nunca en el climax de una
historia, por ejemplo, porque siempre es mejor un enfrentamiento cara a
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cara de los personajes; y tal vez sea ésta la razon por la que los directores
opinan asi. Si el uso del teléfono es imprescindible, hay que ser breve y
puede utilizarse un split-screen (ver proximo capitulo).

7. Microestructura de la escena

Como dijimos, para afadir el cuanto (tiempo dramatico) a nuestro
primer guion debemos trabajar con el didlogo para ir construyendo la
escena.

Dialogo y construccion de la escena se mezclan totalmente y se
convierten en una sola actividad. Sin embargo, normalmente, antes
de empezar a escribir estructuramos la escena mentalmente, es decir,
reflexionamos sobre la microestructura de la escena y, por lo tanto,
buscamos el mejor camino para alcanzar el objetivo dramatico.

Hemos visto que el cuerpo de un guion se compone de escenas y que
una escena es una accion contintia en un mismo espacio geograficamente
definido. La escena, pues, es la unidad dramatica del guion.

Cuando escribimos un guion, sabemos que cada escena tiene su razén
de ser, aunque solo sea para indicar el paso del tiempo. De esta forma
tenemos escenas explicativas, de paso, de climax, etc. (esenciales, de
integracion y de transicion).

La elaboracion de una escena, exactamente igual que la elaboracion
de un guidn, presupone una estructura que, en el caso de las escenas, se
conoce como microestructura de escena.

Todas las acciones humanas que se desarrollan en un espacio de-
limitado tienen un comienzo y un final. De igual forma, en drama-
turgia, toda escena tiene su unidad propia en un espacio de tiempo
determinado. Veamos un ejemplo: en una casa suceden diferentes
acciones concomitantes en diversos puntos:

1. Hay un ladrén en el tejado
2. Un profesor da clase en un aula
3. Hay un alumno en el lavabo

Estas acciones concomitantes se dividiran y estructuraran en un orden
determinado. De esta manera, sugeriremos una concomitancia que, de
hecho, no se daba, ya que teniamos una pantalla que se repartia en tres
partes, y cada parte mostraba una escena.

Todas estas acciones (la del ladron en el tejado, la del profesor en clase
y la del alumno en el lavabo) tienen un comienzo, un desarrollo y un final.
Asi:

1. El profesor entra en el aula, saluda a los alumnos, da la
clase, acaba y se va.
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2. Elladron sube al tejado, camina, se resbala y casi cae, llega
al otro extremo del tejado y baja por la escalera.
3. Elalumno entra en el bafio, va hacia el lavabo, abre el grifo,
se lava la cara, cierra el grifo, se seca la cara y se va.
Repetimos: todas estas acciones tienen un comienzo (A), un de-
sarrollo (B) y un final (C).
Cada una de estas partes de la accion puede tener las siguientes acciones
dramaticas.

Asi:

Comienzo (A)

Presentacion: presentamos a los personajes.

Identificacion: identificamos el lugar de la accion y los
personajes.
Obertura: comienza la escena.
Aparicion del personaje: el personaje habla y/o actua.
Exposicion de motivos: el conflicto se desarrolla.

Desarrollo (B)

Evolucién: evolucion de la accion.
Acontecimiento: lo que pasa.

Evolucion del motivo: el conflicto se agrava.
Desencadenamiento: climax.

Digresion: cambio de expectativa.

Resolucion (C)

Cierre: final de la accion.

Remision: el final de la escena remite a otra escena.
Cuestion: queda una cuestion en el aire por aclarar.
Revelacion: se sabe un motivo no conocido.

Final: se cierra la escena.

Como vemos, todas las acciones de la casa tienen un inicio, un
desarrollo y un final. Aun asi, si queremos trasladar a una escena alguna
de estas acciones descritas, probablemente no lo haremos incluyendo
todo el tiempo de la accion o, como minimo, en el orden cronolégico
estricto.

Dramaticamente, hay muchisimas formas de mostrar, por ejemplo, un
ladron en el tejado. Veamos algunas de estas opciones:
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Primera opcion: escena clasica que comienza por A (principio)
A. El ladron sube al tejado.
B. Resbala y esta a punto de caer.
C. Llega al otro lado y baja por la escalera. (Corte)
Segunda opcion: la escena comienza por U (desarrollo)

B. El ladron resbala y casi cae.
C. Llega al otro lado y baja por la escalera.

Tercera opcion: la escena comienza por B, vuelve a Ay acaba en C

B. El ladron resbala y casi cae.
A. Mira hacia atras y se da cuenta de que ha dejado huellas.
C. Llega al otro lado y baja por la escalera.

Si separamos ahora el comienzo, desarrollo y el final de la accién y
hacemos acoplamientos por dobletes, tendremos el resto de posibilidades.
Las estructuras de la escena podran ser las siguientes:

Inicio Medio Final
A B C
AB AA AC BA BB BC CA CcC CB

Escena AA: la escena se abre y cierra al comienzo.
Ej: el ladron sube al tejado/corte.

Escena AB: se abre en el comienzo y se cierra en el desarrollo.
Ej: el ladron sube al tejado, resbala y casi cae/corte.

Escena AC: se abre en el comienzo y se cierra al final.
Ej: el ladron sube al tejado y ve el otro lado por donde bajara/corte.

Escena BA: se abre en el desarrollo y se cierra al principio.
Ej: el ladrdn resbala; casi cae; mira hacia atras y ve que ha dejado huellas
en el camino/corte.

Escena BB: se abre y se cierra en el desarrollo.
Ej: el ladron resbala; se agarra para no caer al tiempo que siente las
sirenas de la policia/corte.
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Escena BC: se abre en el desarrollo y se cierra al final.

Ej: el ladron resbala; cae, pero consigue agarrarse; se rehace, llega a la
escalera y baja/corte.

Escena CA: se abre al final y se cierra en el inicio

Ej: al final de la escalera, el ladron ve el camino y las huellas que ha hecho
hasta entonces/corte.

Escena CB: se abre al final y se cierra en el desarrollo.
Ej: el ladron esta en la escalera y ve un trozo de ropa suya donde resbalo.

Escena CC: se abre y cierra en el final.
Ej: el ladron, disimulando, baja la escalera de forma sospechosa/corte.

Vemos, pues, que solo con la combinacion de dos factores, las po-
sibilidades que tenemos de mostrar una accion en escena son multiples.
De todas formas, el proceso de creacion de la microestructura de una
escena sigue el proceso siguiente:

1. Imaginemos como es en realidad la accion.

2. Seleccionemos una parte de esta accion y montemos la escena.
3. La escena tiene su propia razon de ser.

4. La escena sirve para encadenar nuestra historia.

5. La escena tiene un objetivo claro.

8. El objetivo y la funcion de la escena

Toda escena tiene un punto capital, que es su razén de ser y puede
estar en el dialogo, la imagen, el sonido, los modelos, el tiempo de la
escena o en cualquier otro aspecto.

Por ejemplo: la escena del ladron en el tejado podria haber sido
pensada para descubrirnos que tiene un brazo ortopédico, dato im-
portantisimo para el desarrollo de la historia.

El guionista debe conocer cual es el objetivo dramatico de una escena;
y el director, a través de la realizacion y el montaje, debe cumplirlo.

Cuando veamos el producto audiovisual terminado, constataremos si
la realizacion ha conseguido o no el objetivo dramatico deseado. Si es asi,
podremos decir que la escena ha logrado alcanzar su funcion dramatica.
En resumen: escribimos una escena en base a su objetivo dramatico.

La camara absurda es cuando el director no identifica el momen-
to capital, el mensaje esencial de la escena, con lo que no enfatiza los
instantes pertinentes, el hecho en cuestion y deshace la razon de ser de la
escena.

El punto capital de una escena es su climax, que no es necesariamente
el punto de mayor intensidad dramatica, sino su porqué, su objetivo
principal.
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El guionista piensa, valora y explota ese porqué; no obstante, es el
director quien ha de mostrarla y los actores quienes han de interpretarla
dandole, entre todos, una funcién.

Su situacién en escena depende del fragmento que queramos mostrar
y también de los efectos que busquemos. El punto capital de la escena
esta intimamente relacionado con el tiempo dramatico, que, por su parte,
se despliega de acuerdo con el ritmo de la pelicula.

La relacion entre el fragmento escogido y la escena es obra del talento
del guionista, de su capacidad de sintetizar la accion. También es bueno
recordar que este punto capital puede ser tnico o multiple.

Un ejemplo de escena con multiples puntos capitales es el que re-
producimos a continuacion, extraido de un episodio de la serie Malu
Mujer:®

MALU MUJER
ESCENA 12 (INTERIOR / SALA ESPERA / CLINICA / DiA)

El ambiente es frio, azulejos blancos; todo parece limpio. Al fondo, un
lecho con una cortina que puede ocultarlo. Mientras el médico esta de
espaldas lavandose las manos, Jo da cinco billetes de mil a la enfermera,
que los cuenta antes de marchar. Jo lleva ropa blanca, larga. El médico
tiene unos cuarenta afos, lleva un chaleco bien ajustado y es muy
simpatico. Con todo, Jé se siente incomoda.

MEDICO: —¢Estas sequra de que no quieres tener la alegria de ser madre?
J6 se queda atin mas aturdida.

MEDICO: -De acuerdo... cada uno tiene sus motivos... Bien; ahora relajate...
de aqui a una hora, como mucho, volveras a estar en ca- sa. Te ira bien
descansar. {Nada de bafios calientes! Te puedes lavar la cabeza, pero s6lo
con agua fria, ;de acuerdo?... (ESCRIBE UN NOMBRE EN UN PAPEL SIN
SELLO Y SE LO DA). Y esta medicina, Metergin, tomalo cada seis horas
hasta que acabes el frasco. Si no lo tomas, el Utero no se contraeria y
tendrias hemorragias.

Ella le toma suavemente del brazo y se van al fondo de la sala.
J6 no puede dejar de mirar hacia la cama. El médico corre la cortina
bruscamente ante la camara y corta la escena.

Se siente amplificado el respirar y los latidos del corazén. Se enfocan
los detalles de las correas, las hebillas, las manos que aguantan a Jo en
la cama. Ella mira el techo intentando concentrar todas sus fuerzas para
soportar la experiencia.

9. Produccion Rede Globo, Rio de Janeiro, 1979/80/81. Estrenada en TVE con el nombre de Mali Mujer.
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Una anestesista, que no se sabe de donde sale y ni siquiera va vestida de
blanco, le estira el brazo.

DOCTORA: -Respira hondo, hija mia...
Detalle del émbolo de la inyeccion.

Subjetiva de Jo, es decir, punto de vista desde la cama. Se ve al
médico y la anestesista deformados por el gran angular. La imagen se va
desenfocando totalmente.

FUNDIDO

En este fragmento, vemos como se han pasado diversas informaciones al
publico:

1. El personaje aborta.
2. Tenia miedo y dudaba sobre hacerlo o no.
3. Descripcion de la atmosfera y el clima de una clinica clandestina.

9. El trabajo de reescritura

El estudio de la microestructura de la escena es complejo y se fun-
damenta en el campo de las ideas y la sensibilidad. No hay recetas para
escribir una buena escena. Aun asi, todo el mundo puede darse cuenta
de que esta bien montada si es dramaticamente eficaz; la que esta mal
construida siempre cansa y aburre.

Una escena ha de introducir algun elemento importante de la his-
toria, ha de tener una funcion clara y objetiva.

Las metodologias son infinitas y dependen exclusivamente del talento
del guionista, de su capacidad de colocar varios objetivos dramaticos en
la misma escena. Hay que recordar siempre que la escena forma parte de
un todo y que, por lo tanto, se ha de integrar en él.

Para lograr un buen resultado en este trabajo, el guionista cuenta
solamente con un arma: el acto de reescribir.

Atencion a la escena que se puede eliminar sin estropear el conjunto;
es obvio que no tiene ningun objetivo ni razon de ser vy, por lo tanto, no
ha de tener cabida en el guion si queremos que éste tenga una funcion.
Vigilemos también la tendencia a rellenar el guién con escenas de paso
del tiempo.

Y, finalmente, al escribir una escena, el guionista ha de tener siempre
en la cabeza este pensamiento: ;como montaré la accion (construiré la
escena) de forma sintética, verosimil y dramatica?
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10. Analisis

Reescribir escenas y didlogos es un trabajo constante del guionista.
Cada vez que reescribimos, repensamos el objetivo dramatico de la escena,
afadimos complejidad al personaje y logramos momentos dramaticos
mas profundos. Claro estd que este reescribir tiene un limite a partir del
cual el dialogo empieza a empeorar e incluso podemos perder el objetivo
de la escena.

¢Cudntas veces se debe reescribir?

Depende; pero normalmente es aconsejable hacer, como minimo, una
reescritura.

Como andlisis de este capitulo, presento seis escenas en su primera
version, y, después de haber sido reescritas, en su tercera version.

Son escenas escritas junto a Xesc Barcelo para la serie Arnau, y que se
presentan aqui por cortesia de Lluis Maria Guell, O VIDEO y TV3.

10.1. Primer analisis
Las siguientes escenas fueron escritas en Barcelona durante el mes de
marzo de 1992.

Guidn e historia original de Xesc Barceld y Doc Comparato
ARNAU

Serie dramatica de seis capitulos para television

Primer capitulo: LA MUERTE DE ARNAU.* PRIMERA PARTE

101. Exterior del castillo de Arnau. Dia. Entretiempo.
Plano general del castillo.
Sobreimpresion: Castillo del noble Arnau. Corte.

102. Interior. Habitacion de Sancia. Castillo de Arnau. Dia. Entretiempo.
Sancia. 30 afios, esposa de Arnau, esta en su habitacion. Agobiada porque
ha de estar en muchas cosas a la vez, peina a su hija pequefa, de ocho
anos.

La criada ayuda a vestir a la hija mayor, de diez afos.

Bernat, un joven de 17 afios, criado de Arnau, estd mas interesado en
tocar un vestido de tela fina que esta sobre la cama, que en escuchar las
ordenes que le da Sancia.

La hija pequefia se queja porque la madre le estira demasiado el peloy le
hace dafo.
SANCIA: jEstate quieta! (A LA HIJA MAYOR) Tu, basta. (A BERNAT,

(*) Para la miniserie Arnau (Premio de las Letras Catalanas).
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RINENDOLE) jBernat! jVe a encerrar a los perros antes que lleguen los
invitados!

BERNAT: Los invitados hace rato que estan aqui, sefiora.

SANCIA: ;Ha vuelto ya la guardia? (A LA HIJA PEQUENA) jEstate quieta!
BERNAT Si. No le han encontrado.

SANCIA (A BERNAT, QUE NO PARA DE TOCAR LA ROPA) iPara ya! jSal de
aquiy ve al camino a esperar a tu amo!

BERNAT: (EN VOZ BAJA) Ya veo que me quedaré sin fiesta... SANCIA: jSal!
iHaz lo que te ordeno!

Bernat sale de mala gana y casi se tropieza con Garsa, la cufiada de Sancia.
Garsa, 30 aiios, de la alta nobleza (es prima del Conde de Barcelona). Es
atractiva y cuiada de Arnau; acaba de llegar al castillo.

GARSA: (A LAS DOS NINAS) jVaya! Parecéis princesas. (ACARICIA A LA HIJA
PEQUENA QUE SANCIA ESTA PEINANDO Y RETOCA EL VESTIDO DE LA MAYOR).
SANCIA: Dos princesas que no paran de moverse.

GARSA: (COGE EL CEPILLO DE LAS MANOS DE SANCIA Y ACABA DE
PEINAR A LA NINA) Deja, Sancia; ya te ayudo.

Sancia, preocupada, coge un brazalete y se lo pone. GARSA: (MIRANDO A
SANCIA) Cunada, iqué te pasa? SANCIA: Nada, Garsa. ;Y Odalric? ;Donde
esta?

GARSA: Como siempre, hablando de cosas suyas con los nobles. Ahora
sube.

SANCIA: (A LAS HIJAS) iDe prisa! El abad debe estar a punto de llegar.
GARSA: (IRONICA) ¢Y Arnau? No ha salido a recibirme. ;Donde esta?
Sancia mira a Garsa como diciendo "yo qué sé". Corte.

103. Interior. Dependencia del castillo de Arnau. Escalera. Dia. En-
tretiempo.

Garsa, de la mano de las dos sobrinas, baja las escaleras. Las sermonea
amablemente.

GARSA: (A LA SOBRINA MAYOR) Y tu les has de decir: “Bienvenidos a
nuestro castillo, sefiores”, y has de hacer una reverencia.

HIJA PEQUENA: Yo, ¢qué he de decir?

Desaparecen escaleras abajo. La cdmara busca en un rellano mas alto a
Sancia, que esta hablando con su hermano, Odalric.

ODALRIC: (TRANQUILIZADOR) No es la primera vez que lo hace, hermana...
SANCIA: Pero hoy es diferente. Os convoco a todos y ya ves: no esta. Hace
tres dias que no comparece por el castillo. ;Qué he de hacer, Odalric?
ODALRIC: Nada, ya llegara.

Sancia, inquieta, se retuerce las manos durante unos segundos.

SANCIA: Odalric, itu sabes alguna cosa?

ODALRIC: ¢Yo? ;Qué quieres que sepa?
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SANCIA: (SIN MIRARLO) No lo sé...

Llegan voces desde el exterior. Odalric mira por la ventana.

ODALRIC: El abad At6 ya ha llegado.

SANCIA: Y ahora, qué le digo?

Corte.

104. Exterior. Patio del castillo de Arnau. Dia. Entretiempo.

Ato llega con el monje Jeronimo, de su misma edad, con expresion
preocupada y atormentada. El patio esta lleno de gente: otros nobles,
soldados de Arnau y Odalric, servicio del castillo, campesinos. Muchos de
ellos estan pendientes de un contador de historias que, acompafado por
el ritmo de un tamborecillo, explica una historia de héroes.

En medio del patio, sujeta por cuatro palos gruesos engalanados con
flores, cuelga una campana nueva.

Todos se han acercado a las proximidades de Atd, quien con el dedo
gordo hace la sefal de la cruz en la frente de los nifios. Ato avanza hacia
la campana. Se detiene y mira a su alrededor.

ATO: (MEDIO EN BROMA) ¢Donde esta el seior del castillo, que no sale a
recibirme? ;O es que mi sobrino, justamente hoy, esta ocupado batallando
contra los infieles?

Los asistentes rien la gracia. Corte.

105. Exterior. Cruce de caminos. Dia.

Silencio.

Bernat, subido en una piedra, mira alrededor. De pronto, su expresion
cambia; baja de la piedra y se aleja corriendo.

Corte.

106. Interior. Sala del castillo de Arnau. Dia. Entretiempo.

Ato, en presencia de la familia y los nobles, pasea arriba y abajo. Esta
molesto por la ausencia de Arnau. Solo se oye el sonido de sus pasos y
su voz.

ATO: (ENFADADO, PERO PATERNAL) Y ¢qué es una campana? Es, como
la cruz, un simbolo de la cristiandad. jRecorro el camino desde la abadia
para bendecirla y el sefor del castillo no esta! jPues no habra bendicion
de campana!

Murmullo de decepcion general. ODALRIC: Pero Abad Atd, nosotros... ATO:
Tu, Odalric, jcalla!

At6 mira a Sancia, que esta con la cabeza baja y cogida de las manos de
sus dos hijas. Cambia de idea para hacerla feliz. ATO: Ahora bien, iqué
es mas importante: que un noble, que deberia estar aqui, no esté, o que
yo deje de cumplir con mis obligaciones de pastor de este buen rebafio?
Corte.
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OBSERVACIONES

La primera escena tiene como objetivo situar donde sucede la accion.

La sequnda muestra los preparativos para una fiesta y que Arnau,
el duefo del castillo, ha desaparecido. La escena resultd carente de
atmosfera y el dialogo muy pobre desde el punto de vista del subtexto y
de las verdaderas intenciones y sentimientos de los personajes.

En la tercera escena, el didlogo entre Odalric y su hermana, Sancia,
escrito para crear una expectativa, es demasiado evidente, en el sentido de
que el primero queda ya caracterizado como culpable de la desaparicion
de Arnau.

En la cuarta, Ato es presentado y habla solamente para identificarse
como tio de Arnau. El objetivo dramatico de esta escena es pobre.

En la quinta escena no hay didlogo. El objetivo es crear una expec-
tativa sobre lo que Bernat va a ver.

En la dltima escena presentada, se intentod describir el caracter ti-
tubeante de Ato, pero el resultado no nos parecio satisfactorio.

De un modo general, todas las escenas nos parecieron poco tra-
bajadas, los dialogos pobres y las acciones sin atmasfera.

10.2. Segundo analisis
Las mismas escenas fueron rescritas en dos ocasiones y el producto
final fue el siguiente:

101. Exterior del castillo de Arnau. Dia. Entretiempo.
Plano general del castillo. Sobreimpresion: castillo del noble Arnau. Corte.

102. Interior. Habitacion de Sancia. Castillo de Arnau. Dia. Entretiempo.
La habitacion es el lugar mas acogedor e intimo del castillo.

Una cortina, ahora recogida, separa el lugar donde estan las camas de las
dos hijas de Arnau y Sancia.

Sancia, 30 afos, esposa de Arnau, esta en su habitacion.

Agobiada porque ha de pensar en muchas cosas a la vez, peina a su hija
pequefa Riquilda, de 8 afos. La criada ayuda a vestir a la hija mayor,
Ledgarda, de 10 afos.

Bernat, un chico de 17 anos, criado de Arnau, esta tocando un vestido
que hay sobre la cama. Riquilda se queja porque la madre le tira del pelo
y le hace dafo.

SANCIA: No muevas la cabeza.

RIQUILDA: jMe haces dafio, madre! jNo sabes peinarme!

SANCIA: (A LEDGARDA, QUE COQUETEA CON BERNAT Y NO

PARA DE MOVERSE) Tu, Ledgarda, jbasta! (A BERNAT) Bernat...
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BERNAT: Si, sefiora; ya he encerrado a los perros, ya he guardado la lefia
y los nobles ya estan aqui.

SANCIA: No, Bernat, la guardia. (A RIQUILDA) jEstate quieta!

BERNAT: Ah, si; ya han vuelto. En el bosque no estaba.

SANCIA: (EN VOZ BAJA) Me gustaria saber donde se mete... (A BERNAT,
QUE LE MOLESTA) Va, vete al camino y espera al sefior.

BERNAT: (FASTIDIADO) A mi amo no le gusta que le vigilen, sefora.
Siempre dice que...

SANCIA: (CORTANDOLE) Haz lo que te digo. Va; muévete.

BERNAT: (SALIENDO, EN VOZ BAJA) Ya veo que me quedaré sin ver la
fiesta...

SANCIA: (A LAS CHICAS) iSi no parais de moveros no acabaremos nunca!
Bernat sale. Entra Garsa, cufiada de Sancia. Garsa, 30 afos, de la alta
nobleza (es prima del Conde de Barcelona), es atractiva y cufiada de
Arnau; acaba de llegar al castillo.

GARSA: (SALUDANDO, ALEGRE) jSancia! No regafies a mis sobrinas.
LEDGARDA: Tia, ite gusta el vestido? Me lo ha hecho mama. RIQUILDA:
(QUEJOSA) A mi no me ha hecho ninguno. GARSA: jParecéis dos princesas!
SANCIA: Dos princesas que no paran de moverse. En esta casa, a todos les
cuesta obedecerme, cufada. ¢Y Odalric?

GARSA: Tu hermano esta, como siempre, hablando con los otros nobles
de las cacerias. Ahora sube. (PAUSA) ¢Y Arnau? Sancia no responde. Garsa
se le aproxima.

GARSA: (COGIENDO EL CEPILLO) Ya te ayudo, Sancia... (DESPUES DE UNA
PAUSA) Tienes las manos frias...

Sancia, preocupada, coge un brazalete. Se lo pone.

GARSA: Sancia, te veo angustiada... Sancia se toca los dedos, nerviosa.
SANCIA: Una angustia que no me deja desde hace tiempo. No soy feliz...
GARSA: Si, el tiempo... (CAMBIANTE Y PRACTICA, HACIA LAS NINAS).
iDéjate de historias! Tu, al menos, tienes hijas. jEso es la felicidad!
SANCIA: (APARTE A GARSA) Arnau hace dos dias que no comparece en
el castillo.

Corte.

103. Exterior. Cruce de caminos. Dia.

Silencio.

Bernat, sentado en una piedra, esta fastidiado por no asistir a la fiesta.
Coge piedras y juega a lanzarlas. De repente, su expresion denota sorpresa
y espanto. Ha visto algo a lo lejos. Se levanta, mira y sale corriendo.
Corte.

104. Interior. Dependencia del castillo de Arnau. Escalera. Dia. En-
tretiempo.
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Es una escalera estrecha, oscura, iluminada unicamente por la luz de
las aspilleras.
Garsa, de la mano de las dos sobrinas, baja las escaleras. Las sermonea
amablemente.
GARSA: (A SUS SOBRINAS) Y le habéis de decir: "Reverendo abad Ato,
bien venido a nuestro castillo”, y le habéis de besar la mano...
Desaparecen escaleras abajo. La camara busca en un rellano superior a
Sancia que esta hablando con su hermano Odalric.
ODALRIC: (TRANQUILIZADOR) No es la primera vez que lo hace, hermana.
Ya llegara.
SANCIA: Ya llegara... Arnau os convoco a todos; ha hecho venir a los
campesinos, a los nobles, incluso a su tio, el abad Atd. Todos me
preguntaran por mi marido. Y, Odalric, ;qué les digo?
ODALRIC: No has de decirles nada, Sancia, ya les hablaré yo; inventaré lo
que sea necesario. Hermanita, ino he hecho siempre todo lo que ha sido
necesario por ti? {No hemos estado siempre muy unidos?
Sancia, inquieta, se retuerce las manos durante unos segundos.
SANCIA: Odalric, ¢sabes tu algo por lo que Arnau no esté aqui?
ODALRIC: ¢Yo? ;Qué quieres que sepa?
Sancia baja la mirada. No dice nada.
ODALRIC: (ALZANDOLE LA CARA CON LA MANO) Va; pon buena cara...
Corte.

105. Exterior. Camino. Dia. Entretiempo.

El caballo de Arnau (“Estel"), malherido, relincha encabritado. Bernat,
asustado por la tragedia que intuye, intenta calmarlo, hablandole.
BERNAT: (ASUSTADO) iCalmate, Estel, calmate! ;Qué ha pasado?
iCalmate...!

Lo amansa y lo lleva de las riendas hacia el castillo. Corte.

106. Exterior. Patio del Castillo de Arnau. Dia. Entretiempo.

Todos estan reunidos alrededor de la campana. Ato la bendice. A su lado,
Fray Jeroni le sujeta la patena con aceite, sal y un hisopo con agua bendita.
Sancia mira, de vez en cuando, hacia la puerta, por si llega Arnau. Odalric
mira a Sancia con una sonrisa que quiere decir: ";Ves? Todo ha ido bien".
ATO: (ECHANDO SAL SOBRE LA CAMPANA)... y llama al fiel a oracion; avisa
del fuego, avisa de la hora de la comida, recuérdale la muerte y recuérdale
la vida; avisale de los peligros y expande tu sonido como la sefial de Dios.
[SALPICANDOLA CON AGUA) Protege al sefior de este castillo, mi sobrino,
(EN VOZ BAJA) que habria de estar aqui y ya hablaré yo con él... (CON-
TINUA LA ORACION) a su familia, su tierra y su gente.
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At6 moja el pulgar en aceite y hace una cruz sobre la campana. Ato ha
acabado la bendicion de la campana y hace el primer repique. Las hijas
de Arnau se acercan a la campana y, avergonzadas y contentas, la hacen
repicar.

Ovacion y alegria general.

En este momento, entra Bernat por la puerta principal con el caballo
malherido. Bernat estd mas preocupado por el estado del caballo que por
la desaparicion de Arnau. Intenta pararle la hemorragia. Los asistentes, en
cambio, entienden qué ha pasado.

Se hace un silencio espeso. Todos miran perplejos. Se le acercan.
BERNAT: (LLOROSO) Se esta muriendo. Estel se esta muriendo.

iSe esta muriendo!

ATO: iMadre de Dios...!

Sancia, demudada, corre hacia Bernat.

SANCIA: jBernat! Bernat, ;qué ha pasado? ;Donde estda Arnau? ;Donde
esta?

BERNAT: (LLOROSO) No lo sé, no lo sé. He visto llegar el caballo solo, no
sé donde esta mi amo.

Garsa recoge a las dos nenas y les aprieta la cara contra su

cuerpo. Odalric se ha acercado al caballo. Estudia las heridas. Bernat
contintia queriendo parar la hemorragia de las heridas del caballo. Al
caballo se le doblan las patas delanteras. Odalric coje la capa llena de
sangre.

ODALRIC: (A BERNAT) ¢Qué has visto?

BERNAT: (LLOROSO) Nada. El caballo venia herido. (HACIA EL CABALLO)
Se estd muriendo, se esta muriendo. jEstel, Estel...! ODALRIC: (A BERNAT)
iCalla! ;De donde venia el caballo?

BERNAT: Del Sur, sefior, del Sur.

ODALRIC: (A LOS SOLDADOS) Ya lo habéis oido. Rapido, rapido, buscad a
Arnau. Mirad bien por todas partes.

Los soldados salen.

Odalric, con la capa en las manos, se dirige hacia Sancia.

BERNAT: Sefior, ¢y Estel?

ODALRIC: Que maten al caballo y repartan la carne.

Odalric entrega la capa a Sancia, que no puede decir nada.

ODALRIC: (CONMOVIDO) Hermana: quisiera equivocarme, pero creo que...
Se abrazan. Corte.

OBSERVACIONES

La primera escena se mantiene de la misma forma y con el mismo
objetivo.

En la segunda, a través de un didlogo mucho mas trabajado, Sancia y
Garsa ya se presentan como personajes (Sancia esta nerviosa, deprimida,
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triste, sin accion; Garsa es fuerte, pero celosa de las hijas que tiene Sancia).
La informacion referente a la desaparicion de Arnau queda mucho mas
clara y adquiere fuerza dramatica.

La escena tercera estda mucho mejor descrita. Adviértase que, an-
teriormente, era la quinta. Con este cambio disminuimos el tiempo
dramatico y, por consiguiente, aumentamos la velocidad de la accion
dramatica.

La cuarta escena era anteriormente la tercera, y ahora, los didlogos
entre Odalric y Sancia resultan mas ricos en lo que al subtexto se refiere.
Se sugiere una complicidad entre los hermanos y un pasado oscuro.

La quinta escena es totalmente nueva y muestra la desesperacion de
Bernat frente al caballo que sangra.

Finalmente, la Ultima escena es también nueva. Empieza con la bendicion
del campanario y termina con la llegada dramatica del caballo de Arnau.

Se muestra el amor de Bernat por el caballo, la perplejidad de Sancia
y como Odalric, mientras vive la tragedia, se convierte en duefio de la
accion y anuncia la muerte de Arnau.

Asi, practicamente con el mismo numero de hojas y didlogos, se
constata un mejor aprovechamiento de las acciones dramaticas gracias
a un tiempo dramatico mas justo creado a partir de la reescritura del
dialogo.

Sin embargo, estos didlogos no son los definitivos y sufrirdn una
nueva revision (de estilo y seleccion de vocabulario) antes del rodaje.
Como ultima observacion diré que nada se pierde en un dialogo; en todo
caso, todo se transforma (si no me falla la memoria, es una maxima de
Lavoisier en referencia a la naturaleza que yo, ahora, me permito usar en
referencia al didlogo). Si el lector hace una comparacion atenta entre los
dialogos que se han presentado, notara que la mayor parte del material
utilizado en los primeros se aprovecho en la reescritura; incluso se
utilizaron pequeas ideas, sugerencias y vocablos, pero con mejor criterio
y siempre buscando una mayor profundidad dramatica.

11. Conclusiones

En este capitulo hemos reflexionado sobre el tiempo dramatico,
afiadiendo al qué (conflicto), al quién (personaje), al cuando (tem-
poralidad), al donde (localizacion), al cual (accion dramatica) y al como
(estructura), el cuanto (tiempo en que todo transcurre).

Hemos demostrado que la nocion de tiempo dramatico estd inte-
rrelacionada con el didlogo y con la estructura de la escena, y que todo
ello se concreta en el trabajo de escribir el primer guion.
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También hemos hablado de tiempo dramatico total, parcial, ritmo,
tiempo ideal y tiempo real; hemos definido la escena como unidad
dramatica del guion y hemos descrito el dialogo y sus categorias
(soliloquio, mondlogo interior, coro, narracion).

Hemos reflexionado sobre el acto de escribir didlogos a través del
manejo del tiempo dramatico.

Hemos recordado los tipos de didlogo: literario, recortado, repetido,
largo, clénico, con léxico equivocado, discursivo, inconsciente,
introspectivo y artificioso, llamando la atencion sobre algunos consejos
que consideramos utiles para la confeccion de un buen didlogo.

Finalmente, nos hemos referido detalladamente a la estructura de la
escena, reflexionando sobre el comienzo, desarrollo y final de la escena,
y sobre la apertura, evolucion de motivos y cierre, introduciendo el
concepto del objetivo dramatico de la escena y de la funcion dramatica
de ésta dentro del producto audiovisual.

Hemos presentado ejemplos comentados y analizados para una mejor
comprension de los conceptos definidos.

Asi que podemos concluir diciendo que la microestructura de la
escena es un estudio complejo que se basa de lleno en el campo de las
ideas y de la sensibilidad, y que el didlogo, lenguaje esencial del drama,
no es una narracion logica de los problemas y datos de la historia, sino
voces y sentimientos que exponen, con emocion, lo que acontece a cada
personaje.

12. Ejercicios

Para ser franco, debo confesar que el unico ejercicio valido que
conozco sobre dialogo y, por consiguiente, sobre tiempo dramatico y
estructura de la escena, es escribir.

El problema radica en que escribir solamente didlogos, sin poder
luego escucharlos o verlos representados, dificulta esta practica; porque
el guionista aprende mucho, no solo cuando escribe buenos didlogos,
sino también cuando comete errores en ellos, lo cual solamente puede
constatarse en su representacion.

Normalmente, lo que esta bien en el papel suele estarlo en la pantalla;
pero, sin embargo, a veces estamos sequros de algo y, cuando lo vemos
interpretado, descubrimos que no funciona tal como imaginabamos.

El manejo del didlogo y del tiempo dramatico estd muy ligado a la
experiencia del guionista. Esto no quiere decir que un guionista joven
no pueda escribir buenos dialogos; lo que necesita es la posibilidad de
establecer un feed-back inmediato para su trabajo. Por esta razén, en mis
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clases sobre dialogo, intento siempre disponer de un grupo de actores
para representar las escenas escritas por mis alumnos.

Cuando empecé a escribir profesionalmente, utilizaba un peque-
fo truco para obtener algun feed-back sobre mis didlogos. Y hasta hoy
mantengo esta costumbre, que consiste en leer en voz alta la escena que
acabo de escribir, aunque debo confesar que, de vez en cuando, este
ejercicio provoca algun contratiempo con mis vecinos.

Propongo, de todas formas, tres tipos de ejercicios.

12.1. Ejercicios de primer grado

Buscar situaciones casuales, comunes, e intentar crear una escena con
dos o tres hojas de dialogo.

Ante la dificultad que supone la apertura de una escena sobre una
situacion casual, es necesario prestar mucha atencion a esta parte del
ejercicio.

Sugiero algunas situaciones para ser desarrolladas:

- Una pareja se encuentra casualmente en un ascensor.

- Dos cazadores, escondidos tras unos matorrales, esperan la
caza.

- Es Navidad. Dos mujeres entran en una tienda y compran el
mismo regalo.

- Un viejo encuentra a un joven durmiendo en un pasillo del
metro y lo despierta.

- Madre e hijo asisten al funeral de un profesor del chico.

12.2. Ejercicios de segundo grado

Buscar situaciones conocidas, muy explotadas en audiovisual, e
intentar desarrollarlas de un modo propio y original. Crear también un
dialogo de dos o tres hojas por escena.
Estas son las situaciones que sugiero:

- El marido llega a casa y encuentra a su mujer con un
amante.

- La muerte lenta en la calle de una mujer atropellada
accidentalmente.

- La ruptura definitiva de una pareja en presencia de sus
hijos.

- Unladron esta intentando robar un coche; la policia lo sor-
prende, pero €l huye herido.

- Discusion, y lucha posterior, entre dos obreros en lo alto de
un rascacielos en construccion.
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12.3. Ejercicios de tercer grado

Son los mas dificiles de elaborar y consisten en escribir escenas con
sus dialogos sobre situaciones mas complejas y de mayor tension. Se debe
tener cuidado con las escenas, para que no resulten teatrales en exceso.
En este caso, sugiero los siguientes tdpicos:

- La confesion de un asesino.

- Las reacciones de un padre frente a la muerte de su hija.

- El retorno de un hombre después de haber desaparecido
afos atras.

- Las reacciones de una mujer al conocer que padece un
cancer de pecho.

- Declaracion de amor de una pareja.

12.4. Observaciones finales

Adviértase que todos los didlogos y escenas que propongo se pueden
escribir tanto con un tono tragico como de comedia.

Finalmente, quiero sefalar que leer guiones y mirar series, miniseries
y peliculas estudiando cuidadosamente los didlogos y los objetivos de
las escenas son, mas que meros ejercicios, algunas de las manias mas
corrientes entre guionistas.







Capitulo 9
La Unidad Dramatica

Francois Truffaut: -El "Mac Guffin" es el pretexto,
Zno?

Alfred Hitchcock: -Es un rodeo, un truco, una
complicidad; lo que se llama un “gimmick” (...)
Francois Truffaut: -Debe haber una especie de ley
dramdtica cuando el personaje se halla realmente
en peligro; y en el transcurso de la accion de
supervivencia de este personaje principal, se
convierte en algo que preocupa tanto, que se
termina por olvidar completamente el “Mac
Guffin"(..)

Alfred Hitchcock: -Mi mejor "Mac Guffin" -y, por
mejor, entiendo el mds vacio, el mds inexistente,
el mds irrisorio- es el de North by Northwest (Con
la muerte en los talones) (...) En la escena que
tiene lugar en el campo de aviacion de Chicago,
el hombre del Servicio de Inteligencia Central

se lo explica todo a Cary Grant, que entonces

le pregunta, hablando del personaje de James
Mason, "¢A que se dedica el?"; y el otro contesta:
“Digamos que es un tipo

que se dedica a importaciones y exportaciones”
“Pero, ;/qué vende?" “Precisamente, secretos de
gobierno” Ya ve que, en este caso, redujimos el
"Mac Guffin" a su expresion mds pura: nada.
TRUFFAUT, FRANCOIS, El cine segun Hitchcock,
Alianza Editorial, 1990, pp. 115-18.







1. Reflexiones sobre la unidad dramatica

"EL realizador va a trabajar con la unidad dramatica del guion, esto es,
con las escenas. Podra llamarte por teléfono y decirte: ‘Tengo dificultad
en realizar la escena 37'.. 0 'mafiana vamos a rodar la escena 85". Algo asi
se decia en el primer capitulo de este libro para introducir la sexta etapa
de la confeccion de un guion: la unidad dramatica.

Elegi el titulo "Unidad dramatica” porque, en el guion final, aprobado
por la produccion y la direccion, firmado por el guionista y listo para ser
rodado, nadie mas habla sobre el concepto de la idea, el conflicto matriz
(cual), qué historia estamos contando, los personajes (quién), el como, el
donde o el tiempo dramatico (cuando). En esta etapa, el guionista solo
va a oir la palabra escena: que tal escena estd muy bien, que otra podria
estar mejor, que en determinada escena falta algo pero que no pasa nada,
que tal vez esa escena... Es el momento en que el guion final se transforma
en producto audiovisual. El objetivo dramatico de una escena se traduce
en funcion dramatica, el didlogo escrito para ser hablado; todas aquellas
hojas de papel que nosotros llamamos guion final reciben un soplo de
vida.

Se debe recordar que cada una de las etapas de la confeccion de un
guion resulta muy distinta de las otras. Asi, entre story line y argumento
o0 sinopsis hay un verdadero abismo en cuanto a concepto y también en
cuanto a trabajo.

Ocurre lo mismo entre estructura, sinopsis y primer guion. En cada
una de estas etapas, el guionista ejercitd diferentes habilidades, manejo
técnicas distintas y vario su modo de pensar. Esta diversidad, este repensar
y esta constante suma de conceptos en el trabajo del guionista es
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precisamente lo que creo que constituye la riqueza de nuestra profesion.
Pero ¢cudl es la gran diferencia entre primer guion y guion final? Yo creo
que es la reescritura.

