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e La redaccion de la historia



LA REDACCION DE LA HISTORIA
El método

HASTA ESTE CAPITULO hemos analizado los elementos y variantes de las es-
tructuras dramaticas para medios audiovisuales. Es hora de dar el siguiente paso y
comenzar a escribir historias.

Para todas las actividades del quehacer humano existen métodos. Un método es
una serie de pasos a seguir con el fin de lograr un resultado final. En cierta medida, los
métodos son como los guiones: son estrategias de accién que persiguen la realizacion
de un objetivo.

El método que proponemos en este libro no es, ni pretende ser, el unico método
para escribir guiones dramaticos. Es, ante todo, la conjuncidn de varias estrategias
propuestas por quienes practican esta actividad. El objetivo del método es hacer que
cualquier persona que se acerque por primera vez al guionismo pueda redactar un
guién de manera profesional, en un tiempo corto. La garantia la encontramos en todos
los guionistas que han sido entrenados en este oficio siguiendo tal método.

La mayoria de los ejemplos que se presentan a partir de este capitulo fueron
redactados por alumnos que tuvieron su primera experiencia como guionistas en el
saléon de clases. En muchos casos, sus guiones fueron producidos en cine, radio o
television. Todos son guiones con calidad profesional y todos fueron escritos en un
periodo menor a cuatro meses. Estas experiencias nos demuestran que el método
funciona.

El método consta de los siguientes pasos:

Determinar el personaje principal y el asunto de la historia.
Redactar la propuesta.

Redactar un analisis completo del personaje principal.
Redactar la sinopsis de la historia.

Redactar el tratamiento de la historia.

Dividir la historia en escenas.
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Redactar el guion.

El método se aplica de igual forma a guiones originales que a guiones
adaptados. No limita la creatividad, sino que la encauza hacia un objetivo preciso:



escribir un guion con calidad profesional. Este es el reto que debe tener en mente todo
guionista.

Determinar el personaje principal y el asunto de la historia

Una vez que se tiene la determinacion de escribir un guion, lo mas dificil es
definir con exactitud qué escribir.

Por lo general se piensa que una idea, o una cierta imagen en la mente son
suficientes para darnos una historia completa. Las siguientes premisas son algunos
ejemplos:

¢ Es una historia de amor entre dos adolescentes.

e Son las aventuras de un nifio que es muy inteligente.

e Es la historia de una maleta que se pierde en un aeropuerto.

e Es una historia sobre el bien y el mal.

e Comienza en una fiesta de halloween... la historia viene luego.

Ninguna de estas ideas funciona a la hora de proponer una historia para un
guién, porque una idea es solo una idea. Para convertir una idea en una buena historia
es necesario dramatizarla y expandirla para que diga realmente lo que se quiere
expresar.

Durante esta etapa de la creacién dramatica es posible que surja la duda sobre
qué se debe crear primero: los personajes, las acciones, los lugares o el tiempo.
Cuando se analiza una historia ya escrita salta a la vista que todos estos elementos son
inseparables y se determinan unos a otros. Sin embargo, al crear una historia no se
puede empezar por las acciones, ni por los lugares, ni por el tiempo. Se debe empezar
creando al personaje principal.

El personaje principal es el protagonista de la historia. El o ella es quien tiene
una necesidad que satisfacer, realiza las acciones encamina-das a resolver esta
necesidad, en los lugares y tiempo determinados por el autor de la historia.

El primer paso para escribir un guidon es crear a un personaje que tiene una
determinada necesidad y que realiza ciertas acciones -fisicas y/o emocionales- para
resolverla. En términos de estructura dramatica, este primer paso implica determinar el
paradigma de asunto de la historia.

En esta etapa los detalles no son necesarios; estos iran surgiendo con-forme se
avance en el proceso de construccion de la historia. Lo importan-te en esta etapa es
definir de qué se va a tratar la historia.

¢, Se va a tratar de un nifio que quiere ser grande y que le pide a una maquina de
deseos que le cumpla su suefio?, como en Quisiera ser grande (Big, 1988).

¢0 de un par de amigas que durante un viaje matan a un hombre y deciden huir
para no entregarse a la policia?, como en Un final inesperado (Thelma & Louise, 1991).



¢ O de un extraterrestre que es abandonado en la Tierra durante un viaje de

expedicion y que tiene que encontrar la manera de regresar a casa?, como en E. T. - El
extraterrestre (E. T. - The extraterrestrial, 1982).

¢, O de una telefonista, bailarina ocasional de danzén, que tiene que ir a Veracruz

a buscar a su companero de baile que desaparecié misteriosa-mente?, como en
Danzén (1991).

De cualquier manera, el tema debe ser propuesto en términos del paradigma de

asunto.

Pasos para determinar el personaje principal y el asunto de una historia

1.

Elige tu idea y escribela en tres o cuatro oraciones, de acuerdo al paradigma de
asunto.

Determinar quién sera el personaje principal no debe causarte mayor problema.
Aplica el paradigma de personaje al momento de establecer sus elementos
esenciales de personalidad.

Para determinar la necesidad del personaje recuerda que, con frecuencia, las
historias tratan sobre un personaje en conflicto. La necesidad se expresa en
términos de la resolucién del conflicto.

En ocasiones, puedes encontrar dificultades para definir con exactitud la accién
principal del personaje. Esto sucede con frecuencia en historias en donde las
acciones son de caracter emocional o intelectual, o bien, cuando las acciones
son multiples o complejas. En estos casos, es recomendable sustituir la
determinacién de la accién principal con la consecuencia de esta accién. Por
ejemplo:

La necesidad principal de mi personaje es descubrir si dentro de los
suefios uno es capaz de sofiar...'

Las acciones que puede realizar el personaje son inumerables. Una opcién
recomendable es establecer la consecuencia de las posibles acciones:

..mi personaje termina confundiendo la realidad con los suefios.

Es recomendable escribir por separado lo que va a hacer el personaje, siempre
en términos de accion o de las consecuencias de la accién. Evita los detalles y
se lo mas general que puedas. Este pro-ceso puede tomarte dos o tres paginas.

Una vez hecho lo anterior, hay que reducir la idea a unos cuantos parrafos y
después a unas cuantas oraciones. Léela, revisala y si no estdas a gusto
escribela de nuevo cuantas veces sean necesarias.

Recuerda que lo importante es que tu idea se exprese claramente en términos
del paradigma de asunto. El objetivo de esta etapa es responder a la pregunta:
¢De qué se trata la historia?

' Historia propuesta por Manuel Eresto Vega, en febrero de 1991. Citada con permiso del autor.



DETERMINAR EL PERSONAJE PRINCIPAL Y EL ASUNTO DE UNA HISTORIA
ADAPTADA

Al determinar el personaje principal y el asunto de una historia adaptada, el
guionista posee mas elementos de informacidén que al escribir una historia original. Si el
guién va a ser adaptado, éste es el momento adecuado para tomar decisiones sobre las
posibles modificaciones de la historia. La idea es facilitar la adaptacién al medio.

En esta etapa, el guionista que adapta una historia puede modificar a los
personajes, las acciones, los lugares o el tiempo de la historia original. Hacer estos
cambios en la primera etapa permite tener mas control sobre la construccion dramatica
de la historia en las etapas siguientes.

La propuesta

El guion dramatico es una herramienta para la realizacion de un producto final:
una pelicula, un programa de radio o un programa de televisién. En este sentido, la
redaccion del guion es un paso importante, pero no el unico. La materializacion de las
palabras escritas por el guionista depende de muchos factores.

A menos de que el guionista sea también el responsable de la produccion o de la
realizacion del flme o programa, siempre habra una o varias personas a las que hay
que convencer de la viabilidad de la historia.

Los procedimientos varian dependiendo del medio y del tipo de relacion entre el
guionista y los responsables de la produccion. En ocasiones el guionista realiza su
trabajo y luego lo propone a quienes pueden producirlo. En otras, es contratado para
desarrollar una historia a partir de una idea previamente generada. Algunas veces, el
guionista trabaja para modificar algo que ya esta escrito, en otras, debe transformar
algunos elementos de la historia en plena produccion de la misma.

En todos estos casos, el guionista tiene que redactar una propuesta. La funcion
principal de ésta es lograr que quien la lea visualice la historia completa, a partir de
unas cuantas palabras.

Es claro que el objetivo principal de una propuesta es vender la idea a quienes
pueden producirla. En este sentido, una propuesta clara -que explique en pocas
palabras el asunto principal de la historia- tiene asegurada, por lo menos, la atencion de
quienes tienen el poder de decisidén en la produccién de los medios audiovisuales.