Se trata de transformar el primer guion -un texto- en una herra-
mienta de trabajo que se entregara a un equipo para ser traducido
en imagen y sonido. Asi, el guion final va dirigido al director, al pro-
ductor, a los actores, al editor, al filmador, al director de escena, a los
figurinistas, etc.; y ellos deben acreditar esta herramienta y confiar en
ella. El guion final es un texto que nos pone en contacto, no s6lo con
otros profesionales, sino también con el ojo de la camara.

Existen varias clases de formatos de guiones finales, que se expli-
caran mas adelante. Por otro lado, se distingue aun entre guion literario
y guion técnico. El primero contiene todos los detalles necesarios para
la descripcion de la escena: su atmosfera y densidad, la intensidad de
su accion dramatica y la fuerza de su dialogo, sin incidir en exceso en
cuestiones de planificacion técnica, como movimientos de camara,
iluminacion, detalles de sonido, etc., actividades, éstas, que sugiero se
dejen al equipo de realizacion. No existe un criterio unificado en este
campo, pero hasta ciertos directores de prestigio indiscutible dudan de
la necesidad de tener un guion excesivamente detallado. Como dudaba
Rossellini: "No hay nada mas absurdo que la columna de la izquierda: plano
americano, travelling lateral, la cdmara hace panoramica y encuadra... Es
algo asi como si un novelista hiciera una planificacion de su libro: en
la pagina 212, un imperfecto de subjuntivo; después, un complemento
indirecto...".

Desde mi punto de vista, es competencia del realizador y de su equipo
convertir el guion literario en guidn técnico, que es el que contiene todas
las indicaciones técnicas imprescindibles para la transformacion del texto
en audiovisual. Mas adelante, en este mismo capitulo, describiremos
algunas de estas indicaciones técnicas que, evidentemente, el guionista
debe conocer.

Finalmente, quiero sefalar que tanto en el guion literario como en
el técnico, la unidad dramatica, la escena, se constituye en factor basico
de integracion para que un texto devenga producto audiovisual. Asi,
el iluminador debe crear una atmosfera luminosa para cada una de las
escenas, el actor ha de prepararse escena a escena para interpretar la
totalidad del personaje y el director debe hacer un estudio detallado
de cada unidad dramatica, manteniendo su objetivo y buscando una
identidad para el conjunto.

1. ROSELLINI, en La politica de los autores, Ed. Ayuso, Madrid, 1974, p. 99.
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2. La guerra del papel

Hemos terminado el primer guion, pero el proceso de creacion no ha
acabado aun: empieza la guerra del papel. Llamo asi al acto de reescribir
el guion después de escuchar opiniones sobre él. Estas opiniones son
casi siempre contradictorias. De todas formas, es fundamental que el
guionista tenga en cuenta todas las criticas o elogios que recibe sobre su
trabajo, pues, equivocados o no, debe entenderlos y considerarlos como
una ayuda para llevar a cabo un analisis de su guion.

Gran parte del trabajo de rescribir consiste en unir escenas, cam-
biarlas de sitio, cortar didlogos -casi siempre, los de apertura- y re-
pensar las del climax. A menudo, por increible que parezca, las escenas
de exposicion, aparentemente mas sencillas de escribir, son las que mas
facilmente pierden el objetivo dramatico cuando desarrollamos el primer
guion, de manera que su reescritura se hace imprescindible. Tal como
explican Dancyger y Rush, “las escenas de exposicion son muy dificiles de
escribir. Una de las soluciones al rescribirlas consiste en cortar el inicio
de la escena y emplear el minimo nimero de palabras, dando la maxima
informacion, en los dialogos"?

Otra forma de darle credibilidad consiste en situar a los personajes
llevando a cabo una accion concreta, por ejemplo, cocinando. Mientras,
hablan sobre sus problemas y transmiten una informacion.

Normalmente, el primer guion es mas largo que el guion final,
que ha supuesto un trabajo de sintesis, eliminando las redundancias
y conservando la esencia del drama. Asi, en el acto de reescribir no se
debe dudar ante la posibilidad de cortar. En cuanto intuyamos que un
dialogo resulta demasiado largo, debemos cortarlo al instante y sin
remordimientos.

Las escenas de climax deben ser repensadas y rescritas con la maxima
atencion a su intensidad y a los cambios interiores. Las de preparacion, por
su parte, se reescriben con el objetivo de acentuar aiin mas la expectativa
que ya deberian contener en su primera escritura y que pudiera haberse
perdido por la presencia de nuevas escenas de climax y resolucion.

Normalmente, las escenas de complicacion, al contener una fuerte
accion dramatica, son las que menos se reescriben.

Cuando trabajamos en la reescritura de las escenas esenciales, o que
estamos haciendo es depurar, afinar, perfeccionar el tiempo dramatico,
buscando siempre un ritmo ideal para el producto audiovisual.

2. DANCYGER; RUSH, Alternative Scriptwriting. Writing beyond the Rules, Focal
Press. Boston, Londres, 1991, p. 191.
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Jean-Claude Carriere explica que "el tiempo cinematografico no es ni
el tiempo teatral, ni el tiempo de la novela... Nada es mas facil que escribir
esta frase en una novela: ‘al dia siguiente, por la mafiana’; nada tan dificil
como mostrar, en una pelicula, que estamos en el dia siguiente y que es
por la mafana... Pensar a cada instante en la formula sacrosanta, tan a
menudo olvidada. No anunciar lo que va a verse. No contar lo que se ha
visto"?

La guerra del papel es una fase de debate, de analisis, de discusion
sobre el material y de reconstruir las partes que hayan de ser corregidas,
hasta que tengamos el guion ideal.

Este trabajo puede hacerlo el autor o el editor del texto, el técnico
especialista en los ultimos retoques que corrige los posibles “errores”. A
este editor lo lamamos guionista final.

En Estados Unidos, a este técnico se le denomina script doctor. Un
buen script doctor adopta siempre una postura ética ante una obra de
otro autor, y va con mucho cuidado de no interferir demasiado en ella,
para no desvirtuar el trabajo del colega, ya que seria una falta de ética
imperdonable que cambiase el guion sin la autorizacion previa del autor.

Un script doctor famoso es el norteamericano Simon O'Neil, co-
nocido también como Doc. En Europa, la funcion del editor de texto o del
guionista final no esta aun reconocida.

El trabajo de reescribir el primer guion es también el acto de analizar
los elementos dramaticos punto por punto y representa un esfuerzo de
autocritica. Por lo tanto, sugiero que el guionista deje pasar un tiempo
antes de llevar a cabo esta tarea, pues el distanciamiento le permitira
realizar este trabajo con mayor facilidad. El tiempo que cada autor necesita
para alcanzar este distanciamiento varia; algunos tienen suficiente con
unos dias, mientras otros necesitan mas de un afo.

En la guerra del papel discutimos el guion con el director, el pro-
ductor y otras personas que nos daran su opinion. Es necesario que quede
bien claro que no se trata de hacer una critica ni de exponer criterios
subjetivos como “me gusto/no me gustd”. Hemos de saber diferenciar
una critica impresionista y un analisis critico. Mientras la primera es
destructiva, la segunda es constructiva.

Cuando entregamos el guion al productor, se estudiara su viabilidad
segun la propuesta.

Normalmente, cuando hablamos de productor, nos referimos al
productor ejecutivo, es decir, al profesional que se encarga de controlar
el dinero destinado a la realizacion. Cuando el guion final llega a la
productora, pasa a ser racionalizado, estudiado para que el productor

3. CARRIERE, Jean-Claude; BONITZER, Pascal, Préctica del guion cinematogrdfico.
Paidds, Barcelona, 1991, pp. 46y 47.
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evalue los gastos y la viabilidad de produccion. Este estudio se llama
decoupage del guion.

La antigua premisa de los productores era tener el minimo gasto
y el maximo de ganancias. Hoy en dia esto ha cambiado un poco. Un
productor ejecutivo moderno sabe que ha de gastar lo necesario para
conseguir un producto de buena calidad, tanto desde el punto de vista
técnico como artistico. Es preferible hacer una pelicula o programa con
menos margen de beneficio pero que represente un buen movimiento de
dinero y contribuya a una ampliacion y consolidacion de su posicion en el
mercado.

No hemos de olvidar, por otra parte, el parecer del actor, o actores
implicados, ya que tienen una experiencia "vivida" que nos puede ayudar
mucho a resolver problemas del guion o, incluso, a mejorarlo.

Otras personas a las que hay que escuchar son los amigos intimos,
aquellos en quienes confiamos especialmente. Cada autor tiene su publico
preferido, los lectores que mas lo aprecian. La franqueza de un amigo nos
puede ayudar mucho; es mas: la franqueza siempre es la mejor consejera.
Como hemos visto, todos nos pueden ayudar a hacer un analisis del guion
dando su opinion, pero siempre con la voluntad de mejorar el material, de
corregir los posibles errores.

La primera fase del analisis y de la reescritura es evaluar y separar
todos los elementos del guion: ritmo, personajes, plot, estructura,
didlogos, etc. Generalmente, la critica hace una valoracion del conjunto;
nosotros haremos lo contrario: iremos palmo a palmo.

En la segunda fase se intenta ver si el guidon responde realmente
a lo que se habia pedido, si el trabajo tiene el nivel esperado, si se
adecua al medio para el que se ha creado, es decir, cine, television o
teatro.

En la tercera fase determinamos los posibles errores y el modo de
resolverlos: rehaciendo el didlogo, aclarando tal situacion, remarcando
mas tal conflicto, cambiando el final, etc.

El guionista actua de igual forma que el arquitecto: no tapa una grieta
con cemento, sino que busca las causas que la han producido. Y, a menudo,
sucede que el error no esta en una escena concreta.

Generalmente, el error tiene un efecto acumulativo, y un error al
principio puede ocasionar una cadena. Hemos de estar alerta con este
efecto domind y rehacer todo lo que sea necesario. Cuando hemos de
corregir una escena incorrecta debemos tomar todas las precauciones.
A veces, una escena que no se integra en un contexto determinado es
sefial de un desajuste estructural de todo el guion.
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En lo referente al método que algunos emplean para hacer este
analisis, diremos que no hay creador que no pueda evaluar su obra, ya
que todo proceso creativo es también analitico, con sus pros y sus contras,
interrupciones, cambios de pensamiento e interrogantes. Como en todo,
existen formulas. La de Reed es: "preguntate a ti mismo: jes esta escena
efectiva y esta todo claro? Una escena efectiva mueve los caracteres del
punto A al punto B -desde el acuerdo al conflicto o, por ejemplo, de la
ignorancia al descubrimiento-. Las escenas logradas demuestran un cambio
en la relacion entre los hablantes. Es otra forma de decir que en las escenas
lo- gradas sucede algo. Intenta dibujar una linea que recorra la escena,
viendo cual es el movimiento dramatico, quiénes son los hablantes y qué
hay en juego. ;Cdmo maneja todo esto el escritor?"*

Planteamos ahora una serie de preguntas que nos podemos hacer a la hora
de analizar nuestro guion:

1. ¢Tiene contenido? ¢Cudl es la relacion directa entre el interés del
contenido (tematica) y el publico?

2. iComo es el punto de partida del guion? iImpacta? (Es creciente el
interés? ;Son correctas las premisas?

3. ¢Hay emocion? jHay identificacion del publico con el problema?

4. iHemos planteado el problema demasiado pronto o demasiado tarde?
5. Las informaciones para poder seguir la historia, itienen el grado de
claridad deseado?

6. Las exposiciones de motivos, hechos o acciones, ison explicitas o
implicitas? Hay suficiente informacion?

7. ¢Hay flash back? jEstan bien situados? ;Ayudan a la accion
dramatica? (la misma pregunta sirve para los insertos, flash-forward,
ete.).

8. El protagonista, jactua como tal? ;Hay empatia?

9. (Hay una atencion creciente? ¢Es ascendente la curva dramatica?
10. ¢Es crucial el conflicto? ¢Es importante? ¢Es universal?

11. ¢Esta expuesto totalmente el plot? La historia, {es suficientemente
clara?

12. ¢Esreal? ¢Es creible? iEs probable? ;Son comprensibles los simbolos?
13. Reflexionemos sobre el significado del conflicto.

14. (Hay una aceleracion de la accion hasta el punto culminante?

15. El perfil de los personajes, ies original? ;Es definitorio?

16. ¢Tienen consistencia los valores de los personajes?

17. ¢Es directa la relacion problema/situacion? ¢Implica conflicto?

18. ¢Hay climax? ;Donde?

4. REED, K., Revision, Robinson Publishing, London, 1991, p. 86.
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19. ¢Hay suspense? ;Donde?

20. ¢Hay anticipaciones? ;Son suficientes?

21. ¢Hay un interés general? ;/Se desarrolla la expectativa?

22. La expectativa, ise presenta en el suspense? ;Y las sorpresas?

23. La exposicion, las informaciones y la presentacion de los per-
sonajes, problemas y situaciones, ;son muchas o pocas? ;No las hemos
exagerado?

24. iHay conclusion? ;Qué implica esta conclusion?

25. En algunos momentos, ¢los personajes hablan mas que acttan?
26. ¢Tiene naturalidad el didlogo? ¢{Hemos dado el vocabulario
adecuado al personaje? ;Notamos un cierto estilo?

27. En el dialogo, {cada intervencion motiva otra?

28. iCada escena motiva la proxima?

29. (Es creativa la estructura general?

30. ¢Estamos satisfechos?

Respondiendo a estas preguntas habremos hecho un buen analisis
del guion. Asi que, igual que se escribe criticamente, habra que leerse
criticamente la obra y reescribirla. Es un gran error pensar que los grandes
creadores hacen obras maestras a la primera de cambio; lo que suele
suceder es que ellos si hacen esta lectura analitica con afan, reescribiendo
y rehaciendo hasta que quedan satisfechos.

Quiero sefalar, por ultimo, que el acto de reescribir un guion tiene
un punto ideal a partir del cual cualquier otra escritura dejara de ser
beneficiosa.

3. La crisis

Uno puede pensar que el acto de reescribir puede suponer un mo-
mento de crisis, lo cual es cierto y falso a la vez. He leido en alguna
parte que el ideograma chino que representa el concepto de progreso
es el mismo que significa la nocion de crisis. La diferenciacion de los
dos conceptos viene dada por la localizacion del idioma en el texto, su
contextualizacion. Esta identificacion que hacen los chinos entre las
nociones de progreso y crisis me parece del todo valida.

El paso de una etapa a otra en la escritura del guion puede suponer
para el autor momentos de crisis, que pueden ser personales cuando el
guionista piensa, en un momento dado, que no estd capacitado para
hacer evolucionar su trabajo. Por otro lado, las crisis se pueden establecer
con otras personas, ya que un guion es juzgado, analizado y criticado
constantemente por otros profesionales. El autor puede calificar estos




238 | De la creacion al guion

momentos como de crisis. Yo, sin embargo, los entiendo como momentos
de cambio que contienen, a la vez, las dudas de la crisis y las esperanzas
del progreso.

En realidad, el guionista nunca esta seguro de si su trabajo se va a
convertir o no en un producto audiovisual. Incluso, por contrato, existen
dos tipos de pago diferentes seglin si el guion se rueda o no (ver Cap.10).
Con esto quiero decir que el guionista debe convivir con la incertidumbre,
pero sin desistir jamas, teniendo siempre confianza en su trabajo sin, claro
estd, aferrarse a él en exceso.

Esfacilimaginar, porejemplo, las presiones que puede sufrir el guionista
de una telenovela (culebrén) en los momentos en que la audiencia del
programa decae y se ve obligado a repensar y reescribir rapidamente su
trabajo. Por ello, sugiero que los guionistas de novelas, de series largas, o
de obras con un plot multiple no sélo estén psicolégicamente preparados
para estas eventualidades, sino que también lo estén técnicamente. Esto
es, que confeccionen siempre esquemas del desarrollo del guidon para
tener claros los hechos, los personajes y las posibilidades de la historia.

4. La necesidad del esquema

Generalmente, es en la produccién donde disefian estos esquemas
para facilitar el trabajo del equipo. Son pocos los autores que utilizan
esquemas, excepto, claro esta, los autores de telenovelas. Seria imposible
mantener el hilo conductor de una obra con personajes y hechos
numerosos sin la ayuda de un buen esquema. Cuentan que Dostoievski
extendia cordeles en su casa y, como quien tiende la ropa, colgaba notas
explicativas sobre los personajes y el desarrollo de los hechos.

Los linguistas y estudiosos de la literatura también utilizan esquemas
para estudiar las relaciones que se establecen en una misma obra. El autor
que quiera utilizar un esquema ha de tener presente que, para que el
cuadro quede completo y redondo, hay que consignar en ¢l las relaciones
que se establecen de hecho.

En la actualidad, algunos autores utilizan el ordenador, de forma que,
en cualquier momento, pueden pedirle que busque qué hizo tal personaje
aquel dia y si éste conocia a tal otro. Todo lo que se escribe queda
almacenado en la memoria, en un soporte magnético, de forma que el
autor puede buscar cualquier dato que quiera. Aunque infinitamente
mas complejo, este procedimiento no se diferencia demasiado del que
utilizaba Dostoievski. Un esquema, pues, puede ser un instrumento util
para un proyecto u obra muy compleja, facilita el trabajo y evita agujeros
de continuidad o desajuste del perfil de los personajes.




La unidad dramatica | 239

El esquema de ejemplo (Cuadro A) se ha montado a partir de las
interrelaciones de los personajes de un telefilme que yo escribi.

CUADRO A
LA DAMA DE LAS CAMELIAS 83
(ESPECIAL/TVGLO BO)

NANINE JOEL {  ARMANDO

SILVIA
MARINA | . —| VIEJATAROTISTA
DR.ERNANI+ |——— MARGUERITE

cecseel

PRUDENCIA
TELMA

DUVAL
EL BARON ARTURO [—| ENRIQUEARMAND [——— M. DUVAL

ceoeccne

CASAMIENTO =——— AMOR/RELACION
CONFLICTO ——— AMISTAD
s = MISTICISMO ——— APOYO

5. El reparto

Dice el anecdotario hollywoodiano que uno de los hermanos Warner
bajaba de su avion particular cuando recibio la noticia de que Ronald
Reagan habia sido nominado para gobernador de California. Al saberlo,
comento:

“Eso es un miscasting. Ronald Reagan sélo puede ser, como
mdximo, el amigo del gobernador. El gobernador tiene que ser
James Stewart”.

Aclaremos que miscasting quiere decir “mal reparto de los personajes”.
Esta anécdota no deja de ser un buen ejemplo de la importancia
que tiene el elenco en la realizacion de una pelicula o un programa de
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television. El elenco da cuerpo a las palabras, en consonancia con los
deseos del director. Un buen reparto deben hacerlo conjuntamente el
director, el productor y el guionista.

El miscasting puede generar graves problemas. Un actor que no se
adapta al papel perjudica a todos los demas actores, desfigura al personaje,
hace perder la carga dramatica del espectaculo y, como consecuencia, el
contenido del guion. Un error de este tipo puede ocasionar un cambio
total del clima deseado por el autor.

Por lo tanto, un buen reparto es un factor clave para la buena rea-
lizacion del espectaculo. Un intérprete adecuado, ademas de ajustarse a las
caracteristicas queridas por el autor, revelara otros aspectos (escondidos)
del personaje que sdlo puede descubrir un actor que lo entienda.

Los actores poseen un baul de vivencias, montones de conocientos
aprendidos y experiencia. Y es con ellos que el actor aporta matices que
revelan toda la potencialidad del personaje. Se dice que un actor es malo
por dos motivos:

1. Cuando el actor va tras el personaje. Esto sucede cuando éste
sobrepasa al actor, que no tiene suficiente bagaje para conseguir
la profundidad necesaria.

2. Cuando el personaje va tras el actor. Cuando éste es mas fuerte
que el personaje y no sabe rebajarse para acoplarse a él.

El casting -es decir, el reparto- no es sdlo cuestion de elegir el ac-
tor adecuado para un determinado papel; ademas de hacer el reparto
individual, hay que tener presente lo que se llama vision de conjunto,
que dira si los actores combinan entre si, si hacen pareja y si se adaptan
al clima deseado. A veces, un actor puede ser muy bueno para un papel,
pero no encaja con la actriz con quien ha de compartir escena. A este
problema la gente de cine y teatro le Ilama error quimico. Hay algo que no
funciona; se acierta en la eleccion individual, pero no en la de conjunto.
El reparto ha de ser homogéneo, armonioso, quimicamente correcto. Hoy
en dia, ademas de hacer pruebas a un actor, se hacen también pruebas de
conjunto.

Otra cosa que se ha de hacer a la hora de elegir actor es darle el script
para ver si realmente se siente bien en la piel del personaje, si es capaz
de hacer frente a las expectativas, aunque, una vez resuelto el reparto
ideal, hay que enfrentarse a otra fase: la cruda realidad de los contratos.
Hay que ver si el caché que pide un actor se encuentra dentro de las
posibilidades de la produccion, o si, a criterio del productor, el precio
compensa o ho.
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Por lo general, la comunicacion entre autor y actor es abierta. Es
normal que el actor tenga sus dudas, pida informacion y quiera aclarar
puntos oscuros en relacion con el personaje que interpretara. Esta
comunicacion es muy bien recibida por los guionistas, en la medida en
que el actor tiene algo que aportar al personaje gracias al cumulo de
vivencias interiores que ha adquirido con otros papeles. Incluso cuando la
obra ya se esta realizando, el director puede pedir ayuda al guionista ante
las dificultades que surjan con los actores, sobre todo si el director no es
aun muy experto. Swain propone esta formula:

"Podria ser que te llamaran para remediar la situacion; en
ese caso, prueba estos trucos: a) flexibilidad -muéstrate
disponible a cambiar lineas, si hace falta-; b) adulacion -
haz lo posible por convencer al intérprete de que tus lineas
le presentan con mayor distincion-; c) lineas a interpretar -
averigua las que son dificiles, haciendo que tus amigos menos
dotados las lean frente a una grabadora... rebobina entonces
y observa si en verdad suenan como habla la gente..."”*

Cuando un guionista escribe, piensa en un actor concreto para un
determinado papel. No importa que este actor sea conocido o des-
conocido, esté vivo o muerto, de lo que se trata es de tener una imagen
del personaje para que el autor pueda “ver" la escena. Esta visualizacion
es simplemente un truco de imaginacion, y esas imagenes o actores que
usamos se denominan actor-models (actores-guia o actores-modelo).

Lo ideal seria que nuestro actor-modelo fuera siempre quien hi-
ciera el papel. Pero, desgraciadamente, esto no suele pasar casi nunca.
Las primeras opciones para el reparto pocas veces se mantienen.
Normalmente se llega a una segunda o tercera opcion. Esto no quiere
decir que el procedimiento no sea el adecuado. Las primeras opciones son
siempre opciones ideales; las otras, en cambio, son las posibles. No esta
de mas hacer notar que son los actores los que hacen llegar al publico el
trabajo de todo un equipo, y se merecen todo nuestro respeto y apoyo.

Completado el reparto viene el proceso de lectura del texto. La
presencia del autor en esta lectura seria importante, ya que asi se
resolverian dudas o problemas. Lo que acostumbra a pasar, sin embargo,
es que cuando se hace la lectura del guidn ha pasado el tiempo y el autor
ya esta embarcado en otro proyecto, metido de cabeza en otro trabajo. De
todas formas, siempre que sea posible, es conveniente que el autor esté
presente en la primera lectura que hagan los actores.

5. SWAIN, Dwight V., Film Scriptwriting, Focal Press, Boston, London, 1988, p. 228.




242 | De la creacion al guion

6. Sobre la imagen televisiva

Consideraciones generales

La television es pequefa. La transmision y recepcion esta sujeta a
variaciones constantes de calidad, dependiendo del local, la antena y
hasta de la TV. En casa, el espectador esta rodeado por teléfonos, criaturas,
etc. De ese modo, el vehiculo exige un lenguaje especial que puede ser
resumido en una simplificacion de la imagen para que la lectura sea clara,
directa y libre de elementos perturbadores. Desde el punto de vista de la
composicion visual, escenarios, muebles y objetos de escenas y vestuario,
existen patrones internacionales establecidos que hemos conseguimos
aplicar en la Globo por muchos afios. Como ellos parecen olvidados, es
bueno recordarlos:

1) Escenarios
A. Fuertes contrastes estan rigurosamente prohibidos en cualquier
caso. Colores basicos y tonos pastel son fundamentales.
B. No se admiten listas verticales, paredes florales o muy disefadas.
C. Divisiones horizontales de pintura sélo estan aceptadas con reglas
divisorias. Entre paredes y pisos, usar rodapiés u otros detalles de
acabado.

2) Mobiliario
A. Deben ser evitados muebles de maderas oscuras.
B. Deben ser evitados estampados, especialmente los florales o a rayas.
Cuando fueran absolutamente necesarios no podran ser aberrantes o
contrastantes; preferentemente utilizar “tonsurton”
C. Evitar el exceso de muebles en una escena.

3) Objetos de escena
A. Evitar el uso exagerado de objetos de escena, preferentemente solo
lo esencial.
B. Al caracterizar ambientes de clases sociales, evitar elementos obvios
como pingiins, San Jorge, cortinas de cuentas y otros colgajos.

4) Vestuario
A. Deben evitarse el uso de cuadros o de listones, dandose preferencia
a colores lisos, lo mismo en los vestuarios de clases sociales Cy D.
B. Evitar el uso de estampados de forma general y cuando se necesita
en alguna produccion, evitar que varios personajes usen ese tipo de
vestuario en la misma escena.
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5) General

A. Del mismo modo en producciones de época o regionales, los
vestidos o trajes deben ser simplificados, evitando que remeden una
caricatura de las clases sociales citadinas o rurales. En television, la
linea sarcastica no funciona para las producciones de época y tampoco
el neorrealismo es adecuado a las producciones de la actualidad.

B. Planos generales deben ser usados solamente para localizar la
accion. Primeros planos, close y extreme-close-up son recomendados.
Cuando la historia o el texto exigen comportamientos diferentes de
los recomendados, serd necesaria la previa aprobacion del director
general del CGP.

Este texto fue sacado de un memorando que data de 1987, y fue
gentilmente cedido por el director general de la Red Globo, J. B. de
Oliveira Sobrinho. Por cierto, poco o nada ha cambiado desde aquella
época.

7. Conversaciones con el director

El contacto entre director y autor siempre ha de quedar abierto. Las
conversaciones y consultas son necesarias y se han de poder hacer en
cualquier momento, siempre que el director lo necesite para buscar el
tono y perfilar el espectaculo: “Cualquier director que valore su ingenio
alterard el guion; si no le hace ninguna modificacion sera porque algo le
ocurre. Durante todo el periodo de preparacion iran surgiendo situaciones
que exigiran que el guion sea retocado”’

A partir de estas conversaciones y lecturas atentas del texto, el di-
rector dara las primeras indicaciones al iluminador, al técnico de sonido,
al director de escena, en fin, a todo el personal implicado en el rodaje.

Es asi como el director entra de lleno en el trabajo propiamente dicho:
aconseja cambios, apunta soluciones a problemas del guion, etc. Hecho
esto, el director pasara el texto a todo el equipo. Vemos como, en esta
primera fase, el director viene a ser una especie de coordinador general.

Volviendo al guion, y en lo referente al formato, sufrird una trans-
formacion: de guion definitivo se convertira en shooting script, guion de
rodaje o guion técnico.

El shooting script lleva todas las indicaciones técnicas necesarias
para el trabajo del director, editor, operador, director artistico, productor,
etc. Es donde el director indica qué tipo de tomas se haran, cual serd el

6. Citado por ST. JOHN MARNER, Terence, en Como dirigir cine, Fundamentos, Ma- drid, 1972, p. 70.
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lenguaje de la camara, como seran los escenarios, las ambientaciones, la
iluminacion, etc. Estas indicaciones habran de ser suficientemente claras
para que las entienda todo el equipo.

Es entonces cuando comienzan las presiones, pues en los organi-
gramas se controlan el tiempo y el costo del trabajo que se lleva a cabo.

A veces, ocurre que el guidon es un poco largo y deben recortarse
algunas escenas. Esto ocurre a menudo, y son el director y el editor
quienes toman estas decisiones y las llevan a cabo. A pesar de todo, puede
requerirse la ayuda del guionista para realizar esta tarea, sobre todo en los
casos mas complejos.

En realidad, el guion técnico se utiliza mas en cine que en televi-
sion, debido a la velocidad del proceso de produccion de ésta ultima.
Generalmente, el director de television elabora su guion de rodaje en la
memoria o, simplemente, hace las anotaciones pertinentes en el mismo
guion final (guion literario).

Se puede decir que el trabajo de direccion es el trabajo central en la
realizacion de un producto audiovisual. Cuando el guion llega a manos
del director, sdlo es un texto callado e inmovil. El director es quien lo
convierte en realidad, quien da movimiento y vida al espectaculo.

Ademas del guion técnico, a veces el director disefia su story-
board:” una serie de pequefos dibujos donde se indica cuales seran las
principales tomas, los takes. Ahora, el guion técnico se ha transformado
en una especie de tira de dibujos, de manera que todo el equipo sepa
exactamente lo que ha de filmar y como, es decir, cual sera el lenguaje
de la camara, las caracteristicas de los actores, etc. El story-board es una
técnica sofisticada que suele emplearse en las grandes producciones. Son
pocos los directores que utilizan es ta técnica, por el costo que representa
pagar al dibujante, los pintores, etc.

A la luz de lo anteriormente expuesto, podemos concluir que, en la
direccion, existen cinco etapas:

Conversacion con el guionista

Reunion con los actores del reparto

Confeccion del guion técnico, o del story-board
Especificacion de los trabajos del equipo
Realizacion, rodaje, grabacion y edicion

oL -

El director cuenta con la asistencia de otros profesionales, que son:

- Asistente de direccion, que le asiste en todas las etapas de
su trabajo.

7. A menudo, el término story-board designa también un guion dibujado plano a plano.
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- Director de escenografia, que crea los escenarios.

- Director artistico, que determina los objetos utilizados en
escena y adecua los objetos a la época en que se desarrolla
la accion. Este trabajo se hace partiendo de investigaciones,
para evitar que aparezca un teléfono en una mesa de una
sala del siglo XVII, por ejemplo. Esta documentacion
también afecta a los amaneramientos, comportamientos,
vocabulario, etc.

- Operador, que da la textura precisa al enfoque de la camara.

- Director de fotografia, responsable de la parte artistica y
optica del espectaculo.

- lluminador, responsable de la luz.

- Técnico de vestuario y adornos.

- Técnico de sonido.

Este equipo de profesionales que actuan al lado del director son
una especie de cabeza pensante que controlara toda la confeccion del
espectaculo audiovisual.

Concluyendo: las conversaciones y contactos con el director se
pueden mantener incluso hasta el mismo dia del estreno del producto
audiovisual. El guionista nunca debe interferir en el trabajo del director,
aunque si debe estar siempre dispuesto a colaborar y aconsejar. Vuelvo
ahora al libro de Jean-Claude Carriére en el que dice:

"Prever siempre una ultima sesion de trabajo sobre el guion
con el director, en la semana anterior al rodaje, cuando ya
se han localizado todos los decorados y se ha contratado a
todos los actores. La pelicula empieza a precisarse, a aparecer.
Es asombroso ver los importantes cambios que parecen de
pronto necesarios, a las pocas horas del inicio del rodaje.
Repetir tres veces en voz alta, cada mafana, aquella cita
de Chejov (en su Carnet de Notas): ‘Lo mejor es evitar toda
descripcion de un estado de dnimo. Hay que intentar hacerlo
comprensible por las acciones de los héroes™®

8. Formas y formatos del guion final

Se viene diciendo que el guion final es, mas que un texto, una herramienta
de trabajo que puede tener varias formas y formatos. Pasemos, pues, a
introducir parte de la terminologia técnica que podriamos considerar
basica. Sin embargo, siempre es bueno recordar las palabras de Wells Root:

8. CARRIERE, J.-C, p. 48.
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“Un buen escritor jamds fue despedido de Hollywood por
no conocer los dngulos de una cdmara. Lo que productores,
directores y autores buscan en un guidn son personajes
y emociones, risas, fantasias, conflictos e ideas. Y a ellos
corresponde traducir esto para la pantalla®

8.1. Diferencias entre escena y secuencia

Considero la diferencia entre escena y secuencia como un parametro
de produccion y realizacion.
Otros autores dan a esta diferencia un caracter dramatico con el que
yo no estoy de acuerdo. Para ellos, la secuencia es una unidad narrativa
intermedia entre los actos y las escenas. Para mi, secuencia y escena son
conceptos puramente geograficos. En cine, una secuencia engloba todo
lo que sucede en una localizacion. Por ejemplo:

Localizacion: Una casa en Sevilla Secuencia 1: Habitacion de matrimonio
Cocina y exteriores de la casa
En cambio, en television, una escena queda determinada por el lugar
concreto. Por ejemplo:
Localizacion: Una casa en Sevilla
Escena 1: Habitacion de matrimonio
Escena 2: Cocina
Escena 3: Exteriores de la casa.

En televisidbn, normalmente, esta casa no seria un todo: las ha-
bitaciones estan dispersas por el estudio o escampadas por la ciudad.

Cuando escribimos para television, lo hacemos por escenas. Podriamos
decir que una secuencia se compone de un conjunto de escenas.

No se debe confundir secuencia con plano-secuencia. Plano secuencia
supone integrar diferentes planos en una misma toma. Esto puede ser
realizado a través del movimiento de la camara o de los actores, o de
ambos.

8.2. La portada
Cuando hacemos nuestro guion, lo ultimo que escribiremos sera la
portada, que deberd incluir la siguiente informacion:

1. Titulo de la pelicula o programa de TV
2. Nombre del autor
3. Direccion y teléfono del autor

9. ROOT, Wells, Writing the Script, Holt Rinehard and Winston, New York, 1979, p. 122.
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4. Numero de escenas o secuencias

5. Duracion del espectaculo

6. Fecha de entrega

7. Numero de paginas

8. Nombre de la firma o persona a quien se entrega el guion
9. Tipo de trabajo: adaptacion, argumento, primer guién

10. Si es un original: si es drama, comedia, etc.

11. Numero de registro de propiedad intelectual, copyright

8.3. El espejo

La penultima cosa que se hace en un guion es lo que se denomina
espejo o sequnda portada, es decir, la hoja de produccién.
Mediante este espejo nos entenderemos con el equipo de produccion, ya
que en ¢l se especifican:

1. Personajes (los que hablan y los que no)
2. Escenarios (interiores)

3. Localizaciones (exteriores)

4. Figurantes

(Ver reproduccion N° 1)

En el caso de una estructura comentada, vale la pena hacer un
pequefo resumen de la historia (poca cosa mas que una story line) en la
pagina siguiente al espejo.

8.4. Formato del script por escenas

Montaremos ahora nuestras escenas en hojas estandar.

La hoja estandar es un papel dividido verticalmente por la mitad, de
forma que define dos campos, uno a la derecha y otro a la izquierda.

La razén de esta division es muy simple: transformar el texto del
guion en una especie de plano, dividido en areas especificas, donde cada
profesional del equipo encontrara las indicaciones que le afectan.

Asi, tenemos:

8.4.1. En el lado izquierdo
1. El nimero de escena
2. La identificacion de la escena (exterior o interior, lugar, dia o noche)
3. La descripcion sumaria de la accion (conducta del personaje,
apariencias)
4. Indicaciones del movimiento de camara (planos)
5. Indicacion de la ambientacion general de la escena
(Ver reproduccion N° 2)
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Con estas indicaciones estamos en contacto con el autor, el director

de escena, el maquillador, el operador y, sobre todo, el director. No es
obligatorio hacer todas estas indicaciones al equipo, ni nadie esta obligado
a sequirlas al pie de la letra; son sugerencias, simples anotaciones.
Por ejemplo: cuando indicamos que una escena concreta sera close, en
realidad queremos advertir al director de un detalle importante que se ha
de remarcar; tanto da si es un close fijo o con zoom, pero sera ¢l quien
determine el plano.

La selecciéon de un plano determinado no es del todo gratuita, tiene
una funcion; asi que solo debe indicarse si realmente la tiene. Por ejemplo:
si en una escena marcamos el close de una pildora que cae dentro de un
vaso, es obvio que esta pildora debe ser muy importante para la historia;
puede ser veneno.

Con la descripcion sumaria de la escena queremos informar al ac-
tor lo que nos parece mas relevante del comportamiento del personaje
en aquella escena, lo que ha de verse. Evidentemente, el actor no tiene
obligacion de hacernos caso. Se trata, una vez mas, de simples sugerencias.

Lo mismo sucede con las indicaciones de escenario para el director de
escena, y las de los figuristas. Cuando decimos que el escenario es una
sala exageradamente rococo, el director de escena ha de entender que en
aquel escenario las cosas han de ser exageradas, y no solamente que se
trata de una sala estilo rococo como tantas otras.

Con la ambientacion general de la escena nos dirigimos a todo el
equipo. Por ejemplo: una escena en un aula muy feliz, donde los alumnos
estan satisfechos. A partir de esta indicacion, el actor sabra que todo el
mundo estara contento y, por lo tanto, tendra un comportamiento acorde
con este clima. El director de escena creara una escenografia jovial; los
figurinistas confeccionaran ropa ligera y clara; el maquillador hara unos
retoques naturales... y asi todo, hasta que tengamos un ambiente general
alegre y distendido.

En este punto, podemos indicar también la iluminacion que se nece-
sita. Si indicamos que la luz ha de venir por debajo de la barbilla del per-
sonaje, esta claro que queremos que tenga apariencia fantasmagorica.
Una luz muy blanca, en cambio, sera para darle un aire extrafo, etc.

No podemos olvidar un factor importantisimo: el tema musical.
Si lo hay, debe ser indicado siempre que se precise.

“No olvidar nunca el sonido; no considerarlo nunca como accesorio. Se
construye la banda sonora de una pelicula desde el guion."™® Asi piensa
Jean-Claude Carriere, si bien otras escuelas de guion consideran que
la musica no se ha de indicar; yo mismo, actualmente, no lo hago. Las
indicaciones musicales sirven para remarcar mi detalle o enfatizar un
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momento de suspense. Todos conocemos los momentos musicales del
circo: cuando los timbales redoblan es el momento critico del salto mortal.
Este tipo de apuntes es lo que llamamos cufias o pequefios fragmentos
musicales.

Los ruidos también deben indicarse. Por ejemplo: un trueno, el
ruido de la lluvia en el tejado, etc. (se sobreentiende que se trata de
ruidos o sonidos que no se deducen directamente de la imagen). Una
vez apuntados, el técnico de sonido sabra qué ha de hacer, qué cufas
utilizara, etc.

Con la ultima anotacion queremos sefialar cdmo queremos abrir y
cerrar la escena. Esta informacion va dirigida al editor. Por ejemplo: al
final de una escena hemos indicado encadenamiento, ya que no ponemos
escena de enlace. Asi, el editor trabajara con un encadenamiento de
forma que sirva de enlace, de paso del tiempo. Asi, pues, al lado izquierdo
de la hoja se anotan -siempre con la maxima claridad- todas cuantas
indicaciones necesite el equipo a fin de facilitarles su trabajo.

8.4.2. En el lado derecho

En el lado derecho de la hoja se escribe el didlogo, el nombre de los
personajes y las actitudes de interpretacion (ver las reproducciones 3A y
3B).

8.5. Observaciones

Cuando el profesional coge un script, le gusta encontrar su funcion
bien especificada y clara, sin que falte informacion. Es, por lo tanto,
fundamental escribir a doble espacio y con un buen ordenador, para que
el script quede lo mas limpio posible, ya que los profesionales tienen la
costumbre de hacer anotaciones en el script, y esto debe tenerse presente
al disefar la pagina.

Algunos autores y productores tienen la costumbre de colocar el
dialogo en la zona central de la pagina, siguiendo el modelo americano.
Una hoja para programas informativos de television se divide igualmente
por la mitad, en sentido vertical. A la izquierda se especifican las imagenes
y a la derecha, el texto de las noticias.

En radio se sigue el mismo procedimiento, con una diferencia, sin
embargo: a la izquierda sustituimos las indicaciones de imagen por las
sonoras o cufias musicales.

Toda indicacion, excepto el encabezamiento, se puede denominar
también acotacion; pero siempre han de ser sumarias, esenciales. Por
ejemplo: la anotacion "vestido blanco radiante” sera suficiente para que
el técnico de vestuario sepa de qué se trata. Sélo serd necesaria una
descripcion mas detallada si, dado el caso, el vestido incorpora un detalle

10. CARRIERE, op. cit., p. 47.
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especifico (que tenga pliegues porque el personaje habra de esconder alli
el brillante que ha robado).