Generalmente, a quien debe convencer la propuesta es al productor, el es la
figura mas importante dentro de los medios audiovisuales en términos de poder. Ya sea
en cine, radio o television, el productor es quien decide qué, cuando, como y donde
llevar a cabo un proyecto.2

% los guionistas de Hollywood tienen un término muy particular para la propuesta de una historia:
pitching. Como en el beisbol, los guionistas tienen que lanzar la historia para que alguien -generalmente
el futuro productor- la reciba. El proceso de vender la idea de una historia ha llegado a ser tan sofisticado



En cine y en television, la propuesta debe convencer también al director, él es el
responsable de visualizar el guidn. Si el director esta convencido de las posibilidades
dramaticas de la historia propuesta, el guionista ha ganado un aliado en su labor.

Finalmente, el principal convencido debe ser el guionista. Si la propuesta
funciona con él en términos de claridad, debe funcionar con el resto de la gente. Si al
leer la propuesta el guionista visualiza la historia completa, la propuesta debe tener
exito.

que incluso existen libros sobre como convencer a un productor para que acepte una historia. Algunos
guionistas incluso lanzan la propuesta con técnicas novedosas: un video actuado donde se presentan los
elementos basicos del paradigma de asunto de la historia.



EJEMPLO

Propuesta para guién dramatico de una historia original®

En este caso el Titulo. Siempre
guién es original. hay que ponerlo,
] l aunque sea tentativo.
"PAT ES DE INTERIOR"

Guidén original de Manuel Ernesto Vega

LPersonaje |——-i LN ece;idad J

Es la historia de David un joven que por querer saber si
dentro de los suefios también se suefia, termina confundiendo
la realidad con los suefios. A

Propuesta para guidén de cortometraje | cinematogrdfico
de 20°'.

Poner siempre para En este ejemplo
qué medio se se especifica la
propone la historia y consecuencia
el tiempo estimado de la accion.
de produccion.

3 Propuesta redactada por Manuel Ernesto Vega, en febrero de 1990. Citada con permiso del autor.



EJEMPLO

Propuesta para guion dramatico de una historia adaptada*

Asf se indica cuando el Titulo entrecomillado
guién esté basado en y subrayado.
una historia escrita por uuede ser tentativo.

otro autor,

L " GROUCHO"
Guidn de JesUs Arturo Flores, basado en el cuento
"Groucho", de Ron Goulart

( Personaje )

Lou Ciccone es un guionista de televisién que, debido
a los fracasos que ha tenido desde la muerte del colega
con quien escribia, decide resucitarlo para volver a

tener éxito. *
—{ Accion ]

Propuesta|para guidén de televisidén de 28°

Necesidad

Se indica el medio y el
tiempo estimado de
duracion de la produccion.

4 Propuesta redactada por Jesus Arturo Flores, en febrero de 1989. Citada con permiso del autor.



El analisis del personaje principal

Después de determinar el personaje principal y el asunto de la historia, el

siguiente paso dentro del proceso creativo es realizar un analisis exhaustivo del
personaje principal. Para realizarlo es util recordar los elementos que integran el
paradigma de personaje de Field: vida interior y vida exterior.

ESQUEMA
Paradigma de personaje
PERSONAJE
Forma Revela
Vida interior =3 al Vida exterior —» al
personaje personaje
BIO(;gé?ﬂa Definir su Definir sus
personaje ne;es!dad acciones
principal

La vida interior es la que forma al personaje. Esta determinada por su biografia,

por lo que ha vivido hasta el momento en que comienza la historia.

La vida exterior es la que revela al personaje. Esta determinada por lo que vive el

personaje a partir del comienzo de la historia, por su necesidad principal y por las
acciones que emprenda para satisfacerla.

El paradigma de personaje establece que todo personaje tiene, al comienzo de la

historia, una vida previa que se vera modificada por los acontecimientos de la historia.

La metodologia para la creacion de personajes propuesta por Linda Seger (1994)

es otra herramienta util para el trabajo del guionista en esta etapa. Los pasos del
método de Seger son los siguientes:

1.

2

Determinacion del personaje principal.

Investigacion sobre el personaje.

Definicién del caracter del personaje.

Creacion del contexto biografico.

Comprension profunda del caracter del personaje.

Creacion de las relaciones entre el personaje y otros personajes.

El primer paso -la determinacion del personaje principal- ya ha sido explicado



anteriormente en este mismo capitulo. A continuacién procederemos a ampliar la
informacion sobre los siguientes pasos.

Investigacion sobre el personaje

La investigacion es un proceso muy importante para la creacién de cualquier
personaje. La mayoria de las veces, escribir significa internarse en un nuevo territorio.
La experiencia creativa demanda investigacibn para estar seguros de que los
personajes y el contexto tienen sentido y suenan reales.

El proceso de investigacion es visto por algunos guionistas como la parte mas
divertida y emocionante de su trabajo. Para otros, es una pesadilla que hace mas dificil
la creacién o la adaptacion de historias. Independientemente de ello, es importante
subrayar la importancia de la investigacion en el proceso creativo. Lo que hay de cada
personaje en el guidn es apenas la punta del iceberg es un pequefio porcentaje de todo
lo que el guionista sabe sobre él. El guionista debe estar consciente de que el trabajo
de investigacion que realice resultard en una mayor riqueza y profundidad de sus
personajes, aun cuando mucha de esta informaciéon nunca aparezca directamente en el
guién.

El proceso de investigacion debe responder a las siguientes preguntas:

e . Qué necesito saber sobre el contexto de mis personajes?

e ;Conozco su cultura?

e ;Conozco los valores, creencias y actitudes que son parte de su cultura?
e ;He conocido, hablado y pasado tiempo con gente de esa cultura?

e ;Comprendo las similitudes y diferencias entre su cultura y la mia?

e ;He pasado el tiempo suficiente con gente distinta como para no crear
estereotipos?

e . No hago la definicién de mis personajes con base en una o dos platicas?
e  Estoy familiarizado con la ocupacion de mis personajes?

e /;Tengo una idea clara de lo que esa labor significa para ellos?

e ;Comprendo como se sienten haciendo lo que hacen?

e ;Conozco su vocabulario lo suficiente como para sentirme como-do al escribir
sus dialogos?

e ;Conozco donde viven mis personajes?
e ;Conozco la experiencia de vivir en ese lugar?
e ;Tengo idea del clima, las actividades, los sonidos, olores y ritmos de ese lugar?

e ;Comprendo que ese lugar es distinto al mio?



e ;Comprendo el efecto que tiene ese lugar sobre mis personajes?

e Si mi historia estda ubicada en otra época ¢conozco los suficientes detalles
histéricos sobre ese periodo en términos de lenguaje, condiciones de vida,
vestimenta, relaciones, actitudes, valores y creencias?

e Al investigar a mis personajes ¢ he solicitado ayuda de gente conocedora de los
temas que estan en mi historia?

Definiciéon del caracter del personaje

La definicion de un personaje es un proceso que involucra la observacion, el
cuestionamiento, el recordar experiencias propias y el inventar otras. El caracter esta
compuesto de consistencias, pero también de paradojas: hay detalles del caracter de
una persona que se salen de la logica atribuida a su comportamiento. De ahi la riqueza
de un caracter, que siempre debe ser tridimensional, nunca plano.

Ya sea que el personaje esté inspirado en alguien que conoces, en alguien que
observes, o en ti, el primer paso es atribuirle al personaje caracteristicas generales. Hay
etapas para crear personajes, aunque no necesariamente en orden:

1. Tener la primera idea a través de la observacién o la experiencia.
2. Crear los primeros rasgos generales de personalidad.

3. Encontrar el punto central del caracter del personaje para crear las
consistencias.

4. Encontrar los detalles de caracter que se salen de las consistencias, para crear
las paradojas.

Anadir emociones, actitudes y valores para redondear su personalidad.
Anadir detalles que hagan al personaje un ser unico y especifico.

Mucho del material que utilizan los guionistas para crear personajes proviene de
la observacion. Esta habilidad esta al alcance de todas las personas, aunque muchas
veces no hagamos uso de ella. A través de la observacion podemos formarnos una idea
de las caracteristicas generales de nuestros personajes. Una observacion cuidadosa
nos puede llevar a los pequenos detalles que hacen unica a la persona.

Las experiencias personales también son una fuente de informacion valiosa para
construir la personalidad de un ser ficticio. En cierta medida, el personaje que se crea
debe ser consistente con lo que uno conoce. De ahi que nadie sepa mas que uno
mismo sobre el personaje que uno esta creando.

En resumen, la creaciéon de un personaje implica la formacion de un ser unico:

1. A través de la observacion y la experiencia se comienza a vislumbrar la idea de
un personaje.

2. Los primeros rasgos generales comienzan a definir el caracter del personaje.



3. El guionista define las consistencias del caracter del personaje, para que éste
adquiera sentido.

4. Al anadir detalles y paradojas de caracter, el personaje adquiere una dimensidn
unica.
Las emociones, actitudes y valores profundizan el caracter del personaje.

6. Los detalles finales hacen del personaje un ser unico y especial.

Creacién del contexto biografico

Cuando nos encontramos por primera vez con alguien, la curiosidad inicial nos
mueve a tratar de averiguar el pasado de la persona. De donde es? ¢ por qué se mudo
a esta ciudad? ¢ por qué decidié tomar ese trabajo? ;en qué ha trabajado? ;cuando se
caso? ¢donde estudio?

Somos curiosos en cuanto al pasado porque sabemos que detras de cada
decisién se esconde una historia que puede ser interesante. El estado actual de una
persona es resultado de decisiones y eventos ocurridos en el pasado. Las decisiones
que ha tomado determinaran las que tome en el presente y en el futuro.

Una biografia de un personaje debe incluir la siguiente informacion:
1. Fisioldgica: edad, sexo, apariencia, defectos fisicos, cuestiones hereditarias.

2. Socioldgica: clase social, ocupacién, educacion, vida familiar, religién, posturas
politicas, actividades rutinarias, diversiones.

3. Psicolégica: ambiciones, frustraciones, rechazos, temperamento, vida sexual,
actitudes ante la vida, complejos, habilidades, coeficiente intelectual, valores y
estandares morales.

Un aspecto esencial en la creacién de la biografia de un personaje es evitar
perderse en detalles que pueden ser intrascendentes. Frank Pierson, autor del guién de
la pelicula Tarde de perros (Dog day afternoon, 1975) sefala que:

lo que el guionista necesita saber sobre los personajes es lo que los actores necesitan
saber para interpretar su papel. Lo mas importante es la memoria sensorial. No es tanto
lo que les paso, sino como se sienten con respecto a ello. Es necesario mostrar esas
emociones, porque son lo que un personaje trae consigo a la escena.’

Al desarrollar la biografia de tus personajes tienes que preguntarte:
e Mitrabajo con la biografia ¢ es un proceso de descubrimiento?

e ;Tengo el cuidado de dejar que la biografia fluya, mas que imponer hechos
irrelevantes?

® Frank Pierson, citado en Linda Seger, Creating unforgettable characters. New York, Henry Holt and
Company, 1990, p.49.



e Los hechos que introduzco en la biografia ¢son consistentes con el personaje
que he creado?

e He tratado de reducir la informacion de manera que en una sola oracion diga lo
mas posible?

e Los eventos de la biografia ¢afectan la necesidad y las acciones presentes del
personaje?

Comprension profunda del caracter del personaje

Algo que es muy importante dejar en claro es que no es necesario ser psicologo
para comprender o que mueve y motiva a un personaje. Asi como la construccion de
un personaje requiere definir su fisico y su conducta, también es importante
comprender el motor interno del personaje: su psicologia.

La gente es algo mas que un sistema. Existen ciertos patrones consistentes de
conducta y actitudes que estdn gobernados por la psicologia de cada persona.
Comprender que la gente es igual en términos de ciertas necesidades basicas, y
diferente en términos de como responden a la vida, puede ser una clave para crear
personajes mas redondos, con rasgos interesantes tanto en su vida interior como en su
vida exterior. El caracter de un personaje esta definido por varios aspectos:

1. Su biografia o vida interior: eventos pasados, circunstancias externas o rasgos
heredados de personalidad.

2. El inconsciente: elementos que han impreso una huella en su caracter, aunque
no se recuerden conscientemente.

Las diferencias de personalidad: la manera individual de experimentar la vida.

Las anormalidades: los pequefos rasgos patolégicos de la conducta que son
visibles en todas las personas.

Al conocer las fuerzas internas del caracter, es posible crear personajes mas
comprensibles y fuertes. Para ello hay que preguntarse:

e ;Qué incidentes traumaticos del pasado de mi personaje afectan su
conducta actual?

e ;Existen influencias positivas o negativas del pasado que pudieran tener
efecto en el presente?

e ;Qué fuerzas inconscientes influyen en el caracter de mi personaje?

e ;Qué tipo de personajes he creado como protagonistas, antagonistas e
incidentales?

® Linda Seger (1990) sefala los siguientes tipos de anormalidades de la personalidad: extrovertidas
(mania, paranoia y psicopatologia) e introvertidas (depresion, esquizofrenia y ansiedad neurdtica).



o ;Estoy obteniendo contraste y conflicto de las relaciones entre estos
personajes?

e ;No estaré haciendo a mis personajes demasiado buenos o malos,
demasiado simples, demasiado normales o blandos?

e ;Hay algo un poco anormal en ellos?

e Esas pequenas anormalidades ¢son solo detalles para enriquecer el
caracter de mis personajes o son muestra de conductas patoldgicas?

¢ Silas anormalidades son sobresalientes ¢ es eso lo que deseo?

¢, Qué tipo de conflicto provocan estas anormalidades?

Creacion de las relaciones entre el personaje y otros personajes

Es muy raro que los personajes existan solos. Generalmente existen en un

contexto de relaciones con otros personajes. La mayoria de las historias se centran en
la interaccion entre los personajes. En muchas historias, la dinamica entre los
personajes puede ser tan importante como el caracter individual de los mismos.

Las historias que se basan en la relacion entre personajes enfatizan la quimica

que existe entre ellos. Cada personaje se crea seleccionando los rasgos que
proporcionen combinacion y contraste. Se pueden clasificar las historias como una
combinacion de los siguientes elementos:

1.

Personajes que tienen algo en comun que los atrae y los mantiene juntos.
Personajes que viven un conflicto que amenaza con separarlos.

Personajes contrastantes cuya relacion se basa en la oposicion de
personalidades.

Personajes que tienen el potencial de transformarse mutuamente.

El crear una relacion dinamica y fuerte entre los personajes de la historia

ayudara a que ésta sea mas interesante. Al establecer las relaciones entre tus
personajes preguntate:

¢ Hay conflicto entre mis personajes?

¢ Este conflicto se expresa en términos de accion, actitudes y valores?
¢ Poseen mis personajes el potencial de transformarse mutuamente?
¢ Entendera el publico cual es la razon de sus relaciones?

¢ Es clara la atraccién entre ellos?

¢ Es claro el impacto de uno sobre otro?

El drama es, esencialmente, relacional. Rara vez una historia se trata sobre un

personaje aislado. Los personajes interactian y se relacionan. Los conflictos y
contrastes proporcionan el drama a los personajes y comprueban que las relaciones
pueden ser tan memorables como el caracter individual de un personaje.



EJEMPLO
Analisis del personaje principal de una historia original
“AMALIA MARGARITA"’

La historia se lleva a cabo en un pequefio poblado rural de la sierra de San Luis Potosi, llamado
Tancuilin Matlapa.

La vida de esta pequefia comunidad gira alrededor de la agricultura. Los productos son
variados y satisfacen las necesidades de consumo de esa y otras poblaciones vecinas.

Todos los hombres trabajan la tierra y las mujeres se dedican al hogar, con excepcion del cura
de la iglesia, el duefio del estanquillo, la vieja yerbera, el doctor del pueblo, el cantinero y la
maestra.

Por estar localizado en la sierra de San Luis Potosi, Tancuilin posee un clima templado. Su
vegetacion es solo justo la necesaria: pequefios arbustos, hierbas silvestres, arboles de copa
grande e infinidad de florecitas. En esta porcion de la sierra se localiza una red de pequefios
rios que riegan los campos y abastecen de agua a la poblacion de Tancuilin, la que
escasamente cuenta con los servicios mas basicos.

La mayoria de los habitantes viven en el pueblo, alrededor de una gran plaza con bancas
blancas, nogales y una fuente al centro de gran tamafio. Amalia y su familia viven en las
afueras, como a tres kilbmetros de distancia, en las tierras que su padre trabaja para un
poderoso agricultor.

La cultura en este lugar no ha cambiado mucho de la que se tenla a principios de siglo. Los
hombres trabajan para sus familias, las mujeres aprenden las tareas del hogar y se casan a
temprana edad.

Las tradiciones y creencias de la gente de Tancuilin podrian calificarse como las de cualquier
poblado mexicano: son un pueblo sumamente religioso, pero pachanguero; con leyendas y
mitos que los envuelven y con gran arraigo por su tierra.