REPRODUCCION NUMERO 1
TITULO DEL PROGRAMA: LA DAMA DE LAS CAMELIAS 83
Doc Comparato

PERSONAJES
HABLAN NO HABLAN
1. Marguerite /Marina Nina de los patos (1847)
2. Armand /Henrique Hombre del fracnegro (1847)
3. Baron de Varville/Artur Hombre de negro (1847)
4. Prudence [Telma Sacerdote y sacristan (1847)
5. Nanine Invitados a cenar (1847)
6. Vieja del Tarot Personal de la TV (1983)
7. Armando Enfermera (1983)
8. Joel Modista (1983)
9. Monsieur Duval Personal del hospital (1983)
10. Nifio de laclaqueta Figurantes (1983)
11. Dr. Ernani
12. Gastao
13. Silvia

14. Hombre en off 1
15. Hombre en off 2

Nota: Los numeros 1, 2, 3 y 4, que hablan, corresponden a dos personajes distintos
que seran interpretados por el mismo actor.

LOCALIZACIONES

Exteriores:
1. Bosque de Paris (1847)
2. Edificio (1983)
3. Patio del estudio (1983)
4. Playa desierta (1847)
Interiores:
Habitacion de Marguerite (1847)
Sala de Marguerite (1847)
Habitacion de Marina (1983)
Cuarto de bafio de Marina (1983)
Sala de Marina (1983)
Fondo del estudio (1983)
Estufa (1947)
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Sala de control de TV (1983)

Sala de maquillaje (1983)

Sala de vestidores (1983)

Sala de casa de Armando (1983)
Sala de urgencias/hospital (1983)

REPRODUCCION NUMERO 2

TiTULO DE LA SERIE: MALU MULHER (CADENA GLOBO)
Capitulo: Parada obligatoria (1980)

Doc Comparato

Malu sale. Carme esta delante del espejo. CORTE

PUBLICIDAD )
ESCENA 23 INSERCION Anotacion musical.
CLOSE

Imagenes de células vivas a través de un microscopio. Por ejemplo,
amebas en una superficie gelatinosa, tal como suele verse en un programa
cientifico.

Instantes. CORTE

ESCENA 24 INTERIOR. HABITACION DE MALU. DIA.

Malu se despierta; estaba sofiando. Abre los ojos. Como todo el mundo
cuando se despierta, se ha de situar en el tiempo y el espacio. Elisa esta en
medio de la habitacion, de pie, con una bandeja en las manos.

PLANO GENERAL

MALU: ¢Elisa? ELISA: jLe he traido el desayuno! TRAVELLING

Elisa camina y deja la bandeja sobre la cama. MALU: jFormidable!

ELISA: Me ha parecido que le vendria bien. MALU: jAh! Qué buena.
iGracias!

Elisa se sienta al lado de Malu.

CLOSE de la bandeja y del tipico café del desayuno. MALU: jBuenos dias,
amor mio!

REPRODUCCION NUMERO 3A

(Modelo de dactilografia en caja alta)

TV GLOBO / Plantel de Policia (1979)

ACUERDO DIPLOMATICO - PAG. 2

Doc Comparato
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EMBAJADORA: MUY SENCILLO, SENOR. TENIA LAS JOYAS EN LA CAJA
FUERTE DEL HOTEL Y QUISE RETIRAR UN COLLAR DE PERLAS. ENTONCES,
ME TRAJERON LA CAJA... PERO... PERO iBAMOS RETRASADOS Y HABIAMOS
DE IR A UNA RECEPCION; Y, VERAN... MI MARIDO ES MUY ESCRUPULOSO
EN CUESTION DE HORARIOS, EN HORAS Y MINUTOS.

VISION DEL EMBAJADOR Y DE DIVERSOS PERIODISTAS. EMBAJADOR:
BIEN, MI SENORA TAMBIEN ES BASTANTE DISCRETA.

EMBAJADORA: Si... FINALMENTE ME OLVIDE DE LA CAJA Y NOS MAR-
CHAMOS. Y VOLVIMOS MUY TARDE.

PERIODISTA: ;USTED NO SABIA QUE ULTIMAMENTE HA HABIDO MU-
CHOS ROBOS SEGUIDOS DE JOYAS EN DIVERSOS HOTELES DE LUJO
Y QUE SE SOSPECHA DE LA PRESENCIA DE UN LADRON PROFESIONAL
INTERNACIONAL?

REPRODUCCION NUMERO 3B

(Modelo de dactilografia en caja baja o normal)

MARIA BONITA E LAMPIAO (Miniserie. Capitulo 6)

Z¢é Rufino comienza a leer el papel y descifrar el telegrama.

CLOSE de la cara de curiosidad del telegrafista. Con esta imagen sentiremos
el ruido del telégrafo.

FUNDIDO

ESCENA 25: Exterior/piranas/dia

Lampiao esta sentado en una hamaca en el balcon de una casa.

Una vieja espanta las moscas con un abanico de paja. Gaviao llega con un
frasco de perfume en las manos.

GAVIAO: He traido el perfume, capitan. Y es del bueno.

Lampiao coge el frasco y se pone perfume en cantidad. Sobre todo, mucho
en las axilas, se moja la ropa. Se quita el sombrero y se pone también en
la cabeza.

LAMPIAO: A la Santinha le gustara este olor que llevo ahora... (le devuelve
el frasco a Gaviao). Ponte tu también. Hoy quiero que todo el mundo vaya
perfumado (mira a su alrededor). Este es un buen lugar para quedarse
unos dias.

9. La imagen

Hablaremos ahora de la imagen y daremos una ojeada a las posi-
bilidades técnicas de la cdmara, que trabaja por tomas (takes).
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Una toma es el tiempo en que se filma sin interrupciones.

La claqueta es un pequefio cuadro negro donde se especifican los
datos que registra la camara al principio de cada toma, con el objetivo de
facilitar el trabajo de edicion.

De forma teodrica, decimos que la escena es la unidad dramatica
del guion y también la unidad de la camara; la claqueta es el factor de
conversion entre ambas.

Para ser editada, la pelicula -ya revelada- se corta en tiras (loops).

Cada tira es una toma con la correspondiente claqueta (o un trozo
de cinta de video, en el caso de la television).

La claqueta es importante porque numera la secuencia de escenas,
aspecto importante para la edicion.

9.1. Movimientos de la camara

La camara no es un objeto estatico. Como prolongacion del ojo hu-
mano, realiza todos aquellos movimientos que el hombre desea, ya que se
invento para ampliar el alcance de las imagenes y su grabacion. Partiendo
de este supuesto, nos daremos cuenta de que la cdmara es infinitamente
mas versatil que el ojo humano, mucho mas sensible y perspicaz. La
camara penetra en un mundo al que, normalmente, no tenemos acceso.

Vuela, corre, mira por debajo, por encima, de lado, etc.; muchas cosas
que seguramente no podriamos hacer con los 0jos. La cdmara se aproxima
a los objetos, llega a intimar con el personaje, rompe barreras con lo
observado y nos revela detalles que no percibiriamos en la vida cotidiana.

Segun Walter Benjamin, "sabemos mas o menos los gestos que hacemos
cuando cogemos una cuchara o un encendedor; pero lo ignoramos casi
todo sobre el juego que se establece entre la mano y un metal, y mucho
menos conocemos los cambios que las fluctuaciones denuestro estado de
animo confieren a nuestros gestos"."

La camara penetra en este terreno con todos sus recursos: los
close up, alejamientos, cortes, tomas aisladas, planos generales, acele-
raciones, ampliaciones y reducciones; nos proporciona la experiencia del
subconsciente visual, de la misma manera que el psicoanalisis lo hace del
subconsciente o del inconsciente colectivo.

Un guionista puede verter sus fantasias en el papel, pero la camara
podra mostrar todo cuanto imagine. Cuando movemos la camara, decimos
que esta en angulo: en angulo a la derecha, a la izquierda, arriba, abajo,
ete.

Como es movil, su desplazamiento puede ser progresivo (se aproxima),
regresivo (se aleja) o repetitivo (va y viene, reiteradamente).

El uso de lentes, filtros o el propio movimiento ya no es asunto del
guionista; la definicion y los conocimientos técnicos del lenguaje de la
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camara son funcion del director y del operador. Lo unico que necesita
saber el guionista es que la camara se mueve desde cualquier angulo.

9.2. Clasificacion de los planos
Los planos -o shots- pueden ser fijos o estar en movimiento. Veamos
cuales son los principales planos fijos.

9.2.1. Primer plano (close up)

El término inglés close up designa un plano préximo al objeto y se
corresponde tanto con el “primer plano” (rostro cortado por debajo de
los hombros) como con el “plano detalle”. Por extension, también suele
utilizarse para designar un “primerisimo plano" (plano de ojos y boca),
que en inglés se especifica como big close up o very close up.

Este plano enfatiza un detalle. Puede ser la aproximacion a una boca,
un cigarrillo, etc. Amplia la expresion del intérprete y, en consecuencia,
aumenta la intensidad del momento. Dicen que ha sido muy utilizado en
la television y que ha perdido el impacto que tenia antes. Lo cierto es que,
en TV, el primer plano es una exigencia del limitado tamafo de la pantalla
y de su menor definicion; aunque, l6gicamente, el habito televisivo de los
espectadores de cine -o de los realizadores- ha producido cambios en la
lectura y en la escritura de los planos proximos.

Actualmente, se vuelve a usar con frecuencia en el cine, como en el
caso de Thelma y Louise, de Ridley Scott.

9.2.2. Plano medio (o americano)

En la terminologia mas aceptada entre nosotros se acostumbra a
distinguir entre "plano medio" (que corta la figura por la cintura) y “plano
americano” (que lo hace por las rodillas).

Es aquel en que vemos una persona de cintura para arriba (desde la
rodilla, en la variante del plano americano); un intermedio entre el plano
general y el close que sugiere movilidad y aproximacion a la vez.

9.2.3. Plano general (long shot o full shot)

Es frecuente la distincion entre “plano general” (que enfatiza el
entorno) y “plano de conjunto” (descriptivo de una escena). En ambos
casos, abarca tanto a todos los personajes como la escenografia completa.
Se utiliza, sobre todo, para mostrar un gran ambiente y para identificar el
lugar donde ocurrira la accion, generalmente al comienzo de una escena
para situar al publico. Sirve de pausa o de puntuacion de la imagen.

9.3. La camara se mueve
Hemos descrito algunos de los planos en los que la cdmara permanece
inmovil sobre el tripode, grabando sélo lo que sucede frente a ella. Pero

11. BENJAMIN, Walter, Sociologia del arte, IV, Zahar Editores, Rio de Janeiro, 1981.




La unidad dramatica | 255

esos planos fijos se pueden combinar con los planos en movimiento
(moving shots). Veamos algunos:

9.3.1. Dollyshot

Se acostumbra a designar como travelling cualquier desplaza-
miento de camara que sea basicamente horizontal, ya que, si existe un
componente vertical significativo, se precisa una "grua”

Este movimiento se caracteriza por la aproximacion o alejamiento del
objetivo, a la vez que se mueve de arriba a abajo o perpendicular al objeto.
Es el movimiento ideal para filmar algo que cae o rueda hacia abajo. Dolly
in significa que la camara se acerca intimamente al objeto; dolly out se
refiere a un alejamiento; y dolly back, que la camara retrocede, deja la
escenay se va.

9.3.2. Punto de vista

Cuando la camara se situa a la misma altura que los ojos del personaje
y tenemos la sensacion de estar mirando a través de él, tenemos un punto
de vista subjetivo. Vemos lo que el personaje ve, caminamos cuando €l
camina y nos agachamos cuando €l se agacha. Un ejemplo de punto
de vista subjetivo es la pelicula Psicosis, de Hitchcock. Cuando se abre
la puerta del cuarto de bafio, vemos a la chica que se bafa y, poco a
poco, nos acercamos. Vemos lo que ven los ojos del asesino. El efecto es
magnifico, ya que nosotros somos el asesino.

9.3.3. Travelling shot

n este caso, la cdmara acompaia el movimiento del personaje o
de alguna otra cosa que se mueve (un caballo que galopa), a la misma
velocidad. Con ello, aumenta la intensidad del instante, al dar la sensacion
de movimiento. Fue Segundo de Chomon, un operador aragonés de
carrera internacional, quien tuvo la brillante idea de colocar la cdmara
sobre una plataforma movil, en la primera gran superproduccion de la
historia del cine, Cabiria (Italia, 1914), que dirigio Piero Fosco.

9.3.4. Panoramica (Pan)

A menudo se suele distinguir entre panoramica horizontal (panning)
y panoramica vertical (tilting); también se habla de panoramica oblicua
o de seguimiento. Esto ocurre cuando la camara se mueve de derecha
a izquierda o de arriba a abajo sobre su eje, y da una vision general del
ambiente. Por ejemplo, cuando enfocamos al publico para ver qué cara
pone pero sin fijarnos en ninguno en concreto. Generalmente, se emplea
para ensefiar un paisaje.
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9.3.5. Process shot (transparencia)

Se trata de un ingenio técnico gracias al cual se proyecta una escena
prefilmada detras de los personajes, y es corriente en el cine americano
(tipica imagen de los personajes en un coche que se mueve). En realidad,
lo Unico que se mueve es la imagen proyectada detras de los personajes,
que muestra como el paisaje va quedando atras a medida que el coche
"avanza". El cine clasico americano lo usaba con frecuencia para filmar, en
estudio, imagenes de apariencia exterior o de supuesto riesgo. Cabalgatas,
paseos en coche y, naturalmente, situaciones de riesgo, como personajes
colgados de cornisas —;el lector se acuerda de Harold Lloyd?- o cruzando
abismos.

9.3.6. Pantalla partida o multiple

En este caso, la pantalla se divide en partes. Por ejemplo: dos
personajes hablan por teléfono, cada uno en su casa; al lado izquierdo
estara el personaje Ay al derecho, el B. Su uso mas frecuente es mostrar
acciones simultaneas, como una conversacion telefonica; aunque algunos
autores le han extraido un profundo dramatismo, como Richard Fleischer,
en El estrangulador de Boston (1968).

9.3.7. Zoom

En la terminologia mas habitual, zoom designa una aproximacion
o alejamiento de la imagen por medios 6pticos, es decir, por cambio
continuo de la distancia focal. Sucede cuando la camara se aproxima
al objetivo, rapida o lentamente, hasta lograr un close. Es un recurso
intensificador, pero la velocidad constante y, sobre todo, la pérdida de la
profundidad de campo, lo convierten en algo artificioso, a pesar de sus
enormes posibilidades dramaticas.

9.3.8. Desenfoque (transfocator)

Ante dos elementos, la cdmara se concentra en uno solo, defi-
niéndolo, mientras que el otro queda desenfocado. Actualmente es un
recurso de uso restringido.

9.3.9. Halo desenfocado (flou)

La camara desenfoca todo cuanto rodea al objeto con el fin de re-
marcarlo (enaltecerlo). David Hamilton se convirtié en una especie de
cruzado del flou en los afos setenta y el cine erdtico de calidad recurre a
¢l para dignificar las escenas osadas.

Resulta evidente que los planos en movimiento son mas emocio-
nantes que los fijos, ya que hacen participar al publico de la accion; pero,
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precisamente por este motivo, deben ser utilizados con sumo cuidado. No
hay publico que aguante emociones que nunca se acaban, ni produccion
que soporte tanto movimiento. Los planos en movimiento se han de
utilizar para hacer crecer la emocion dentro de un desencadenamiento
dramatico y cuando asi lo requiera la accion.

9.4. Otros aspectos importantes

1. La cdmara solo debe moverse por algiin motivo concreto.

2. Llas indicaciones de los planos solamente constaran en el guion
si fueran juzgadas imprescindibles. De lo contrario, debemos dejar
la decision al director.

3. Si el guionista no recuerda el término técnico exacto, basta in-
dicar lo que uno quiere. Por ejemplo: en lugar de close up, puede
indicar aproximacion total.

9.5. Los efectos dpticos

Los efectos opticos son aquellos que sirven para puntuar la accion,
para abrir o cerrar una escena. Algunos se consiguen por iluminacion;
otros, la mayoria, con la camara y la edicion. Por ejemplo: una luz que
viene desde arriba y forma una aureola detras de la cabeza del personaje
da una impresion de santidad y dignidad; en cambio, una luz bajo su
barbilla le otorga un efecto fantasmagdrico. Los recursos luminicos son
competencia del técnico especializado; pero si el autor cree conveniente
remarcar algun aspecto con- creto, puede indicarlo en el guion.

Veamos algunos efectos dpticos de montaje (edicion) y de camara

que sirven para abrir y cerrar escenas, puntuar vy estilizar:

9.5.1. El corte

Es el paso directo de una escena a otra; el efecto mas corriente, mas
usado y mas eficaz.
El corte de continuidad es una variante menor del corte simple y se
emplea para indicar el paso del tiempo en una misma escena.

9.5.2. El fade in
La imagen va apareciendo en una pantalla oscura que se va acla-
rando. Se utiliza normalmente para abrir una escena.

9.5.3. El fade out

La pantalla se oscurece gradualmente haciendo desaparecer la imagen.
Da sensacion de cierre o de haberse acabado aquel instante dentro del
periodo en que estamos.
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9.5.4. El encadenado

Refundido de dos imagenes. La sequnda se va superponiendo a la
primera. Se utiliza para indicar un paso de tiempo mas rapido que un
fade.

9.5.5. Encadenado con desenfoque

En este caso, la imagen se difumina, pierde intensidad, clarea hasta
que desaparece o entra otra distinta. Es un recurso sofisticado de paso de
tiempo, de transicion o bien, de cierre.

9.5.6. Congelado

La imagen deja de moverse, queda momentaneamente inmovili-
zada. Este efecto se utiliza para enfatizar un instante (por ejemplo, las
imagenes que recoge un fotografo al disparar su camara) o cerrar una
escena. Francois Truffaut inmortalizd a su personaje adolescente de Los
cuatrocientos golpes (1959) mediante un congelado en la escena final.

9.5.7. Camara lenta (slow motion)

Los movimientos se ralentizan; la imagen pierde velocidad. Con ello se
intensifica, se acentua, se remarca una accion; se altera y se transforma
el tiempo real. Si hacemos un uso abusivo, podemos perjudicar la accion.
En los afios sesenta, la cdmara lenta se convirtio en tépico de imagenes
romanticas, tanto amorosas -al estilo de Claude Lelouch- como violentas
-al estilo de Sam Peckimpah-.

9.5.8. Cortinilla

Ocurre un desplazamiento de la imagen fuera de la pantalla por una
linea vertical y es sustituida por otra escena. Da idea de simultaneidad.
Una variante del desplazamiento de imagen es el remolino: imagen que
gira y se va o desaparece por el fondo de la pantalla.

9.5.9. Camara rapida

La imagen adquiere mayor velocidad; los movimientos son mas
rapidos. Este recurso se limita a las escenas humoristicas. La relacion que
el publico establece entre la camara rapida y el cine primitivo se debe a
la frecuencia con que peliculas antiguas se proyectan a una velocidad
inadecuada, por culpa de unas maquinas automaticas no siempre
graduables. En rigor, el cine antiguo puede dejar ver unas deficiencias
respecto a la cantidad de imagenes por sequndo en que fue rodado, pero
una proyeccion adecuada les devuelve la velocidad naturalista que era la
correcta en su momento.
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9.5.10. Barrido

La camara corre desplazando la imagen con rapidez v, simultanea-
mente, cortamos y pasamos a otra escena o volvemos a la misma escena
(corte de continuidad en seco).

9.6. Efectos especiales

Con los avances tecnoldgicos, la creacion de efectos especiales es cada
vez mas sofisticada. Todas las peliculas los utilizan. Quién no recuerda King
Kong o la espada de rayos laser de La guerra de las galaxias. Los efectos
especiales se inscriben desde el terreno de la optica y la escenografia
hasta la ingenieria. El mundo de los efectos especiales es, hoy en dia, el
taller comun de procedimientos foto- quimicos y magnéticos. Cada dia se
complica mas y mas, hasta llegar a refinamientos como los de la pelicula
Terminator 2. Las nuevas mesas de edicion, en efecto, llevan incorporados
una infinidad de recursos y procesos que, poco a poco, son asimilados e
incorporados al quehacer diario de una técnica que debe considerarse vi-
deocinematografica.

9.7. Observaciones finales

En lo que respecta a la imagen, el interés del guionista se basa sdlo
en la aplicacion practica de las técnicas que hemos expuesto, es decir,
cursos de imagen con que podemos contar para un mejor desarrollo de
la historia. Un estudio mas profundo, por no decir mas técnico, sobre la
camara y la imagen, sobrepasa las atribuciones del guionista.

Hemos intentado ser sucintos. Tan s6lo presentamos y mostramos
los principales recursos técnicos y efectos para que el guionista pueda
integrarlos imaginariamente en su trabajo sin el menor problema. Ya
se ha dicho que si el guionista desconoce el término técnico preciso, lo
puede describir, resumiendo lo que se imagina y quiere. Al fin y al cabo, el
guionista debe, por encima de todo, “imaginar”; realizar es problema de
otros, que deberan hallar la via técnica para obtener el resultado previsto
Y, si s preciso, incluso inventarla.

10. Conclusiones

En este capitulo hemos hablado de la unidad dramatica como unidad
narrativa del guion.

Hemos descrito los pasos que debemos dar desde el primer guion
al guion final, y hemos sefalado la importancia de reescribir las escenas,
trabajo que consiste, en buena parte, en unir escenas, cambiarlas de sitio,
cortar didlogos —casi siempre los de apertura- y repensar. En cuanto al
guion final, hemos diferenciado entre guidn literario y guion técnico,
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afadiendo que el trabajo de reescribir el primer guion es también un acto
de analisis de los elementos dramaticos, punto por punto, que representa
un esfuerzo de autocritica. Hemos hablado de la guerra del papel como
el analisis del primer guidon por parte del productor, del director y de
otros profesionales, demostrando que el guion final es una herramienta
de trabajo.

Nos hemos referido a la crisis del guionista, sus conversaciones con
el director y su responsabilidad en cuanto al reparto.

Hemos introducido las diversas formas y formatos del guion final,
diferenciando entre escena y secuencia.

Tomando reproducciones como ejemplo, hemos mostrado la forma
de un guidn tradicional, la esencialidad de las indicaciones y el contenido
de los campos derecho e izquierdo de la hoja del guion.

Finalmente, hemos hablado de las imagenes, las posibilidades
infinitas del ojo de la cAmara, los recursos técnicos fundamentales y la
claqueta como factor de conversion de la unidad dramatica a la unidad
de la camara (toma).

Concluyendo, cabe sefialar que, mientras existe una forma clasica de
presentacion del guion final, cada uno debe encontrar su propia forma de
expresarse a traves de éste.

11. Ejercicios

En otra de mis conversaciones con mi amigo Jean Claude Carriere
me conto que su primer trabajo fue el que llevo a cabo con el cineasta
francés Jacques Tati. Cuando él lo llamd, no conocia con detalle el arte y
la técnica de hacer cine. Entonces, Tati lo llevo a una sala de edicion, le
ensei6o un monton de papeles y las cintas de una pelicula, y le dijo: "Hacer
cine es muy facil. Es el trayecto que va de los papeles a los fotogramas”

En el Master de la UAB, y también en todas las escuelas de guion que
he visitado en EE.UU., los alumnos deben realizar un stage practico en el
que siguen una produccion audiovisual para conocer la rutina del trabajo
de realizacion y produccion.

En este sentido, propongo el siguiente ejercicio:

- Asistir a parte del rodaje de un producto audiovisual
televisivo o cinematografico; preferentemente, uno cuyo
guidn se conozca.

Prestar atencion a la posicion de la camara, la iluminacion,
el trabajo del director y las dificultades que surgen antes y
durante el rodaje de una escena.
También es muy interesante observar la relacion que los
actores mantienen con el texto.
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- Sequir parte de un trabajo de post-produccion (edicion,

musica y sonorizacion).

Notar como la edicion puede modificar "milagrosamente”
el tiempo dramatico de la escena, el ritmo del producto
e, incluso, la propia estructura del guion (es evidente que
la edicion tiene cada dia mas posibilidades; incluso algunos
autores sostienen que es precisamente después de la
edicion cuando realmente existe el guion final).

Por lo que respecta a la musica y la sonorizacion, percibir como la
introduccidn de éstas otorga una nueva dimension a la escena.

Como ejercicio de reescritura sugiero que este trabajo se
lleve a cabo sobre las escenas ya escritas a propuesta de los
ejercicios del Capitulo 8.

Reducir algunas escenas de tres hojas (el encuentro en el as-
censor, los cazadores) a escenas de hoja y media.

Ampliar otras escenas (la ruptura de una pareja, el entierro
del profesor) en dos hojas mas.







Capitulo 10
Otros guiones

RHETT BUTLER: He aqui un soldado del Sur que te
quiere, Scarlett, que quiere sentir tus abrazos, que
desea llevarse el recuerdo de tus besos al campo
de batalla.

Nada importa que tu no me quieras, Scarlett,
bésame, bésame una vez.

Fragmento del didlogo del filme Lo que el viento
se llevd. Adaptacion y guidn de SIDNEY HOWARD,
basado en la novela de MARGARET MITCHELL,
1939,

Metro Goldwyn Mayer.







1. Reflexiones sobre otros guiones

En la actualidad, el trabajo del guionista no se limita a la escritura
de guiones originales para el cine y la television, sino que cuenta con
muchisimas otras posibilidades. Las técnicas de escritura de guidon que
se han desarrollado en este libro y que, a través de los ejercicios, se han
aplicado al trabajo de creacion de originales, son extensivas a otro tipo
de guiones. Es este, precisamente, uno de los objetivos del libro: fijar una
metodologia basica y fundamental para la escritura de cualquier tipo de
guion.

Asi, un guion para un video institucional debe contener algun tipo
de expectativa para ser emocionante; un programa educativo debe
concebirse estructuralmente para no perder el interés en ningiin momento
y un show televisivo de variedades debe tener al final un gran momento,
el climax.

En la categoria de otros guiones, se observan aqui: la adaptacion,
los documentales y las peliculas o videos institucionales y educativos,
aunque también se va a hacer referencia al clip, el humor, las fotonovelas
y la publicidad, entre otros.

El campo de trabajo de los guionistas es cada vez mas extenso.
Existen ya autores especializados en la escritura de guiones para dibujos
animados y parece logico suponer que los programas holograficos del
proximo milenio requeriran nuestro aporte.

Personalmente, creo que es una buena tendencia. He tenido la
oportunidad de disfrutar con trabajos diversos de escritura de guiones
no dramaticos y todos ellos resultaron utiles y enriquecedores. Recuerdo,
por ejemplo, mis participaciones en comics, en ballet e incluso en un
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documental sobre futbol, Game of billions (Spectrum Production, Londres,
1990).

Quiero que quede claro que no hay que minimizar su valor o im-
portancia. No creo que pueda establecerse jerarquia alguna entre los
diversos tipos de guiones, por la simple razon de que resulta imposible
cualificar o cuantificar la creatividad en funcion del tipo de producto,
aunque si pueda hacerse segun el talento del autor. Si se han separado
estos tipos de guiones del conjunto del libro ha sido para resaltar
la especificidad de cada uno de ellos, remarcando brevemente sus
caracteristicas propias. Es, pues, una cuestion de especialidad, no una
categorizacion.

2. La adaptacion

A menudo, el guionista novel suele encontrar mas facil la adapta-
cién que la escritura original. No obstante, no hay que engafarse: la
adaptacion es una trascripcion de lenguaje que cambia el soporte lin-
guistico empleado para explicar la historia. Esto equivale a transubs-
tanciar, es decir, transformar la sustancia, ya que una obra es la ex-
presion de un lenguaje. Por lo tanto, ya que una obra es una unidad de
contenido y forma, en el momento en que hacemos nuestro el contenido
y lo expresamos en otro lenguaje, forzosamente estamos dentro de un
proceso de recreacion, de transubstanciacion.

Claro que el hecho de recrear implica el riesgo de que el producto
reelaborado pierda en relacion con el original. Sin embargo, a veces
sucede que la adaptacion resulta mejor que el original. Esto se debe al
hecho de que el material de la historia se presta mejor para otro tipo de
soporte dramatico. La adaptacion implica escoger una obra adaptable,
es decir, que se pueda transformar sin que pierda calidad; y no todas
las obras se prestan a esta trascripcion. Un ejemplo tipico de adaptacion
imposible es la novela Ulises, de Joyce, ya que lo que caracteriza esta
obra son los pensamientos intimos, los acontecimientos mentales de un
personaje. Aun asi, ha habido intentos de aproximarse a la obra de Joyce
por via cinematografica. Al fin y al cabo, cada novela es un reto para el
guionista.

Una adaptacion implica ciertas limitaciones creativas, ya que el
guionista se ha de atener al contenido de la obra, es decir, a los ambientes,
los personajes, las intenciones, etc. Pero, como hemos visto, incluso tales
limitaciones pueden ser positivas y dar pie a una obra sustancialmente
superior al original. Todo depende, claro estd, del talento del guionista.
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2.1. Grados de adaptacion

Existen varios niveles o grados de adaptacion en base al mayor o
menor aprovechamiento de los contenidos de la obra original. Esta-
blecemos los siguientes grados de adaptacion:

Adaptacion propiamente dicha

Consiste en ser lo mas fiel posible a la obra. No hay cambio de his-
toria, ni de tiempo, ni de localizaciones, ni de personajes. Los didlogos
reflejan solamente las emociones y conflictos presentes en el original.
Se debe tener en cuenta que este tipo de trabajo no es una mera
ilustracion audiovisual, sino que se traspasan los limites de la fidelidad
hasta conseguir un guion correcto y eficaz. Un buen ejemplo reciente del
cine espafol es el excelente guion -idéntico a la novela y, sin embargo,
original- de El rey pasmado vy la reina desnuda (1991), sobre la obra de
Torrente Ballester (Cronica del rey pasmado). No obstante, me vienen a
la memoria unas palabras de Suso D'’Amico: “La mejor manera en que un
adaptador puede ser fiel a una obra es serle totalmente infiel"

Basado en...

En este caso, se exige que la historia se mantenga integra (aunque
se cambie el final). Podemos modificar los nombres de los personajes y
algunas situaciones, y aunque la fidelidad que el adaptador guarda con el
original es menor, éste debe poder ser reconocido. Los clasicos de terror
romantico “adaptados” al cine pueden ser un ejemplo apropiado: los
diversos Dracula, basados en Stoker, tan diferentes entre siy, no obstante,
fieles a la obra original, etc.

Inspirado en...

El guionista toma como punto de partida la obra original, selecciona
un personaje, una situacion dramatica y desarrolla la historia con una
nueva estructura. Sin embargo, algunos aspectos funcionales de la obra
son respetados y mantenidos; por ejemplo: el tiempo en que la accion
se desarrolla. La obra de Walter Hill Los guerreros (The Warriors, 1979),
se inspird -a la vez, segun la novela de Sol Yurick- en la Anabasis de
Jenofonte.

Recreacion

El guionista se apodera del plot principal y trabaja con ¢l libremente.
Esto es, cambia los personajes, desplaza la historia a otro tiempo y espacio
y crea una nueva estructura. El grado de fidelidad del guionista con el
original es minimo. Jules Dassin recreo6 la pasion de Fedra por Hipdlito -
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segun Euripides- en Profanacion - Fedra (Francia-Grecia, 1962), mientras
que Manuel Muroti lo habia hecho en 1956 partiendo de Séneca.

Por otro lado, no se debe confundir recreacion con desvirtualizacion.
Desvirtuar es hacer que la obra original quede desfigurada en su ethos,
mientras que, en la recreacion, éste se mantiene intacto.

Adaptacion libre

Es un trabajo muy cercano a la adaptacidn propiamente dicha. No hay
cambio de historia, de tiempo, de localizaciones ni de personajes. Consiste
en enfatizar tan sdélo uno de los aspectos dramaticos de la obra, creando
una nueva estructura para todo el conjunto. La historia se mantiene
integra, pero a través de una nueva vision, de un nuevo enfoque creado
por el guionista. Tal vez podria ponerse como ejemplo la version de Jean
Jacques Annaud de la obra de Umberto Eco, El nombre de la rosa.

2.2. El teatro

La gran ventaja de adaptar una obra de teatro es que los dialogos
principales ya han sido escritos y el material esta organizado drama-
ticamente. Aun asi, es muy dificil captar el impacto de una obra, ya que
ha sido pensada basandose en la palabra viva, presuponiendo una relacion
directa, cuerpo a cuerpo, del actor con el publico.

En teatro, los didlogos exponen, a menudo, lo que pasa fuera de la
escena en lugar de mostrarla. En la version audiovisual se debe evitar la
utilizacién de este recurso, procurando que todo lo que se dice o explica
en el original teatral pueda ser visualizado. Por otra parte, en teatro se
trabaja con decorados, mientras que el audiovisual tiene, en este sentido,
posibilidades ilimitadas. De modo que, en este tipo de adaptaciones, se
debe intentar multiplicar de forma creativa el nimero de escenarios y su
verosimilitud.

La teatralidad, en principio un defecto, puede ser el aliciente de una
parodia, como La venganza de Don Mendo, de Fernando Fernan Gomez;
puede también ser la esencia de la obra, sin perder un apice de su valor
cinematografico, como pasa en muchos titulos de la filmografia de
Shakespeare en versiones de Laurence Olivier, Orson Welles, Polanski o
Kenneth Branagh, por indicar algunos notables adaptadores del maestro.

2.3. El cuento

Dado que la caracteristica basica del cuento es la sintesis, uno solo de
sus parrafos puede contener material suficiente para el desarrollo de todo
un plot.

Por lo tanto, cuando adaptamos un cuento, nos encontramos con
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un material basico enormemente condensado a partir del cual debe
construirse lo demas: didlogo, accion dramatica, personajes, plots, etc.

Todo esto se habra de hacer con mucho cuidado para mantener
el espiritu de la obra. Aunque el guionista sea libre de afadir o cam-
biar algunos aspectos funcionales, las caracteristicas basicas han de
mantenerse, porque se ha de poder reconocer la obra y su atmosfera.
Este cuidado es importante: podemos recrear y afadir, pero nunca
descaracterizar o desfigurar la obra original.

2.4. La novela

A diferencia del cuento o la obra de teatro, el trabajo de adaptacion
de la novela se basa en condensar la obra, eliminar los acontecimientos
que no son esenciales y enfatizar el nucleo dramatico principal, su eje
vertebrador.

Como ocurre en el cuento, la novela no suele tener dialogos. En
consecuencia, el guionista tendra que crearlos partiendo del perfil de los
personajes, respetando, tanto como sea posible, las indicaciones del autor
original (si es posible ese contacto).

Puede resultar util -yo lo hago cuando adapto una novela- leer otras
obras del mismo autor para impregnarse de su universo creativo.

2.5. Factores a tener en cuenta

El material adaptable se presenta en formas diversas, pero la primera
cuestion que nos hemos de plantear es si la obra es realmente susceptible
de adaptacion.

A diferencia de lo que, si no recuerdo mal, dice el arquitecto Nie-
meyer, constructor de Brasilia -"cualquier trazo hecho en papel se puede
convertir en algo concreto”-, no todas las obras escritas para ser leidas
pueden trasladarse a la pantalla. El guionista debe descubrir si es posible
llevar a cabo esta transformacion.

Bufiuel intenté adaptar ocho veces la novela Under the Volcano, de
Malcolm Lowry, y no quedo lo bastante satisfecho con ninguna de ellas
como para abordar el filme. John Huston si lo hizo. Mejor o peor, sequro
que su version no tenia nada en comun con los intentos de Bufuel.

Cuando un guionista quiere adaptar una obra, ha de tener en cuenta
los siguientes factores:

- Sila obra se puede trasladar a lenguaje cinematografico o
televisivo.

- Segquir el mismo proceso que en la creacion de un original:
hacer una story line, desarrollar el argumento, etc.
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- Reducir el material a los aspectos esenciales y comenzar a
partir de ahi.

- Dedicar tiempo a la reflexion.

- Ser fieles al original y evitar hacer unicamente translitera-
ciones. Lo importante es transformar sin transfigurar.

- Estar alerta en la cuestion de derechos de autor.

Estos apuntes son, basicamente, los principales en todo trabajo de
adaptacion; el resto depende exclusivamente del talento del guionista.

3. Espectaculos infantiles

Escribir para nifios es un reto y una responsabilidad enorme, porque
el nifio es una especie de esponja que absorbe y asimila todo lo que tiene
a mano. Es uno de los trabajos mas complejos que existen y, siempre que
sea posible, se ha de hacer en colaboracion con educadores, psicologos,
etc.

El nifio aln no esta intelectualmente formado, y toda precaucion es
poca. Con esto queremos decir que cualquier espectaculo o texto para
nifos ha de partir de la base de querer enriquecer el universo del nifo,
de informarle; pero, eso si, con la precaucion de dejarlo libre para que
extraiga sus propias conclusiones.

Atencion a este factor: la obra pensada para un publico infantil ha
de ser una obra abierta, es decir, con un mensaje fundamentalmente
ambiguo y lleno de significados. Intentar reducir las ambigtedades de
la vida a un maniqueismo (el bien y el mal) es hacerles un flaco servicio
y estropear su capacidad de disfrutar y comprender el universo que los
rodea.

Escribir para nifios, sin embargo, es una de las actividades mas creativas
y placenteras, porque esta impregnada de afecto y poesia. El publico
infantil es muy exigente; no admite que se lo engarie o infantilice, que se
lo trate como si fuera inferior. Pensar que el nifio es incapaz de entender
la vida es una invencion de algunos adultos con dificultades -ellos si-
para entender la realidad. El nifio es capaz de entenderlo casi todo si se lo
ensefiamos de forma adecuada a su comprension.

Se ha hecho ya alguna referencia a Vladimir Propp y su teoria sobre
la fabula y los cuentos de hadas (Cap. 6). El autor que esté interesado en
escribir para nifios encontrara en Propp una fuente de conocimientos
indispensables para realizar su obra.
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4. Shows y musicales

El guion para un programa musical es un trabajo muy especifico,
ya que se mezcla con el trabajo de otros artistas: musicos, cantantes y
compositores. Esto significa que el guion se ha de establecer a partir
de las conversaciones que tengamos con los artistas para saber lo que
quieren, cudl es su estilo, etc.

Normalmente, cada show tiene una tematica de fondo que le es propia,
un tema central que el artista quiere simbolizar. Encontramos ejemplos
en los propios nombres de los shows, como por ejemplo Almo, de Milton
Nascimento, o Cuerpo y alma, de Simone, etc. Los grandes shows tienen
detras un buen guion. El trabajo del guionista es intentar descubrir este
tema central y organizar los temas musicales seguin los criterios que se
emplearian en un guion dramatico, con una presentacion, un desarrollo,
un climax y un final.

Como en todo guion, la curva dramatica debe ser ascendente en
direccion al climax, siempre respetando, naturalmente, la tematica
propuesta. En un show, el climax se llama apoteosis y se funde con el
epilogo, dando lugar al gran final (le grand final).

En cambio, un espectaculo de variedades, por su cariz circense, es
un género que pide una gran habilidad por parte del autor, quien habra
de distribuir por el guion una gran cantidad de artistas de diferentes
categorias —como cantantes, malabaristas y humoristas-, haciendo
alternar momentos mas densos y serios con chistes, musica, entrevistas,
noticias, etc.

Deciamos que el guion de un show se ha de hacer en colaboracion
con los artistas e intérpretes, a partir de las informaciones que nos den.
Los artistas son la fuerza viva del espectaculo y han de encontrarse
totalmente a gusto dentro del guion, es decir, aquél les ha de servir de
pista para emprender altos vuelos.

En los dos casos, shows y musicales, podemos decir que el espec-
taculo se disefia a medida de un determinado artista.

5. Programas educativos

Se puede dar el caso de tener que escribir especificamente para
la educacion vy, concretamente, para la transmision de una materia
determinada. La realidad es que se trata de un campo que pide una
especializacion bien determinada, donde la capacidad del guionista
profesional se pone al servicio mas cientifico con funcion didactica.
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Es uno de tantos terrenos intermedios que se dan en el mundo
audiovisual donde lo interdisciplinario es moneda de cambio. Digamos
que el experto en guiones educativos debe reunir tres experiencias: la de
escritor profesional de cine y television, la de educador o pedagogo, y la
de cientifico especializado en alguna materia.

Todas ellas podrian resumirse en dos virtudes esenciales: la de ex-
plicarse con claridad y la de escuchar con atencion. Es decir, el profesor
y el educador habran de explicar al guionista lo que quieren explicar
al publico, no lo que quieren que escriba, para que el guionista pueda
entenderlo, adaptarse a las ideas propuestas y encontrar la férmula
adecuada. En esto, el guionista debera ser receptivo y convencer a sus
interlocutores de que lo escrito es, efectivamente, lo adecuado para
convertirse en el mensaje que se pretende conseguir.

Las ultimas tendencias en el uso educativo de la TV apuntan a la
ensefianza flexible, es decir, a la produccion de materiales de apro-
vechamiento multiple y maxima adaptabilidad.

La pelicula institucional es basicamente un publirreportaje que vende
la imagen de una institucion. Quiere, pues, despertar la simpatia de la
comunidad hacia la institucion y la labor que desempefia. Toda pelicula
institucional es, en cierto modo, educativa, ya que su finalidad es
demostrar que la institucion existe, que se prestan tales servicios y que
hay que tomar ciertas medidas para mantener el buen funcionamiento.