Cada afio se celebra una feria para iniciar la temporada de cosechas. La feria esta patrocinada
por el presidente municipal y por todos los agricultores que utilizan las tierras de esa region
para cultivar sus productos.

La cantina del pueblo es un centro de reunion exclusivo para los hombres del pueblo. Asistir a
la iglesia los domingos y escuchar la radio por las tardes son dos actividades realizadas por la
mayoria de las mujeres.

Hablando especificamente de mi personaje principal, Amalia Margarita es una nifia alegre y
extrovertida, con un sentido de la vida muy simple y a la vez fascinante. Amalia tiene ese
carisma que hace que las personas sientan un carifio especial hacia ella.

Es una nifia sumamente inocente, con una perspectiva de la vida muy pura y blanca. Ella cree
en lo que la gente dice y hace, y no es suspicaz. En si, es una persona sencilla y tierna.

Fisicamente es una jovencita sumamente delgada, de estatura mediana y con una expresion
decaida en el rostro. De caderas angostas y cuerpo poco desarrollado para sus 14 afios,
Amalia se ve ligeramente enferma, aunque su actividad constante demuestre lo contrario.

" Analisis del personaje de Amalia Margarita para el guién del mismo nombre. Escrito por Claudia Chapa,
en septiembre de 1992. Citado con permiso de la autora.



Ha sido una nifia enfermiza, aunque sus enfermedades no han sido muy graves. Para Amalia,
las enfermedades no han sido un impedimento para gozar de la vida. Suplemente son parte de
su naturaleza. Ella crecié tomando lo que la vida y el campo le ofrecian y se ha asegurado de
aprovecharlos al maximo.

Si algo le falta a Amalia es garbo. Se mueve como potrillo de meses y le gusta andar saltando
de un lugar a otro. Definitivamente, Amalia no se preocupa por empezar a comportarse como
toda una sefiorita.

De caracter dinamico e innovador, siempre esta inventando algo novedoso dentro de sus
actividades diarias.

nuevas formas de cocinar, de sacudir los muebles o de barrer. Esto exaspera un poco a su
madre, quien batalla porque Amalia haga las cosas tal y como ella quiere. En este sentido,
Amalia tiene un caracter bien definido: acepta que le digan cémo son las cosas, pero sélo ella
decide como hacerlas.

Como Amalia es una jovencita dedicada al aprendizaje de las tareas del hogar, su vida gira
alrededor de su casa y de su amistad con la pequena Lupita hasta el momento en que conoce a
Fausto Nicolas.

Amalia adora a su padre y escucha los consejos que éste le da. Su mama se dedica a indicarle
las labores del hogar. Aunque no existe entre ellas una relacion fria, su madre es un personaje
mas lejano emocionalmente. Quizas sea porque su relacion esta basada en el cumplimiento de
las tareas. Su madre demuestra mayor preferencia por sus hijos varones.

Para divertirse, Amalia gusta de pasear por la orilla del rio y cazar renacuajos. También le gusta
cortar flores y trepar a los arboles, aun cuando siempre anda con vestido. Ir a la iglesia no le
disgusta, pues encuentra divertidos los rituales religiosos. Le gusta la solemnidad que hay en el
templo.

Algo curioso en la personalidad de Amalia Margarita es su apariencia descuidada. No le importa
andar siempre con los mismos huaraches y su vestido de clanes verdes. Su madre tiene que
regafiarla para que el domingo se arregle para ir a misa. Al conocer a Fausto, Amalia comienza
a arreglarse a su modo: se coloca una florcita en el cabello, sin importarle si éste esta limpio o
no.

Después de conocer a Fausto, Amalia comienza a descuidar las tareas del hogar y su amistad
con Lupita. Se pasa las horas divagando y fantaseando sobre el atractivo amigo de su
hermano. A Lupita la trae loca con la misma tonada: que él es el hombre de su vida y que
enamorarse es lo mas maravilloso del mundo. Amalia se siente privilegiada al descubrir en ella
un gusto por el sexo opuesto que su amiga aun no experimenta.

Cuando esta frente a Fausto, Amalia no puede evitar mover constantemente los brazos. Esto lo
hace aun cuando no diga una sola palabra. Es su manera de ponerse nerviosa. Ante él es
espontanea y sumamente natural. En su cabeza no hay frases ya pensadas ni poses
estudiadas. Ella es simplemente, ella.

EJEMPLO

Andlisis del personaje principal de una historia adaptada



“SOFIA NAVA"®

Mi historia la quise ubicar en un pueblo pequerio -Ciudad Guerrero, Chihuahua- alrededor de
los afios cincuenta por dos razones: la primera, porque las caracteristicas de mi personaje se
acoplan perfectamente a las de una mujer joven de esa época, siempre apegada a las labores
del hogar y sin estudios profesionales; la segunda, porque en ese tiempo los medios de
comunicacion eran muy rudimentarios en las zonas rurales y eso es fundamental para el
desarrollo de la historia.

El lugar donde se desarrolla la historia queda cerca de donde vivi de pequefia. Conozco mucho
sobre sus costumbres, actividades econémicas. Sin embargo, realicé algunas entrevistas para
poder ubicarme de manera mas clara en ese contexto.

Sofia Nava nacié en el pueblo de Guerrero, al sur del estado de Chihuahua, el primero de
marzo de 1933. Fue la hija mayor del matrimonio formado por Eduardo Nava, duefio de una
gran huerta productora de manzana y nuez llamada “El milagro”, y de Carmen Gonzalez, hija de
una familia acomodada de la ciudad de Chihuahua. Dofia Carmen siempre quiso vivir bien y
relacionarse sélo con los de su clase, por lo que tuvo problemas cuando se casé y se fue a vivir
a Guerrero. Cuando Sofia tenia dos afios y medio nacié su tnico hermano, Alejandro el 29 de
septiembre de 1935.

Su nifiez la vivié dentro de “E1 milagro” y esto fomentd en Sofia un gran amor por la naturaleza.
Le gustaba correr por la huertas y pasar horas nadando en una pequena pileta de piedra que su
padre habla construido para ella y su hermano.

Siempre tuvo muy pocas amigas ya que era demasiado introvertida y un poco insegura. El
caracter de su madre siempre fue muy dominante y la hacia sentirse inferior. Desde que naci6
Alejandro, Dofia Carmen demostré una marcada preferencia hacia el, misma que mantuvo a lo
largo de toda su vida. Alejandro era muy parecido fisicamente a ella y compartia sus mismos
gustos. Por esto, Sofia preferia la compafia de su conejo “Viviano” y de sus pajaros “Chafis” y
“Poli”.

Sus estudios de primaria los realizé en la tnica escuela del pueblo, el colegio “Guia del nifio”.
Mas tarde realizé un curso breve de comercio, en un pequerio colegio privado.

Sofia siempre sinti6 una gran admiracién por su padre que la queria y ayudaba mucho. Todas
las mananas, desde muy temprano, Sofia lo acomparfiaba a recorrer las huertas y checar los
tubos de riego. Para Sofia, su padre era su mejor amigo, su confidente; con el platicaba acerca
de sus dudas y sus fantasias.

Siempre tuvo muy buena voz y de nifia sofiaba, con ser cantante famosa. La tnica persona que
lo supo fue su padre y sélo al le permitia escucharla cantar. Sofia cantaba boleros y rancheras,
el tipo de canciones que mas le gustaba a su padre.

La relacién con su madre fue normal, es decir, no muy fria pero nunca como con su padre. Su
mama y ella tenian enfrentamientos con frecuencia. Dofia Carmen siempre estuvo a disgusto
por la manera de ser de su hija. Consideraba a Sofia como muy introvertida, insegura y algunas
veces poco femenina. Sofia queria de verdad a su madre, pero hubiera preferido que fuese
menos frivola y un poco mas condescendiente.

® Analisis del personaje de Sofia Nava, para el guion Ausencia viva, basada en el cuento La salud de los
enfermos de Julio Cortazar. Escrito por Angélica Meouchi, en marzo de 1993, Citado con permiso de la
autora.



Con Alejandro, Sofia compartié pocos momentos de su nifiez, a pesar de que siempre vivieron
juntos. Alejandro preferia salir a jugar con sus amigos, ya que el era mas sociable.

A los 18 anos, Sofia sufrié la pérdida de su padre debido a un ataque cardiaco. A partir de ese
momento su vida cambié. Su madre, que nunca supo de negocios, no sabia qué hacer y por
miedo a perderlo todo le pidi6é a sus dos hermanos mayores que se fueran a vivir a “E1 milagro”.
Para ellos no fue problema ya que el mayor, Rafael, habia enviudado muy joven y la menor,
Catalina, era soltera.