Generalmente forman parte de una campafia y el resultado de-
pendera de todo un proyecto en que la pelicula es s6lo una parte.
¢Para qué engafarse? Estos proyectos no siempre resultan atractivos, pero
hay que entender el principio profesional de hacer bien cuanto se haga.

Estos guiones han de estar muy bien organizados y ser bien atractivos,
de forma que despierten el interés. Tratar un género presumiblemente
menos sugestivo no autoriza a aburrir. El guionista ha de intentar vestir
con ropa adecuada hasta las informaciones mas insipidas.

6. La publicidad y el clip

Los escritos para publicidad y clips son los llamados guiones cortos. En
ellos, no hay practicamente ninguna escena esencial (a excepcion de las
de exposicion), pues se construyen a través de la sucesion de escenas de
integracion y transicion.

Un gquién para un clip tiene una duracion de dos a tres minutos,
aproximadamente, que es el tiempo que dura una cancion; su tematica se
basa en la letra de la musica y en la atmdsfera que ésta sugiere.

En el momento de su aparicion, el clip se convirtié en un foco de
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experimentacion de recursos audiovisuales. Asi, durante un tiempo,
estuvo muy ligado al video experimental y artistico. Actualmente, el
clip sirve, sobre todo, como soporte publicitario para la industria fo-
nografica; ya superado parte de su caracter innovador y experimental,
se estd convirtiendo en un género que atrae a determinado publico. El
grado de profesionalizacion en el campo del clip es muy elevado; existen
productoras y guionistas ya especializados en este tipo de producto.
Realizar un clip resulta cada dia mas caro y, de forma general, puede
decirse que ya existe una cierta saturacion del mercado.

En la publicidad, como en el clip, el énfasis recae sobre la rapida
sucesion de imagenes, cuya intencion es captar la atencion del publico
con el proposito de vender un producto.

Aunque pueda parecerlo, el texto para publicidad no es considerado
un guion dramatico. El tiempo de que se dispone es muy corto (a veces,
quince segundos). De esta forma, un anuncio puede contener escenas
esenciales, estructura dramatica y personajes, pero jamas desarrollara una
historia; se limitara a ser la exposicion de una situacion o un momento
dramatico, de un gimmick (ver Cap. 6). A todo esto se suma que el
ethos de este tipo de productos audiovisuales es siempre muy bajo. En
publicidad, el texto es absolutamente sintético y objetivo, y requiere una
técnica especial con un lenguaje especifico. Normalmente son los mismos
redactores de las agencias de publicidad los que escriben los guiones
juntamente con los directores artisticos.

7. Documentales

La maxima de un buen documental es su compromiso con la ver-
dad. Un documentalista ha de ser, por encima de todo, imparcial; debe
intentar informar sobre un acontecimiento con fidelidad a los hechos. El
documental, como los materiales para informativos, tiene la finalidad de
reproducir un hecho tal como es, evitando interpretaciones subjetivas y
enfoques puramente personales, aunque también cabe la posibilidad de
escribir un documental desde un punto de vista personal, explicitando
que asi se ha hecho. Este seria el caso de Cosmos, de Carl Sagan.

Normalmente, se utiliza el documental como instrumento de in-
vestigacion o de trabajo de campo, ya que solo tras haber reunido todos
los datos comenzaremos el guion.

Este guion, sin embargo, es Unicamente orientativo, un punto de
referencia para el trabajo de filmacion, ya que la realidad muchas veces
interfiere e introduce nuevos elementos no previstos.

El texto también ha de estar perfectamente ligado a la imagen, ser
claro, emocionante e informativo.




274 | De la creacion al guion

Importante: un buen documental no se acaba nunca, jamas cierra un
tema. Mostremos los hechos desde un maximo de puntos de vista posibles
y dejemos para el espectador las interpretaciones. El documental que se
precie no pretendera convencer al espectador, si no hacerle reflexionar
sobre aquel tema.

8. Fotonovelas, comics y radio

Es habitual que un guionista escriba fotonovelas, comics y guiones
para programas de radio.

Los comics son guiones escritos, cuadrito por cuadrito, con la co-
laboracion de un dibujante. Es un trabajo lento, donde prima la ca-
lidad de los dibujos. El proceso es el siguiente: el guionista escribe una
historia y la divide en escenas separadas, indicando la accion y el dialogo;
el resto es trabajo del dibujante. La forma de las vifietas varia segun la
intencionalidad de ambos autores.

La principal diferencia entre comic y fotonovela es que el primero
utiliza dibujos y la segunda se vale de fotografias.

La radio, por el hecho de usar sdlo el sonido, es una modalidad aparte
del campo audiovisual. La visualizacion de imagenes apela directamente
a la imaginacion y se da a través del texto o del sonido complementario
(efectos). Asi, un guionista que proviene de la radio tiende a ser descriptivo
en exceso, pues no esta acostumbrado al recurso de la imagen.

La radio me parece un medio de comunicacion fascinante, que
agudiza el sentido del oido; de acuerdo con la ciencia médica, el primero
que adquirimos y el ultimo que perdemos. De esta manera, el mensaje
radiofonico va dirigido a nuestra sensacion mas primitiva y nos impacta
enormemente, asi que debe ser directo y claro.

9. El humor (sitcom)

"El humor es un sentimiento; la comicidad es una situacion diferente,
en la que quien la practica experimenta una sensacion de superioridad
respecto a los que son los personajes, los objetos de la comicidad. En
la representacion de la comicidad hay siempre una manifestacion de
superioridad. Para mi, la definicion de comicidad que da Hobbes es per-
fecta: el repentino reconocimiento de nuestra superioridad sobre los
otros. Si alguien resbala nos provoca risa quizad porque nos considera-
mos superiores, somos estables y no resbalamos. Mientras que el humor es
precisamente este tener presente lo contrario. Es decir: si yo, a través de
esta persona que resbala, experimento el sentimiento de que yo también
estoy a punto de resbalar, entonces nos encontramos en el reino del
humor y no en el de la comicidad"!

1. SCIASCIA, Leonardo, entrevista citada en Capitulo 7.
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Estas palabras maestras de Leonardo Sciascia me parecen mas que
validas para diferenciar humor y comicidad. De entrada, podemos decir
que la television trabaja mas con la comicidad que con el humor.

La sitcom nace del teatro de revista, se desarrolla en la radioy llega a la
television en forma de sketch. Este género esta intimamente relacionado
con la critica de costumbres, su materia prima, aunque con frecuencia
haya desarrollado también critica politica. Actualmente, las televisioras
tienen un enorme interés en este tipo de producto, porque resulta barato
y consigue altos niveles de audiencia.

La escritura de un guion para sitcom requiere una serie de cualidades
especificas en el guionista que casi nunca son reconocidas como tales,
pues, equivocadamente, se supone que es mas facil hacer reir al publico
que hacerlo llorar. El guion de una buena sitcom requiere la participacion
de todo un equipo de guionistas: el que plantea la estructura de la
historia, el creador de posibles momentos comicos dentro de esta
estructura, los dialoguistas y el gagman (que hace retoques en el texto
final y anade pequefios chistes y bromas). Todos ellos trabajan con un
archivo de material humoristico que consultan constantemente. Este
archivo es una de las claves de la buena escritura de una sitcom, pues la
mayor diferencia entre la técnica de estructura dramatica y la técnica de
escritura de sitcom se encuentra en el didlogo.

Un buen guion de sitcom debe provocar la risa del publico cada
diez o quince segundos, y esto requiere un dialogo muy preciso, rico en
comicidad y perfecto en el planteamiento del tiempo dramatico.

Cuando hablamos de sitcom también debemos tener en cuenta la
importancia del actor que, con su carisma y talento comico, da iden-
tidad al peculiar personaje de este género televisivo.

Finalmente, no esta de mas recordar las palabras de Norman Lear, el
mayor productor norteamericano de sitcom, en referencia al trabajo de
escritura y produccion de este audiovisual: "Vivimos o morimos linea a
linea" (We live or die from line to line).2

10. Deportes

Recientemente, ha aparecido la figura del guionista de deportes en
television, que me parece un perfecto ejemplo de lo que podriamos llamar
la ficcion de lo real.

Mientras el documental tiene la finalidad de reproducir un acon-
tecimiento con la maxima objetividad, el programa deportivo puede -y
en muchos casos debe- contar una historia en la que intenta enfatizar

2. Citado en ROOT, Wells, Writing the Script, Holt, Rinebart and Winston, New York, 1979, p. 160.
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las interpretaciones subjetivas de los espectadores y de sus enfoques
personales.

El texto del espectaculo deportivo vive, sobre todo, del aprovecha-
miento de su belleza y de agudizar la emocion. Este nuevo espacio para
el guionista fue creado a raiz de la necesidad de las cadenas de TV de
recurrir, con frecuencia, a falsas transmisiones en directo. Incluso en las
grandes ceremonias deportivas ya se cuenta con material pregrabado
para solventar algun problema que pueda surgir durante la transmision.

Creo que ya he dicho en algun sitio que el audiovisual me parece, en
todos los sentidos, el arte del engafio.

Una regla de oro, sequida por todos los guionistas deportivos, es evitar
el recurso del factor "suerte” como explicacion para un acontecimiento o
resultado. Asi, debe buscar las causas en el talento de los deportistas y sus
recursos técnicos.

11. Conclusiones

Hemos glosado, en este capitulo, que el trabajo del guionista no se
limita a la escritura de guiones originales para cine y television, sino
que cuenta con muchas otras posibilidades. Las técnicas de escritura y
la metodologia basica son, sin embargo, las mismas. Hemos reflexionado
sobre el trabajo de adaptacion, definiéndolo como una transcripcion de
lenguaje.

Hablamos de los grados de adaptacion: la propiamente dicha, basada
en, inspirada en, recreacion y adaptacion libre.

Comentamos que el trabajo de adaptacion de una obra teatral y de un
cuento supone una ampliacion del material dramatico mientras que, en
la novela, el trabajo es de condensacion.

Se apuntaron los factores a tener en cuenta en el trabajo de adap-
tacion y se dieron claves para no transfigurar el original.

Hemos hablado sobre las especificidades de los espectaculos infan-
tiles, de los shows y de los musicales, apuntando en los dos ultimos la
necesidad del gran final, suma de la apoteosis y del epilogo.

Tratamos también los programas educativosy, brevemente, se aludieron
a algunas de las caracteristicas especificas de la publicidad, el clip, los
documentales, la fotonovela, el comic y la radio. Se comento la figura
del guionista deportivo y se hablo del humor en su vertiente televisiva,
la sitcom, diferenciando entre humor y comicidad. Se apuntaron unas
lineas sobre como es y como trabaja un equipo de guionistas de sitcom
y las dificultades que encuentra al tener que escribir dialogos que deban
provocar la risa del espectador frecuentemente.
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12. Ejercicios

Puesto que en este capitulo se han presentado varios tipos de guiones,
propongo realizar los ejercicios sobre algunos de ellos separadamente,
con el proposito de trabajar las particularidades de cada uno.

12.1. Adaptacion

- Comparar una novela con su adaptacion cinematografica
o televisiva que se le haya hecho (un ejemplo a utilizar
podria ser El silencio de los inocentes. En television, se
puede estudiar el caso de Don Quijote de la Mancha).

- Como ejercicio escrito propongo la recreacion de un cuento
de O. Henry o de Patricia Highsmith.
Después, se puede comparar la propia recreacion con la que
se ha hecho ya para television.

- Comparar adaptaciones célebres que se han hecho para el
cine mas de una vez. Por ejemplo, se pueden ver en video
las dos adaptaciones de El cartero llama dos veces.

Notar que cada adaptador aporta al original sus puntos de
vista.

12.2. Sitcom

Grabar un capitulo de una sitcom. Prestar atencion a los mecanis-
mos del dialogo y a las reacciones de los personajes ante las situaciones
comicas, como, por ejemplo, Las chicas de oro, Juzgado de guardia o
similar.

En Brasil existe muy poca tradicion en sitcom en television, hecho
que no ocurre en Europa ni en Estados Unidos. Normalmente importamos
sitcom americanas y damos preferencia a los programas de humor escritos
especialmente por grandes estrellas como Chico Anysio, Renato Aragao
o0 Jon Soares. En el género de las sitcom brasileias podemos citar la que
durd mas tiempo en pantalla y se transformo en un clasico: A familia
Trapo.

12.3. Publicidad y clip

Grabar un anuncio y un clip.

Reconocer sus caracteristicas especificas; principalmente la diversidad
de sus imagenes casi sin valor dramatico.







Ca pitU|0 1 “Cuando las novelas cldsicas estaban en su
.. apogeo, Joseph Conrad describid sus razones
El gmonlsta personales para escribir ficcion. Dijo que su
intencion era hacerte a ti, lector, sentir y saber lo
que yo siento. Pero, sobre todo, hacerte verlo.
Conrad nunca escribié una pelicula, pero su
observacion podria ser el punto de partida para
cualquier guionista.”

WELLS ROOT, Writing the script, Nueva York, Holt,
Rinehart and Winston, 1979, p. 183.







1. Reflexiones sobre el guionista

Estoy convencido de que la vocacion del guionista se revela tar-
diamente en la vida de una persona. Jamas he sabido de un nifio que, al
ser preguntado sobre qué quiere ser de mayor, respondiera: "guionista”
De igual forma que tampoco diria que quiere ser critico de teatro, juez de
la Corte Suprema o agente de bolsa.

Tal vez, un nifo, desde su universo ingenuo y lucido a la vez, diria,
para identificar la profesion de guionista, que lo que quiere ser de grande
es sequir sofiando historias para luego contarlas a los demas.

Con una definicion como ésta, el nifio nos estaria remitiendo a la
figura del contador de historias que nacio6 en las culturas mas primitivas y
que ha perdurado hasta hoy a través de los tiempos, recibiendo distintos
nombres: escritor, novelista, cronista o dramaturgo. Hoy, el contador de
historias electronicas y cinematograficas recibe el nombre de guionista
y, como cualquier otro contador, necesita haber vivido lo suficiente para
captar fragmentos, matices y facetas de la existencia humana, a la vez
que desarrolla sus talentos y aprende el oficio de escribir.

Yo queria ser actor y trabajar en el circo, en el mundo del espectaculo
—por cierto que incluso hoy en dia me sigue fascinando-, pero acabé
siendo médico. Muchas veces, cuando miro la que ha sido mi experiencia
personal, suelo pensar en mi propia vocacion de guionista como una
fusion de artista circense y médico.

Resulta interesante constatar que la mayoria de guionistas profe-
sionales no provienen de las facultades de letras o periodismo. Conozco
médicos, abogados, vendedores de vino e incluso matematicos que, con
mucho éxito, se dedican a escribir guiones. Tal vez ahora, con la aparicion
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de master y postgrados en guion y dramaturgia, el panorama se altere y
esta vocacion tardia deje de serlo.

Por otro lado, el que se organicen e impartan este tipo de ensefianzas
responde a una demanda del mercado, a un cierto redescubrimiento de
la profesion y a una creciente curiosidad hacia la vida del guionista, su
rutina, sus necesidades, aversiones y limitaciones.

Intento responder a este cumulo de preguntas a través de tu propia
experiencia y de lo que conozco de otros profesionales. En general, son
mis alumnos quienes me preguntan, por ejemplo: jddnde trabajas? ;A qué
hora? ;Cuantas? ;Cuales son las tareas de un guionista? ;Cuanto ganas?
¢Como haces un contrato? etc. Voy a intentar responderlas brevemente.

Escribir es la principal tarea de un guionista, aunque alrededor de ella
hay otras complementarias y necesarias, como pueden ser, por ejemplo,
reuniones con productores o directores u otros contactos profesionales.
Pienso que escribir es un acto que se realiza en soledad y por eso prefiero
hacerlo en mi casa, preferentemente por la mafiana, durante unas cinco
horas, aunque conozco guionistas vespertinos o nocturnos.

También sé de guionistas que escriben, sin ningun problema, en un
despacho o en la redaccion de un periodico, rodeados de mucha gente, lo
que me hace pensar que mi idea de que escribir es un acto solitario no es,
evidentemente, aplicable a todo el mundo.

Variaciones aparte, creo que todos los guionistas compartimos algun
tipo de ritual y de rutina, que se manifiesta en forma de autodisciplina,
cualidad indispensable para realizar un trabajo como el nuestro, largo y
con estrictas fechas de entrega.

Como ya he dicho, escribir no es la Unica tarea que un guionista lleva
a cabo. Ademas de las reuniones con productores o directores, el guionista
debe “integrarse” al medio cinematografico o televisivo, y eso implica ser
capaz de dar a conocer su trabajo a través de contactos personales, de la
prensa o de agentes. La figura del agente empieza a existir ahora en los
paises mediterraneos, con un cierto retraso respecto a paises como EE.UU.
o Inglaterra, donde es fundamental para que el guionista se introduzca en
el mercado de trabajo.

Mientras que la figura del agente se consolida en el mercado latino,
es importante que los guionistas conozcan cuales son sus derechos,
el laberinto de los contratos o la edicion de guiones (script editor). Es
necesario que los profesionales se vinculen a asociaciones de guionistas
que se hayan creado recientemente.

Yo, como trabajo en varios paises, estoy asociado a varias de ellas y
puedo afirmar, con conocimiento de causa, que es el mejor camino para el
intercambio de experiencias, de conocimiento de la situacion del mercado
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de trabajo y de la defensa de nuestros derechos. Creo que el guionista
aprende mucho con su oficio. Ademas de desarrollar el arte de contar
historias, aprende a negociar y a pelear con la vida. Como lo definiria el
pequefio del que ya hablamos: el guionista es aquel que suefa, hace sofar
a los otros y se alimente de sus propios suefos.

2. Mercado de trabajo, contratos y derechos de autor

El mercado de trabajo para los guionistas es muy contradictorio;
aunque esta creciendo, se puede considerar aun pequefio. Parte de su
expansion se debe al aumento de los medios de comunicacion, que amplia
la necesidad de guionistas de todo tipo: para filmes institucionales, de
publicidad, ficcion, etc.

De cualquier forma, desde mi punto de vista, las grandes empresas
de television y las productoras no reconocen debidamente el trabajo del
guionista. Esto a pesar de que reconocen que sin ellos, ellas no existirian.
De modo que son pocos los que se interesan por la formacion y desarrollo
de nuevos profesionales.

En el cine, tal vez por influencia del filme de autor, el director es el
factotum: hace casi todo, incluso los guiones.

Actualmente la situacion estd cambiando. Los directores ven la
necesidad de llamar guionistas para sus filmes.

Con este panorama, no es arriesgado afirmar que es dificil dar
los primeros pasos en esta profesion; siempre estamos empezando.
Comenzamos enviando materiales a las personas que pueden evaluar
nuestro trabajo y ayudarnos, mostrando y luchando para abrir una brecha.
Los comienzos son siempre dificiles e imponderables.

Como ya dije antes, lo dificil no es escribir el primer guidn, sino
hacer un segundo, tercero o cuarto después de que el primero ha sido
rechazado. El trabajo de un guionista debe ser continuo, porque con cada
guion se aprenden cosas nuevas.

Es dificil vivir como guionista. Es una profesion inestable. Vivimos de
lo que escribimos y normalmente, cada dos por tres estamos sin trabajo,
a no ser que tengamos un contrato fijo con una productora o una red
de television. De modo general, podemos decir que existen dos tipos de
guionistas, en lo que se refiere a relaciones con el mercado de trabajo:
free lancer y contratados. Los primeros pueden vender directamente un
guién que escribieron por su cuenta y riesgo —los americanos llaman a
esto on spot- o podemos ser contratados temporariamente para realizar
un determinado trabajo. Normalmente estos trabajos temporarios son
pagados en fracciones. Los norteamericanos llaman a esto the step deal.
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El guionista recibe asi un tercio del total convenido y, como
aditamento, otro tercio cuando entrega el argumento y el tercio restante
cuando presenta el guion final. Claro esta que estos porcentajes y plazos
pueden sufrir variaciones.

Es importante sefalar que el productor debe gastar de 3 a 5% y hasta
7% del total del costo reproduccién, en el guion. Si asi fuera, el guionista
puede optar por asignar un contrato de riesgo de trabajo, mediante el
cual recibe una cantidad minima durante el proceso de escritura del guion
y, después, si la produccion se realiza, recibe 3, 4 6 5 % del costo bruto
de la misma. También varia lo que se entiende por costo bruto de una
produccion; asi, es importante que se hagan las consultas pertinentes a
una asociacion de guionistas, a un abogado con experiencia en el asunto
0 a la Sociedad de Autores. En Europa, un porcentaje del ingreso por
la exhibicion en los cines y en la television es recogido por la Sociedad
de Autores de cada pais. Esa cantidad es repartida posteriormente entre
los llamados creadores o autores de las obras: director, guionista y
musico. Estos derechos de autor deben también estar obligatoriamente
asegurados en cualquier contrato que se asigne.

El mundo de los contratos es mucho mas amplio y cada dia mas
complejo. Existen, por ejemplo, guionistas que prefieren recibir una
participacion en las ganancias del producto audiovisual, que gene-
ralmente es muy dificil de contabilizar, aunque es posible realizarlo.
Llamo la atencion sobre los derechos autorales en las exhibiciones de
video doméstico, sobre los cuales el guionista debe recibir un porcentaje,
cosa muy dificil hasta hoy debido a la falta de control y el incumplimiento
de la regulacion estipulada en este campo.

También debe ser tenida en cuenta, a la hora de los contratos,
la cuestion de los créditos. Lo mas simple es que el nombre del guio-
nista figure con la misma importancia con que figura el nombre del
director, del productor y de los actores principales. Los supercontratos
norteamericanos estipulan incluso el tiempo de exposicion del nombre
del guionista, el tipo de letra y el momento.

Nunca debe decidirse la firma de un contrato en dos minutos. Es preciso
pensar el tiempo necesario para informarse antes de tomar una decision y
no olvidar nunca la frase de un famoso productor norteamericano, Serge
Silberman: “Lo primero para decir es cuanto se pierde”.

Los guionistas contratados trabajan en las grandes redes de TV o en las
grandes productoras. Existe, por lo tanto, una amplia gama de variantes
contractuales en relacion con los diversos trabajos posibles que se llevan
a cabo. Algunos guionistas pueden escribir durante afios apenas los
dialogos de las series de humor, en tanto otros, por ejemplo, pueden tener
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un contrato de exclusividad total, con determinadas obligaciones durante
un periodo y recibir, el resto del aflo, una remuneracion para no trabajar
para la competencia.

El guionista puede ser contratado no solamente para escribir, sino
también para realizar otros trabajos, como asesoria creativa, ayuda
a otros guionistas en la edicion de rutinas (script editor). Como todos
los que son asignados a una red de TV o una productora, los contratos
fijos deben respetar los derechos de autor, no obstante el guionista que
recibe un sueldo fijo todos los meses, evitando asi la falta de estabilidad
caracteristica de la profesion, deje de recibir el porcentaje sobre el costo
de produccién de la obra.

Para terminar, quiero sefalar que en general y salvo excepciones, la
remuneracion que el guionista recibe por su trabajo es todavia baja. Ello
se debe, creo, a que existe la idea —equivocada- de que el acto de escribir
tiene algo de "milagroso” y es fruto de la "inspiracion poco menos que
divina", de manera que nuestro trabajo se presenta, a los ojos profanos,
como carente de esfuerzo, tenacidad y sudor. Con este libro quisiera,
precisamente, cambiar esta idea.

3. Diario secreto de un guionista

Lo que sigue es un conjunto de observaciones, notas y apuntes que
escribi en el Taller de Guionistas con Gabriel Garcia Marquez, alias "Gabo",
en Cuba, en 1987.

Este material escrito es personal y no reproduce en ningiin momento
mi trabajo en el Taller de Guionistas, ya que existe un libro que transcribe
los dialogos y el método de trabajo desarrollado por Gabo y por mi para
crear una miniserie internacional al lado de diez jovenes guionistas
latinoamericanos.

La miniserie se llamé Me alquilo para sofar y fue estrenada por
Hanna Schygulla, con produccion de Television Espaiiola. De distribucion
internacional, fue exhibida con gran éxito en varios paises europeos y
sudamericanos.

Esto muestra que el Taller fue productivo: el objetivo fue cumpli-
do integralmente y, lo mas importante, es que todos nosotros salimos
enriquecidos creativamente de ese encuentro y con una miniserie
importante en nuestro curriculum.

Es aqui que uno se pregunta: ipor qué revelar estos pequefios
textos recién ahora, a casi dos décadas de lo sucedido?, ;a quién puede
interesarle?, ;para qué?

Quiero aclarar que no existe una cronologia formal ni una meto-
dologia de la secuencia de los textos. Es casi un diario cadtico. Notas
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repletas de comentarios que narran mi mundo en aquellos dias. Los
descubrimientos curiosos que hice de la vida de los jovenes participantes
de la Oficina. Todo esto adornado por el ejercicio de mi memoria. /Por
qué, entonces? Porque fue un momento historico, por lo menos, para los
profesionales del ramo.

¢A quién puede interesarle? A usted, guionista, ya que utilizo los
relatos como una revision de los principales conceptos expuestos en este
libro.

¢Y al final, para qué?

Desconfio de que capte, a través del desorden de los acontecimientos
descritos, la placentera relacion entre dramaturgia y vida. Entre crear un
guion y el diario dia a dia de un guionista en una isla con el premio Nobel
de Literatura.

VOLANDO PARA CUBA
(Texto escrito ente Manaos y Panama [ 1987)

En latin "inventar” y "descubrir” son sindnimos. Fusionando, segun
Aristoteles, estos dos verbos, el resultado seria el acto de “recordar”.

Si no existieran los inventos o los descubrimientos, solo recuerdos, la
creacion se tornaria un admirable ejercicio de memoria. Un incansable
esfuerzo de recordar.

Esta hipotesis seria apenas curiosa si no fuese verdadera. Porque uno
de los efectos mas perturbadores del acto de la creacion es aquel que
nos da la sensacion de que no estamos descubriendo nada de nuevo,
solamente rescatando algo que habiamos olvidado.

El talento de la creacion radicaria en la manera que utilizamos para
revelar a los demas este algo, esta historia, una vida, saga o percepcion,
que siempre existio pero que, de alguna forma oculta, fue olvidada por la
humanidad. Se qued6 adormecida sin emocionar a nadie. Es exactamente
lo que espero encontrar en este Taller, un desafio cuya mision es la de
resucitar la verdadera historia de una enigmatica mujer, Alma, que ya vive
en un cuento original de Gabriel Garcia Marquez y que ahora vivird en un
quion.

La investigacion seria realizada por varios profesionales de la es-
critura, cada uno de ellos llevando un bagaje de intuiciones, emociones y
de sensibilidades pero, por encima de todo, la capacidad de imaginar.

Pienso que serd interesante crear opciones para la historia, com-
poner personajes y perderse en la imponderable dimension de sofar. Y
como en todo suefio, aun en esos con los ojos abiertos, voy a aprender
una vez mas que no existen las certezas y que nada es absoluto.
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Resistiré mis delirios. Después volveré atras, recrear, enfrentar a Gabriel
Garcia Marquez, los participantes, repensar nuevos detalles y de repente
surgira la revelacion: la trama comenzara a correr en un determinado
flujo narrativo y, como los personajes, actuando sobre determinadas
cargas dramaticas.

De repente, todos se pondran de acuerdo y el proceso se completara.
El suefio se torna realidad. Se escribe el guién. Se rueda el filme. Se
comparte la miniserie. La emocion es transmitida a los espectadores. Y
todo el riesgo de la musa inspiradora se transformara en verdad.

Llegamos a un resultado: la real transcripcion de mentes viajando por
lo irreal. Por la ficcion y la pasion. Sin limites o barreras. Al principio, tan
proximas al caos, a la locura vy, al final, convencidas y felices por haber
cumplido el milagro de la redencion, de resucitar una historia olvidada.

SOBRE EL PRIMERO DE LOS TEXTOS
(Volando de vuelta para Brasil [ Brasilia [ 1987)

Releyendo lo escrito crei que el tema y la direccion del texto de-
berian haber sido otros. Podria haber sido mas coloquial. Tal vez la opcion
mas adecuada fuese contar de qué modo acabé encerrado en una sala
durante cuatro semanas con el Nobel de Literatura.

Todo comenzd en Mosct.

Estaba en el lobby del Hotel Russia esperando el auto que me llevaria
a la antigua sede de la television soviética, donde escribia como guionista
Alexander Chlepianov, una miniserie llamada Landsdorff. Fue cuando
alguien me golped en el hombro. Al darme vuelta, quedé atdnito.
iAl fin lo encuentro! Es un placer conocerte. Hoy a la noche usted cenara
conmigo y Mercedes. Preparese porque vamos a trabajar juntos.

Entonces alguien gritd: “jGabriel Garcia Marquez!..." Y un enjambre
de fotdgrafos de todas las latitudes envolvio a Gabo con sus flashes. Tal
realismo magico parecia dar vida a un circulo de mariposas titilantes,
volando en torno a una de las celebridades presentes en aquel momento
historico del Festival de Cine de Moscu.

Este momento también fue inolvidable en otros sentidos: fue el
primer Festival de Cine de la era Gorbachov. De apertura total. De
transformaciones radicales. De Fellini premiado. De los Hare-Krishnas
bailando por la Plaza Roja. De Quincey Jones tocando jazz en frente
de la estatua de Stalin, frente a la mirada complaciente de jovencitas
borrachas. De Hanna Schygulla comentando con Marcelo Mastroianni su
participacion como la protagonista, Alma, en el proyecto embrionario de
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la miniserie. De los americanos desembarcando como si fuese el dia D; del
caviar, de la Pepsi Cola, del comunismo imperial emergiendo de la historia
y entrando en la vida. Junto con el rublo y el Pravda.

Un conjunto bastante impactante para todos. Especialmente para mi,
en aquella mafiana moscovita, en la que no paraba de preguntar como
eray por qué Gabriel Garcia Marquez queria trabajar conmigo. Y, ademas,
¢de donde conocia mis hombros, mi estatura y mi pelada?

Meses después, cuando estdbamos en Paris estructurando el pro-
yecto de la miniserie que naceria de una mezcla del seminario con tu-
torias, Gabo contd que tomo conocimiento de mi existencia a través de la
adaptacion que hice de O tempo y o vento, de Erico Verissimo. Presidente
del jurado del Festival de La Habana el afio anterior, Gabo habia premiado
con gran jubilo la miniserie de la Rede Globo con el mayor premio de la
competencia, el Coral Negro. No sélo porque el producto era realmente
el mejor desde todo punto de vista, sino también porque saldaba en su
espiritu una deuda secreta con la obra de Verissimo.

O tempo e o vento fue uno de los tres libros que estudié para escribir
Cien afos de soledad. Verissimo fue genial al manejar la saga de una
familia a través del tiempo. Es una pena que tan pocos brasilefios
reconozcan esto. En fin, te elegi para trabajar conmigo porque solo
tu conseguiras adaptar mi fuente inspiradora.

Hasta hoy pienso que Gabo deseaba, en realidad, trabajar con Erico
Verissimo. Pero termin¢ satisfaciéndose con el adaptador televisivo de
este extraordinario escritor gaucho.

Estoy de acuerdo con Baudelaire en que la vida fue hecha para ser
transformada en libro. Al final, el proyecto de Me alquilo para sofar
sucedio porque Gabo y yo habiamos leido a Verissimo. Si todo comenzo
con un libro, por qué no acabar con la redaccion de un guion. Una especie
de libro del tercer milenio.

(POR OUI:E LA PRIMERA SESION DE TRABAJO DE LOS GUIONISTAS
COMENZO UN JUEVES?

Porque mi mujer y yo debiamos llegar a La Habana al final de la semana
y como el miércoles 3 de noviembre era el dia del mi cumpleafios, Gabo
tenia planeada una fiesta increible e incompatible con cualquier trabajo.
La fiesta nunca se hizo. Una tempestad en el Triangulo de las Bermudas
casi destruyo nuestro avion y aterrizamos con mucho retraso en Panama.
Luego perdimos la Unica conexion que teniamos con La Habana. La
proxima sélo saldria la semana siguiente.
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La solucion que encontramos fue desdoblar nuestros pasajes a través
de varias compafias aéreas locales y fuimos haciendo escalas hasta llegar
a Cuba. De ese modo visitamos Guatemala, El Salvador y celebramos mi
cumpleaiios en Managua, en Nicaragua, una ciudad recién destruida por
el terremoto y en plena guerra civil.

El gerente del hotel, a través de sus contactos en el mercado negro,
consiguio lo imposible: dos langostas, vino aleman, lindos candelabros y
un conjunto folclorico para alegrar la cena. El impacto de las bombas a
lo lejos conseguia por momentos dar una atmdsfera de filme romantico
ambientado en la Segunda Guerra Mundial. Alin no habiamos tomado
conciencia de la tragedia que estaba sucediendo vy, arrebatados por un
torbellino de sentimientos contradictorios, ibamos de la felicidad a la
indignacion. Creo que nunca olvidaremos esa cena de aniversario que, de
una forma jamas planeada por Gabo, fue inolvidable.

Durante esos dias me concentré en la lectura del cuento original de G.
Garcia Marquez que serviria de base al guion. En otras palabras, mi trabajo
y el de los participantes seria de adaptacion. Transformar un cuento en
una miniserie de seis horas. Esto es, incrementar la accion dramatica,
ampliar el namero de personajes y conflictos. Sumar y multiplicar el
drama sin dafar la tension dramatica de dos hojas de intensa literatura.

¢COMO Y DONDE VIVIAMOS EN LA ISLA?

Fuimos alojados en un departamento vecino al de Gabo, en el edificio
de los profesores de la Escuela de Cine y Television de San Antonio de los
Bafos. La escuela, formada por varios edificios pequefios, rellenaba un
descampado sin gracia y cercado de cafa. El local estaba ubicado mas o
menos a 15 kilometros de La Habana y, por lo tanto, la administracion me
habia dado un auto de origen soviético como transporte. Un Lada azul y
simpatico.

Como todos los productos industriales en Cuba eran importados del
antiguo bloque comunista, tuvimos grandes dificultades para entendernos
con los aparatos domésticos. Descifrar los manuales era una tarea inutil.
Intentar manejar racionalmente estos aparatos, una temeridad.

Nuestra opcion fue usar el método de prueba y error, que resultd desde
el comienzo una catastrofe: la inundacion total del departamento por la
espuma del lavarropas de origen hungaro.

Debo confesar que mi peor enemigo era el acondicionador de aire
checo. El maldito no tenia termostato v, por lo tanto, no requlaba el frio
0, mejor aun, solo expelia una masa polar siberiana constante que nos
congelaba hasta los huesos. Para espanto de todos, solicitamos cobertores.
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Recalentar era la primera palabra en el orden del dia. Calentar el
pensamiento, atizar las ideas era lo que el grupo hacia en un principio.

Comenzamos a establecer las bases generales del gquion, la
sedimentacion de los conflictos y el reconocimiento de donde y cuando
la historia debia suceder. También iniciamos el proceso de composicion de
los personajes principales. En otras palabras, el descubrimiento de quién
iba a vivir el drama.

Usé el ejercicio de visualizar a un actor conocido que hipotética-
mente pudiera concretar algunos aspectos, fisicos y psicologicos, del
personaje que se esta disefiando. Se trata de una practica bastante usual,
principalmente cuando la creacion ocurre en un grupo con caracteristicas
internacionales.

POR FAVOR, UNA JIRAFA

Los jovenes participantes de la oficina tenian una rutina muy dura, por
lo que estaban bastante motivados, ademas de perseguir una disciplina
inhallable.

Las sesiones de trabajo comenzaban puntualmente a las nueve de la
mafana. Gabo, en cuestiones de horarios, es mas rigido que el protocolo
de la Reina de Inglaterra.

La sala donde nos reuniamos era amplia, aireada y en el centro de
la misma habia una mesa rectangular abarrotada de microfonos. Al
principio, todos guardando compostura, estdbamos alrededor de la mesa.
Gabo y yo, que somos inquietos, nos rebelamos y empezamos a caminar y
a utilizar el cuadro negro que cubria una de las paredes.

El joven responsable de la grabacion se vio obligado a llamar a un
asistente que comenzd a perseguirnos con una larga vara metalica,
llamada la jirafa, una pequefa grua de donde colgaba un micréfono.

Eran cuatro horas de trabajo con un cronometrado intervalo para el
café. A la una de la tarde, todos quedabamos libres.

Durante la tarde, los participantes escribian los textos solicitados en la
sesion. Al anochecer, Gabo y yo recibiamos copias de los trabajos. Leiamos
y estudiabamos el material separadamente.

Como ya teniamos la historia del cuento, la accion dramatica,
comenzamos el trabajo inventando personajes nuevos. Tipos huma-
nos abstractos que pudieran complicar y alargar la vida de Alma, una
protagonista entre el bien y el mal, entre el poder y la nada, esencialmente
enigmatica.

Con respecto a los personajes, es importante tener presente que el
nombre tiene mucha importancia, en la medida en que ofrece preciosas
indicaciones para la construccion del personaje: su clase social, caracter y
tipologia.
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Lo que buscamos en la configuracion de un personaje su equilibrio, las
lineas de fuerza que lo componen. Sin embargo, este equilibrio no debe ser
aquel que normalmente se entiende segun los patrones convencionales.
Aquello que procuramos es un ser humano con todas las complejidades
que actuan y no una marioneta obediente.

POR FIN VISITE LA CASA DE HEMINGWAY

Pasamos el fin de semana en La Habana. El embajador de Brasil
en Cuba, el queridisimo Italo Zapa, nos ofrecid un original almuerzo.
Comimos maravillados. El plato principal consistia en la mas auténtica de
las lasanas, receta de generaciones de la familia Zapa. Lasafa repleta de
carifio, ya que el propio embajador habia preparado incluso la masa.

En resumen, también el arte de recibir con cortesia y elegancia nace de un
conjunto muy singular: ser auténtic os y simples.

Gabo recuerda diariamente a los participantes que las propuestas
creativas deben ser, al principio, simples. Y tiene razon. Creo que este
concepto sirve como definicion poética de la llamada estructura
dramatica o escaleta. Etapa de la construccion del guion, a la que sigue la
construccion de los personajes.

La estructura es la fragmentacion de la historia en momentos vy si-
tuaciones dramaticas que mas adelante se convertiran en escenas. Esta
fragmentacion hecha por el guionista sigue un orden consecuente con
las necesidades del drama. Es el "como” comunicamos nuestra historia al
publico.

Es el “como"de las peripecias de estos seres imaginarios se encuentran
y producen mas accion dramatica. Una optimizacion de lo “irreal”.

"Punto de partida” es el nombre que se da a las primeras escenas de
un guion. El comienzo del drama es uno de los instantes fundamentales
del espectaculo, ya que en las escenas iniciales, los personajes implicados
presentan el problema que sera resuelto en el final. Un problema mal
presentado lleva a la confusion durante el desarrollo de la historia.

Como los participantes presentaron varios puntos de vista, tuvimos
que escoger uno. El mérito de la seleccion es encontrar el comienzo
que mas sirve a los propositos de la historia. Y que no siempre es el
mas exuberante. Pero ciertamente es aquel que trabaja en la franja mas
alejada de la credibilidad, que uno es capaz de encontrar.

A proposito, la casa de Ernest Hemingway en Cuba se transformo en
un museo enclavado en una hermosa ensenada. Tan hermosa como los
daiquiris que me tomé en su memoria.
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LA CREATIVIDAD ES GERENCIAR LA COHERENCIA EN LO ABSTRACTO

No hay coherencia. Los participantes cambian de opinion, abandonan
ideas, posiciones y hasta retroceden. Y asi es el proceso de la creacion, el
origen del libre pensar, de la imaginacion. Hasta Gabo deshacia escenas
que el mismo cred. Una autofagia creativa se instald por tres dias.

Es interesante como en fracciones de sequndo, situaciones dramaticas
pierden su valor, y hasta su existencia, en tanto otras que no fueron
planeadas surgen para reinar definitivamente en las mentes y, después,
en los guiones.

Después de casi una semana de trabajo, de euforia inicial, notamos
una especie de cansancio creativo por parte de todos, proceso bastante
natural que no deberiamos tener; simplemente, no debemos dejar que
el cansancio se transforme en desanimo. Entonces resolvimos, sin estar
seguros, comenzar a focalizar nuestra atencion solo en la primera hora de
la miniserie.

Los participantes basicamente pasaron a buscar situaciones de
conflicto que serian expuestas en el primer episodio.

Es bueno recordar que el conflicto es la confrontacion entre las
fuerzas y los personajes a través de los cuales la accion se organiza y
se va desarrollando hasta el final. Es el meollo, la esencia del drama.
Etimolégicamente, drama, del latin drama vy, a la vez, del griego drama,
drao, yo trabajo, significa “accion” Sin conflicto, sin accién, no existe el
drama.