Rafael siempre quiso mucho a su hermana y a sus sobrinos, por lo que la idea de ayudarlos le
parecio excelente. Catalina -Catita para la familia- también queria mucho a Dona Carmen, a
pesar de tener caracteres muy diferentes. Con sus sobrinos era como una segunda madre.

La llegada de los tios a la huerta fue de gran ayuda para Sofia. En ellos encontré apoyo y
afecto, pero jamas como el que su padre le dio.

Alejandro, que tuvo que asumir la ‘jefatura” de la familia a los 16 afios, se dedicé a estudiar y
prepararse para poder llenar el hueco dejado por su padre. Esto llenaba de orgullo a su madre
quien esperaba que se hiciera un hombre de bien. A los 20 afios se fue a estudiar a Estados
Unidos. Esto significé un duro golpe para Dofia Carmen quien, por un lado, estaba orgullosa de
que su hijo se preparara en el extranjero, y por el otro no soportaba la pena de estar separada
de él.

A partir de esas fechas Dofna Carmen empezé a tener problemas de salud. Un dia, el doctor
Reyes, médico del pueblo, le informbé que padecia diabetes y que estaba tan avanzada que
tenia que inyectarse insulina diariamente.

Sofia tiene ahora 24 arnios. Es alta, delgada pero de complexién fuerte. Su cabello es castario
claro, largo y rizado. Sus ojos son grandes y un poco separados, como los de su padre. Tiene la
mania de morderse las ufias.

En sus ratos libres, Sofia escucha musica, principalmente boleros. Le encanta caminar por la
huerta cuando se siente triste o abrumada por la rutina. Aunque va a misa cada ocho dias, su
vida espiritual no es muy fuerte. Cree en Dios pero no le llama la atencién rezar todo el dia ni
tener fanatismos por el estilo.

Su relacion con los jévenes del sexo opuesto es muy limitada. Aunque no lo sabe, Sofia espera
encontrar a un hombre como su padre. La enfermedad de su madre la ha hecho aun mas
solitaria, pues tiene que atenderla todo el dia. Dofia Carmen esta todo el dia en cama y no le
gusta estar sola. Como Alejandro esta fuera, Sofia también se siente responsable de la huerta.

Psicolégicamente, Sofia Nava es insegura, introvertida, un poco conformista y tranquila. No ha
llegado a aceptar la muerte de su padre, por lo que inconscientemente rechaza la idea de que
algun dia tendra que fallecer su madre y se quedara sola. Ya ha tenido noches de pesadillas
con los funerales de su padre, de su madre y de su conejo “Viviano”.

Es muy sofiadora como lo indica su signo zodiacal, piscis, y su capacidad de imaginacion es
grande. De vez en cuando escribe cuentos, crea personajes y situaciones ficticias en donde ella
se ve reflejada de otra manera: una Sofia triunfadora, sin complejos, perfecta. Sofia suefia con
eso tal vez para evadir su realidad de alguna manera.

A pesar de esto, Sofia nunca ha hecho nada por mejorar su estado de vida actual. En el pueblo
fodos la conocen, pero nadie, a excepcion del doctor Reyes, visita frecuentemente la casa.

En el aspecto sentimental, Sofia recuerda a Antonio, un amigo de Alejandro de la misma edad
de ella, al que conoci6 cuando tenia 19 anos. Sofia y Antonio fueron novios durante dos meses,



pero nadie lo supo por su temor al rechazo de su madre. Antonio estaba realmente interesado
en Sofia y era correspondido en cierta medida por ella, pero el miedo de enfrentar a Dofa
Carmen fue mas grande. Sofia tenia miedo de empeorar la salud de su madre.

Antonio se dio por vencido al darse cuenta de que Sofia nunca cambiaria su actitud. Sofia
todavia es virgen y tiene muchas dudas con respecto a su sexualidad, pero por miedo y
verglienza se las calla y no se atreve a preguntar.

La sinopsis

Muchos guionistas afirman que escribir un guién es un proceso semejante al de
tener un hijo. Después de llevar dentro de uno el germen de la historia, llega el
momento de dar a luz.

Cuando la estructura dramatica, los personajes y un poco de dialogo® se han
cocinado lo suficiente en la mente, el guionista siente la necesidad urgente de tomar
una hoja de papel o sentarse frente a la computadora y comenzar a escribir. Es en este
momento cuando nace la sinopsis.

Ya sea minuciosa o muy general, la redaccion de la sinopsis es un trabajo que
requiere escribir la historia completa. EI método que planteamos en este libro permite
llegar a esta etapa con un mayor control sobre las palabras que se han de escribir. A
esta altura, el guionista ya tiene definida las estructuras de su personaje principal y del
asunto de la historia. En esta etapa, el guionista debe definir la estructura dramatica
completa.

La sinopsis se puede definir como un boceto detallado de la historia, escrito de
manera narrativa, en tiempo presente y en tercera persona. Generalmente, la sinopsis
se escribe para que alguien la lea, ya sea el productor, el director, el actor o el profesor
del curso de guion. Por ello debe ser breve, al mismo tiempo que debe narrar la historia
completa con los detalles mas importantes.

Una sinopsis cumple con dos funciones basicas, una para con el trabajo del
guionista y la otra para con quien la va a leer. Para el guionista, la sinopsis es una
herramienta util en el desarrollo de la historia, ya que es un guidn en potencia. Le sirve
como referencia para no salirse de la estructura, evitando asi muchos problemas al
escribir el guidn final. Para el lector, la sinopsis le ayuda a conocer la historia y evaluar
su calidad como futuro proyecto para los medios audiovisuales.

La redacciéon de la sinopsis es una practica comun en cine, poco frecuente en
television y menos frecuente en radio. Sin embargo, para el guionista principiante es un
paso importante que le permite visualizar la historia completa. Independientemente de
las practicas profesionales de cada medio, la sinopsis es un paso del método que
garantiza un desarrollo profesional del guion.

® La creacion M dialogo es un tema que se explica con mayor amplitud al final de este capitulo.



Recomendaciones para la redaccion de la sinopsis

Aunque no existe una receta unica para redactar la sinopsis de un historia,

conviene tomar en cuenta las siguientes recomendaciones:

1.

Recuerda que el paradigma de asunto de la historia que determinaste en la
primera etapa es tu guia de accién principal.

Piensa en el medio para el cual escribes la historia: Es una historia muy visual,
llena de accién? entonces puede ser adecuada para cine o television. ¢Es una
historia en donde predominan los dialogos y los sonidos? la radio es el medio
mas apropiado. ¢ Existe un equilibrio entre accion y dialogos? la television es la
mejor opcion.

Toma en cuenta el tiempo total de la historia (el tiempo que transcurre entre el
principio y el final de la misma). Entre mayor sea el tiempo total, mayor sera el
tiempo real y mas larga sera la sinopsis.

Pasos para estructurar la sinopsis

Para estructurar la sinopsis, lo mas recomendable es determinar el paradigma de

estructura dramatica de la historia, tomando como base el paradigma de asunto. La
manera mas aconsejable de llevar a cabo este proceso es la siguiente:

1.

3.

Aunque parezca extrafio, lo primero que debes determinar es el final de tu
historia. Saber en qué termina la historia te ayudara a estructurar todos los
elementos hacia un objetivo definido.

El siguiente paso es determinar el principio de la historia: sen qué comienza la
historia? ¢ cual es la situacién que define la premisa basica?

A continuacién, hay que determinar el punto de confrontacion y el punto de
resolucidn: ¢cual es la situacion que desencadena el conflicto? ¢cual es la
situacion que presenta la clave para resolverlo?

En esta etapa no hay que preocuparse por determinar el climax, el punto
intermedio o los puentes.

EJEMPLO
Sinopsis de una historia original
“UN SUENO PROFUNDQ"™

Sinopsis original de Martha Patricia Lopez.

Luisa, una estudiante, llega a su escuela por la mafiana. Se encuentra con Mario, su novio, y se
sienta a platicar con el. Luisa quiere que Mario la lleve al baile de gala de su club, pero el no

10 Sinopsis redactada por Martha Patricia Lépez, en octubre de 1992. Modificada para este libro por
Maximiliano Maza. Citada con permiso de la autora.



puede. Después de discutir un rato, Luisa se va muy enojada. En el camino al salén de clases,
Luisa tira el anillo que le regalé Mario.