La famosa frase de Shakespeare " To be or not to be, that is the
question” (Ser o no ser, esa es la cuestion) que encontramos en la muy
conocida primera escena del tercer acto de Hamlet, es genial porque
sintetiza en pocas palabras el conflicto mas profundo del hombre,
igualmente enunciado por Racine: " Je ne sais pas ou je vais, je ne sais ou
je suis” (No sé a donde voy ni donde estoy).

Invité por separado a cada uno de los participantes a cenar conmigo,
para conocerlos mejor.

EL COLOMBIANO

Andrés Agudelo es el unico participante colombiano de la Oficina.
Hijo de una familia tradicional, desatd un escandalo familiar cuando a
los dieciséis afios declard que queria ser mago de circo; pero un mago de
verdad.

Durante tres afios estudio ilusionismo con un gran prestidigitador
venezolano que lo tomo6 como su asistente. En una de las presentacio-
nes para una sofisticada y selecta platea, una jovencita se enamoro
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perdidamente de él y ambos huyeron a vivir en Nueva York. ;Quiere saber
el apellido de la joven? Niarchos, el mas famoso y multimillonario clan de
armadores griegos, competidores del célebre Onassis.

Era previsible que el viejo Niarchos no aceptara jamas que su hija se
casase con un desconocido mago de circo, aunque se amaron y fueron
felices durante dos afos.

Después de esto, Andrés vuelve a Colombia y se dedica a escribir.
Se convierte en guionista y después, en director de cine. Y es con este
pasaporte que llega a la Oficina de La Habana.

Después de la cena en la que nos cont6 su vida, mi mujer y yo fuimos
obsequiados con un exclusivo espectaculo de ilusionismo. Fue una noche
perfecta.

A pesar de todos los trucos y pases magicos realizados aquella noche,
ninguno fue capaz de prever que Andrés trabajaria conmigo en Madrid
practicamente durante dos afios. Seria mi asistente en dos miniseries que
escribi para la television espafola.

Andrés vino a visitarnos a Rio y estuvo dos veces en Portugal cuando
viviamos alli.

La primera vez, acompafado y trabajando con el escritor mexicano
Carlos Fuentes, fue a escoger lugares para una produccion de la BBC sobre
el descubrimiento de América.

La segunda vez fue de vacaciones; llevo a su mujer, a su pequefo hijo
y hasta a su suegra, a quien no pudo hacer desaparecer por mas magia
que ensayara.

Subitamente, el primer episodio comenzdé a tomar cuerpo. Las si-
tuaciones armadas encajaban naturalmente y la accién dramatica fluyo
espontanea, como si fuera magica.

TIEMPO DRAMATICO Y EL SENTIDO DE COMPLETUD DEL TIEMPO
REAL

En el prélogo de mi pieza teatral Nostradamus hice el siguiente
comentario sobre el tiempo:

Figura dificil que todavia me incomoda, me fascina mucho mas por la
lectura dramatica que por el misterio dictado por la metafisica. El secre-
to que guarda puede facilmente engafiar a un arriesgado, enloquecer a
un inocente, seducir a un poderoso o perturbar a un imprudente. Por-
que sigue la fuerza de la estatica, pero transcurre. El tiempo es un rom-
pecabezas. A pesar de ser recuperado por el arte, por la historia y por
nuestra memoria. Mucho mas perfecto que la luz y que la materia. Es un
invisible que deja marcas.
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Recuerdo la cuestion del tiempo porque después de una macroes-
tructura de seis horas, nos concentramos en la estructura del primer
episodio e inmediatamente los participantes pasaron a escribir.

En fin, entramos en el territorio del tiempo dramatico o, mejor di-
cho, de los didlogos del primer episodio.

Y como el didlogo es fundamental para alcanzar el cuanto de tiempo
dramatico utilizado de una escena, nada mas oportuno que un breve
comentario sobre el asunto.

La duracién de una escena esta intimamente ligada al didlogo y no al
tiempo real. En una escena corta podemos dar la sensacion de odio y de
un curso de tiempo larguisimo y, por el contrario, en una escena larga, de
cuatro, cinco o hasta de diez minutos, podemos provocar un monton de
sentimientos y reflexiones tan intensas que nos hacen perder la nocion
del tiempo real.

Resumiendo: ni una escena corta es sinonimo de tiempo real corto, ni
una escena larga refleja, necesariamente, un tiempo real extenso.

Recordar siempre que un buen didlogo debe ser tan preciso como
amplio.

Debe estar al servicio del personaje, de la historia, del publico y de todo
lo demas. Recordar que en él se concentra la tnica arma del guionista:
palabras.

EXISTE AMOR EN LOS TIEMPOS DE COLERA

Mi mujer va a volver a Brasil el sabado y esta preparando sus valijas.

Gabo, conspirando con el embajador Italo Zapa, suponiendo una crisis
de soledad en mi persona, sugieren que pase los proximos fines de semana
en La Habana. Serd muy divertido, hospedado un poco en casa de uno, un
poco en casa del otro. La verdad es que estaba muy melancolico.

En la cena de despedida para Leila ofrecida por Gabo en su re-
sidencia, €l nos leyo algunos didlogos de su nueva pieza de teatro. Es mas,
pequenos trozos de un libro, atn en estado embrionario, pero cuyo titulo
ya estaba decidido: El amor en los tiempos del colera.

Durante la lectura del mismo, pensé que el titulo no era el adecuado.
No me pregunten por qué. Efectivamente, en aquella noche no estaba
solamente melancdlico; fui un insensible y un tonto. En ningun instante
capté la belleza del texto ni experimenté la poesia del titulo.

Como escribiera Borges: si un libro le interesa hoy, tal vez sea leido
mafana con un gran placer.

Que fue lo que justamente ocurrid. Un afo después, al leer el libro,
quedé tan fascinado que telefoneé¢ inmediatamente a Gabo. Queria
felicitarlo. Eran las cinco de la mafnana en la ciudad de México. Al
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contrario de lo que se puede suponer, no tuve problemas. Ya que es un
madrugador convicto, hombre lleno de compromisos, Gabo se concentra
a escribir sus romances entre las cuatro y las seis de la mafana.

Terminamos dialogos y escenas de la primera hora y comenzamos
a trabajar en el sequndo episodio. En términos de estructura, la accion
dramatica corre bastante tranquila.

Lo que se transforma en una sorpresa. Al final nos dedicamos 15 dias
para disefar los personajes, armar la historia y crear los conflictos.

Conclusion: uno de los secretos de la escritura del drama esta en un
exhaustivo trabajo de construccion de sus bases.

MUJERES, EXPLOSIONES Y MERENGUES

Mi mujer se fue y lleg6 la mujer de Gabo.

Mercedes es, con certeza, una de las mujeres mas fascinantes que he
conocido en mi vida. Tal vez en ella resida una de las llaves para descifrar
el toque magico de su creatividad. Pero esto es una cuestion para los
escritores de biografias.

Amigos desde Moscu, nuestro encuentro fue celebrado con la pre-
paracion de un enorme merengue. La receta era francesa, a base de yogurt.
Pero habia una cierta pizca de bicarbonato de sodio que parecia esencial
para dar volumen y consistencia de nube a la fabulosa sobremesa.

Un detalle infeliz, porque no habia bicarbonato de sodio en La
Habana, ni siquiera en los hospitales que contactamos.

En un surtido de creatividad seudo brillante, sugeri el uso de Alka-
Seltzer para solucionar el impasse culinario.

Trituramos varios comprimidos del antiacido efervescente y fuimos
poniendo en el batido las pizcas de polvo blanquecino en la terrina de
yogurt. Como no surtia ningun efecto, resolvimos transformar la probada
inicial con varias cucharas de sopa.

Por fin, el merengue explotd. Después de hervir por momentos in-
finitos, la tan mentada consistencia de nube se derramd por la mesa, por
el piso y sobre nuestros sorprendidos rostros.

También en dramaturgia puede ocurrir lo mismo. Los Ilamados
personajes de union, con poco peso dramatico, pueden agigantarse. Un
desconocido personaje gana consistencia. Aparentemente sin importancia
en el inicio, toma un protagonismo inesperado.

Fue lo que acontecio en el tercer episodio. Un abogado, un personaje
secundario, paso a ganar protagonismo.

Podemos comparar las dos situaciones: el merengue y un subito
protagonismo de un personaje menor. Dos explosiones que no duran




296 | De la creacion al guion

para siempre ni son esenciales; apenas suceden el tiempo suficiente para
sustentar el medio de la miniserie: en este caso, el tercer episodio de un
total de seis.

Estos personajes "oportunos” casi siempre funcionan mas en la accion
dramatica que en la consistencia de los sentimientos. Son creados para
ser olvidados.

AGUAS AZULES Y CITAS

Un grupo de participantesy yo frecuentdbamos por la mafiana el complejo
acuatico de la Escuela, antes de ir al Taller. El profesor de natacion, formado
en Alemania Oriental, era implacable y utilizaba sin piedad una tabla de
progresion olimpica que nos dejaba literalmente exhaustos. Algunos
dias después del inicio de las clases, estdbamos distendidos y revoltosos,
desistimos de nadar. El grupo de exnadadores estaba compuesto por un
nicaragliense y un casual mejicano.

También me encontré con venezolanos, argentinos y uruguayos. Pero
no llegaba a ser una Torre de Babel latinoamericana, la biblioteca de la
escuela, era silenciosa.

¢Qué cosa es el drama? Jean Cocteau responde: una vez que los misterios
me traspasen, fingimos que ellos no existen.

Jean-Claude Carriere explica: El cine, el teatro y la novela no son
comparables. Nada mas facil que escribir una frase en una novela: al dia
siguiente, de mafana... Nada es tan dificil como mostrar en un filme que
estamos en el dia siguiente y que es de mafana. Es necesario pensar a
cada instante en la formula sacrosanta, tan frecuentemente olvidada: no
anunciar lo que se va a ver, no contar lo que ya se vio.

Y William Shakespeare concluye: Esto es asi porque que los hechos son
tan contrarios a la idea, como los proyectos resultan lejos de la felicidad
completa.

SOBRE EL FIN DEL TALLER

“En el desarrollo del guidn, uno no tiene visibilidad, no tiene
una vision general del trabajo. No mira nada excepto la
escena que estd escribiendo, la escena que acabo de escribir
y la escena que escribira a continuacion. A veces ni eso puede
mirar uno.

Es como escalar una montafia. Cuando estd trepando, todo lo
que ve es la piedra directamente al frente suyo o la que estd
encima de él. Solamente cuando llega a la cima es cuando uno
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puede mirar el panorama de abajo.

La cosa mds dificil al escribir es saber lo que uno escribe. Al
escribir un guion, usted debe saber adonde va. Encontrar una
direccion, una linea de desarrollo que conduzca a la resolucidn,
al final. De lo contrario, tendra problemas. Porque es mucho
mds fdcil de lo que se piensa perderse en el laberinto de su
propia creacion.

Por esto el paradigma es tan importante: es el punto de
inflexién, un incidente, o un evento, que toma la accion y
revierte el final."

Este trozo pertenece al conocido tedrico de dramaturgia Syd Field. El
demuestra la relevancia del paradigma, del punto de cambio a partir del
cual el texto se prepara para el final.

Enlosultimosdiasdel Tallerse sucedieron unaserie de transformaciones
abruptas en la trayectoria de los personajes. En la intencion de crear un
final sorprendente, jamas imaginado por el espectador.

Algunos cambios importantes ya se habian previsto: casamientos y
locuras. Otrassurgieron un poco modificadas, revestidas de nuevos matices:
tal el caso de la explosion de religiosidad de un personaje femenino. En
otras tantas, creadas para otros personajes, fueron fundamentales.

Confieso que en la ocasion quedé fascinado y a la vez temeroso de la
exuberante carga de creatividad encontrada. Mientras tanto, uno de los
productores de la miniserie, un espafol discreto, sospechd que el destino
final de algunos personajes era muy exagerado, tocando el limite de la
pérdida de credibilidad. Hoy pienso que tenia razon.

SOBRE EL EPILOGO DEL GUION

Para Freud, el suefio es la expresion o la realizacion de un deseo
reprimido. Jung pensaba que el suefio es la autorepresentacion
espontanea y simbdlica de la situacion actual del inconsciente. Sutter no
le da tanta importancia a las interpretaciones; dice que el suefio es un
fendmeno psicoldgico que se produce durante el letargo, constituido por
una serie de imagenes cuyo desarrollo representa un drama mas o menos
encadenado.

El suefo se sustrae, por lo tanto, a la voluntad y a la responsabilidad
del hombre, en virtud de su dramaturgia nocturna, espontanea vy
descontrolada. Es por eso que el hombre vive el drama sofiado como si él
existiese realmente fuera de su imaginacion. La conciencia de la realidad
se modifica, el sentimiento de identidad se aliena y se disuelve.
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La famosa parabola china nos cuenta que el viejo Tchuang-Tcheu no
sabe si fue Tcheu que sofid que era una mariposa o si fue la mariposa que
sofi6 que era Tcheu.

Como en un calidoscopio infinito quedo definido que en el final de la
miniserie el protagonista sofiaria ser el antagonista y viceversa.

En fin, como conclusion del drama los personajes modificarian sus
posiciones. En otras palabras, el antagonista pasara a personificar el
protagonista.

¢Confuso? ;Incoherente? Ciertamente una resolucion inesperada para
el guion. Después, la historia que crecio en la frontera del realismo acaba
desembocando en un violento drama psicologico. No obstante, disfrazado
en "suefio de suerios”, el final se deja influir por una mas completa
violencia psicoldgica: se transforman las personalidades.

SALIR O NO SALIR DE AQUEL MUNDO

La eternidad es la ausencia de conflictos o la superacion de los
mismos, el superar las contradicciones, tanto en el plano cdsmico como
en el espiritual. Es la mas perfecta integracion del ser en un principio.
Es la intensidad absoluta y permanente de la vida, que escapa a todas
las vicisitudes de las mutaciones y, particularmente, a las vicisitudes del
tiempo.

Para el hombre, el deseo de eternidad refleja su lucha por una vi-
sa que, de tan intensa, pueda triunfar sobre la muerte. La eternidad no
reside en el inmovilismo ni tampoco en el torbellino: ella depende de la
intensidad del acto.

Los episodios de la serie ya estaban totalmente estructurados, esto
es, escaleteados. Asimismo, los participantes insistian en crear nuevas
situaciones que corrieran el riesgo de destruir el trabajo previamente
hecho. Y como todos sabemos que si tiramos una carta en un castillo
de naipes este se destruye, mi aprension en los dias finales tenia mucho
sentido.

Si continuabamos inventando finales e historias compulsivamente
matariamos, por exceso de creatividad, el guion. Este es el mayor riesgo
que se corre trabajando en grupo.

Por eso me converti en una esfinge. Sin reaccion aparente, dejaba que
los participantes inventasen lo que quisieran para después exigir que la
estructura dramatica, o la escaleta, fuese respetada.

Paren de sofar, ;o se quedaran aqui eternamente? Era consejo que
trataba de inculcar a los participantes, sabiendo que ellos se comportaban
asi porque no soportaban la idea de que el Taller estuviera llegando al
final. Querian eternizarlo.
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EN EL FLASHBACK NO EXISTE LA NOSTALGIA

Pasaron casi veinte afios desde que hicimos el Taller de guién en Cuba
hasta hoy, en que vuelvo a reeditar este diario tan caotico como, espero,
didactico.

Durante este periodo, encontré a Gabo y Mercedes en Barcelona,
México y Paris. Hablamos por teléfono una docena de veces e inter-
cambiamos algunos fax.

A pesar de escasos, estos encuentros siempre fueron calidos y llenos
de emocion. Suficientes, por lo tanto, para mantener encendida la llama
de la amistad. Y mas: todas las veces que nos encontramos, de alguna
forma explicita o no, siempre descubrimos un modo de volver a recordar
el Taller.

Algunas veces era una pregunta sobre el paradero de alguno de los
participantes. Otras, recordamos algun evento de una de las jornadas. En
fin, jamas dejaremos de recordarla, aunque sea un pequeiio comentario
sobre el guionista y los guiones.

Y es justamente en este instante que un secreto se revela. Como si
fuese una seial, un cdédigo sélo conocido por nosotros, aceptamos que
somos complices de una aventura Unica: durante varias horas vivimos el
mismo sueno.

4. Un amplio y nuevo estudio bibliografico.
Francesc Orteu

Cuando recibi de Doc el encargo de preparar este articulo, no pu-
de encontrar ningun trabajo previo donde se hiciese un mapa de las
principales escuelas desde las que se explica el oficio de guionista.

La biblioteca del British Film Institute contenia, a mediados del 92,
unos cuatrocientos cincuenta titulos relacionados directamente con
la escritura de guiones -alguno de ellos publicados en la década del
veinte-. Afrontar todo ese material requeria establecer algunos criterios
de seleccion.

El primero era de caracter cronoldgico; no se trataba de hacer una
revision historica, sino de analizar el estado actual. Asi, pues, la frontera
quedd fijada en el afio 80: todos los libros publicados a partir de esa fecha
quedaban dentro del territorio a explorar.

Para una segunda criba, se tuvo que establecer una clasificacion de los
diferentes tipos de publicaciones relativas al guion, que se sintetizaba en
los epigrafes: Oficio, Historia, Guiones y Analisis.
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A) Son libros de Oficio aquellos que explican, parcial o totalmente, el
proceso de construccion de una historia, dirigiéndose a un lector que
va a escribir. Son libros que tratan de ser herramientas de trabajo.

B) Hay estudios publicados sobre la Historia del guion desde angulos
muy diversos: desde la relacion entre escritura y alcohol, hasta
biografias 0 memorias. En este grupo se incluyen las ediciones de
entrevistas con guionistas, que forman un subgrupo extenso y que
pueden definirse como material de estudio historico, aun versando
sobre autores en actividad.

C) Guiones. Hay bastantes colecciones que publican guiones de una
manera u otra. Podemos sefalar: desde los guiones novelados que
aparecen en el mercado simultaneamente al estreno de peliculas de
gran presupuesto, hasta colecciones como la de Films in print (Rutgers
University Press, New Brunswick, New Jersey), cuyos volimenes
explican el proceso completo que han seqguido guiones importantes
de la historia del cine, desde sus primeros esbozos hasta los cambios
en la sala de montaje. Cabe sefalar que la mayoria de los guiones que
se publican, aun manteniendo el formato de guion, no son los guiones
de rodaje, sino la reescritura de esos guiones una vez que la pelicula
ha sido terminada y en los que se puede notar la mano del montador.

D) Bajo este ultimo epigrafe, Andlisis, se agrupan los trabajos que
tratan de aspectos tedricos que no estan dirigidos exclusivamente
hacia la escritura; por ejemplo, los trabajos sobre géneros, parametros
de produccion, interpretaciones semidticas o narrativas, etcétera.

Una vez dividido todo lo publicado en esos grandes grupos, quedo
aplazada la revision de los tres ultimos y centrado el objetivo del estudio
en los libros sobre el oficio.

Un tercer criterio fue la busqueda, no de autores concretos, sino la
definicion de grandes lineas de acercamiento y explicacion del trabajo
creativo del guionista; por lo tanto, los autores que se citan aparecen
como ejemplos representativos de corrientes que bien pueden seguirse
en otros textos. No interesaba, pues, un estudio pormenorizado de los
autores, sino dibujar una carta de navegacion util en la travesia de un mar
de paginas.

Hay dos grandes maneras de explicar como se escriben guiones: una
mecanica y otra organica, una expositiva y otra especulativa. Todos los
autores oscilan entre ambos polos: en postular las reglas basicas de la
narracion, junto con los parametros que permitan detectar y corregir las
desviaciones; o, en el polo opuesto, desplegando los multiples procesos -a
veces contradictorios- que constituyen el oficio de inventar historias.
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La via mecanica es por la que discurren la mayoria de los trabajos
analizados y, desde ella, se supone instruir a un lector nedfito que desea
iniciarse en la escritura. Por el contrario, la via organica se abre para
un lector que, mas que recetas, busque la sugestion intelectual que le
permita descubrir nuevas facetas en su trabajo.

Cinco categorias componen la tipologia que organiza los titulos
recientes sobre el oficio:

[.HOWTO DO IT

[l. FORMATOS

[1. ESTRUCTURA
[V. PROTAGONISTA
V. ESPECIALIDADES

Podemos considerar mecanicas las dos primeras y organicas las tres
restantes.

CATEGORIA I: HOW TO DO IT

Cémo hacerlo. Esta es la manera mas usual de hablar del oficio: el
método. Explicar al neofito los pasos que debe seguir para convertir
sus quimeras en algo que sea formalmente un guion; el paso a paso
conveniente para construir y escribir historias, explicado de una manera
simple y contundente para infundir respeto a las leyes basicas del oficio.
Son libros paternalistas, que tratan en buena medida de insuflar valor
al iniciante; libros que procuran, esencialmente, evitar y corregir los
principales errores; por ello, son libros normativos que exponen reglas
incuestionables.

El dogma es crear un protagonista que desee algo con lo que el
publico pueda identificarse inmediatamente y someterlo a una serie de
obstaculos de dificultad creciente hasta hacerle alcanzar finalmente
su objetivo. Todo ello organizado en una estructura de planteamiento,
complicacion y desenlace (al final del primer acto, el protagonista se pone
en marcha vy, al final del segundo, se encuentra totalmente perdido).

Las fases usuales con las que se explica el método son:

Busca una buena idea
Conoce a tu protagonista
Organiza tu historia
Escribe los dialogos
Reescribe

Vende tu guion

O aR PN =




302 | De la creacion al guion

Esta ultima parte es fundamental en los how to do it, ya que agrupa
todo tipo de consejos para que el joven guionista ensaye su via de acceso
a los negocios. Se le explican trucos para llamar la atencion de los agentes
0 maneras de vender una historia con dos frases (pitching).

Pero si es relativamente facil sintetizar la explicacion de como fun-
ciona la estructura de tres actos, es mas peliagudo establecer normas para
escribir buenos dialogos, y los capitulos dedicados al tema acostumbran a
ser listados de consejos mas o menos sugestivos de como evitar didlogos
contundentemente pésimos.

También es usual encontrar ejercicios que tienden a ayudar a un
lector supuestamente inmerso en la experiencia inquietante de escribir
su primer guion.

Los how to do it son libros utiles para un primer acercamiento al
oficio o para recordar los elementos basicos que estructuran una historia.
Mas alla, son recetas para hacer que una pelicula sea previsible. Aun asi,
las explicaciones sobre como construir historias convencionales pueden
servir para comprobar hasta qué punto una historia mas original propone
soluciones atipicas a los problemas de la narracion audiovisual clasica.

Dentro de esta categoria, los textos mas inteligentes reconocen lo que
son y mantienen una postura ironica respecto de lo que estan recetando.
Este es el caso del libro de Viki King How fo Write a Movie in 21 Days
(Harper & Row, New York, 1988), donde se trata al lector como a un
recluta y se le asegura que, si resiste la prueba, al final del libro tendra
su propio guién. Aun asi, es un trabajo sugestivo y una buena sintesis del
método genérico de escritura para cine. Otro trabajo representativo es
el de Michael Hauge: Writing Screenplays that Sell (McGraw-Hill, New
York, 1983). Estructurado en tres partes -desarrollar, escribir y vender-,
contiene una de las tipicas sentencias de los how to do it: "Como escribir un
guion en una sola y facil leccidn: capacita a un personaje compasible para
superar un serie de dificultades crecientes y obstaculos aparentemente
insalvables, hasta que realice un deseo envidiable”. A pesar de ser un texto
escueto, el libro de Hauge habla de qué es el tema y como se desarrolla a
lo largo de la historia, simbolizado en la evolucion del protagonista.

Un tercer titulo que se encuentra en la frontera de esta categoria
es Film Scriptwriting. A Practical Manual (Focal Press, Boston-Londres,
1988), de Dwight Swain, de quien resefiamos otro libro mas abajo. Swain
presenta un trabajo extenso que, a pesar de su calidad, no evita el tono
blando de quien se dirige a alguien que necesita organizar la escritura en
torno a pautas simples. El libro describe el proceso de escritura de guiones
no dramaticos, para los que ofrece la férmula del "Hey!-you-see?-so... ", es
decir: llamar la atencion, implicar al espectador personalmente, explicar
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algo nuevo y extraer conclusiones. La parte dedicada al guion dramatico
contiene un magnifico capitulo sobre el arte de la confrontacion, donde
se evidencian los veinte afios de docencia de Swain, cuando explica de
manera nitida unos mecanismos complejos sin reducirlos a normas.

CATEGORIA I1: FORMATOS

El otro tipo de trabajos que se puede considerar como maneras
mecanicas de explicar el oficio. Corresponde a los textos cuyo objetivo
es mostrar las caracteristicas de las distintas clases de guiones. Asi como
los how to do it se dirigen a un lector ingenuo que pretende escribir su
propia pelicula, los formatos apuntan hacia alguien que ya ha superado la
primera fase de contacto con el método y orienta su escritura hacia algo
mas concreto: la television.

Cuando hablamos de géneros en television nos referimos a algo mas
que a los temas de las historias. Si en cine los géneros han creado leyes
narrativas propias, en television, ademas, a cada género se le suman
duraciones especificas y parametros de produccion propios. Por ejemplo,
una sitcom dura media hora y se estructura en dos actos, mientras que un
telefilme puede durar dos horas divididas en siete actos que corresponden
a seis cortes publicitarios.

Cada género tiene sus propias reglas en cuanto a creacion de per-
sonajes, estructuras narrativas, estilo, temas de fondo, construccion de
dialogos e, incluso, en la presentacion formal de los guiones. El listado
mas usual de formatos descritos son la sitcom de media hora, el episodio
de serie de una hora, la teleplay o teatro televisado, la movie of the week
o telefilme de dos horas, y los day time serials, soaps opera o seriales, de
sesenta minutos.

Los formatos pretenden explicar, basicamente, como son y qué
requisitos deben cumplir los guiones que se utilizan en los diferentes
géneros televisivos. Con ello se apuntan las variantes usuales del método
genérico que explican los how to do it y acostumbran a dedicar espacio a
esbozar el tema de la escritura en colaboracion.

Aun siendo textos mas especializados, un lector seriamente inte-
resado en escribir dentro de un formato no puede mas que utilizarlos
como un punto de referencia formal de los modos usuales en la industria,
pero raramente le seran Utiles para algo mas que una introduccion a una
investigacion que, necesariamente, debera ser individual.

Titulos recientes y representativos de los formatos son Successful
Scriptwriting, de Jurgen Wolf y Kerry Cox (Writer's Digest Books, Ohio,
1991), y How to Write for Television, escrito por Madeleine Di Maggio
(Prentice Hall Press, New York, 1990).
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El trabajo de Wolf y Cox es simple pero exhaustivo e incluye un
capitulo interesante dedicado a la escritura para dibujos animados,
mientras que el texto de Di Maggio ofrece mas informacion sobre las
especificidades estructurales de cada formato, a la vez que dedica un
capitulo a mostrar qué debe contener el guion de un episodio piloto.
Ademas, Di Maggio recuerda algo que usualmente se olvida en los textos
dirigidos a los guionistas: “La television es el ambito de las estrellas. La
estrella es el inicio, la razon y el resultado”.

CATEGORIA IlI: ESTRUCTURA

Entramos en las obras que tienden a ver un guidn, mas que como
una pieza de maquinaria, como un cuerpo organico y, por lo tanto, no
pretenden mostrar leyes sintéticas sino proponer sistemas de analisis
complejos, aplicables sobre obras que, por ser creativas, siempre
guardaran un ambito propio irreducible. Ello hace que los textos presenten
explicaciones mas complejas y originales, y que los autores cambien el
debe ser por el podria ser.

Sorprende no encontrar grandes teorias confrontadas sobre las que se
puedan basar metodologias totalmente diferentes. Existe una sola gran
tradicion de la que parten todos los autores, pero en la que se puede
detectar una polaridad que oscila entre interpretar el proceso creativo del
guion, bien desde la dimension de construccion estructural, bien desde la
dimension de encuentro con los personajes.

Dentro de la categoria de estructura se retnen los textos que en-
tienden esencialmente una historia como una sucesion ordenada de
acontecimientos y tratan de enumerar qué tipos de acontecimientos
debe contener una historia, en qué orden es eficaz situarlos y por qué;
muestran qué principios rigen la relacion de cada pieza con el conjunto y
como afecta al funcionamiento global de la historia la disfuncion de una
de sus partes.

Entre los hechosy la historia, el artefacto conceptual mas utiliza- do es
la triada: exposicion-complicacion-resolucion o estructura de tres actos.
Ello se extrapola a los diferentes niveles en los que se puede fraccionar
una historia, como son las escenas (necesidad-obstaculo-accion), los plot,
los mismos actos o, incluso, la evolucion del tema de la historia. Dentro
de los tres actos se sittian los ejes sobre los que giran los acontecimientos
y que propulsan la historia hacia un estadio superior.

Los modelos estructurales pueden tener una complejidad variable. Los
mas simples ofrecen una vision medular del funcionamiento de un guion
y su eficacia radica en el hecho de que pueden aplicarse facilmente a gran
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cantidad de variaciones narrativas, permitiendo analisis comparativos
rapidos y claros.

Por otra parte, los modelos de estructura mas complejos, que per-
miten analisis mas sutiles, pueden convertirse en herramientas con-
ceptuales ambiguas. La principal diferencia con los modelos simples es
que los modelos complejos tratan de integrar mecanismos que funcionan
en diferentes niveles: la evolucion de los hechos, la evolucion del
protagonista, la evolucion del tema.

Asi, se multiplican tanto los nudos que deben tejer la historia co-
mo los principios que tratan de explicar las relaciones entre nudos de
diferentes niveles. Esa complejidad los convierte en modelos abiertos,
sugestivos pero fragiles. No sirven para medir, como sucede con los
modelos simples, sino para buscar.

Un ultimo parametro que se puede tener en cuenta, a la hora de
comparar diferentes modelos estructurales, es el peso que tiene en ellos
el protagonista. Ningun autor se atreve a prescindir totalmente de la
figura del protagonista, ya que la definicion usual de las piezas de una
historia se hace respecto del objetivo del protagonista. La necesidad de un
protagonista sigue siendo uno de los dogmas mas respetados.

Las aproximaciones estructurales tienden a entender las historias
como objetos autdnomos, acabados y, por lo tanto, pueden facilmente
minusvalorar la actividad del espectador. Se supone que la audiencia
busca unos puntos de fijacion estereotipados que sirvan para interpretar
de manera inmediata y Unica los hechos que se muestran. Con ello, se le
supone poca tolerancia hacia la perplejidad y las alteraciones estructurales
importantes.

Uno de los textos mas claros sobre estructura es el de Syd Field
Screen play. Foundations of Screenwriting (Dell Publishing Co, New
York), reeditado varias veces. Field resume su modelo en lo que llama el
paradigma, que se visualiza en una grafica sorprendentemente simple.
Aparte, es interesante la definicion de secuencia como unidad dramatica
que auna las escenas que poseen una misma intencion; con ello, una
pelicula puede dividirse en entre doce y dieciocho secuencias.

En The Understructure of Writing for Film and Television (Univer- sity
of Texas Press, Austin, 1990), Ben Brady y Lance Lee exponen un modelo
de estructura complejo organizado en torno a los diferentes niveles
donde se producen variaciones del mismo conflicto. No utili- zan los
tres actos y, mas que lecturas en horizontal de los hechos, se proponen
interpretaciones verticales que tratan de engarzar elementos de diferente
rango, por ejemplo, “el didlogo comunica sentimientos. Esos sentimientos
expresan la situacion inmediata de los personajes y son los que conducen
a la accion”
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Ken Dancyger y Jeff Rush son autores de Alternative Scriptwriting.

Writing beyond the Rules (Focal Press, Boston, London, 1991). Es un
trabajo que abre las vias por las que puede discurrir la evolucion de esa
Unica teoria genérica de la narrativa audiovisual. El texto describe como
han logrado historias magnificas construyendo contra las reglas.

Es, paraddjicamente, al mismo tiempo, una exposicion académica
de la estructura de tres actos, de las tradiciones de cada género, de la
identificacion con el protagonista. Todo ello explicado con la intencion
de demostrar como se puede utilizar creativamente la complicidad del
espectador.

CATEGORIA IV: PROTAGONISTA

¢Qué son las historias sino retratos?

No se ha desarrollado una teoria de la narrativa audiovisual basada
exclusivamente en la creacion de personajes. Contrariamente, buena
parte de la produccion audiovisual se concibe como una plataforma al
servicio de la presencia de una estrella.

Es usual encontrar en los manuales, capitulos sequidos dedicados a los
personajes y a la estructura, como si fueran dos perspectivas facilmente
complementables cuando, usualmente, se convierten en dimensiones
antagonicas entre las que resulta arduo circular. No es sencillo ser un
relojero para ajustar el engranaje de la trama vy, a la vez, practicar la
esquizofrenia de desdoblarse en el papel de varios personajes. Las
construcciones teoricas sobre los personajes no estan tan desarrolladas
como las referidas a la estructura. Los problemas se centran ahora en
lograr un protagonista con motivaciones poderosas, comprensibles e
identificables para el publico, motivaciones que desencadenen conflictos
que obliguen a la transformacion ultima del protagonista.

Muchas paginas se dedican a la construccion del protagonista en
dique seco, a su retrato inicial (aspecto, habla, psicologia, biografia) v,
comparativamente, pocas son las que intentan explicaciones de los modos
de su accion fisica, intelectual o moral, que no coarten su movimiento
posterior.

No es facil encontrar analisis de los modos arquetipicos en que
un personaje evoluciona contra si mismo: desde el encuentro de dos
fuerzas antagonicas que desencadenan los acontecimientos (deseo-
deber) hasta su sintesis en el final de la historia. La definicion de un
protagonista requiere el dibujo de dos personajes diferentes: la relacion
entre su posicion inicial y su posicion final corresponde, metaforica y
subterraneamente, a las paradojas vitales que siente el espectador (y, por
lo tanto, el guionista).
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La teoria genérica clasica entiende que la funcidon del protagonista
es crear la posicion desde la cual el espectador vive la historia. Ello hace
que en la construccion del protagonista se pretenda un acercamiento
mas intimo al espectador, con respecto a la funcion racional que se le
supone, desde planteamientos estructurales que priman la comprension
de una trama frente a la identificacion emotiva. La creacion a partir de
personajes o de estructuras implica posicionamientos estéticos totalmente
diferentes; ello es: se trata de cautivar y modular los sentimientos del
espectador estimulandolo en puntos diferentes (el deseo de controlar un
juego o la necesidad de disolverse en una pasion).

El retrato del protagonista suele mostrar un personaje individualista,
definido como poseedor de unos valores que no se encuentran en los
demas personajes, cuya funcion es dar relieve al conflicto basico del
protagonista. Ese modelo de protagonista encaja mejor en géneros de
caracter épico (aventuras, thrillers) que en historias como los melodramas,
donde es imposible entender al protagonista solo, ya que el objetivo que
afronta se funde en los demas personajes.

En la contundencia con la que se define al protagonista radica una de
las principales diferencias entre la tradicion cinematografica europeay la
americana. Cuando no se le da a un personaje un objetivo contundente
ni se lo coloca en situaciones urgentes, se crean las condiciones que
permiten retratos mas sutiles.

Trabajos representativos de esta categoria son: Creating Characters,
de Dwigth Swain (Writer's Digest Books, Ohio, 1991) y Creating Un-
forgettable Characters, de Linda Seger (Henry Holf & Company, New York,
1990). El texto de Swain dedica una primera parte a definir las cualidades
de un buen personaje -"la habilidad de hacerse querer”-, las dimensiones
basicas -aspecto, motivacion, background, emocion- y la concrecion
del personaje en el guion -descripciones, dialogos, diferentes formatos,
personajes usuales-. Swain compara también las caracteristicas de los
personajes de radio, teatro y cine-television.

Por su parte, Seger (autora de un interesante how to do it titulado
Making a Good Script Great -Dodd Mead, New York, 1987-, del cual existe
una edicion en castellano editada por Rialp, Madrid, 1991) propone la
construccion de un personaje segun la progresion aditiva de: idea, rasgos
amplios, nucleo, paradojas, emociones-actitudes-valores y detalles. Una
parte interesante del libro es la referida a la construccidn de triangulos;
con ello, apunta vias para el retrato dinamico de los personajes. También
se analizan las funciones de los personajes secundarios respecto del
objetivo del protagonista y las modalidades de relacion entre personajes
(atraccion, conflicto, contraste y transformacion).
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CATEGORIA V: ESPECIALIDADES

La caracteristica fundamental de los titulos que se agrupan bajo esta
categoria es que definen con exactitud el tipo de escritura que tratan de
analizar. Suelen ser trabajos escritos desde una experiencia profesional
solida y ello los inclina, a menudo, hacia la enumeracion y reflexion sobre
casos concretos, mas que hacia construcciones tedricas sistematizadas.

Comedia, adaptaciones y documentales son los ambitos especificos
mas usuales, a los que cabe sumar algunos trabajos puntuales sobre la
escritura de seriales, publicidad (copy writing) y drama radiofonico.

Otro trazo general que los define es su sorprendente escasez: aun
siendo los libros adecuados para que el guionista encuentre informacion
especifica, no parece existir un mercado profesional que los reclame.

Otros oficios y disciplinas cercanas a la de guionista poseen textos
especializados que pueden ser utiles: el periodismo, la historia, la
dramaturgia, la literatura o la filosofia permiten comparar métodos
interpretativos y creativos similares a los del guionista.

Dos titulos recientes son: Comedy Writing Step by Step, de Gene
Perret (Samuel French, Hollywod, 1990) y Funny Business. The Craft of
Comedy Writing, de Sol Saks (Lone Eagle, Los Angeles, 1991). Ambos,
aun teniendo el tono de explicacion sencilla dirigida a principiantes,
son trabajos extensos y estan escritos desde la veterania de carreras
maduras. El libro de Perret tiene una primera parte dedicada a explicar los
mecanismos del humor y una segunda centrada sobre la escritura de los
dos formatos principales: el sketch y la sitcom. Saks presenta un trabajo
lleno de anécdotas y referencias, con las que describe una parte de la
historia de la comedia a la vez que expone su método de trabajo.

Jean Rouverol es autora de Writing for Daytime Drama (Focal Press,
Boston, London, 1992), uno de los primeros textos sobre la escritura de
seriales, donde se definen sus leyes respecto de la creacion de personajes,
a los temas utilizados, al estilo y a las variantes del formato. De nuevo,
el texto no estad escrito desde planteamientos tedricos sino desde una
experiencia solida.

En L'adaptation du roman au film (Diffusion, Paris, 1990), Alan Garcia
parte de una teoria genérica basada en el tratamiento del tiempo y, desde
ella, desgrana sistematicamente los diferentes tipos de adaptaciones,
analizando punto por punto los mecanismos que en ellas entran en juego.

Conclusiones

Cuando se observa que hemos trabajado sobre mas de cien titulos,
surgen algunas reflexiones:

La posicion usual a partir de la cual se habla de la profesion es la
de una pedagogia de manual, que repite variaciones de una concepcion
genérica de protagonista en una estructura de tres actos.
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Existe una nitida separacion entre el cine y la television. La pro-
liferacion de trabajos especificos sobre cada formato televisivo ter-
minard rompiendo el molde clasico para engendrar teorias propias que
posiblemente influenciaran sobre el modelo cinematografico, obligandolo
a evolucionar. Pero los analisis de los géneros televisivos son demasiado
formales y se refieren mas a las condiciones de produccion que a los
parametros narrativos, ignorando, entonces, los espacios vacios entre
los géneros. De todos modos, la existencia de una importante industria
televisiva altamente competitiva con el acompafiamiento constante de
respuesta del publico, con la utilizacion de multiples recursos creativos
que deben organizarse, hace suponer que esas teorias especificas
existen de algun modo en la practica profesional, aunque no se las haya
cristalizado aun en textos.

No existen trabajos que relacionen de manera exhaustiva la escri- tura
audiovisual y el comportamiento de los diferentes tipos de publico. No
existen trabajos especificos sobre la piel de las historias, esto es, sobre el
didlogo. Tampoco hay nada centrado en la reescritura, a pesar de ser una
de las fases mas complejas para los profesionales especializados en dar
este tipo de asesorias. Al margen de referencias dispersas, ningun texto
describe en profundidad los diferentes trabajos especializados relativos a
la escritura (desde documentales hasta story editor).

Hace falta un estudio comparado sobre la escritura para romance,
teatro, cine, television y géneros periodisticos a partir de posiciones
narrativas, cuando la informacion se expande a los espacios tra-
dicionalmente dramaticos.

En resumen, a pesar de todo lo que se ha publicado, es indiscutible
que la practica de la profesion estd mas adelantada que la especulacion
tedrica sobre la misma, y esto contradice la realidad de cualquier otra
industria competitiva actual, en la que una parte importante del esfuerzo
se destina a la investigacion y el desarrollo, y no a la historia de la
pedagogia.







Capl'tu lo 12 por Mauro Wilson, César Cardoso

y Emanuel Jacobina
El humor en la tv







1. Introduccion

Nunca consulté al médico Doc Comparato. Pero en cambio he participa-
do en los dos primeros libros para adultos y/o nifios (como el hermoso
Nadistas y todistas). Pero hay un encuentro que me gustaria destacar.
Creo que fue en la década del 80. Doc publico su primer libro sobre guion.
En esa época, ademas de escribir yo trabajaba como productor editorial y
alli fue que naci6 el primer libro de Doc sobre ese tema. Participar ahora
como colaborador de este libro me alegra sobremanera. Poder ver pasos
en el camino que me he trazado como escritor. Y poder caminar con Doc
este camino.

CESAR CARDOSO

Soy desde hace mucho tiempo lector de Doc Comparato. Sus libros y
mi- niseries ayudaron a definir mi vocacion. Y elegi la carrera de guionista
televisivo. Lampiao fue una luz en mi camino, O tempo e o vento, una
revelacion y todas las series brasileras de Doc, una revelacion. Del traba-
jo de médico no sé nada. Pero tengo la certeza de que, si cometié erro-
res, los supero aqui en la tierra.

EMANUEL JACOBINA

En 1984 participé de un seminario de guionismo, en la TV O Globo,
di- rigida por Paulo José, Mario Wilson (mi padre) y Doc Comparato. Paulo
José era una usina de creatividad, el talento de mi padre ya lo conocia
desde hace mucho tiempo, pero fue Doc Comparato quien me impre-
siond mas. No solo por su conocimiento en ese dificil arte de escribir ni
por el gesto sequro de transmitir esos conocimientos, sino por la gene-
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rosidad de ensefar todos los trucos de la creacion de un guionista para
nosotros, aprendices de brujos. Fue con Doc que aprendi que un texto
bien hecho, limpio y correcto, es el primer paso para estructurar la ca-
rrera de autor.

En 1999, Emanuel Jacobina, César Cardoso y yo fuimos invitados a
crear y realizar un workshop de humor para los autores de O Globo. Y
todo lo aprendi de Doc. La generosidad de darnos sus conocimientos fue
el pilar mas importante. Doc sabe de esto y se lo agradezco siempre.
Mauro Wilson

La invitacion de Doc, mas que invitacion, fue una intimacion para
incluirnos en este libro para realizar un capitulo sobre como escribir
humor en la television. Si bien existen personas que ensefian fisica
cuantica, dialecto bantu y la importancia de dejarse crecer los pelos de la
axila, asumimos este riesgo.

HUMOR EN LAS PALABRAS Y EN LAS PERSONAS

En verdad, todo puede ser gracioso si se cuenta de un modo gracioso.
Pues la gracia radica en el modo de pensar y mirar el mundo. Las propias
palabras, como instrumento del lenguaje, pueden producir humor. Ya sea
por lo que dicen o por el contexto, con el uso del doble sentido.

Ahora basta con mirar alrededor para descubrir que el mejor ins-
trumento del humor somos nosotros mismos. Los parientes son graciosos:
una abuela caduca, una tia solterona, un tio refinado... Algunos hasta se
vuelven clichés, como la suegra insoportable o el cufiado caradura.

También se puede buscar la gracia en las profesiones: carteros,
ascensoristas, banderilleros en el futbol... Existen ciertas tendencias que
transforman a las personas normales en personas graciosas: las fallas, las
situaciones inadecuadas y la exageracion de algun gesto o habito.

Fallas: todos tenemos fallas. Algunas son muy graves; otras que,
ademas de graves, pueden ser graciosas. En fin, la misma falla que in-
comoda puede producir risas.

Situaciones inadecuadas: esta tendencia se da cuando en de-
terminadas situaciones, las personas se colocan o son colocadas en una
situacion absolutamente transgresora e inadecuada. Un afio trabajando
como ascensorista en un edificio de mas de treinta pisos. Un salvavidas
de piscinas muy gordo. Un conductor de taxi de Nueva York que acaba de
llegar de Chechenia del Norte. Un abogado es obligado a decir la verdad
(en la pelicula Mentiroso, mentiroso). No hay error: una persona fuera de
contexto es bien graciosa.
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Exageracion: Woody Allen transforma las situaciones neuroticas en
graciosas, exagerandolas. Para producir humor, un charlatan no tiene que
hablar mucho, sélo hacerlo sin parar, hasta por los codos. Un sonambulo
no solo tiene que caminar dormido por la habitacion, tiene que salir de
ella, ir al zooldégico y confundir una jirafa con su esposa.

Ejercicio: ahora, un ejercicio para la memoria, que es una de las
cualidades mas importantes en el humor. Describa en un papel a una
persona que conoce y que tiene una o dos tendencias graciosas (fallas,
situaciones embarazosas o exageraciones).

Nombres graciosos: un nombre gracioso funciona muy bien cuando uno
crea un personaje humoristico y también en el desarrollo de un sketch o
una comedia. Es una carta de visitas y presenta muy bien el personaje.
Pero, ademas de ser gracioso, tiene que adornarlo con la personalidad del
duefo.

Usted ya sabe como reacciona el publico frente a personajes co-
mo Rolando Lero (un embrollador), Carlos Mazaranduba (un sujeto con
mucha masa fisica y poca masa cerebral), Doctor Obturado (un idiota con
opinion) y AIDI Mocd Sonrisal Colesterol Cafiaspirina (una persona muy
complicada y que adora provocar la confusion).

Ejercicio: usted debe ponerle nombre a dos personajes (uno mas-
culino y otro femenino) y crear para ellos una biografia para justificar por
queé ellos poseen esos nombres.

Ideas graciosas: ahora que ya creamos y bautizamos a los dos
personajes graciosos, vamos a darles ideas graciosas. Esto es, imaginar
un contexto gracioso para ellos. Es importante percibir que, sea en una
broma o chiste, en un sketch o en una comedia, lo que causa gracia, lo
que crea la situacion humoristica es la situacion misma, el conflicto, lo
que sucede, como sucede vy, principalmente, como va a ser contado.

La partida: nuestros personajes son novios y se van a casar. ;Y
ahora? ¢De donde surgen estas ideas? Y ademas, ;de donde sacar ideas
graciosas para esta situacion? Un buen punto de partida es visualizar las
caracteristicas de los personajes y la situacion en que ellos estan conflicto.
Para facilitar la visualizacion, presentamos un modelo que bautizamos el
Cuadro de ideas graciosas.
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Usted debe llenar el Cuadro de ideas humoristicas con por lo menos
cinco ideas graciosas positivas y cinco negativas por columna. O sea,
atribuya cinco caracteristicas positivas y negativas a sus personajes,
asi como cinco personas positivas y negativas que ellos conocen, cinco
lugares, cinco cosas u objetos... y asi sucesivamente. Es su brainstorm
particular.

CUADRO DE IDEAS GRACIOSAS

ASUNTO:
CARACTERISTICAS:
PERSONAS:
LUGARES:

COSAS:

EVENTOS:
CLICHES:

NrIx<———wnOwD

nNrr<-——>»0amIZ
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Nuestro ejemplo de cuadro de ideas graciosas
Asunto novios
CARACTERISTICAS PERSONAS ~ LUGARES  COSAS EVENTOS CLICHES p
Felices Padre Iglesia Ramo Luna de miel  Felices para 0
siempre
S
Apasionados Padrinos Hotel Alianza Fiesta Fila para |
saludos
T
Fieles Pais Escribania  Vestido Tirar el ramo Arroz
|
Romanticos Fotografo Sacristia Torta El beso Latas vV
en auto
A
Esperanzados Dama de Avion Presentes El'si Marcha S
honor nupcial
Endeudados Suegros Comisaria Viagra Asalto Retraso
de la novia N
E
Interesados Amante Hospital Zapato Resaca Fuga del
apretado novio G
Engafiados Cufado Oficina  Comida mala Adulterio Perder A
alianzas T
Neuréticos Tio borracho Bafio 0B Oscuridad Alguien en I
contra v
Gays Hijo bastardo ~ Autopista ~ Cerveza Muerte de A
caliente pariente S

Ejercicio: usando su cuadro de ideas, usted debe crear una story line

en cuatro lineas, para un posible sketch o episodio de una comedia.

2. La comedia

La comedia es sorpresa. La comedia es economia. La comedia es hostil
y agresiva, es humillante e insultante. Es puro conflicto. En la comedia
nada es sagrado. Religion, raza, Dios..., ni las madres, siquiera. En una
comedia siempre hay alguien que queda mal. Si a usted no le gusta la
violencia, si usted no quiere malograr a nadie, si usted no puede ver un

poquito de sangre, mejor elija otra profesion.
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La comedia es siempre cruel y explosiva.

Escribir comedia.

No existen reglas o formulas fijas. Existen formas, técnicas y métodos.
Es importante conocer las técnicas para después tener la libertad de ig-
norarlas, cambiarlas, mejorarlas y crear sus propias técnicas.

Los ingredientes de una comedia son:

Simplicidad

Claridad

Exageracion
Inconvenientes

Intereses

Irreverencias
Identificacion

Precision

Y lo mas importante: ritmo

1. SIMPLICIDAD: enredos, confusiones, exageracion de los detalles, tex-
tos rebuscados, dialogos pomposos y que no sirven para ser hablados,
una enorme cantidad de personajes... todo esto puede llamar la atencion.
Aflojar el ritmo es lo peor de todo: transformar la comedia en una cosa
chata y pesante. Una inmensa ternura, una etiqueta para afuera, y un
andar desarreglado. Nada mas simple y alli tenemos a Didi.

2. CLARIDAD: los personajes tienen que ser bien definidos y lo mas acti-
vos posible. El conflicto tiene que ser directo y disparado en las primeras
lineas del parlamento. Si la audiencia pierde el hilo de la mirada, comen-
zard a no entender el argumento y cambiara de canal. Y en ese instante,
el Unico que va a reir es la competencia.

3. EXAGERACIONES: la comedia tiene que potenciar una situacion. La
exageracion, bien trabajada nos da muchas sorpresas. Y la comedia adora
las sorpresas. En fin, si un sujeto se corta el dedo con un cuchillo, esto
puede ser gracioso. Pero si el sujeto rebana a su suegra con una sierra
eléctrica, esto sera mas gracioso aun. Principalmente si fuera su suegra.

4. INCOVENIENTES: los personajes de comedia estan casi siempre ha-
ciendo cosas equivocadas. Asi, cuando quieren hacer el bien, las cosas les
salen mal. Cuentan secretos de otros personajes, mienten, hacen trampas,
cometen todos los pecados de los mortales. Cometen todo tipo de trope-
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lias. La comedia debe provocar, tiene que hacer enojar, poner el dedo en
la llaga. Seinfeld es asi, Sai de baixo es asi, Married with Children es asi...
la vida es asi.

5. INTERES: la comedia tiene que tener siempre una novedad, un acon-
tecimiento insolito, un escandalo mayusculo, un secreto peligroso. Todo
esto debe suceder en el tiempo mas corto posible. Ser sorpresivo e im-
predecible es un 6ptimo recurso para mantener siempre el interés en alta.
Jerry Seinfeld, en una stand-up comedy, cuenta una carrera de caballos...
desde el punto de vista del caballo. Esto es la sorpresa que cambia la 16-
gica para mantener el interés.

6. IRREVERENCIA: en la comedia, los personajes deben ser cinicos, ironi-
cos, embrolladores, desbocados. Y los que no son asi en un principio, lo
tendran que cambiar durante el sketch o durante el episodio, o seran el
blanco principal de todo tipo de maldades. La relacion entre los persona-
jes es siempre disonante, complicada y refida. Los personajes prefieren
perder un amigo que perder la gracia. Ellos saben que la vida es corta y
confusa. La comedia no cree en los dogmas; menos, en el infierno.

IMPORTANTE: los personajes de comedia son bastante negativos, por eso
en escenas romanticas, de fuerte contenido emocional, funcionan tan
bien. Es como establecer una nueva conexion con la audiencia y revelar
que aquel grupo de seres mezquinos, también sufre y puede amar.

7. IDENTIFICACION: la comedia es identificatoria. Nadie se rie de lo que
no conoce. Por eso las debilidades humanas funcionan tan bien en el
humor. En la comedia, cuanto mas usted se aproxima a los problemas y
las emociones universales, mas chances tiene de hacer reir a la audien-
cia. Matt Groening, creador de Los Simpsons, cuenta que en el comienzo
de la serie, tenia problemas para escribir las historias de aquella familia
maldita. James L. Brooks, uno de los productores de la serie, Ilamé a Matt
para conversar y comenzo a preguntarle si tenia problemas en su familia.
Matt recuerda que comenzo6 a contar sus problemas amorosos. Fue alli
que Brooks dijo: escriba sobre eso. Escriba sobre los problemas cotidianos.
Todo el mundo ya tuvo esos problemas o los va a tener. El suceso fue
instantaneo.

8. PRECISION: todo lo que existe en una comedia -los personajes, el
conflicto, el lugar en que se desarrolla el conflicto, los didlogos, los gags y
también los muebles de la sala- tiene como Unica funcion hacer reir. Una
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buena metafora para ejemplificar la precision en la comedia es la historia
del sujeto que pregunt6 a un escultor famoso como era que €l esculpia
aquella estatua de una mujer maravillosa. Y €l respondié que consiguio
un trozo de marmol y saco afuera todo lo que no era maravilloso en una
mujer. Por eso, no se frene; corte, corte, corte y continue tirando afuera
todo aquello que no es necesario para hacer un chiste, y asi el sketch o el
episodio funcionaran. Preste atencion a este ejemplo: en Copacabana, los
personajes de Groucho Marx y Carmen Miranda discuten frente a un hotel:

CARMEN: No soporto mas esta vida. Por qué no nos casamos?

GROUCHO: jCasarnos? NO podriamos entrar en el hotel.

CARMEN: Si estuviésemos casados, pagariamos solo uno. Nos costaria la mitad.
GROUCHO: No podria ser mas barato que ahora que yo no pago nada.
CARMEN: Me parece que usted no se quiere casar conmigo.

GROUCHO: ;Coémo puede decir eso? Somos novios desde hace diez afos.

La historia de los personajes y su relacion esta realizada en seis parla-
mentos. Esto es precision.

9. RITMO: la verdad, el ritmo es importante para cualquier género.
Pero es mas importante en la comedia. La importancia del ritmo en la
comedia puede ser ejemplificada de la siguiente manera: para los otros
géneros, el ritmo es como el motor del auto. Para la comedia el ritmo es
el motor de un avion. Si el motor del auto falla, usted para. Si el motor
del avion falla, usted muere. Ritmo no significa velocidad. Las pausas son
tan importantes como los didlogos agudos o una serie llena de gags fan-
tasticos. Por eso las famosas sitcom son grabadas con publico. Es por eso
también que los comediantes precisan de claques para saber dosificar sus
pausas.

En el filme Cuanto mas caliente mejor, escrito por Billy Wilder y .A.L.
Diamond, Billy ejemplifica la importancia de las pausas introduciendo
maracas en una escena llena de equivocaciones muy graciosas. El balan-
ceo de las maracas es usado para marcar el tiempo en que la audiencia
debe reir, asi él no pierde el proximo chiste. Ingenioso y al mismo tiempo
gracioso.

El ritmo ideal de una comedia es ir siempre en un crescendo, prepa-
rando el gran final que en nuestro caso tiene un perfecto evanoui sor-
prendente y definitivo.

EJERCICIO: ahora usted debe crear un personaje y una situacion usan-
do los nueve ingredientes de la comedia.
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3. Sitcom

Sitcom es la abreviatura de situation comedy, comedia de situacion. Es
un tipo de comedia corta, de 25 minutos de duracion, aproximadamente,
en la que los personajes estan inmersos en situaciones graciosas. Sitcom
es una historia. Si usted quiere despertar el humor del televidente, tiene
que tener una historia interesante en su poder. Sitcom es didlogo. Son los
dialogos, las tiras graciosas que hacen rodar la historia.

Las estructuras de una sitcom

William Goldman, uno de los mejores guionistas de Hollywood, dijo
una vez que los tres elementos mas importantes de un guion son: estruc-
tura, estructura y estructura.

La estructura de una sitcom es fundamental para su funcionamiento,
para su existencia. Cuando hablamos de estructura, estamos hablando
sobre como contar una historia o, mejor aiin, como armar una situacion
en la comedia. Existen dos estructuras en una sitcom: la estructura dra-
matica y la estructura técnica.

Estructura dramatica

La estructura de una sitcom es mucho mas clara si se divide, no en
tres, sino en cuatro movimientos, a saber: introduccion, complicacion,
consecuencia y relevancia.

Introduccion: la introduccion es, como lo dice su nombre, el movi-
miento en el que se introduce algo nuevo, luego del inicio, poniendo
la sitcom en movimiento. Toda historia parte obligatoriamente con una
introduccion de algo nuevo en la vida, en lo cotidiano de sus personajes:
alguien consigue un empleo o alguien lo pierde, un personaje visita a
otro, gana un premio de la loteria, un concurso... en fin, hay millones de
ejemplos a partir de los cuales surge la...

Complicacion: esto es lo que complica la situacion. La hace mas difi-
cil. Por ejemplo, la mujer que fue invitada a una fiesta inolvidable en la
introduccion descubre que su ex enamorado va a la misma fiesta con una
superstar, lo que la obliga a conseguir un acompanante de ultima hora. O
aquella del sujeto que quiere entrar en un club muy selectivo y descubre
que tiene que competir con su hermano por la unica entrada disponible
que queda (como sucedid en un episodio de Freiser). La complicacion
ocupa casi la mitad de la historia y, generalmente, es alli donde suceden
los acontecimientos mas graciosos.
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Consecuencia: la consecuencia es el resultado del conflicto creado en
la introduccion y solucionado en la complicacion. Es donde esta el climax
de la historia. Es el lugar en que todos los secretos son revelados. De ese
modo, el acompafante compuesto en la ultima hora, hace un papel en la
fiesta, o donde el sujeto que competia con el hermano, valiéndose de to-
dos los artilugios sucios que usaba desde su infancia, consigue la entrada.

Relevancia (o irrelevancia): la relevancia es la “moral de la historia"
Sé6lo que en una sitcom puede ser también la inmoralidad. Aln mas: pue-
de ser la irrelevancia de una moral para esa situacion. De ese modo, el
acompafante de ultima hora que hace el ridiculo se transforma, de algun
modo, en atrayente. Relevancia: usted encuentra un paisano donde me-
nos lo espera. La relevancia, sin embargo, tenia un numero reducido de
minutos, o de pdaginas, pero es de una importancia vital para estabilizar
la situacion en el mismo punto en la que se encontraba anteriormente,
o sea, volver toda aquella situacion, relativamente irrelevante para los
personajes. Por eso, casi todas las sitcom terminan donde comienzan, con
todos los personajes volviendo a su vida y a sus caracteristicas. De vuelta
a la premisa principal.

Importante: es mas facil armar las confusiones que crear una solucion
final graciosa. Por eso las sitcom no necesitan de un punchline fantastico.
Incluso, muchas sitcom usan el recurso de congelar la escena final.

Muy importante: nunca, nunca, destruir la premisa principal.

El conflicto basico: la estructura de cualquier sitcom esta basada en
un conflicto basico. Este conflicto puede ser el ansia de un ama de casa
de entrar en el mundo del espectaculo, que siempre es dificultada por su
marido para hacerlo (I love Lucy) o la manera muy diferente con la que
se tratan los amigos, como en Friends. Este conflicto basico tiene que ser
muy fuerte, también precisa ser dificil de resolver simplemente, como los
personajes, desistiendo unos a otros y asi sucesivamente... Por eso es que
cuanto mas irdnica es una sitcom, menos prescinde de una cierta emocion.

El conflicto secundario: modernamente, después de tantos afios de
| love Lucy, La brujita, Mi mujer es una bruja y otras, las sitcom y series
comicas han sido estructuradas en funcion de una sola historia; las sitcom
pasaron a dividirse en dos y hasta tres historias simultaneas dentro del
mismo episodio. El conflicto secundario o plot secundario es una historia
menor que acontece paralela al plot principal. También tiene comienzo,
medio y fin.

La historia principal, ademas de mas larga, es la que contiene los per-
sonajes principales y en la que estd mas claramente definido el tema de
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la serie. La historia secundaria es el lugar de los personajes secundarios y
tiene un peso emocional menor que la historia principal. Las historias no
necesitan necesariamente estar unidas por el mismo tema. Generalmente,
si no lo estan, la historia secundaria por lo menos ayuda a realzar el tema
de la historia principal.

En una sitcom con varios personajes importantes, el conflicto
secundario sirve para mantener a todos los personajes ocupados.

La estructura técnica

La estructura técnica esta dada por el tiempo de duracion de la serie
(mas o menos minutos) y por el nimero de veces que la historia se corta
por los comerciales. Es la estructura técnica, y no la dramatica, la que
define que, ante los comerciales, existan puentes con climax, con algun
suspenso y humor que hagan que el espectador se mantenga prisionero
de la historia. También es la que define cuanto tiempo puede estar en es-
cena un personaje sin hacer nada. Entre otras razones, porque una sitcom
funciona sobre la base de las reacciones bien definidas de cada personaje
por el didlogo y accion entre ellos. O si alguno de ellos habla, el otro no
hace nada, como dando la idea de que sobra...

Una sitcom que dure dos afios. Cada acto debe tener tres o cuatro
escenas y durar minutos. Algunas sitcom poseen un gimmick o coda final
de no mas de dos minutos. Estas codas son casi chistes sueltos que no
interfieren en la resolucion de la historia. Ellas existen para que la sitcom
pueda incorporar mas comerciales y los productores facturen mas.

Una division clara de una sitcom seria la siguiente: los primeros 6
minutos establecen la historia. Los siguientes 12 minutos desarrollan una
serie de complicaciones y los 6 minutos finales resuelven la situacion

5 MINUTOS 12 MINUTOS 6 MINUTOS
ACTO 1 ACTO 2 ACTO 3
INTRODUCCION COMPLICACIONES RESOLUCION
Y CONSECUENCIAS

Personajes de sitcom
Ya hemos visto que la estructura de una sitcom puede ser dividida en
dos: dramatica y técnica; que la estructura dramatica puede ser dividida
en cuatro partes: introduccion, complicacion, consecuencia y relevancia.
Ahora vamos a conocer a los habitantes de esa estructura, o sea, los
personajes del la sitcom.
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Ya sabemos que la sitcom es una historia contada basicamente por los
dialogos. Por eso es importante que cada personaje tenga su modo propio
de hablar. Es bueno recordar que los personajes no son obligatoriamente
graciosos; la situacion, el conflicto lo que sucede en la serie es lo que la
convierte en graciosa. Y lo mas importante de todo: los personajes de una
sitcom tienen que ser personas que nos guste ver todas las semanas.

La construccion de un personaje de sitcom debe responder a cuatro
cuestiones fundamentales:

1. Lo que el personaje quiere de la vida

Debe ser una pregunta que todo padre de hijos adolescentes se
hace. O de un pos-adolescente, y que todo creador se hace respecto del
personaje que esta creando. Lucile Ball quiere trabajar en el mundo del
espectaculo. Samantha quiere ser una buena esposa sin tener que usar su
magia. Jeannie quiere agradar a su amo, la verdad es que quiere atrapar a
su amo. George Constanza quiere ser considerado atrayente por muchas
mujeres. Lo que quieren es existir.

2. Como los personajes se relacionan entre si

Los personajes de una sitcom, como también los de las obras de
ficcion, se relacionan por oposicion, por union o por ambas. Seinfeld tiene
ese deseo de no complicar mucho como hacerlo, pero él siempre esta en el
centro, los otros personajes no se pueden relacionar, establecer alianzas u
oposiciones. Es en el departamento de ellos donde todos se encuentran y
alli hacen alianzas o se pelean. Y la referencia es el departamento. Jeannie
quiere conquistar al mayor Nelson por si sola. Pero no quiere que él se
meta en su vida. Por eso Jeannine se alia con Roger, el mejor amigo de
Nelson y en realidad, le gustaria tirarse una canita al aire, pero a la vez no
quiere nada con ¢l. Oposicion, alianza, oposicion.

IMPORTANTE: Para que se dé una alianza o una oposicion es preciso que
haya diferencias. Si los personajes se asemejan, la alianza o la oposicion
pierden fuerza.

3. Cual es la historia del personaje

Esa es la pregunta mas general que deben hacerse sobre un personaje.
Verdaderamente, esa pregunta se divide en varias subpreguntas: como fue
su infancia, quiénes eran sus padres, estudié algo o se quiere formar en
algo, trabajo o trabaja, donde. Las posibilidades son infinitas. Es bastante
comun usar este background como una especie de regla tabulada.

Asi, por ejemplo, si usted quiere un personaje violento, usted establece
que cuando se crio, era el tonto del grupo. Lo mismo si no usa este tipo
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de informacion durante el programa, siempre estard a mano como una
nueva posibilidad. La ex-esposa de Ross, personaje de Friends, no lo
cambi6 por otro hombre, sino por una mujer. ;/Quién es Ross? Un inseguro
sexualmente.

4. Como se expresan los personajes

Si bien esta pregunta hay que hacerla respecto de un personaje en
cualquier género, es en la comedia en la que esta pregunta es extrema-
damente importante. ;Ella habla mucho o poco? Grita o habla despacio?
¢Pausadamente o con interrupciones? Es aqui donde usted crea el perso-
naje, es aqui donde usted marca reacciones que se repetiran. Al Bundie
habla lentamente. Jeannie habla sin parar. El mayor Nelson frecuente-
mente reacciona con temor. Jerry Seinfeld reacciona con indiferencia.

Todas estas preguntas y todas las respuestas sirven para la creacion
de un personaje para cualquier tipo de género y formato. Pero hay una
pregunta que es especifica para los personajes de comedia.

5. ¢Cual es su estilo de humor?

No obstante que esta pregunta se asemeja mucho a la anterior, existe
una diferencia. La anterior estd relacionada en como los personajes se
expresan de un modo general. Aqui, va al fondo de la cuestion, y se trata
de como estos personajes plantean confusiones y hacen reir. Aqui el autor
debe mostrarnos cual es el modo particular y original de ver el mundo y
nos los hace ver.

Aqui estamos hablando especificamente de las ofensas de Caco An-
tibes, de las comparaciones absurdas de Seinfeld, del perfeccionismo ili-
mitado de Monica, del derrotismo caustico de George Constanza... Estas
caracteristicas son fallas de la personalidad de los personajes que deben
ser exageradas y lo colocan habitualmente en una situacion inadecuada.
Ahora, la pregunta mas importante de todas que usted va a tener que
responder siempre que escriba una sitcom.

6. Como sale el personaje de las situaciones embarazosas

Solamente los personajes de dibujos animados necesitan, del mismo
modo que las sitcom, tener una respuesta a esta pregunta. Asi como el
Correcaminos va a pasar mas rapido que nunca por la trampa del coyote
o Buggs Bunny va a ser el agresor del papanatas, y Tweety va a pedir so-
corro a la abuela, los personajes de sitcom tienen un modo propio de salir
de las encerronas. Samantha tiene siempre alguna idea brillante, Jeannie
deshace alguna magia, Monica acepta lo que parecia insoportable para
ella, Elaine asume que su punto de vista estaba equivocado, en fin... todo
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personaje de sitcom tiene su modo particular de escapar del problema.
Esto sucede porque en una sitcom siempre hay una situacion forzada que
envuelve a los personajes principales.

3. Cinco reglas para el desarrollo de las historias en las sitcom

1. Tiempo: las historias en las sitcom tienen que suceder en un espacio
de tiempo muy corto. Nada de afos, meses o semanas. El ideal es que todo
suceda, como maximo, en dos dias y que existan varios acontecimientos
pasados en un mismo dia.

2. Local: es siempre bueno respetar los escenarios fijos de la sitcom que
usted esté escribiendo. Se pueden tener escenarios extras, pero pocos y
sencillos. Raramente externos.

3. Evidencia: mantenga siempre el personaje principal en actividad. Es
importante que no solo participe de la historia como principal o por lo
menos sea una pieza importante en el desarrollo de la situacion central.

4. Participacion: haga buen uso de los personajes secundarios.

Aunque la intervencion de los mismos en la grilla principal sea irrelevante
para el desarrollo de la historia principal, es importante que ellos tengan,
por lo menos, buenas escenas, buenos parlamentos y buenos gags.

5. Egos: los personajes fijos tienen que ser siempre mas graciosos que los
personajes invitados. Pero los invitados deben tener un papel relevante en
el desarrollo de la historia. Siempre que usted coloque un personaje invi-
tado en su texto es importante preguntarse: jsera que preciso realmente
de este personaje para contar mi historia? ;Sera que no puedo contar mi
historia solamente con los personajes fijos?

En fin, para ser autor de comedia usted necesita de motivacion, coraje
y una alta dosis de tolerancia al sufrimiento, porque el trabajo sera arduo,
penoso y no existe misericordia con los que fallan. La comedia nos hace
prisioneros.
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Capl'tu lo 13 (Atribuido a Albert Einstein, segtn el Oxford

" . . .y Dictionary of Scientific Quotations, 2004)
La imaginacion es

mas importante que
el conocimiento”.







1. Reflexiones sobre nuevos medios

Como sabemos vivimos la llamada curva exponencial de la
comunicacion, la cual suma velocidad, obsolescencia e interaccion de
varios medios: celular, television, computadora, GPS, iPod, Internet, radio,
asi como las multiples formas digitales de los accesos.

La caracteristica de la era de la multimedia en la web 2.0 es global
work con lenguaje multiple e hipermarfico.

Y estoy utilizando esos términos para alertar al lector que para la
comprension de este capitulo es necesario haber leido y comprendido
los temas vistos anteriormente. Porque no vamos a repetir conceptos y si
avanzaremos en los principios, cualidades y necesidades del drama. En fin,
si no hemos asimilado el pasado, no podremos movernos en los nuevos
caminos posibles de la ficcion cibernética.

Nunca sobre la faz de la Tierra se escribio tanto. Son billones de
mensajes por sequndo recorriendo el planeta. Sin embargo, jamas se
escribio tan mal. Palabras inutiles, que en su mayoria causan pérdida de
tiempo, cuyo consumo es irrelevante por no decir nulo. También nunca
se leyo tan poco. Aunque el numero de libros haya crecido en unidades
absolutas, no ha crecido en fracciones relativas referente a la cantidad de
alfabetizados del planeta. El peso de la palabra escrita llegé a su punto
mas exiguo, el mas bajo.

Esa falsa pretension de hacer de todo usuario de la red un escritor es
puramente ilusoria. En la mayoria de los casos, ésta se dedica a mentir y
a publicar su fantasia para el mundo.
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GUIONES PARA NUEVOS MEDIOS
La imaginacion es mas importante que el conocimiento.

El receptor que pasa a ser un emisor. Muestra fotos de familia,
cualidades artisticas, musculos, preferencias, como si él fuera el unico en
el mundo en tener o sentir todo aquello. Expone lo obvio, imaginandose
un dios vivo, cuando en verdad fue devorado por las redes de la
masificacion.

También se puede concluir que el Internet no es una fuente sequra de
conocimiento, conteniendo antros enormes de pirateria, asuntos turbios,
ilegales. Y lo peor, es fruto del control y el espionaje de estados, naciones
Y grupos.

No estoy deplorando el medio ni destruyendo su enorme capacidad de
creacion y comunicacion, ya que todavia no existe medio de comunicacion
y artistico perfecto sin espacios para evolucionar y transformarse,
desencadenando nuevas problematicas. Por ejemplo, en las artes plasticas,
las falsificaciones de los grandes maestros.

También con la llegada de los nuevos medios ocurrié una sistematica
infraccion a los derechos de autor. Una desregulacion tan fuerte como
si fuera un escenario de una gran burbuja que acaba explotando en mil
pedazos. Por lo que cabe preguntarse: ;Vale la pena escribir? ;Componer?
¢Crear? ;Como un artista va sobrevivir?

Es evidente que cuando una infraccion de este calibre sucede, arrastra
consigo una serie de otros derechos, como el derecho a la privacidad. El
mundo debe ser repensado, pues se torna muy extrafio y contradictorio.

Se vuelve moralista, pero vulgar. Violento, sangriento, pero
ultrareligioso. Preocupado con la seguridad de las fronterasy la propiedad,
pero desprovisto de ética tanto en la politica como en el dia a dia. Tantos
opuestos hacen surgir tanto la banalidad del sentido de vida, como
impunidades y extremismos.

Estas son razones suficientes para que las personas huyan al mundo
virtual.

La cobertura del control de la privacidad es tan extensa que en
Inglaterra existen mas camaras de vigilancia en las calles y espacios
geograficos del pais que numero de habitantes. Si alguien quiere caminar
por el bosque y tiene la necesidad de orinar junto a un arbol, en dos
minutos habra un helicoptero iluminando al infractor, que serd juzgado
y condenado de acuerdo a la ley. Eso, sin mencionar los micréfonos
escondidos en los bosques alemanes y en las camaras infrarrojas en
el monte Fuji, en Japon, que no permiten que las personas tengan un
suicidio tranquilo y digno, pues seran apresadas y procesadas. Son los
meandros de la libertad vigilada.
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En China, los e-mails con las palabras “libertad” y “"democracia” son
desaparecidos sumariamente por el gobierno. Y eso es apenas la punta
del iceberg de lo que aun puede suceder. El servicio Google Latitude va
acabar agarrando en flagrancia a las personas en la puerta de sus casas, 0
para alla vamos.

La pregunta final de esta reflexion es: ;Qué es lo que el escritor de
ficcion o el guionista tienen que ver con todo eso? Mucho. Es evidente
que nuestra profesion no va acabar, porque el hombre es un ser creativo,
depende de la imaginacion para existir, para ser registrado en escenarios
por medio de palabras, imagenes, sonidos y acciones. Electronicamente o
en presencia viva en el escenario, necesitamos conocernos y reconocernos
por medio del eterno proceso de alguien que escriba la representacion del
existir.

Este capitulo estd dedicado al ROM, guionista de nuevos medios,
criatura bautizada por mi que tendra el deber y la obligacion ética y
estética de llevar la dramaturgia a los nuevos medios del tercer milenio.
Una reflexion final que me parece fundamental, como un estimulo y
en atencion al capitulo que sigue. Todo proceso de creacion ficcional
en el espacio cibernético comenzo con la palabra; con el hipertexto, se
transformo en imagenes por medio de la capacidad de los bits y de la
digitalizacion. El futuro nos permite concebir una interaccion ficcional
entre palabra e imagen.Y asi retornar a los fundamentos de la dramaturgia.
El hombre en accion desnudando sus emociones.

MEDIOS DE COMUNICACION EN EI CIBERESPACIO

Los innumerables recursos que la multimedia ofrece, mas alla de
su natural interaccion caracteristica de la Web 2.0, pueden ser usados
ventajosamente por investigadores y guionistas, mas alla de ampliar la
posibilidad de exposicion de sus actividades a profesionales especializados
en un mercado cada vez mas segmentado.

Sin pretension de hacer un resumen definitivo y profundo o siquiera
un panorama técnico, repasaremos algunas definiciones de los principales
recursos utilizados para una comunicacion eficiente; pues hay que
recordar que en el mundo digital los conceptos, jergas y programas
sufren modificaciones o son descartados con tal rapidez que de aqui a
pocos meses esas herramientas o recursos de comunicacion pueden ser ya
obsoletos.

Los tdpicos que siguen tienen utilidad para el guionista como fuente
de ideas, para la comunicacion entre los personajes, para la composicion
del perfil del personaje, para descubrir rapidamente algun secreto o
informacion, etc.
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Mas alla del uso ficcional de este material en un guion, durante el
proceso de escritura le puede servir para la busqueda de informacion
inmediata. Afiadiendole posibilidades de uso en otro tipo de guiones
como documental o educativos, ademas, esto puede hacerse en campo o
durante la filmacion.

Los topicos que siguen abajo son unas veces producto de escritura
individual, otras son el resultado de escrituras colectivas (chats/
conversaciones) y otras mas son de investigacion abierta.

Basicamente, divido los medios de comunicacion del ciberespacio en
cinco grandes grupos:

® Por transmision - Alguien transmite algun mensaje. El caso
mas simple es el e-mail.

® Por intercambio - Existe un intercambio de material de
cualquier tipo entre las partes. Puede ser inmediato o no.
Por ejemplo, redes sociales como Facebook, Orkut, Twitter,
Instagram, Whatsapp, MSN, entre otros.

e Por exposicion - Individual, grupos, organizaciones o
empresas exponen material referente a determinado tema
0 a si mismos en un espacio virtual. Por ejemplo: paginas
Web, blogs, fotologs, etc.

e Por complementacién - Espacio abierto perteneciente a un
individuo, a grupos o empresas cuyo contenido las personas
completan con informaciones pertinentes al tema en foco.
Ejemplo: Facebook, Sonico, Orkut, Wikipedia, etc.

e Por totalizacion - Conjunto de todos ellos acoplados a
otros medios como la television, el radio, el celular etc. Por
ejemplo: videoconferencias.

Hay que anotar que las clasificaciones de los medios de comunicacion
no son totalmente puras, pero bajo el punto de vista meramente didactico
nos ofrecen una mejor vision de los items a ser tratados adelante. El
e-mail es un método que permite componer, enviar y recibir mensajes
por medio de sistemas electronicos de comunicacion. Por este también
se puede enviar y recibir archivos digitalizados. El envio y el recibo de un
mensaje de e-mail son realizados por intermedio de un sistema de correo
electronico que define y reconoce la identidad de cliente de e-mail, de
uno o mas usuarios. Mediante una direccion de correo electrénico, esos
sistemas consiguen transferir un mensaje de un usuario hacia otro. Son
utilizados protocolos de Internet que permiten el trafico de mensajes
desde un remitente para uno o mas destinatarios que poseen dispositivos
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conectados a Internet. El primer sistema de intercambio de mensajes entre
computadores del que se tiene noticia fue creado en 1965 y permitia la
comunicacion entre los multiples usuarios de un computador del tipo
mainframe. A pesar de la historia no ser tan clara, se sabe que los primeros
sistemas creados con tal funcionalidad fueron el Q32 de la SDCy el CTS
del MIT. El sistema electronico de mensajes se transformoé rapidamente
en un “"e-mail en red", permitiendo que usuarios situados en diferentes
computadores intercambiaran mensajes. También no es muy claro cual
fue el primer sistema que suporto el e-mail en red. El sistema Autodin, en
1966, parece haber sido el primero en permitir que mensajes electronicos
fueran transferidos entre computadores diferentes, pero es posible que el
sistema Sage tuviera la misma funcionalidad algun tiempo antes.

El primer mensaje enviado por Ray Tomlinson no fue preservado. Era
un mensaje anunciando la disponibilidad de un e-mail en red. La Arpanet
aumento significativamente la popularidad del correo electrdnico.

El e-mail fue un invento hecho para el Pentagono para los “planes de
guerra" americanos.

Fue el programador Ray Tomlinson quien inici6 el uso del simbolo
@ para separar los nombres del usuario y del servidor en la direccion de
correo electronico en 1971.

Una observacion: este texto fue retirado de la Wikipedia y editado.

Un detalle final: el e-mail viene sustituyendo poco a poco al servicio
postal, principalmente en el envio de tarjetas de Navidad, de Pascua y
otros.

Vale la pena recordar que la fotografia no destruy6 la pintura, asi
como el e-mail no va a suprimir la carta manuscrita.

MSN - Messenger

Es el mas popular portal o red social para rapida comunicacion. A partir
de 1999 se convierte en un portal y en 2001 sustituye el servicio de chat
ICQ, manteniendo siempre las mismas funciones. Los servicios de mensajes
instantdneos como MSN Messenger permiten el uso interactivo en tiempo
real de imagen y voz, como el Google Talk o el Skype. Son bastante utiles
a los profesionales de la escritura ya que pueden comunicarse en vivo
con sus colegas, en caso de que estén escribiendo en grupo. Es una forma
de reunion placentera y productiva independiente del lugar en el que
cada uno esté. Basta acordar una hora para el encuentro y tener un
computador con camara y micréfono. Es de comun uso por adolescentes
y otras tribus.

También fueron creadas jergas y lenguajes especificos, que
inmediatamente se han incorporado a los mensajes SMS, enviados desde
teléfonos moviles.
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El Messenger también propicia la creacion de falsas identidades y
personajes fantasmas. Hasta cierto punto alimenta fantasias personales.
Mecanismos que el calor de la voz y la fisionomia viva destruyen “por
instinto” en sequndos.

Orkut

El Orkut es una red social afiliada a Google, creada en 2004 con el
objetivo de ayudar a sus miembros a hacer nuevas amistades y mantener
comunicaciones con estas. Su nombre es el mismo del jefe de proyecto
Orkut Bliyiikkokten, un ingeniero de origen turco de Google. Otros
sistemas con la misma funcionalidad también son [lamados de red social.