En el salén, Luisa se entera de que reprobd un examen. Al terminar la clase, sale furiosa y entra
a un bafo para refrescarse la cara. Antes de salir del bafio, Luisa se ve en el espejo y piensa en
voz alta que quiere estar sola y que todos la dejen en paz. Dicho esto se tranquiliza y se va.

Al salir, Luisa no se percata de que no hay gente en los alrededores. Al llegar al salén donde
tomara la siguiente clase, Luisa se extrafia al no ver a nadie. Al no encontrar sefias de dénde
pueden estar el grupo, Luisa sale rumbo a la cafeteria de la escuela.

En el camino, Luisa ve que no hay nadie en los pasillos. Al llegar a la cafeteria se da cuenta de
que su deseo se ha cumplido y que ahora esta sola. Por un momento Luisa es feliz y vaga por
la escuela sintiéndose libre. Al poco rato comienza a desesperarse y corre hacia un teléfono
publico. Trata de llamar a alguien pero el teléfono no da linea.

Triste, se dirige hacia el portén principal de la escuela. Al llegar frente al portén se da cuenta de
que afuera la vida sigue su curso. Trata de correr hacia la calle, pero algo invisible la detiene y
no le permite avanzar.

La gente entra y sale de la escuela sin que nada anormal se perciba en el ambiente. Luisa ha
desaparecido y nadie parece darse cuenta de que ella estaba alli. Un muchacho patea
descuidadamente el anillo que Luisa tir6. Se agacha a recogerlo y se lo guarda en el bolsillo del
pantalén antes de seguir su camino.

EJEMPLO
Sinopsis de una historia adaptada
“AURA""
Sinopsis de Sara Rangel, basada en el cuento “Aura”, de Carlos Fuentes.

Felipe Montero, un historiador sin trabajo, camina lentamente por la calle buscando una casa.
En el peridédico ha aparecido un anuncio que ofrece un empleo interesante. Después de un rato,
encuentra la casa que busca: es una mansion vieja del centro de la Ciudad de México. Felipe
toca a la puerta varias veces hasta que ésta se abre sola, lentamente. Entra a un patio sombrio,
lleno de plantas y musgo que encierran un aroma muy peculiar. A lo lejos se escucha la voz de
una mujer que le dice que suba.

Felipe llega a una recamara muy extrafa iluminada por veladoras. Se acerca a la cama en la
que esta recostada una pequefia y enjuta anciana que se pierde entre los edredones sucios y
viejos. La anciana extiende su mano temblorosa hacia Felipe.

Felipe le explica que ha llegado por el anuncio del periédico. La anciana, Consuelo, le dice que
el trabajo consiste en ordenar y publicar las memorias de su marido, el General Llorente, antes
de que ella muera. En ese momento aparece Aura, una joven vestida de verde. Felipe no se
explica como entr6 sin hacer ruido. Después de vera Aura, Felipe acepta el trabajo. Aura lleva a
Felipe hasta su habitacion, donde el decide descansar hasta la hora de la cena.

M Sinopsis redactada por Sara Rangel, en octubre de 1992. Modificada para este libro por Maximiliano
Maza. Citada con permiso de la autora.



Aunque en el comedor se han puesto cuatro cubiertos, Felipe y Aura cenan solos, en silencio.
Al terminar Felipe alarga su mano hacia Aura y le ofrece un llavin. Aura rehuye el contacto de
Felipe, pero acepta el regalo.

Tras la cena, Felipe va a la recamara de Consuelo. Alli la encuentra rezando y gritando frente a
un altar. De repente, la anciana se desploma al suelo tosiendo. Felipe la recoge y la coloca
sobre la cama. Consuelo le pide disculpas. Ya repuesta, le entrega la llave del archivo de su
esposo. Felipe saca el primer folio de las memorias del general y se retira a su cuarto.

A la mafana siguiente, mientras se afeita, Felipe escucha el maullido lastimero de un gato. Al
asomarse al pasillo ve a Aura. La sigue, pero al dar una vuelta la pierde de vista.

A la hora de la comida, Felipe encuentra a Aura y a Consuelo en el comedor. Hay cuatro platos
sobre la mesa. Al terminar de comer, Consuelo y Aura comienzan a platicar. Felipe intenta
intervenir en la conversacion, pero las mujeres lo ignoran. De repente, ambas se quedan en
silencio, aunque mueven los labios como si hablaran. Un momento después, se levantan de la
mesa dejando a Felipe sentado. Felipe las sigue hasta la recamara de Consuelo.

Asomado a través de la puerta entreabierta, Felipe ve a Consuelo bailando vestida con una
tanica azul. Repentinamente, aparece Aura con el segundo folio de memorias del general. Aura
se acerca a Felipe y lo besa. Deja los documentos en el piso y sobre éstos el llavin que le
regald Felipe.

Felipe se levanta extrafiado y comienza a leer los papeles. De repente, Felipe tira las hojas y
corre al comedor en busca de Aura. La encuentra con la mirada perdida, degollando
mecanicamente a un macho cabrio. Felipe regresa a la recamara de Consuelo, abre la puerta
de golpe y observa que la anciana imita los movimientos hechos por Aura.

Felipe decide ir a la habitacion de Aura. Al entrar, se da cuenta de que Aura se ha convertido en
una mujer madura. A pesar de ello, Felipe la abraza y baila con ella. Finalmente, pasan la
noche haciendo el amor. Al dia siguiente, Felipe cuestiona a Aura sobre sus motivos para
permanecer junto a Consuelo. Aura lo calla diciendo que esa noche lo espera en la recamara
de la anciana, porque ésta saldra y los dejara solos. En la noche, Felipe ve a Consuelo salir
vestida de novia. Antes de cruzar la puerta, la anciana se despide de él. Felipe va a la recamara
de Consuelo y saca el tercer folio de memorias junto con una viejas fotografias. Hecho esto se
encierra en el bafio y lee los textos hasta el final. Ve también las fotos en donde aparecen el
general y Consuelo. Felipe se da cuenta que el joven militar de las fotografias es el mismo y
que la joven Consuelo es la propia Aura. La ultima fotografia los muestra a ambos sentados en
una banca.

Aturdido, Felipe camina de una lado a otro, consulta su reloj y va en busca de Aura. Al
encontrarla la abraza y la besa. No le importa que el cuerpo que tiene en sus brazos sea el de
una anciana con el rostro desgajado. Felipe recorre con manos temblorosas el cuerpo de
Consuelo y ésta lo abraza con ternura.

El tratamiento

El tratamiento es la etapa del método en la que el guionista debe adaptar
completamente la historia a las caracteristicas especificas del medio para el cual



escribe. En este sentido, el tratamiento es una sinopsis completa-mente detallada de la
cual surge el guién.'?

El tratamiento es un procedimiento que surgié durante los primeros afos de la
industria cinematografica y que es utilizado ampliamente en la radio y la television.
Antiguamente, las historias desarrolladas para el cine se denominaban scenario. Este
término, de raices teatrales, aun se sigue utilizando en Europa para referirse al guidn
cinematografico y televisivo.

Cuando se origino el término tratamiento el guionismo original no era la practica
comun en el cine. A los escritores se les pedia que realizaran el tratamiento de novelas,
cuentos y obras de teatro. Aunque en esencia el término denota la adaptaciéon de una
historia a un medio determinado, en la actualidad es utilizado tanto para referirse a una
historia original, como para una adaptada.

El que un tratamiento sea mas completo que una sinopsis no-significa solo que
incluya mas detalles y descripciones. En realidad, el tratamiento es un boceto del guion
final.

En cine y television, el tratamiento implica una visualizaciéon precisa de cémo
sera presentada la historia en la pantalla. En la radio, el tratamiento de una historia
necesita determinar la combinacion de voces, musica, sonidos y silencios que se
utilizara para contarla.

Todo tratamiento puede incluir, aparte de una descripcion detallada de la accidn,
especificaciones técnicas que el guionista considere importantes como: angulos de
camara, sonidos especificos o intenciones de actuacion. Sin embargo, es importante
recordar que el trabajo de realizacion del guidon es la labor principal del director, en el
caso del cine, y del productor, en la televisidon y la radio. Por lo tanto, es recomendable
evitar al maximo la intromision del guionista en terrenos ajenos a su labor.

Recomendaciones para la redaccion del tratamiento

Como en todos los pasos del método, la elaboracién del tratamiento re-quiere de
economia de palabras y funcionalidad. Aunque no existe un limite establecido para la
longitud de un tratamiento, cuatro paginas a doble espacio son mas que suficientes.

Antes de elaborar el tratamiento de tu historia, debes tomar en cuenta el proceso
que has venido realizando. Para hacer la propuesta tuviste que determinar el personaje
principal y el asunto de tu historia. Posteriormente, realizaste un analisis profundo de tu
personaje principal, con el fin de comprender mejor su conducta y sus acciones. A
continuacion, determinaste el paradigma de estructura dramatica de la historia completa
y definiste el final, la premisa basica, el punto de confrontacién y el punto de resolucién.
Este proceso te llevo a la redaccion de la sinopsis: la narracidén de la historia completa.
A partir de este punto, el proceso que sigue es ampliar y definir con detalle lo que
realizaste en la sinopsis.

'2 Stewart Bronfeld, Writing for film and television. New Jersey, Spectrum Book, 1983, p. 65.



EJEMPLO
Tratamiento de una historia original
“EL CABALLERO AZUL™"

Tratamiento original de Mario Luis Pacheco.

Es de noche en el bosque, en el tiempo de caballeros y dragones. ERICK, un
muchacho de unos trece afos corre por entre las ramas y hojas tiradas en el
suelo lodoso. Por la forma en que voltea constantemente hacia atras da la
impresion de que huye de algo. De repente se escucha un crujido seco. ERICK
cae en un pozo profundo.

Dentro del pozo, en penumbras, la pequefia figura de ERICK es cubierta por una
sombra. Es VILOM, un brujo de magia blanca. ERICK se mueve instintivamente
hacia atras. VILOM le dice que el peligro ha pasado y que SIBILA la hechicera
no lo encontrara alli. ERICK le dice que ella queria quitarle el brazalete. VILOM
le explica que su brazalete es la mitad de otro que ella tiene. Al unirlos, la
hechicera puede tener control sobre la magia perfecta.

En un moderno hospital, ISABEL, de doce afnos, esta en la cama jugando a
caballeros y dragones. Junto a ella su PAPA y el doctor platican sobre la
operacion de anginas de la nifia.

En la cueva, ERICK se ha puesto muy enfermo. VILOM le dice que para salvarse
debe tomar el brazalete y repetir las palabras escritas en un pergamino. En la
noche, ISABEL esta en su cuarto jugando sola. En el juego descubre que en el
castillo de una hechicera hay un pergamino. En su castillo, SIBILA ve a ERICK,
por medio de una roca negra. Lanza un maleficio para que el nifilo aparezca en
su castillo. ISABEL y ERICK pronuncian las palabras del pergamino al mismo
tiempo, desde dos lugares y tiempos distintos.

'® Tratamiento redactado por Mario Luis Pacheco, en marro de 1989. Citado con permiso del autor.

[PREMISA BASICA|

[ESTABLECIMIENTO DE LA ACCION|



Se hace una oscuridad total. Una linea de luz cruza de un lado a otro. Parece
como si una compuerta se estuviera corriendo a través de un riel. Es la puerta
del closet del cuarto de ISABEL que se abre. ISABEL esta asustada y mira
atenta hacia el interior del closet. La puerta termina de abrirse y aparece ERICK,
palido y asustado. ERICK e ISABEL se quedan viendo con asombro.

Después del susto, ERICK e ISABEL se explican lo que sucedié. ERICK ha
vigjado en el tiempo y tiene que regresar. Un ruido los interrumpe: es una
ENFERMERA que va a entrar al cuarto. ERICK se esconde de nuevo en el
closet. La ENFERMERA entra y le dice a ISABEL que viene a darle su medicina.
Al inclinarse sobre la cama, se le cae un brazalete idéntico al de ERICK de la
bolsa de su bata. La ENFERMERA lo recoge. Su aspecto es sospechoso.

ERICK se da cuenta de que la enfermera es, en realidad, SIBILA. Al salir ésta
del cuarto ERICK le dice a ISABEL que SIBILA ha venido a buscarlo y que tiene
que ayudarlo a volver a su tiempo para lograr que su pueblo escape a la
maldicién de la hechicera. La unica forma de volver es juntar los brazaletes y
repetir las palabras que estan inscritas en ambos. ISABEL y ERICK salen del
cuarto.

En el camino, ERICK toma una jeringa para utilizarla como arma. En ese
momento se da cuenta que su mano se esta desvaneciendo. Si no se dan prisa,
ERICK desaparecera por completo.

De repente, ISABEL ve venir a SIBILA frente a ellos. Al pasar frente a la puerta
de un quiréfano, SIBILA es jalada por un MEDICO que le dice que la estan
esperando para una operacion. ISABEL y ERICK los siguen y se esconden en
un cuartito junto al quiréfano.

[PUNTO DE CONFRONTACION|

En el quiréfano ha nacido un bebé. El MEDICO le dice a SIBILA que corte el
cordén umbilical pero ésta no sabe que hacer. El MEDICO le quita las tijeras y
SIBILA saca el brazalete y se lo amarra con un listén al cuello. El brazalete
comienza a brillar, sefial de que su otra mitad esta cerca. SIBILA sonrie y se
asoma por una ventana al cuartito donde estan escondidos ERICK e ISABEL. El
brazalete de ERICK brilla intensamente y trata de salir de la mufieca del nifio.
ERICK lo detiene y gatea hacia la puerta. De repente cae: su brazo se ha
desvanecido.

ISABEL levanta a ERICK y corre junto con él hacia otro cuarto, seguidos por
SIBILA. En la habitacion hay TRES ANCIANOS dormidos. ERICK dice a ISABEL
que se concentre para que los brazaletes se junten, porque solo asi funcionara
la magia.

[CONCENTRACION]

[CONFRONTACION]




Al entrar SIBILA al cuarto encuentra a ERICK e ISABEL tomados de la mano. El
brazalete se desprende de su cuello y vuela a juntarse con el de ERICK. ERICK
los toma y repite las palabras pero no pasa nada. Al ver esto SIBILA corre hacia
ERICK. ISABEL alcanza a jalarlo y lo saca del cuarto, mientras uno de los
ANCIANOS dormidos se despierta y le pega un bastonazo a SIBILA.

ISABEL y ERICK se meten en el elevador de la ropa sucia. SIBILA llega y, al ver
que han bajado, se transforma en una esfera oscura y se mete por el conducto
del elevador.

Entre las sabanas y toallas sucias, ERICK trata de comprender qué fue lo que
salié6 mal cuando, de repente, la esfera en la que se convirtié SIBILA traspasa la
pared del deposito de ropa sucia y se coloca amenazante frente a ERICK e
ISABEL.

[PUNTO DE RESOLUCION|




ERICK junta los brazaletes y pide que aparezca un dragoén. Las toallas vy
sabanas vuelan por el aire. Un par de sopletes para desinfectar se unen flotando
a la figura que se ha convertido en un dragéon lanza-llamas. La esfera
contraataca y destruye al dragdn, al mismo tiempo que se convierte otra vez en
SIBILA.

ERICK, desesperado, trata de juntar una vez mas los brazaletes pero estos
salen volando por los aires. SIBILA intenta tomarlos pero se topa con una
barrera invisible que los protege.

SIBILA grita a ERICK que ahora si va a ser suyo pues no podra escapar por el
tiempo y que ella sera duefia de los brazaletes. En ese momento, ISABEL se da
cuenta de que los brazaletes no han funcionado porque lo que se les ha pedido
son deseos egoistas. ISABEL le dice a ERICK que no desee salvarse, sino
salvar a su pueblo. Sélo asi la magia tendra efecto.

Al oir esto, SIBILA comienza a transformarse de nuevo en una esfera negra.
ERICK e ISABEL juntan sus manos y repiten las palabras en voz alta deseando
salvar al pueblo de ERICK. En ese momento aparece un CABALLERO
ANDANTE envuelto en neblina azul. El caballero saca su espada y parte en dos
la esfera, la cual se desvanece rapidamente. ISABEL y ERICK se abrazan
contentos y el CABALLERO AZUL desaparece tal como llego.

Después de un momento, ERICK dice a ISABEL que es hora de regresar a velar
por la paz de su pueblo.'" La nifia le da un beso de despedida y ERICK
desaparece en un rayo de luz violeta.

FIN

[RESOLUCION|



EJEMPLO
Tratamiento de una historia adaptada
“BERNARDA""

Tratamiento de Gabriela Reyes, basado en la obra teatral

“La casa de Bernarda Alba” de Federico Garcia Lorca.