Son clasificados basicamente por intercambio. Es mas utilizado
en Brasil y en la India. Sus competidores directos son el MySpace vy el
Facebook.

La red social es una de las formas de representacion de las relaciones
afectivas o profesionales de los seres humanos entre si 0 entre grupos de
intereses mutuos.

La red es responsable por ayudar a compartir ideas entre personas que
poseen intereses y objetivos en comun y también valores similares. Asi, un
grupo de discusion es compuesto por individuos que poseen identidades
semejantes. Esas redes sociales de Internet permiten una acelerada
y amplia divulgacion de las ideas, mas alld de la absorcion de nuevos
elementos en busca de algo en comun.

El concepto inicial hasta se podria decir que es humanista, pero con el
tiempo se vulgarizd y acabo en algunos casos desvirtuado en pornografia
adulta e infantil.

Facebook

Redes sociales como Orkut y MySpace poco a poco estan siendo
sustituidas por las ventajas del Facebook, que ofrece al usuario mas
privacidad, seguridad e infinitas opciones de personalizacion de su pagina
y de sus servicios, también libra al usuario de banners y propagandas
en exceso. Ademas, éste es uno de los problemas del servicio de e-mail:
recibimos diariamente una cantidad enorme de banners (anuncios en la
pagina del e-mail), correos directos promocionales, spams, entre otros.

El Facebook es la mayor red social en Internet con cerca de 175
millones de usuarios que se comunican en cuarenta idiomas.

En el caso del trabajo de un investigador, escritor o guionista, es
ventajoso usar esos servicios para ampliar su red de contactos en funcion
de sus actividades. Particularmente, no lo utilizo.
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Twitter

Es un microblog, un servicio o herramienta creado en 2006 por la
Obvious Corp., de San Francisco, para uso en tiempo real: diario, personal
y constante. Twitter, en inglés, es “trino" la palabra para el canto de los
pajaros. En €l los usuarios pueden comunicarse desde que limiten sus frases
a un maximo de 140 caracteres. La filosofia basica de esta herramienta
es definida por la pregunta: ";Qué esta haciendo Ud. ahora?” El objetivo
€s sequir una persona y sus actividades en el dia a dia, personas como
parientes, novios(as), amigos o fans de algun artista.

En el caso de un investigador, escritor o guionista, la rapida
comunicacion que posibilita esta herramienta refina el contacto con
personas para localizar fuentes de informacion de investigacion, ya que
el feedback es inmediato. También agiliza en el caso de trabajos en grupo,
ya que las dudas son resueltas en tiempo real.

Mas alld de eso, el Twitter estd sufriendo un cambio constante. El
presidente Obama utilizo intensamente este servicio para divulgar su
plataforma politica. Los actores desmienten noticias fabricadas por
los medios sensacionalistas. Personas se unen en pro de una causa,
como recientemente un actor que atrajo la atencion cuando desafio al
presidente de la CNN a obtener un millén de sequidores en el Twitter
en un plazo corto y poniendo en juego un premio de cien mil dolares. O
también, la rebelion a favor del voto a conciencia en Iran.

El actor declaro que ese servicio puede ser usado como red social para
movilizar contribuciones para proyectos sociales, el premio fue donado a
la ONG "Malaria Nunca Mas" para ayudar a combatir esta enfermedad en
Africa.

Sirve también para hacer y mantener contactos e intercambios con
los profesionales de la escritura que estén atentos a las informaciones
sobre formas de pensar, para conocer relatos y caracteristicas de vida o
proyectos de personas que viven en otros lugares del mundo.

Sinceramente, tampoco utilizo el Twitter y aconsejo a todo aquel que
tenga madre italiana o judia a no hacer uso de este rastreador. Mas alla
de contar lo que se esta haciendo, el lector se enterara de las inutilidades
que los otros estan haciendo.

Como escribio el mas notable cronista vivo brasileiro, Luiz Fernando
Verisimo: “Existen cosas inevitables en la vida como: la comida inglesa, el
impuesto de renta y la muerte”. Y le afado: el Twitter.

Para dar un desenlace a esa fiebre del Twitter, entre los nuevos
medios de comunicacion es el que posee mayor porcentaje de abandonos,
actualmente en torno al 40%.
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Feed o RS Feed

Un servicio creado para facilitar el acompafamiento de las
actualizaciones de sitios web y blogs sin que el usuario necesite perder
tiempo visitdndolos uno a uno. En casi todas las paginas en Internet es
posible ver el simbolo del Feed. Basta clicar sobre él e indicar al programa
como vincular los enlaces de esas fuentes de informacion que desea
acompafar por un periodo indefinido.

De esa forma, siempre que un nuevo contenido sea publicado en
algun sitio web o blog de su interés, el suscriptor del feed es notificado al
instante. Puede también incluir enlaces de audio (podcasts), imagenes y/o
videos. Hay una lista de programas con vinculos de feeds que se pueden
encontrar facilmente en Internet.

Bajo el punto de vista de un investigador, escritor o guionista, ese
servicio ofrece la posibilidad de seleccionar sitios web y blogs que
contengan temas e informaciones especificos que le ayudaran a dar
veracidad y contenido a sus historias.

Materias sobre tecnologia enfocadas en investigaciones cientificas
reales, por ejemplo, pueden fundamentar historias policiacas, de misterio
o de ciencia ficcion. Como un caso internacional de fraude bancario
abordado por diarios y revistas on-line puede fundamentar una historia
policial o, alin, un guion para juegos (videojuegos) mas sofisticado.

Esa herramienta es clasificada como de exposicion y es muy util para
el profesional.

Sitios web

Unssitio web o sitio es un conjunto de paginas web, esto es, un conjunto
de hipertextos' accesibles generalmente por medio del protocolo HTTP en
Internet.

Internet trabaja en un sistema que podemos llamar de “arbol"

ARBOL DEL SiTIO WEB - HIPERTEXTO

Direccion del usuario: del tronco hacia las ramas o de lo general a lo
particular

1. Hipertexto (http://pt.wikipedia.org/wiki/Hipertexto) es el término que remite a un texto en formato
digital, al cual se agregan otros conjuntos de informacién en la forma de bloques de textos, imdgenes o
sonidos, cuyo acceso se dd por medio de referencias especificas denominadas hiperlinks, o simplemente
enlaces. Esos enlaces ocurren se dan en la forma de términos palabras destacados en el cuerpo del texto
principal, iconos grdficos o imdgenes y tienen la funcion de interconectar los diversos conjuntos de
informacion, ofreciendo acceso bajo demanda a informaciones que extienden o complementan el texto
principal.
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A partir de un sitio web, de determinada entidad, clicamos en
palabras-clave y de alli vamos para diversos otros sitios web por medio de
los enlaces (links) y navegamos en Internet.

Ese conjunto de textos, imagenes, puertas, ventanas que se van
abriendo en nuestro computador es llamado hipertexto. Tiene lenguaje
multiple, global e hipermorfica. El hipertexto posee intertextualidad,
velocidad, precisidn, dinamismo, interactividad, accesibilidad, estructura
en red, transitoriedad y organizacion multilinear.

Es el texto final que sale de esas navegaciones, con las indicaciones y
las aperturas de los sitios web que fueron visitados. Se trata de un texto
digital.

Algunos estudiosos dicen que el hipertexto paso de moda o que no se
habla mas en esos términos. Tal analisis me parece prematuro y fuera de
contexto frente al futuro de la propia ficcion cibernética.

El gran problema de navegar sin sentido y visitar varios sitios es la
posibilidad de perderse. Sin brdjula y sin una razon no se llega a ningun
lugar. Es pérdida de tiempo en la red.

El conjunto de todos los sitios web existentes compone la World Wide

Web o simplemente WWW. Las paginas en un sitio web son organizadas
a partir de una URL basica, donde se aloja la pagina principal y que
generalmente reside en el mismo directorio de un servidor.
Las paginas son organizadas dentro del sitio web en una jerarquia
observable en la URL, aunque los hiperenlaces entre ellos controlen el
modo como el lector descifra la estructura global. Existe una didactica
dentro de los archivos del sitio web.

Algunos sitios web, o partes de sitios web, exigen una suscripcion
mediante un registro gratuito o mediante el pago de una suma. Los
ejemplos incluyen muchos sitios web pornograficos, partes de los sitios
web de noticias, sitios web que proveen datos del mercado financiero en
tiempo real y la Enciclopedia Britanica, entre otros.

La palabra sitio en inglés tiene exactamente el mismo significado
de sitio en espafiol y en portugués. Se derivan del latin situs (lugar
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demarcado, local, posicion) y designan cualquier lugar o local delimitado
(sitio arquitectonico, sitio paisajistico, sitio histdrico, entre otros).

En inglés surgid el término website para designar un sitio virtual,
un conjunto de pdginas virtualmente localizado en algun punto de la
red. Con pocos afios de uso, el término website se convirtio en la forma
abreviada sitio web, que paso a ser una seqgunda acepcion del término
original. Sitio web en inglés paso a designar alternativamente un lugar
real (en el campo) o virtual (en la web).

Durante los afios 90, Daniel Weller, magister en Fisica y Ciencia de la
Computacion por la Universidad de Sio Paulo, se convirtiéo en mi alumno
y por medio de su conocimiento fui comprendiento los parametros del
hipertexto. Como escribi en la reflexion, la palabra fue la primera clave
que detono la ficcion dentro del espacio virtual. Mas adelante veremos
como los objetos dramaticos ocupan esos lugares antes reservados para
los vocablos. Nada que asuste, ya que Gutenberg inicio imprimiendo y
repitiendo palabras para después multiplicar imagenes y cosas.

De acuerdo con Daniel Weller, el primer gran suceso de la narrativa
basada en hipertexto corresponde a la novela The Spot, que trata de un
grupo de jovenes que vivian aislados en una casa en la playa y enviaban
diariamente informaciones a la red. Eso hoy nos hace recordar el Big
Brother. Antes, hace quince afos, se revelaban por medio de palabras;
hoy por medio de imagenes para millones de personas.

Un trabajo pionero en el género de hipertexto consiste en Afternoon,
que posee cuidadosas 539 lexias (vocablos de un idioma) que hacen al
lector circular por una complejo tejido de unidades de lectura, cada cual
con posibilidades de enlaces para dar continuidad a la historia. En otras
palabras, ellos tenian un nimero restringido de términos para usar. Lo que
sucede hoy con el teléfono celular, en el que se pueden crear mensajes de
texto con numero limitado de digitos.

En el siglo pasado, en Afternoon no habia un mapa general de la
estructura de las historias y las palabras-clave, no ofrecian nada mucho
mas alla de una pista sobre el contenido del lugar a ser enviado. Existen
algunos enlaces que fuerzan al lector a regresar a la misma lexia diversas
veces para dar continuidad a la historia. EI movimiento circular y
continuo por espacios contradictorios fue una caracteristica introducida
de forma intencional, cuestionando nuestras expectativas sobre el guion,
desafiando al espectador a construir un texto con los fragmentos dados.
A eso se le llamo interactividad.

La mayoria de los escritores utilizd torpemente las ventajas de la
oportunidad de escribir en estructuras basadas en hipertexto. Sin embargo,
la generacion que esta hoy en el colegio ya se esta habituando al uso del
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hipertexto, sea por el acceso a la web, sea por la consulta a enciclopedias
on-line o hasta montando proyectos en ambientes multimedia en los
laboratorios de computo. Es de esperarse que la proxima generacion
de escritores vaya a aceptar integralmente el formato del hipertexto, y
con mayor y mejor capacidad de expresion. Transformar el enmaraniado
universo de las estructuras corrientes de Internet en un patron de orden
mas coherente, y crear.

Mientras que las formas tradicionales de narrativa se han aproximado
al computador y los entretenimientos basados en el computador estan
quedando mas proximos a las historias, los cientificos de la computacion
se mueven hacia los dominios que antes estaban restringidos a los artistas
creativos. Diversos investigadores del area de la ciencia de la computacion
estan involucrados en proyectos de realidad virtual y de inteligencia
artificial, en la concepcion de nuevos ambientes de entretenimiento
y formas de desarrollo de personajes de ficcion, expandiendo el poder
representacional de los computadores.

Como notamos, del hipertexto saltamos para el YouTube, mientras
los cientificos ya estan pensando en perfiles de personajes disefiados
por medio de circuitos electronicos. Pareciera que hasta la inteligencia
artificial tocara a nuestra puerta. Pero son incapaces de explicar como
nace un poeta.

Blog

Es la evolucion del antiguo diario, pero esta vez expuesto al mundo
y para lo que sea. Normalmente, los sequidores acompafian un blog por
admiracion, adoracion, adulacion y envidia. Remiten al usuario hacia un
sentido de la mitologia o mitificacion, pudiendo emitir informaciones
falsas como verdaderas, son egocéntricos e interligados a los intereses
personales del emisor. Sin embargo existen excepciones.

La mayoria de los seqguidores tienen algun interés en ser reconocidos
por su idolo, aceptados y abrigados, recibiendo algunas palabras de afecto
y carino.

Un blog también sirve para alardear hechos asi como para constrefir
criticos o desafectos. Es normalmente usado por celebridades y de un
modo general adquiere la tendencia de revelarse efimero. Permanece vivo
mientras el propietario del blog tiene poder y gloria.

Como proclamé el controvertido artista plastico americano Andy
Warhol: “En el futuro todos seran famosos por quince minutos"

Ese diario on-line se estructura para permitir su rapida actualizacion
con nuevos textos o “"posts” escritos por otras personas, conforme la
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politica adoptada por el propietario. Las caracteristicas del blog son
la libre combinacion de textos, imagenes y enlaces para otros blogs y
la interaccion entre el autor y sus lectores, lo que acaba creando una
dindmica propia. Casi siempre hedonista.

A partir de la creacion del Permalink en 2000, una URL que permite
la localizacion permanente de un texto de manera que pueda ser
referenciado por los lectores, la cantidad de blogs pasé de cerca de
cincuenta a algunos millares.

Los blogs aumentaron en tal proporcion que actualmente se calcula
que existan cerca de 112 millones. Y nuevos blogs surgen a razon de 120
mil por dia, segun informacion del "State of the Blogosphere”.

La mayoria de ellos carecen de relevancia. Y la caracteristica mas
significativa es el transporte de los sequidores de un blog para el otro, de
acuerdo con las mareas de exposicion a los medios.

Portal

Sitio web que funciona como centro aglutinador y distribuidor de
contenido para otros sitios web y sub-sitios. Es una pagina general sobre
un determinado tema o area del conocimiento y tiene por objetivo ayudar
al lector a encontrar informacion especifica sobre categorias, articulos,
tareas a desarrollar, etc.

Son mantenidos por grandes empresas que tienen en sus paginas
anunciantes de relevancia. Son grupos de comunicacion que abren
portales como sub-productos de sus negocios periodisticos, televisivos,
cinematograficos, bancarios, etc.

Generalmente es necesario un control constante del portal para que
este se mantenga actualizado, especialmente cuando contiene bloques
sobre articulos recientes o destacados.

Para tener un concepto sobre lo que es comun a todos los portales
o sobre cuales son los portales “principales” o las ramificaciones de los
portales mas importantes, el lector tendra que buscar en los grandes
grupos periodisticos del mundo o de su pais, como el New York Times,
Folla, Globo, etc.

Es importante observar que los portales tienen una relevante
caracteristica periodistica fundamentada en la "realidad". Normalmente
traen croénicas, opiniones, blogs y otras materias escritas por sus propios
funcionarios o por colaboradores externos. Considerando esa premisa
queda muy dificil separar la paja del trigo. La vision sera siempre editorial
(punto de vista del periddico o de la empresa), lo que no quiere decir
necesariamente censura, pero que tampoco es igual a libertad. Sera
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siempre el punto de vista del portal, so pena de perder el empleo en la
empresa o portal.

Claro esta que hablar mal de los pobres que contrabandean gasolina y
cigarrillos o de los falsos dentistas es bastante facil. Pero cuando se trata
de denunciar sobre el hijo bastardo de un presidente de la republica todos
se callan.

Los portales, por tanto, al mismo tiempo que pueden promover una
gran amplitud, reciben al usuario con filtros a veces bastante cerradosy
especificos.

De todas formas, por estar exentos de virus y de hackers?, injustamente
llamados los “piratas de Internet”, aun son una fuente segura para
investigacion y actualizacion de un tema para el guion.

Flog, fotolog o fotoblog

Es un registro publicado en Internet con fotos o imagenes de cualquier
fuente, colocadas en orden cronologica, o apenas insertadas por el autor
sin orden, de forma parecida a un blog. Aun es posible colocar titulos
0 comentarios retratando buenos momentos de ocio. Es parecido con
un blog, pero la diferencia es que predominan fotos en vez de texto. La
imagen es mas fuerte que la palabra.

La palabra "flog" es una abreviacion de fotolog, que asu vez surge de
la yuxtaposicion de “foto” y "blog". Remite a un album de fotografias.

El flog cuenta con algunas herramientas para clasificar informaciones
técnicas, todas ellas disponibles en Internet por servidores exclusivos o
usuarios comunes.

Los sistemas de creacion y edicion de flogs son muy atractivos por las
facilidades que ofrecen. No es necesario tener conocimiento de lenguaje
HTML, lo cual atrae a las personas a subir sus fotos y publicarlas.

En un flog el principal objetivo es compartir imagenes de manera
interactiva. Las personas que visitan el sitio web generalmente pueden
dejar comentarios, opiniones o criticas. Es un album.

Los flogs pueden consistir apenas en una manera de mostrar fotos
a los amigos y familia, mientras que otras personas lo tratan con un

2. Hackers (http://pt.wikipedia.org/wiki/Hacker) son individuos que elaboran y modifican software
y hardware de computadores, sea desarrollando funcionalidades nuevas, sea adaptando las antiguas.
Original del alemdn con una mezcla del inglés, el término hacker es utilizado en varios idiomas con la
forma traducida de “decifradores” Los hackers utilizan todo su conocimiento para mejorar softwares
de forma legal o ilegal. Alusién del autor: hacker nos remite a la palabra inglesa hawk, halcon en
espariol, y también al verbo alemdn “cortar con precision” (hauen, schnitt, kappen, stechen etc.), ya que
los halcones cortan los cielos y la carne con precision, sin perdida de tiempo ni desperdicio. Para bien o
para mal, son ellos quienes encuentran la mejor utilizacion, los mejores caminos y atajos en los circuitos
electronicos creados por los ingenieros.
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caracter mas profesional, con producciones técnicas mas elaboradas. El
tono varia de acuerdo con el autor, exactamente como en un blog.

Para actores y modelos es una forma de presentacion profesional, de
posibilidades de multiples imagenes y estilos.

De espacio para divulgacion de fotos personales, artes plasticas o
"books" de modelos, los flogs han creado multitudes de usuarios y fans.
Los llamados floggers, normalmente adolescentes, crean encuentros
y generan celebridades instantaneas, reconocidas en las calles y que
inclusive dan autografos. Grandes empresas llegaron a contratar algunos
de estos usuarios como embajadores de su marca ante el publico joven. En
2007 el sitio web Fotolog.com divulgo la pagina Flog, que recibi6 el mayor
numero de visitantes para la apertura de un sitio web. Pero la fiebre paso.
La tendencia es quedarse restringido a los planos profesional y familiar.
Enciclopedia Wikipédia y otros acervos culturales, educativos, politicos,
sociales y periodisticos

Es clasificada por complementacion. Mas alla de los articulos basicos
y las consultas generales (por medio de busqueda tipo Enciclopedia
Britanica), el usuario puede enviar informaciones, aspectos, curiosidades
o material que considere relevante para el término o asunto.

Es la llamada enciclopedia libre o colaborativa. A pesar de sus
innumerables méritos, contiene fallas y faltas que son a veces muy
perturbadoras.

Asi por ejemplo, entro en Wikipédia y busco el término "Doc
Comparato”. Naci en la fecha errada, los mejores trabajos no estan listados,
mucho menos los premios. No sucedié una deshidratacion de mi vida y
si una diseccion de lo que no soy. No me dio sarapion cuando nifio y me
amputaron la mano con la que ahora escribo. Entre verdades y mentiras
sobro la sencilla y adorable frase informando que soy el padre de la actriz
Bianca Comparato.

Si la esencia quedo, la grasa fue extirpada sin piedad. Equivocaciones
aparte, la Wikipédia es una enciclopedia multilinglie on-line libre,
mentirosa, colaborativa, o sea, escrita internacionalmente por varias
personas comunes de diversas regiones del mundo, todas voluntarias, y
creo que con la mejor de las intenciones.

Por ser libre tiene mi perdon. Y se entiende que cualquier articulo
de esa obra puede ser transcrito, modificado y ampliado, desde que
preservados los derechos de copia y modificaciones.

Creada en 15 de enero de 2001, es basada en el sistema wiki, del
hawaiano wiki-wiki, que significa "rapido”, "veloz" Vale como una
primera vision sobre el asunto, tema, persona, personalidad o historia que
se quiera buscar.
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¢El proceso es valido? Ciertamente, si.

El modelo wiki es una red de paginas web conteniendo las mas diversas
informaciones, que pueden ser modificadas y ampliadas por cualquier
persona por medio de navegadores comunes, tales como Internet Explorer,
Mozilla Firefox, Chrome, Safari, Opera, o cualquier otro programa capaz
de leer paginas en HTML e imagenes. Ese es el factor que distingue la
Wikipédia de todas las otras enciclopedias: cualquier persona con acceso
a Internet puede modificar cualquier articulo, y cada lector es potencial
colaborador del proyecto. Lo que me parece democratico pero, al mismo
tiempo, de muy poco criterio.

Es una enciclopedia sin fines lucrativos, administrada y operada por
la Wikimedia Foundation, que organiza 37 millones de articulos y mas
de 720 millones de palabras en 287 idiomas y dialectos. Contiene mas de
5'180.877 de articulos en su version en lengua inglesa y 926.440 articulos
en la version en lengua portuguesa, datos de febrero de 2016.

Todas las versiones contabilizan cerca de 4,5 millones de articulos. La
mayor parte de las entradas corresponde a articulos, pero el numero total
de entradas incluye imagenes, paginas de usuarios, paginas de discusion,
datos, porcentajes, perfiles, entre otros términos o asuntos.

Desde su inicio Wikipédia ha aumentado firmemente su popularidad,
y su desempefioha hecho surgir otros proyectos hermanos. El hecho de
que cualquier persona, especialista o no, pueda editar el contenido de la
Wikipédia ha generado controversias. Algunas revistas y/o enciclopedias
rivales, tales como la ya extinta Encarta y la Enciclopedia Britanica, han
criticado los articulos contenidos en Wikipédia, pues afirman que son
abordados de tal forma que concuerdan con la opinion de la mayoria y
no con los hechos probados.

Aun asi, recomiendo esta herramienta como la primera del guionista
para la busqueda rapida de informacion.

NUEVOS MEDIOS PARA EL GUION

Las nuevas y diferentes variedades de entretenimiento en la narrativa,
que van desde los videojuegos hasta la literatura post-moderna basada
en hipertexto, ya representaban nuevos formatos de guion a finales del
siglo pasado. Esa amplia franja de posibilidades y experimentaciones para
el arte de la narrativa, en ese nuevo medio de expresion, consiste en los
precursores del Holodeck?®.

El precursor con mas reconocimiento comercial corresponde al area
de los juegos basados en computador, que esta en constante refinamiento
y sofisticacion, sea por las posibilidades tecnoldgicas, graficas y de
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desemperio, sea por su énfasis cada vez mayor en la historia. Es visible
la evolucion de la industria de los juegos. Basta comparar los juegos que
marcaron época. Por ejemplo, el primitivo juego de tenis existente en
el Telejuego (Pong), la cabeza hambrienta por puntos de Pac-Man, la
aventura contra los nazis en el Castle of Wolfenstein, la jornada para
salvacion de la Tierra en Doom vy el desastre en una mina de material
radioactivo en Half-Life, lanzado en 1998 con gran repercusion.

Por increible que pueda parecer, estamos hablando en pasado:
solamente algunos afios atras.

En la primera parte del capitulo hicimos énfasis en las herramientas
y al concepto de la palabra. En esta sequnda fase de los nuevos medios,
la importancia es desplazada para la imagen, el objeto dramatico (figura
inanimada que pasa a tener una importancia conceptual, y por tanto
dramatica y significativa) y la interactividad (participacion del publico en
la construccion de partes de la historia).

Sumando estos tres conceptos, imagen, objeto dramatico e
interactividad, alcanzamos lo que podra ser llamado virtualidad.
¢Qué es virtual? Del latin escolastico virtuale, que existe como facultad,
sin embargo sin ejercicio o efecto actual o real. Es apenas potencial. No
obstante, en el sentido cibernético, el acontecimiento estd pasando en
un espacio conceptual, aparente “no real" pero palpable para nuestros
sentidos, igual se persive como el mundo real y se influye sobre él. Es
transformador y susceptible de ser transformado.

Si la television es un espejo magico, la virtualidad es un espejo global.

En esta sequnda fase del mundo cibernético, las oportunidades de los
guionistas y dramaturgos crecen. Porque por mas que la virtualidad sea
disfrazada o alegorica, ella pasa a contener personajes y tramas, retoma
el concepto de escena y de accion dramatica, y los principios y cualidades
del drama son recuperados, aunque de una forma bastante particular.

Siendo la virtualidad una sumatoria de imagen, objeto dramatico e
interactividad, las puertas de entrada son multiples y variadas. En otras
palabras, el acceso a ella se da por medio de celulares, computadores,
juegos portatiles, palm tops, consolas de videojuegos y otros a ser
inventados.
A continuacion los fundamentos basicos para guionistas sobre los mas
significativos espacios virtuales.

3. Holodeck, presentado en la pelicula Jornada en las estrelas - La nueva geracion. En la pelicula,
el Holodeck es una mdquina para creacion de mundos imagindrios y fantdsticos. Un ambiente
computacional inmersivo para entretenimento que, utilizando sofisticadas simulaciones, efectos
visuales, efectos hologrdficos, eletromagnéticos y relativisticos, construye ilusiones perfectas en
funcion del deseo y de una programacion individual del usuario/participante. El Holodeck representa la
posibilidad de que el computador en breve podrd ser considerado un tipo de genio de la lampara que,
utilizando el antiguo arte de contar historias y elaborar guiones, nos va a emocionar, entretener y nos
hard pensar sobre los eternos conflictos y luchas de la humanidad.
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Videojuegos (games o juegos electronicos)*

Los videojuegos también ofrecen grandes oportunidades para
investigadores y guionistas desde que se adapten a las reglas de
elaboracion de un guion enfocado sobre ese mercado.

Las etapas de construccion de un guion son las mismas, pero mas
simples y sintéticas. Investigacion, sinopsis cortas sin especificaciones,
sobre todo la necesidad primordial de elaborar la planilla que debe
acompafiar la sinopsis sobre el universo que sera explorado en el juego.

Hay que recordar que trabajaremos con disefadores graficos,
programadores y técnicos en sonorizacion. Después de que esté listo el
guion, esto es, lo que se llama planilla de juego, se inicia la elaboracion
de las imagenes y la programacion del videojuego. Los dialogos deben ser
cortos y objetivos, ya que la dramaturgia sirve como una especie de pausa
entre una etapa de una fase para la otra.

Una de las mayores empresas de videojuegos del mundo, la francesa
Unisoft, inauguré un estudio en Sio Paulo en 2008 para la creacion y
produccion de videojuegos casuales con el objetivo de alcanzar un
mercado recién descubierto, el de los usuarios jugadores de variadas
edades que buscan distraccion liviana, simple y rapida®.

La prevision es que la produccion ultrapase los numeros de los
juegos dedicados a los hardcores, asi llamados los adeptos entusiastas
incondicionales de videojuegos con edades entre los 15y los 35 arios.

La mayoria de los usuarios considera que los juegos casuales son el
mejor invento para combatir el estrés, preferible a la programacion de
television, principalmente por la libertad que un videojuego ofrece al
poder acceder desde cualquier dispositivo, desde los celulares y laptops
hasta un computador en una Lan House (o Café Internet). Y porque tienen
caracteristicas mas livianas que aquellos juegos en los cuales hay mas
violencia.

En cuanto al género, los videojuegos se dividen en ocho tipos:

Accion

Investigacion y enigma
Misterio

Mitologia

Deporte

Ciencia ficcion

Mixto

Otros: sensual, erotico etc.

4. Para mds aclaraciones sobre el tema, accesar la pdgina: http://www.videojuegodev.con.br/forum/
viewtopic.php?t=81.
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De todos ellos el tipo mixto es el mas usado actualmente. Existe una
tendencia para mezclar accion con misterio e investigacion, haciendo
cada vez mas atractiva la historia para el usuario.

En cuanto a la estructura dramatica ella recuerda considerablemente
a los comics e historietas. Existen pocas escenas dialogadas, romanticas o
de misterio, sequidas de escenas de accion.

Otra observacion es que los videojuegos pueden ser jugados por una
persona o por varias. Asi son divididos en cuanto al uso: videojuegos
individuales y videojuegos colectivos.

El guionista debe llevar en consideracion esa posibilidad, dando la
opcion de hacer protagonismos y antagonismos con el mismo peso y
posibilidades dramaticas.

Son cuatro los elementos indispensables que estdn normalmente
presentes en cualquier videojuego:

e Personaje jugador® - Es el elemento que el jugador va a
usar para participar en la historia. El jugador se identifica
con ese personaje. En €l estd arraigada una necesidad
dramatica que puede ir desde investigar una pista o un
misterio hasta golpear a un oponente en juegos de lucha.
Es la "personaje” por medio del cual el jugador participa en
la historia. Va desde la paleta que golpeaba la bola en aquel
primer videojuego hecho en el mundo, el Pong, hasta Lara
Croft.

e Escenario - Es el universo donde el personaje jugador va
a desempenar la accion. En otras palabras es donde pasa la
historia. Este escenario es fundamental en la composicion
del personaje jugador. Mientras mas inusitado, curioso y
diferente sea el escenario, mas atractivo sera para el
jugador. Es por medio de él que se determina qué tipo de
juego se desarrolla. Es un elemento totalmente
indispensable que depende de investigacion, creatividad y
talento. Los escenarios son también Ilamados mundos.

e Desafio - Son las barreras que el personaje jugador esta
obligado a traspasar para ganar el juego. Ellas siguen la
clasificacion del conflicto: humanas (villanos, enemigos,
traidores etc.), no humanas (trampas, pasajes secretos,
animales, monstruos, espiritus malignos, terremotos, etc.)
o ella misma (cuando pierde la lucha, los puntos y el juego

5. Para mds aclaraciones sobre el tema accesar la pdgina: http://www.rpgmakerbrasil.con/forum/
20/super-tutorial-de-guién-para-videojuegos-9996.html.
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se reinicia). El problema del guionista esta en dar un grado
de grandeza a esos desafios. La complicacion y la
complejidad deben crecer a cada nivel y a lo largo del
juego. La orden puede ser: villanos, enigmas, trampas,
pasajes secretos, jefes ("boss") y toda suerte de cosas para
complicar la vida del personaje y, consecuentemente, del
jugador. ¢Pero sera eso lo mejor? Cabe aqui decir que son
necesarios los desafios en todos los juegos. Ninguin jugador
va a querer un videojuego en que todo esta resuelto: el
vampiro esta muerto, el enigma fue descifrado, la guerra es
inexistente. Seria un tedio sin fin.

Premiacion - Aqui encontramos nuestra parte primitiva en
relacion a los juegos y la explicacion para el éxito de este
tipo de virtualidad. Al fin de cuentas, queremos un resultado
y con algunas excepciones alcanzar nuestras expectativas.
Talvez alguien piense que sea hasta un mecanismo
pavloviano®, de adiestramiento de animales con galletas
dulces, pero el videojuego distrae, concentra y hasta cierto
punto tiene sus méritos. La premiacion esta intimamente
ligada a la satisfaccion personal, el player (jugador) traspaso
una determinada barrera, recibié un beso de la doncella,
un trofeo dorado, matd al ejercito enemigo o es el rey del
universo. Como se puede notar, la premiacion es subjetiva,
pero el principio que rige el proceso es el de la satisfaccion.
Aliado a eso tenemos el sentido del alivio y el de la mision
cumplida. Esos tres conceptos son los que determinan la
premiacion. Por lo tanto, el guionista debe buscar en el
final del juego un resultado, en ese caso una premiacion,
consecuente con toda la tematica, el enredo y su desarrollo
asumidos por el player. También conocida como victoria o
coronacion.

Auln sobre los juegos, noto que ellos son efimeros, entran y salen de
foco como la moda, pero sin embargo completan los tres sentidos de la
virtualidad: imagen, objeto dramatico e interactividad.

Ivan Petrovich Paviov (http://pt.wikipedia.org/wiki/lvan_Petrovich_Paviov) (1849-1936) fue un
fisidlogo ruso premiado con el Nobel de Fisiologia o Medicina en 1904 por sus descubrimientos sobre
los procesos digestivos de animales. Ivan Pavlov entré a la historia por su investigacion en un campo
que se le presentd por azar: el papel del condicionamento en la psicologia del comportamento (reflejo
condicionado). Alusion del autor: consta que el cientifico premiaba con quesos los ratones que cumplian
correctamente un tortuoso trajecto preestabelecido, y con castigo a aquellos que no lo hacian. Una
espécie de premio y castigo con similitudes en el comportamento humano.
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Mundos virtuales

En 2003 la Linden Lab comenzé a desarrollar el proyecto Second Life.
Seria un mundo-espejo de la vida real, incluyendo la posibilidad de ganar
dinero.

Ese tipo de marketing atrajo multitudes y luego una empresaria china
compro extensas tierras en ese mundo virtual y se convirtio en la primera
millonaria virtual. Las personas le compraban a ella parcelas de tierras
para construir sus apartamentos y casas, etc.

La moneda del Second Life era el "linden ddlar" con equivalencia en
dolar real, de ahi que se podian realizar transacciones comerciales como
compras y arriendos de apartamentos. Las personas que deseaban ser
residentes de este mundo virtual debian pagar arriendo a los duefios de los
inmuebles. Era algo simbdlico, cerca de $6 mensuales depositados por el
arrendatario en la cuenta de la propietaria, por ejemplo, de apartamentos
en un edificio de una calle de Londres reproducida fielmente.

A partir del final de 2007 sucedio una desbandada gradual de personas
interesadas en esos mundos, principalmente los residentes en el Second
Life.

La rapidez con que las novedades eran consumidas impidi6 que gran
parte del publico entendiera el sentido de la “"Seqgunda Vida" aunque ella
fuera virtual.

Al entrar en ese mundo el individuo debe crear un personaje particular
llamado avatar (del sanscrito avatara, reencarnacion de un dios, una nueva
vida, transformacion, transfiguracion, metamorfosis): la representacion
personalizada de cada visitante al entrar en la virtualidad. Asi, él escoge
libremente su aspecto fisico.

Caracteristicas fisicas del personaje: ropa, cabello, altura, edad, color
de los ojos etc. Puede hacer compras: zapatos, ropas, casas, carros, etc.
En un principio virtualmente, ahora efectivamente. Esto es, lo virtual se
alio a lo comercial.

En cuanto a las caracteristicas de la personalidad individual, que
determinan el comportamiento del avatar-espejo, dificilmente pueden
ser disfrazadas por mucho tiempo.

El avatar va a actuar y a hablar de acuerdo a las ideas, convicciones,
conceptos y valores morales de quien realmente representa en la vida
real. Fue evidente que Linden Lab creo el mundo virtual con énfasis en el
deseo colectivo de enriquecer, pero las personas no comprendieron que
el mundo virtual apenas reflejaba al mundo real. Luego descubrieron que
no era tan facil ganar dinero en Second Life y que la millonaria china fue
visionaria, arriesgé mucho al convertirse en propietaria pionera en un
mundo virtual aun en desarrollo. Pero no tanto.
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Las caracteristicas fisicas del avatar fueron concebidas por guionistas
de los nuevos medios (ROM), como dialogos-clave estandarizados y otras
historietas que corren en ese universo. Todo muy simple, directo y trazado
en escenas cortas, con pocas transiciones, pero suficientemente funcional
para alimentar el trafico de comunicacion entre los avatares.

Los usuarios preocupados en mantenerse actualizados acostumbran
cambiar rapidamente sus dispositivos por otros cada vez mas livianos,
pero con mas recursos o servicios multimedia. La busqueda de novedades
se repite exactamente como ocurre con el comportamiento de los usuarios
de los mundos virtuales. La madurez de este publico trae de regreso el
Second Life y otros mundos virtuales con nuevas propuestas, formas y
formatos.

Actualmente, el mundo virtual se aproxima a un enorme videojuego,
con formas de comercio ininterrumpido, como hacen empresas reales
ya establecidas como Nike, Adidas, cursos de idiomas, agencias de
propaganda, etc. Esta alternativa puede ser usada apenas como una red
social, lo cual depende de como es vista por el usuario.

Muchas instituciones culturales, de investigacion y universidades
descubrieron que la virtualidad puede ser utilizada como territorio para
el intercambio libre de informaciones entre avatares de investigadores,
estudiantes, educadores, personas ligadas a la cultura en general,
cientificos, etc.

Debo apuntar que lo virtual, en mi concepto, debe siempre estar unido
a tres vértices, sin los cuales todo aquello que llamamos de civilizacion
perderia su rumbo. Son ellos: pasado, presente y futuro.

Si, actualmente, el avatary los mundos virtuales viven en la concepcion
de que el neocapitalismo y el consumo sean las unicas y futuras fuentes
de progreso de la humanidad, es siempre bueno recordar que sistemas
politicos y de poder nacieron, progresaron y fenecieron. No existe nada
mas arcaico que la monarquia absolutista, emperadores inhumanos y
otras tradiciones y costumbres deboradas por la historia. Lo importante
es no olvidar, para no repetir las mismas estupideces.

Hay que recordar que “talento” en los tiempos de Cristo era el nombre
de una moneda, y hoy es una virtud.

La clasificacion a continuacion es una primera vision sobre los
eventualesmundos virtuales posibles. Divido los principales tipos de
mundo virtual de acuerdo con sus propdsitos:

e |[nstitucional
e FEducacional
e Cultural/historico
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Religioso/espiritual

Fantastico/mitologico
Fantasia/infantil/pedagdgico
Ficcional/literario/imaginativo
Comportamental/actual/retrato del hoy

Erético

Otros/mixto/videojuegos/nueva vida/lisérgico/etc.

La USP lidera un megaproyecto llamado Ciudad del Conocimiento
2.0 en el cual otras universidades brasilefas y extranjeras exploran el
ambiente virtual desde el punto de vista de las ventajas de la educacién a
distancia y discuten el futuro de los paises bajo el punto de vista del medio
ambiente. Cientificos extranjeros debaten sobre el minusioso estudio del
DNA. Eventos artisticos y culturales son anunciados y realizados. Empresas
que abrieron tiendas en Second Life hacen experiencias increibles con
avatares de consumidores, como Nike, que estimula el cliente-avatar
a crear sus propios zapatos tenis con detalles presentados para libre
seleccion en un menu y en una paleta de colores. La idea es producir y
enviar el tenis exclusivo al cliente en tiempo real en cualquier parte del
mundo v utilizar los colores y detalles del modelo como investigacion de
tendencia y de osadia.

En el exterior, el Second Life es utilizado de formas sofisticadas,
con islas enteras dedicadas a la ensefianza gratuita de los mas diversos
asuntos, como el precisar el codigo genético, por ejemplo. Hacer visitas
guiadas a las réplicas perfectas de monumentos y lugares historicos. Ir a
exposiciones como el Museo Internacional de Vuelo Espacial, con cabinas
virtuales para que los visitantes experimenten la sensacion de pilotear
una nave.

Pero de aqui a poco podremos entrar en la historia de un libro,
acompafar un personaje o aun transformarnos en él. Y aun entrar en un
periodo de la historia y acompaiiar algun proceso de representacion del
suicidio de Cleopatra y, por qué no, aprovechar para comprar una joya en
estilo egipcio.

Alguien puede pensar que este texto sea una alucinacion osimplemente
un proceso especulativo de mi parte. Sin embargo, todo eso existe y tales
mundos e islas deben contener enredos dramaticos, desafios, mecanismos
de ocio basados en la dramaturgia.

La figura del dramaturgo en este nuevo milenio, al contrario de
estar acabada, esta apenas comenzando. Entre islas, mundos y universos
virtuales.

Y asi, el trabajo del guionista sera posiblemente colectivo, con la
colaboracion de profesionales de diversas areas, alcanzando historias de
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multiplots, diferentes géneros y temas en un mismo enredo, encapsulados
en escenas mas cortas, mas esenciales que transitorias y recibiendo el
apoyo y la brujula de la interactividad. Involucrando mas complejidad,
conocimiento multidisciplinar y creatividad.

Nuevas formas y formatos

Apenas iniciamos la utilizacion del potencial expresivo del nuevo
medio digital. Pero esas experiencias realizadas en guion digital abrieron el
apetito, particularmente entre los mas jovenes, por historias participativas
o de interactividad que ofrezcan mas inmersion, una mayor satisfaccion
por el agenciamiento y una mayor participacion, todo esto sustentado en
un mundo caleidoscopico.

Una de las mas claras tendencias para un futuro inmediato de las
narrativas digitales es el matrimonio de la television con el computador.
Inclusive la WebTV, un producto comercial que permite navegar en
Internet y enviar e-mails mas alld de, naturalmente, ver television. Esa
reunion es el comienzo de lo que Nicholas Negroponte’ hace algun tiempo
previo: el computador, la television, el radio, el celular y otros aparatos
en un unico dispositivo doméstico. Después de todo ahora conjugados en
uno sdlo.

Es un comienzo de la transformacion del telespectador digital que se
estd moviendo en actividades secuenciales, ver y entonces interactuar,
para realizar simultdneamente dos actividades distintas, interactuar
mientras ve, y por fin para una experiencia unica: ver e interactuar en un
mismo ambiente.

No es dificil prever las perspectivas economicas de esa union, del
aumento de los niveles de participacion que nos estan preparando para
que podamos apuntar y clicar seleccionando diferentes posibilidades en
un simple programa de television, de forma tan facil como hoy podemos
cambiar de un canal para otro. Es sélo una cuestion de tiempo.

Es evidente,que programas como Big Brother o Vocé Decide elevan ese
sistema a niveles astrondmicos de recaudacion y participacion.

"Vida real” vigilada

Se trata de un videojuego en que candidatos anonimos estan sujetos
a desafios y en donde la teleaudiencia vota por medio de empatia,

7. Nicholas Negroponte fue un de los fundadores del Media Lab, laboratério de multimedia del MIT.
Autor del libro La vida digital [Being digital]. Fundador y presidente de la ONG One Lap-Top per Child
[Un Lap- top para cada Crianga].
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simpatia o antipatia su permanencia o no en el programa. Llamados de
"big brother" o “gran hermano” Obviamente por detras de las camaras
existen guionistas que conciben los desafios, las jugadas, atenuando
o enfatizando los momentos de mayor o menor impacto para que los
espectadores sean estimulados a votar. En otras palabras, obliga al publico
a gastar dinero.

Cada llamada, voto u opinion tiene un costo y cada desafio un
patrocinador.

Existen guionistas especializados en ese tema, como Wanda de Souza
en Portugal. El proceso de aislamiento es determinante, indispensable.
El lugar puede ser una casa, una hacienda o una isla. Debe agudizar al
telespectador en el sentido de causarle curiosidad, interés y, hasta cierto
punto, una fascinacion por el comportamiento humano. Algunos criticos
feroces dicen que su origen proviene del circo y de animales enjaulados.
No llega a tanto.

Todavia, como escribio Oscar Wilde: “La plebe se interesa por las
personas, la aristocracia por las cosas y conocimientos".

En resumen: se trata de un programa de auditorio electronico
en que la interactividad parece conceder al votante el poder sobre la
vida o la muerte del participante. Una falsa premisa, ya que el juego es
manipulado por la edicion, palabras, texto del presentador y procedencia
del participante.

Supongamos que el individuo aislado venga de un lugarejo poco
desarrollado. Todos los habitantes de aquel local tendran la tendencia de
votar positivamente por el candidato representante de su categoria.

"Vida imaginaria” vigilada y variantes

Es casi el mismo proceso del item anterior. Solo que todos son piratas
o0 esclavos y viven en un mundo medieval. Las premisas son basicamente
las mismas, el cambio esta en el escenario, su contexto y el texto.

De verdad que es un gran videojuego en el que la realidad vigilada
da paso a cierta corriente imaginativa. También se vota via Internet o
teléfono y la opinion publica es recogida por medio de pagos y créditos
desde celulares.

Ambos sistemas, videojuegos y vida real vigilada, son experiencias y
transformaciones a partir de los antiguos programas de auditorio cuando
la intensidad del aplauso era el juez.

Abro un paréntesis para mencionar que aqui la vida cotidiana no posee
el llamado drama, que nace de problemas, frustraciones, necesidades,
miedos y dificultades de la comunicacion interpersonal.
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Cuando jugamos, esas interrelaciones anonimas en el video o cuando
estamos navegando en Internet, pertenecen a lo que se dio en llamar
plotles area, esto es, territorio sin contenido dramatico. De alli la necesidad
de cortes, edicion, seleccion, material de estimulo o conflicto, pruebas de
resistencia y otros artificios para lanzar al ser humano por encima de sus
limites.

“El suceso es tan misterioso como el fracaso”, dijo Walter Durst. Por
acaso, Brasil es uno de los pocos paises en el mundo que aln hoy tiene el
Big Brother como uno de los mas grandes sucesos televisivos al aire. Para
mi es un misterio.

Como otra variante, existe la intromision en ese grupo de los “actores
personajes”. Esto es, actores o celebridades que hacen parte de este tipo
de videojuego como asistentes normales. Su funcion es lubricar tensiones,
crear conflictos e irradiar problematicas, afadiendo con su popularidad
mas interés al proceso.

También el espectador puede entrar y participar en el juego con
preguntas para los competidores, enigmas por medio de celulares o
creacion de trampas para los candidatos.

Concluyendo: imagenes, objeto e interactividad se conjugan en
celular, pantalla y telespectador.

Hiperseriado

Probablemente el primer paso para un nuevo formato de hiperseriado
sera la integracion en episodios de un archivo digital ficcional como si
fuera la transmision de un programa de television. Un ambiente on-line
virtual actualizado de forma seriada, disponible bajo demanda y con
mayores informaciones entre los episodios.

Desarrollo de historias con los personajes secundarios y figurantes
permitiria a los telespectadores la experiencia continua de vidas
ininterrumpidas, llenando agujeros de la narrativa dramatica. De esa forma,
el archivo hiperseriado puede extender la transmision melodramatica
dentro de una mayor complejidad del mundo dramatico.

Esa representacion sobre las series abre posibilidades para que los
escritores de television utilicen un panel novelistico inmenso, que puede
ser explotado intensamente por los futuros dramaturgos del ciberespacio.
Existe la posibilidad de trabajar con ricos paralelos dramaticos con base
en los infinitos eventos de esas historias densas y complejas.

Los dramaturgos del ciberespacio deben escribir para tres publicos
diferenciados. El primero, con un compromiso activo en tiempo real, que
busca suspenso y satisfaccion en cada episodio. El sequndo representando
una audiencia mas reflexiva y de largo término, que busca un patron
de coherencia en la historia como un todo. Y una tercera categoria de
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telespectador, que obtiene placer en la navegacion entre las conexiones
de diferentes partes de la historia y del proceso de descubrimiento de
arreglos diversos del mismo material disponible.

En un hiperseriado bien concebido, todos los personajes pueden ser
protagonistas potenciales de sus propias historias, proporcionando lineas
de ejecucidn alternativas dentro de una muy amplia historia basada
en Internet. El telespectador/participante debe obtener placer de las
yuxtaposiciones continuas, de las intersecciones de diferentes vidas y de
la presentacion de un mismo evento en multiples perspectivas.

Un hiperseriado no debe ser una simple nota, como en el drama de
aventura estandar, sino un acorde pleno que provee la sensacion de que
la superposicion de muchos puntos de vista aparece dentro de un foco.
El hiperseriado esta basado en una situacion en que el telespectador esta
alternativamente viendo la television y navegando en Internet, en una
misma pantalla.

La television digital se desarrolla como un medio peculiar para servicio
de entrega. El telespectador desea moverse en el mundo de la historia
desemperiando un papel mas activo. Mediante la impaciencia y el placer
de anticipar situaciones de la historia, el telespectador puede querer
seqguir al personaje por fuera de la escena, para asistir y comprender las
situaciones desde diferentes puntos de vista.

Siendo asi, regresamos al grafico sobre el arbol del sitio web, mas ahora
[lamaremos ese arbol de ficcion cibernética o esquema del hiperseriado.

FICCION CIBERNETICA - HIPERTEXTO

Direccion del usuario: del personaje para la historia principal o del
particular para el general

El espacio ficcional cibernético cambia de direccion. El hiperseriado
es de duracion mas corta y, por lo tanto, contiene menos personajes.
Comenzamos con la historia de una personaje X que después se juntara a
Y, y etc. Hasta que en el final tengamos el plot por completo (el tronco de
la historia). Entramos por los extremos, bifurcaciones y ramificaciones, en
direccion al centro.
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También, cada ramificacion, que traduce el camino de determinado
personaje, puede poseer un género propio. Asi el camino de X tendra
como tonica la comedia, la de Y el drama y la de Z un misterio.

De un dia para el otro el guionista lanzard preguntas al internauta
por medio del celular en que, por ejemplo, el personaje Z encontrara el
“cadaver”. ;En el metro? jEn la plaza? ;O en la calle? Insertando el proceso
de interactividad en la ficcion.

Sera correcto observar que escenas de transicion e integracion seran
minimas. Las escenas esenciales se toman el proceso. Mientras tanto, si el
tiempo real disminuye, el tiempo dramatico se profundiza.

Todo ese proceso dramatico va a alcanzar violentamente la hechura
del hiperseriado, que dependera de alta tecnologia, escenas pre-gravadas
y accesos rapidos. Mas alla de las llamadas nuevas escenas de escape,
antiguas escenas de presentacion que cuentan el pasado del personaje,
su biografia, su relacion con algun otro personaje, preferencias y hasta
productos que utiliza.

Sintetizando: observo los diez puntos que después de profundo
analisis creo importante que sean considerados en el hiperseriado:

® En cuanto a la duracion - Episodios mas cortos, emitidos
por Internet y exigiendo multimedia, grafismo y otros
recursos dramaticos.

® En cuanto a la estructura - La historia es de inicio multiple,
existen varios puntos iniciales. El usuario escoge con cual
personaje quiere comenzar la historia. Camina junto con
¢l hacia el nucleo central o puede cambiar de personaje en
cualquiera instante.

® En cuanto al género - Cada personaje carga su género. En
esencia es poli- genérico.

® En cuanto a la interactividad - Cada personaje posee
opciones de locales de encuentro, de opiniones, de objetos
o, inclusive, de cuestionamientos, etc., estando esas
opciones factuales concretas o a veces psicologicas en las
manos del usuario por medio de preguntas por celular o
aun por votacion en Internet.

® En cuanto a las escenas - Noto la reduccion de las escenas
de transicion e integracion, pero se mantienen las escenas
esenciales sin perder la expresividad del tiempo dramatico,
pero con pérdida del tiempo real.

® En cuanto a las escenas de escape - Talvez una
transformacion de las antiguas escenas de presentacion del
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personaje (o los antiguos enlaces). Solo que ahora traen,
como fue dicho, su pasado, interligaciones con otros
personajesy preferencias. Ese tipo de escena seria un apoyo
comercial a la produccion. Una forma lucrativa de
produccion de este tipo de entretenimiento.

® En cuanto a la hechura - Mas alla del uso de recursos de
alta definicion (HD) y otros que estan surgiendo, los planos
tienen que ser muy cortos, directos, saliendo de un
objeto para otro. Requiriendo del director y del director de
fotografia que cada personaje tenga también su estilo
propio. Principalmente cuando se trata del pasado, del
presente y de posibilidades futuras.

® Encuanto al ROM - EI ROM debe trabajar como un equipo,
pues inclusive diariamente debe rehacer el guion para
recoger las opciones de la interactividad e indicar al editor
cual fue, por ejemplo, el local indicado por el publico donde
el personaje Z debe encontrar el cadaver. Aun asi, él debe
tener en mente todas las reacciones escritas del personaje
ante el encuentro del cuerpo inerte.

® En cuanto a la transmision - El hiperseriado es transmitido
en una primera vez por interactividad y después se fija
como producto acabado. Mientras tanto las escenas de
escape, de biografia, de preferencias y de ventas quedan en
abierto para uso continuo e incremento del publico. Se
crean marcas.

En cuanto a lo virtual - Mas alla de enraizarse en los conceptos de
la dramaturgia pura, el hiperseriado nos concede sus diez momentos, no
una nueva forma de escribir el guion, pues tendremos siempre un nucleo
dramatico, una historia con comienzo, medio y fin. Lo que se altera es el
modo, la forma y la manera como el enredo es expuesto. Por la simple
razon de que lo virtual trabaja por medio de bits. Los espacios ficcionales
estan transformandose en ambientes de inmersion tridimensionales de
gran riqueza grafica y basados en Internet. El espacio sera altamente
expresivo, asi como nuestro movimiento a través de ¢€l, y los objetos
fantasticos que estaran presentes. Podremos ir a esos ambientes solos
0 con otros, siguiendo o no caminos en el mundo del ciberdrama. Y
llegara un momento en que nos percibiremos mirando a través del medio
y no sobre él. No estaremos interesados en la veracidad, en el tipo de
los personajes o en como fue la construccion del espacio ocupado. O
sea, cuando el medio se evapore dentro de la transparencia, nosotros
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estaremos perdidos en nuestra ficcion y preocupados solamente con la
historia. En ese momento nosotros estaremos en la casa del Holodeck.

La novela cibernética / websérie.

La novela cibernética sigue en su esencia los mismos conceptos del
hiperseriado, seria una vision reflejada de este. ;Y por qué coloco ese
material aqui? Porque creo que no va a morir. Nacié en el papel, paso por
la radio, hace parte de la television y posiblemente va a alcanzar de cierta
forma el ciberespacio.

Su transformacidn sera drastica, pero bajo el punto de vista de forma

y formato sera mas simple de lo que seria un hiperseriado.
Para comenzar diremos que la novela en el ciberespacio sera sucesiva,
de crisis continua. Su duracion también sera breve. Los capitulos son
mas cortos, una historia con muchos menos personajes y centrada en,
maximo, tres nucleos dramaticos.

Talvez lo mas significativo sea el final. Ya el ROM no necesita tener
un final predeterminado o concebido. En otras palabras, el final estara
abierto.

Eso parece una obviedad, pero todavia no lo es. Ya que la novela, por
perder complejidad y ganar brevedad serd, por consiguiente, altamente
efimera. En otros términos, una novela se encajara en la otra como las
olas en el mar.

Ejemplo: es emitida en el ciberespacio una novela sobre un escultor
enamorado de su modelo. El proceso narrativo no captura el internauta.
Inmediatamente todo ese enredo se vuelve una ficcion que esta
siendo escrita o imaginada por una estudiante paulista de Letras cuyo
computador es robado por una tribu urbana y se inicia una nueva trama.
A eso se le llama novela sucesiva.

Un proceso narrativo virtual dentro de otro proceso narrativo
que tiende a ser veloz, pero hasta cierto punto redundante y sin final
especifico. Por lo tanto inesperado, incierto e interactivo. Con certeza,
jamas imaginado por el ROM novelero.

El objeto dramatico

La secuencia de Fibonacci® descubierta por Leonardo Fibonacci, un
matematico italiano (1170-1250), considerado el primer gran matematico

8. Leonardo Fibonacci (http://pt.wikipedia.org/wiki/Leonardo_Fibonacci), o Leonardo de Pisa (1170-
-1250), fue un matemdtico italiano considerado como el primer gran matemdtico europeu europeo
después de la decadencia helenica. Es considerado por algunos el mds talentoso matemdtico de la Idad
Edad Média. Quedd conocidoReconocido por el descubrimiento de la secuencia de Fibonacci y por su
papel en la introduccién de los algarismos algorismos drabes en Europa.
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europeo después de la decadencia helénica, consiste en una sucesion de
numeros tales que, definiendo los dos primeros nimeros de la secuencia
como 0y 1, los numeros siguientes seran obtenidos por medio de la suma
de sus dos antecesores. Por tanto, los numeros son: 0, 1, 1, 2, 3, 5, 8, 13,
21, 34, 55, 89, 144, 233...

En la espiral formada por la hoja de una bromélia, se puede percibir
la secuencia de Fibonacci, por medio de la composicion de cuadrados con
aristas de medidas proporcionales a los elementos de la secuencia, por
ejemplo: 1, 1, 2, 3, 5, 8, 13..., tendientes a la razdn aurea. Ese mismo tipo
de espiral también puede ser percibido en la concha del Nautilus marino.
Ver la figura siguiente.

De esa ordenacion matematica se extrae el numero transcendental
conocido como proporcion de oro o seccion aurea. Ver figura abajo.

Objeto dramatico basado en la razon aurea

La pregunta que el lector se esta haciendo es porqué insertar la formula
de un genial matematico medieval para dar un desenlace sobre nuevas
formas y formatos de la dramaturgia en el espacio cibernético.

La razon es simple. Mientras que hasta ahora separamos lo virtual en
imagen, objeto e interactividad, como ultima etapa de este estudio nos
concentraremos en lo virtual y en todos sus procesos como un objeto
dramatico.

Es un proceso de sintesis, fundamento del arte y de la dramaturgia. Seria,
y es, la ultima forma concebida por miy por consiguiente se encuentra
al final de este libro.

El mecanismo es el siguiente: el usuario recibe un objeto dramatico
(disefio, figura, producto etc.), que contiene como minimo ocho partes.
Cada parte contiene un espacio de tiempo (un minuto mas un minuto,
dos, tres, cinco, ocho y trece), cada una de las partes posee un contenido
cibernético (corto de un minuto, una mensaje, clip en el YouTube de dos
minutos, hipersérie de tres minutos etc.) y asi en adelante.
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1]1

Sera esa la ciberTV?

Ese sistema, que bautizo como Objeto Dramatico Comparato ©
823008819, posee las siguientes especificaciones fundamentales:

El objeto p

Objeto dramatico - El usuario recibe un objeto dramatico
disefiado por lineas de tiempo y contenido. Minimo de tres
y maximo de ocho, pudiendo llegar hasta once lineas.

El usuario deconstruye - El objeto recibido es deconstruido
por el usuario. En esa desconstruccion €l encuentra una
programacion pre-determinada, otra interactiva y una
tercera seleccionada por él.

El usuario construye - El material es remitido por el usuario
para la construccion de futuros objetos dramaticos. Como
el traslado de una linea para otra o de un tiempo para otro,
o el usuario pasa a otro usuario la construccion. También
puede recibir el objeto dramatico con espacios "abiertos”,
espacios estos que el usuario completa y remite para quien
quiera.

uede ser recibido desde un simple celular hasta en los mas

complejos computadores.
Ejemplo de programacion posible:

1 min. - Mensaje virtual/institucional

1 min. - Tréiler

2 min. - YouTube

3 min. - Clip

5 min. - Mensaje del usuario

8 min. - Entrevista/noticiero

13 min. - Documental/“vida real" vigilada/"vida imaginaria"
21 min. - Hipersérie

34 min. - Novela/mundos virtuales/vida

55 min. - Deporte/otros enlaces

89 min. - Pelicula

+ de 89 min. - Enciclopedia/mundos virtuales/ciberespacio
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En este sistema el receptor se torna hasta cierto punto un programador.
También si se explota comercialmente el objeto dramatico, los derechos
de autor pasan a ser asegurados o por lo menos pagados en el momento
de la emision.

De la creacion al guion

Las posibilidades son enormes. Los clubes de futbol podran presentar
el rostro de sus jugadores por celulares, deconstruyendo, creando
expectativa y nuevas fuentes de creatividad, ofreciendo momentos del
pasado, del presente y del futuro.

Evidentemente, todo lo que se ha dicho sobre hiperséries en cuanto
a la construccion, dramaturgia, escenas, dialogos y otros elementos del
drama debera ser tenido en cuenta en esa nueva opcion de creacion.

El ejemplo simbdlico del futbol sirve como paradigma para otras tantas
tribus, compafiias, empresas, naciones, instituciones y fondos educativos.
La utilizacion del Objeto Dramatico DC ® 823008819, aglutinador de lo
virtual en una Unica sefial condensada, nos hace regresar a la mas clasica
de las metaforas teatrales: Cuales son las sorpresas que se encuentran
después que la cortina se abre y lo que la mascara nos va a revelar.

Para terminar este capitulo creo conveniente lanzar para un cientifico
sensible, matematico o fisico paginas en blanco para que €él complete
con su escritura los origenes, posibilidades y capacidades actuales de la
multimedia.

CONCLUSION EN FORMA DE TESTIMONIO DE UN FiSICO*
* Escrito por Daniel Weller.

Cuando conoci a Doc Comparato no me di cuenta de porqué
un dramaturgo necesitaba conversar con un fisico especialista en
computacion. Ahora entiendo. El deseaba observar a través de los portales
del conocimiento. Y asi me lancé en esa busqueda.

El principal de ellos fue cuando encontré en Internet el libro de Janet
Murray: Hamlet on the Holodeck. Murray ofrecié diversas respuestas que
me estan ayudando a unir mi bagaje académico con la pasion por la
escritura. El libro es interesantisimo y analiza el futuro de la narrativa en
el ciberespacio, mostrando las infinitas posibilidades del medio digital,
las posibilidades de autoria por medio de los computadores y las nuevas
perspectivas para la elaboracion de guiones que hoy se hagan realidad.

La investigadora considera el proceso de narrativa uniendo guionistas,
escritores, artistas, educadores y cientificos de computacion. Y en mi
opinion ese criterio es rico y de mucho futuro. Y de esa forma Hamlet me
ayudd a continuar.
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El beneficio ha sido mucho mayor del que podria imaginar. Y tuvo su
climax en este rico abordaje para la narrativa: entramado futuristica de
temas multidisciplinares.

Hoy vivimos la época digital con la explosion del uso de los
computadores, interconectados por redes globales, ejecutando softwares
graficos poderosos que crean ambientes virtuales de inmersidn, con
procesos de interaccion cada vez mas eficientes y sofisticados. Los
computadores no estan mas restringidos a los profesionales de las areas
técnicas ni a los nifos y a los adolescentes. Contemplamos maravillados el
nacimiento de la cibercultura, en que todo puede ser representado en el
versatil formato digital que evoluciona para un poder de representacion
nunca antes imaginado.

Los enormes avances técnicos e incentivos economicos han contribuido
para el establecimiento de nuevas variedades de entretenimiento,
de narrativa, ampliando los limites tradicionales de representacion e
influyendo en la concepcion de las peliculas, novelas y piezas teatrales.
En este momento es bastante dificil imaginar el futuro de la narrativa
electrénica, digital. ;Sera posible?

Al mirar hacia atras, hacia la invencion de la imprenta y de la camara,
tenemos que concordar que los contemporaneos de Gutenberg o de los
hermanos Lumiére deben haber experimentado esa misma dificultad. En
aquellas épocas se vivia un periodo de madurez de los libros y del cine,
mediante experiencias colectivas del medio, alterando una tecnologia
meramente de registro, acostumbrada a las formas artisticas tradicionales,
para implantar un nuevo medio de expresion.

Hoy nosotros tenemos la certeza de que podemos contar con el
computador y sus infinitos recursos y posibilidades para el arte de la
narrativa. Pero de forma semejante a lo que paso con el cine y con los
libros, los formatos de guion basados en computador estan en su infancia,
en fase de experimentacion y maduracion.

Estamos en un momento en que los escritores, dramaturgosy directores
de cine se mueven para historias interactivas, con nucleo dramatico en
versiones multiples, basadas en los formatos digitales. Los profesionales
de la computacion migran a la creacion de mundos de ficcion y el publico
accede a un estado virtual, participativo e interactivo.

Los juegos de accion ya llegaron basados en estructuras de laberintos
y diversos niveles. Pero auin estamos sometidos a la violencia de los tiros y
de las patadas en vez de experimentar situaciones de conflicto con mayor
resonancia dramatica e importancia humana. En los momentos de climax
de la historia, la intervencion del jugador participante es aumentada por
medio de una actividad fisica y no mental.

Los juegos de enigma son diferentes en su concepcion en relacion a
los juegos de accion. Myst es un excelente ejemplo de juego de enigma,
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obteniendo mucho de su poder de inmersion por medio de un sofisticado
proyecto de disefio de sonido.

La musica contribuye a la experiencia de la interaccion dentro de
la escena dramatica, transformando el acto de descubrimiento en un
momento de revelacion de alto poder dramatico. En esos tipos de juego
hay un nivel mas rico y complejo de narrativa, la navegacion es mas lenta
para permitir al jugador/participante descubrir los enigmas propuestos.

Mas alla de los juegos, con la gran popularizacion de Internet hubo un
momento de crecimiento de la ficcion basada en hipertexto. Esas historias
son segmentadas en pedazos genéricos de informacién, unidades de
lectura (lexias). Mientras que las paginas en un libro son articuladas en
una secuencia simple, las unidades de lectura son siempre conectadas
entre si por palabras-clave que remiten el lector a algun otro lugar. Pero
hasta eso ya es obsoleto. ;Sera que va a regresar? ;Y de otra forma?

La existencia del hipertexto ha permitido a los escritores nuevas
maneras de experimentacion con segmentacion, yuxtaposicion vy
conectividad. Historias escritas en hipertexto generalmente poseen mas
que un punto de entrada, muchas bifurcaciones internasy un final no muy
claro. Las narrativas basadas en hipertexto son intrincadas al extremo,
formando un tejido con muchas lineas de ejecucion. Exactamente como
las historias imaginadas por Borges y Lightman. Con la aparicion de los
computadores fue posible desarrollar el hipertexto a escala mundial.

Uno de los mas intrigantes trabajos corresponde al mundo virtual
denominado Placeholder, creado por Brenda Laurel y Rachel Strickland.
Ese ambiente utiliza tres temas visuales y sonoros basados en el Parque
Nacional Canadiense Banff: el mundo de las cavernas, el mundo de las
cascadas y el mundo de las altas montafas.

Una vez que los participantes entran en el ambiente, aparejados con
sensores, cascos para realidad virtual y anteojos para visualizacion 3D,
pueden vivenciar volar por el parque, sugiriendo que la realidad virtual
puede crear una especie de conjunto de juegos de improvisacion para
adultos. Son los mundos virtuales.

Otros dos ejemplos son el proyecto Alive del laboratorio del Medialab/
MIT, que por medio de un espejo magico utiliza la imagen del usuario
para insertarlo en personajes virtuales, y el Proyecto Oz de la Universidad
de Carnegie Mellon, que aplica técnicas de inteligencia artificial para el
proceso de elaboracion de guiones. Es apasionante pensar sobre como en
el futuro pueden ser combinadas todas esas tecnologias.

Ese es un proceso inevitable de alejarse de los formatos de los antiguos
medios de comunicacion, yendo en direccion a las nuevas convenciones
con el objetivo de satisfacer las necesidades y propiedades asociadas a los
ambientes digitales, que son considerados procedimentales, interactivos,
espaciales y enciclopédicos.
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En términos psicoldgicos el computador es un objeto localizado en el
limite entre la realidad externa y nuestra propia mente. Y nuestro desafio
como ciberdramaturgos es mantener el maximo posible el poder de
inmersion y el trance del usuario durante la interaccion con el ambiente
computacional.

Lo curioso es que solamente sera posible mantener el mundo virtual
de forma aceptable si fuese posible ese mundo dentro de los patrones de
la l6gica dramatica. Manteniendo un equilibrio entre el posicionamiento
humano, el computador, la realidad y el portal fantastico que la maquina
nos ofrece. Conforme al psiquiatra Winnicott: “Lo real es aquello que no
se encuentra presente”.

En todas las artes de narrativa hay convenciones desarrolladas para
mantener ese trance de naturaleza tenue y fragil. Estamos en un estado
de exploracion del medio, probando los limites de este mundo fronterizo,
verificando sus fronteras, celebrando la fantasia y escudrifando las
bondades y la tenacidad de la ilusién virtual. Y en todos ellos deseamos
estar presentes en un nivel diferente de aquel en el que somos solamente
espectadores. Deseamos hacer mas que simplemente viajar por la interfaz.
Seria fantastico se pudiéramos interactuar con los personajes virtuales.

Una de las maneras de entender ese nuevo tipo de narrativa es
por medio de la metafora del caleidoscopio. De acuerdo con Marshall
McLuhan, los medios de comunicacion de este siglo son mosaicos sin
estructura linear. Esos formatos de mosaicos para la informacion han
creado patrones de mosaicos para el pensamiento contemporaneo,
proporcionando una vision general inmediata e instantaneamente. Ellas
estan presentes en las primeras paginas de los periddicos diarios (espacial),
en las rapidas escenas de las peliculas (temporal) y en la manipulacion del
control remoto de la television (interactivo).

El computador puede con mucha facilidad presentar y combinar los
mosaicos de los distintos medios, mas alla de ofrecer nuevas formas para
dominar y gestionar la fragmentacion de la estructura caleidoscopica. El
poder caleidoscdpico del computador nos permite contar historias que
reflejen la sensibilidad y percepcion del inicio de un siglo. Cuando no
creemos mas en la realidad simple y en la verdad absoluta de la percepcion
comun de tiempo y espacio. La solucion viene de un tejido caleidoscopico
que presenta el mundo de muchas y variadas perspectivas: complejo y
posiblemente no comprensible.

Naturalmente esa estructura trae muchas posibilidades para la
narrativa. Un dramaturgo digital debera explotar esas posibilidades, pero
sin sobrecargar al participante. El debera buscar soluciones efectivas
en relacion a la disposicion y precision de las acciones dramaticas, para
sustentar el suspenso de los multiples caminos. Mas alla de ser necesario
desarrollar claras convenciones para navegar en ella. Por ejemplo, ¢sera
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permitido mover ampliamente el tiempo? El movimiento entre planos
distintos en un mismo momento de tiempo? jLa inmersion y navegacion
entre consciencias de los personajes?

La composicion caleidoscopica no representa una ruptura en relacion
a la forma tradicional de contar historias. Los trabajos desarrollados
por Joseph Campbell, Christopher Vogler y Ronald Tobias confirman la
existencia de técnicas con este patron ademas de historias de las mas
diversas culturas, argumentando que esos patrones son constantes,
independientemente de las culturas y de las épocas.

La naturaleza de la aplicacion de reglas para elaboracion de guiones es
particularmente apropiada para el computador y el mundo virtual, que es
justamente construido por la modelacion y reproduccion de patrones de
todos los tipos y especies. Sin embargo, nadie desea escuchar una historia
que sea la mera utilizacion mecanica de patrones. Entonces, surgen
algunos cuestionamientos: ;como decir al computador cuales patrones y
coémo usarlos? ;Como puede el autor mantener control sobre Ia historia
y aun asi ofrecer a los participantes la libertad de accion, el sentido de
control, que torna la navegacion en el medio digital tan placentera?

La llave para esas y otras preguntas puede ser inicialmente respondida
se analizamos la comunidad oral de los trovadores y repentistas. Los
trabajos de Alfred Lord mostraron que la composicion y el proceso de
desempeno de los repentistas estan fundamentados en aquello que en
la literatura es considerado y depreciado como repeticion, redundancia y
lugar comun, constituyéndose en unidades de informacion que facilitan
a los repentistas memorizar y recordar.

Las historias compuestas eran diferentes en cada presentacion, a
partir de un inventario de frases y temas, unidad-clave de segmentacion.
Esas historias eran de multiples formas, dependientes del publico y de sus
intereses, pero siempre coherentes con el nucleo dramatico principal. Es
curioso observar que ese modelo de los repentistas es extremadamente
util para establecer los bloques basicos para un sistema de construccion
de historias que deseariamos encontrar en el ciberespacio. Justamente
para satisfacer tanto la coherencia de un nucleo dramatico, como por el
placer de tener varios y diversos finales.

El trabajo de Vladimir Propp también apunta en esa direccion. Propp
analizd la narrativa oral rusa con el objetivo de lograr una morfologia
de la historia folclorica y un algoritmo especifico para produccion de
historias de multiples formas. Su trabajo sugiere que las historias pueden
ser generadas por la sustitucion y reordenamiento de unidades, de
acuerdo con reglas tan precisas como formulas matematicas.

Después de 44 aios de la creacion de Eliza, primera personaje basada
en el computador, desarrollada por Joseph Weizenbaum, el desafio
consiste en hacer disponibles para los escritores las reglas que inducen a
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la interpretacion del mundo y al comportamiento de los personajes: como
la notacion musical es para los compositores.

A partir de esa evolucion tecnoldgica, los personajes descendientes
directos o no de Eliza dejaron de poseer la omnisciencia del guionista para
poseer una coleccion de comportamientos improvisados, conocedores de
los multiples objetivos y capaces de alterar las prioridades y estrategias en
respuesta a los eventos del ambiente. Esos personajes son cominmente
llamados de agentes inteligentes. Tienen sus modelos de personalidad y
de interaccion social construidos con base en una estructura cognitiva
y comportamental, por medio de scripts, planos y objetivos a ser
programados.

Esos agentes automatas e inteligentes ofrecen la excitacion de la
posibilidad de aquello que los cientificos llaman de comportamiento
emergente; ellos son capaces de actuar mas alla de aquello para lo
que fueron explicitamente programados. La accion emergente surge
de una intrincada combinacion de emociones, sensaciones y trazos de
personalidad que forman la consciencia simulada de los personajes.
De esa forma, segun la clasificaciéon de Y. M. Forster, esos personajes
son redondos. Desempefian sus actividades de forma distinta durante
la narrativa, pudiendo crecer y desarrollarse durante la interaccion,
comportandose de forma diferente, justamente por el aprendizaje y
conocimientos adquiridos. Esto es, liberandose de su autor. ;Serd eso
inteligencia artificial? ;O personaje liberado?

Meras especulaciones, es esto lo que nos interesa: personajes que sean
capaces de sorprendernos. Sin poseer comportamientos aleatorios, pero si
actuando de una forma consistente, por medio de estrategias conocidas,
pero siempre de maneras no totalmente previsibles.

Vivimos una nueva generacion de personajes graficos, figuras
animadas iconicas, basadas en botones, que aparentan estar vivas no
solamente por el movimiento y apariencia, sino también por haber sido
programadas para brindar una respuesta espontanea a los eventos de sus
duefos.
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DOC COMPARATO
(BRAS"_) Guionista, dramaturgo y escritor.

Luis Filipe Loureiro Comparato, conocido como Doc Comparato (Rio
de Janeiro, 1949), es un escritor, dramaturgo y guionista brasilefio. Ha es-
crito miniseries y series para television, guiones para cine, obras de teatro,
novela, cuentos, ensayo. Autor de dos textos fundamentales sobre el arte
y la técnica de escribir para cine y television y considerados esenciales en
la formacion para estudiantes de cine y television, escritores, libretistas
y guionistas profesionales: El guion (Roteiro, 1982) y De la creacion al
guion (Da criacéo ao roteiro, 1984). Comparato es uno de los mas prolifi-
cos, exitosos y creativos dramaturgos del mundo audiovisual contempo-
raneo.

Fue uno de los fundadores del Centro de Creacion de la Red Globo
Television de Brasil. Entre las series y miniseries escritas en esta época
para la Red Globo se destacan: Maria Bonita (Lampido e Maria Bonita.
1982), primera miniserie de ficcion en América Latina y ganadora de la
Medalla de Oro del Festival de Cine y Televisién de Nueva York; El tiempo
del viento (O tempo e o vento. 1985); La justiciera (A justiceira. 1997) y
Malu Mujer (Mulher.1998).

En 1987 viaja a Cuba a la recientemente creada Escuela Internacional
de Cine y Television EICTV de San Antonio de Los Baiios y participa junto
con Gabriel Garcia Marquez (Premio Nobel 1982) en la serie de conferen-
cias que dieron origen al libro "Me alquilo para sofiar" y posteriormente
escriben conjuntamente la serie del mismo nombre para la Television Es-
pafiola TVE y la Productora International Network. A la EICTV regresaria
en varias oportunidades a impartir talleres de dramaturgia y guion. En
1987 también escribido en Moscu, conjuntamente con el escritor soviético
Alexander Chlepianov, el guion de la miniserie televisiva, "El hombre que
descubrio el paraiso”.
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De 1992 a 1994 trabaja en Portugal, para TV SIC y TVI, como guionista
y consultor creativo. Fue coordinador del Taller de Guion para Cine y Te-
levision de la Universidad Catélica Portuguesa. En Espaiia fue uno de los
fundadores y el coordinador de la Maestria de Guidn para Cine y Televi-
sion de la Universidad Autonoma de Barcelona. Entre las obras realizadas
en ese pais se destacan la miniserie "Arnau” -Premio “Mejor autor” de la
Academia Catalana de Letras y la serie "Hospital” para TV Antena 3, de
Madrid.

En 1996 Comparato retorna a Brasil y vuelve a la TV Globo. Escribe en
Rio de Janeiro la novela "La guerra de las imaginaciones”, que fue editada
en Brasil, Espafa, Portugal, Argentina, Méjico e Italia. De 2002 a 2003
vivio en Barcelona donde trabajo como guionista, ademas de ser director
creativo de la "Prodigius Audiovisual” -productora europea de pelicu-
las para television- y director de la “De A Planeta” (De Agostini Planeta
Corporation) para el desarrollo de miniseries y proyectos audiovisuales
europeos. También fue consultor de la “"European Script Foundation” en
Londres, Inglaterra y del "Pilot Project” en Amsterdam, Holanda. En 2004
vivio en Alemania donde ejercio como docente en las Escuelas de Cine de
Munich y Berlin.

En el 2005 en Brasil se desempeiid como Consultor Creativo y Analista
de Textos del Sistema Brasilerio de Television - SBT - Sao Paulo y poste-
riormente viaja a Buenos Aires donde escribe la miniserie Talismanes para
Pol-ka Producciones y simultdneamente trabaja para la Red Record de
Television.

En 2014 viajo a Suiza invitado por la organizacion Dream Ago para ser
script doctor en ocho proyectos internacionales y particip6 de la Maestria
de Guiones de la Escuela Internacional de Cine y Television EICTV de San
Antonio de Los Bafios en Cuba.

Ha escrito mas de una decena de guiones para cine entre los que se
destacan: El corazon de la tierra (dirigida por Antonio Cuadri y protago-
nizada por Catalina Sandino. Espafia, 2007); Pista del aguila (Aguia na
Cabeca, dirigida por Paulo Thiago. Brasil 1984); O Cangaceiro Trapalhio
(dirigidapor Daniel Filho. Brasil 1983); El beso en el asfalto (O Beijo no
Asfalto, dirigida por Bruno Barreto, Brasil 1981); La mujer sensual (A
Mulher Sensual, dirigida por Antonio Calmon. Brasil 1981); El buen bur-
gues (0 Bom Burgués, dirigida por Oswaldo Caldeirra. Brasil 1979).

Ha recibido numerosos reconocimientos y premios incluyendo el Ja-
pan Award for Televison (1980/1981), el DAAD- Deuchst Academic Art
Development (2002) en Alemania y el Premio de Teatro Anna Magnani
(2003-2004) en ltalia.
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PRINCIPALES PREMIOS Y DISTINCIONES:

PREMIOS NACIONALES (BRASIL)

Asociacion Paulista de Criticos de Arte - APCA, 1982. Mejor autor de TV.
Servicio Nacional de Teatro - SNT, 1980. Mencidn honorifica, por Estudo
sobre portas e janelas (Beijo da louca).

Servicio Nacional de Teatro - SNT, 1979. Mencién honorifica por Novis-
simo Testamento.

Concurso de Cuentos de Parana, 1978. Mejor cuento.

PREMIOS INTERNACIONALES:

Festival y Mercado de TV-ficcion Internacional - FyMTI, 2012. Buenos Ai-
res. Premio de realizacion internacional por la contribucion para la ficcion
enlaTV.

11th Annual Los Angeles Latino International Film Festival - LALIFF, 2007.
Mejor guion por Corazdn de la tierra.

Premio Anna Magnani, 2003. Roma. Mejor montaje teatral por Nostra-
damus.

Deutscher Akademischer Austausch Dienst - DAAD, 2001. Beca docente
de la Escuela de Cine de Munich, Alemania

Academia Catalana de Letras, 1995. Barcelona. Mejor guion por "Arnau”,
adaptacion de la novela de Xesc Barcel6 "Arnau, els dies secrets” realizada
por Doc Comparato y Xesc Barcelo.

Festival de Cine de La Habana, 1986. Premio Coral Negro a la mejor mi-
niserie, adaptacion de la novela de Erico Verissimo, O Tempo e o vento.
Festival de Cinema de Tomar, 1985. Portugal. Mejor guion original, cate-
goria nifos y adolescentes por Cangaceiro trapalhdo.

Festival de Television de Praga, 1984. Premio a la mejor actriz para Regina
Duarte por el episodio, Parada obrigatoria, de la serie Malu Mujer.

New York Film and Television Festival, 1982. Premio de oro al mejor guion
original para la miniserie de television de TV Globo, Lampido e Maria Bo-
nita.

Se recomienda leer (en portugués):
http://webwritersbrasil.wordpress.com/a-arte-do-roteiro/entrevistas-2/
doc-comparato/

Entrevista realizada por Alexandre Gennari e Felipe Moreno, en la que
Doc Comparato ofrece una vision informal pero incisiva sobre su trabajo
y sus ideas.
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