Es una tarde de otofio. BERNARDA vy sus tres hijas, MARTIRIO, DOLORES vy
ADELA, tejen en la sala. La SIRVIENTA sirve el té y, cuando nadie la observa, le
entrega una carta a ADELA por la espalda. BERNARDA voltea a verlas con
brusquedad. ADELA derrama el te sobre el tejido mientras sus hermanas se
miran sonriendo. BERNARDA se levante enfurecida. Les grita que son tan
inutiles que no merecen otra cosa que el destino que ella les ha decidido: ser
unas solteronas, MARTIRIO y DOLORES lloran, mientras ADELA corre a
encerrarse a su cuarto.

Esa noche, BERNARDA lee en su recamara. Su ventana esta abierta. De pronto
oye un ruido, toma una vela y se asoma a la puerta. Ve una sombra que cruza
apresuradamente el jardin. BERNARDA toma una escopeta y sale al patio, pero
no ve a nadie. Cuando regresa a su recamara escucha un murmullo. Camina
hacia el corral y ve una luz de vela que ilumina la oscuridad. Dentro del corral
estan ADELA y PEPE besandose. BERNARDA abre por completo la puerta del
corral con un golpe de escopeta. Temblando de furia, BERNARDA apunta hacia
PEPE y dispara. El tiro falla y PEPE logra huir. ADELA grita. MARTIRIO y
DOLORES llegan atraidas por el escandalo. BERNARDA las regresa a su
recamara, pero estas no obedecen y se quedan alli sin hacer nada.

" Tratamiento redactado por Gabriela Reyes, en febrero de 1993. Citado con permiso de la autora.

[PREMISA BASICA|

[ESTABLECIMIENTO DE LA ACCION|




BERNARDA se voltea y le dice a ADELA que es una perdida. ADELA responde
que ella es la mujer de PEPE y que no se arrepiente de habérsele entregado.
BERNARDA, furiosa, le grita a ADELA que matara a ese hombre que ha
manchado el honor de su familia. Dicho esto sale tras de PEPE. Se oye un
disparo. MARTIRIO grita que PEPE ha muerto. ADELA llora desesperada y corre
a encerrarse en el corral de enfrente. BERNARDA llega y exige a ADELA que
abra. ADELA no responde. Con la ayuda de la SIRVIENTA, BERNARDA tira la
puerta del corral. ADELA esta con una soga al cuello, a punto de colgarse.
BERNARDA destroza la soga de un balazo. Toma a ADELA del brazo y la
arrastra por todo el patio hasta llegar a un cuarto oscuro. Alli la encierra con
llave. DOLORES y MARTIRIO miran asustadas. BERNARDA les ordena irse: alli
no ha pasado nada.

Al dia siguiente en el cuarto oscuro, ADELA sigue encerrada. Su llanto se
escucha hasta la sala, donde BERNARDA le dice a MARTIRIO y a DOLORES
que “ahora ya conocen el fin de las mujerzuelas”. Se escucha un fuerte ruido en
el cuarto donde esta encerrada ADELA. BERNARDA llega y abre la puerta,
ADELA esta tratando de forzar la cerradura. BERNARDA la golpea y le dice que
nunca debid pecar y que ahora tiene que pagar su culpa. BERNARDA sale del
cuarto y le ordena a la sirvienta que no le sirva alimento a ADELA en una
semana.

Una manana tocan a la puerta. Es un hombre llamado CRISTOBAL que
pregunta por BERNARDA. BERNARDA sale, lo ve y se desvanece. CRISTOBAL
se acerca para sujetarla. BERNARDA lo observa con debilidad y cierra los ojos.
Lo recuerda joven y se recuerda a ella misma entre sur brazos.

[PUNTO DE CONFRONTACION|

BERNARDA abre los ojos y vuelve a la realidad. Le grita a CRISTOBAL que se
largue. CRISTOBAL le dice que el no quiso que las cosas pasaran de esa
manera. BERNARDA se niega a seguir escuchando y cierra la puerta.
CRISTOBAL sigue insistiendo por varios dias, hasta que BERNARDA decide
recibirlo. Por fin, CRISTOBAL la convence de que fue el padre de ella quien lo
mando encarcelar por mas de 20 afios. CRISTOBAL se despide de BERNARDA.
Antes de salir 1e pide que no repita con sus hijas lo mismo que hizo su padre
con ellos. BERNARDA se queda sola y llora por primera vez. Lentamente va
hacia el cuarto donde esta encerrada ADELA, abre la puerta y ordena a ADELA
que salga. ADELA mira a su madre con sorpresa, quiere decir algo, pero
BERNARDA se va. Llegan MARTIRIO y DOLORES. MARTIRIO le dice a ADELA
que PEPE esta vivo. ADELA abraza a sus hermanas.

[CONFRONTACION]

[CONFRONTACION]




Esa noche hace frio. BERNARDA esta en su cuarto. Saca del ropero una caja de
musica vieja. Dentro hay cartas y fotografias. BERNARDA lee las cartas y ordena
cuidadosamente las fotos, Se queda largo rato contemplando sus recuerdos.
Luego se queda dormida. Suefia con CRISTOBAL y con su PADRE, revive en el
suefo la separaciéon. De repente un ruido la despierta. Se asoma por la ventana
y ve a PEPE entrar por la ventana al cuarto de ADELA. BERNARDA se levanta,
toma la escopeta y sale al jardin. En el cuarto de ADELA, PEPE le pide que
huyan juntos. ADELA acepta, ante la mirada asombrada de sus hermanas.
Juntos salen por la ventana y alli se encuentran con BERNARDA.

BERNARDA y PEPE se enfrentan. ADELA le grita que los deje en paz. Justo en
el momento en que BERNARDA va a disparar, aparece CRISTOBAL y le quita la
escopeta. BERNARDA lo golpea pero el la abraza. BERNARDA llora y, vencida,
se derrumba en sus brazos. CRISTOBAL le dice que la ama y que no repita la
misma historia. PEPE aprieta la mano de ADELA. BERNARDA dice a
CRISTOBAL que nunca logro olvidarlo. ADELA se acerca a BERNARDA vy la
abraza. MARTIRIO y DOLORES se unen al abrazo. BERNARDA les pide
perdon. ADELA dice que la historia no se volvera a repetir.

Es de dia y en el jardin de la casa se celebra una fiesta. MARTIRIO y DOLORES
estdan muy arregladas y los hombres las miran con admiracion. ADELA y PEPE
pasean por el jardin abrazados. La SIRVIENTA atiende a los invitados.
CRISTOBAL se acerca a BERNARDA la toma de la mano y le pone un anillo.
BERNARDA lo besa. En el fondo ADELA y PEPE se besan. BERNARDA los
observa por un segundo y le dice a CRISTOBAL que regresa en seguida.

BERNARDA va al corral, toma la escopeta y regresa hacia donde esta
CRISTOBAL. El se asusta. BERNARDA le dice que se calme. Lo unico que
quiere es que se deshaga de la escopeta.

FIN

[PUNTO DE RESOLUCION]

[RESOLUCION|



La divisidon en escenas

En el Capitulo 2 (Analisis de la estructura dramatica) determinamos que la
construccion dramatica de una historia escrita para medios audiovisuales se lleva a
cabo mediante escenas. También definimos que la escena es un lugar en donde uno o
varios personajes llevan a cabo acciones, en un tiempo determinado. En la escena se
conjugan los cuatro elementos basicos de la estructura dramatica: personajes,
acciones, lugares y tiempo.

En cine y televisién, la cantidad y variedad de las escenas son factores
determinantes para la produccion. Como cada escena implica un lugar distinto en
donde se tendra que filmar o grabar una accion, la delimitacion clara de las escenas es
de vital ayuda para determinar la cantidad y tipo de lugares que se necesitaran.

En radio, dividir la historia en escenas ayuda a establecer con precision qué tipo
de recursos radiofonicos se necesitaran para la produccion. A diferencia del cine y la
television, la radio caracteriza y ambienta las escenas mediante sonidos. Determinar la
cantidad y tipo de lugares de la historia, ayuda al guionista radiofonico a establecer
cudles son los sonidos indicados para cada unidad de accion. Aunque el guién
dramatico de radio no se escribe por escenas, la division en escenas de la historia facili-
ta el trabajo del guionista.

El numero de escenas determina también el tiempo real de la historia. Entre
mayor sea el numero de escenas de una historia, mayor sera el tiempo real de la
pelicula o del programa. Ademas, la division en escenas ayuda a establecer el ritmo de
la narracidon. Al dividir la historia, el guionista puede determinar la duracion de cada
escena y visualizar el ritmo entre una escena y otra.

Es importante recordar una vez mas que el guidn es una herramienta para la
produccion en los medios audiovisuales. Como toda herramienta, el guién tiene una
funcidn utilitaria: debe servir para el logro de un objetivo final, sea éste una pelicula, un
programa de radio o de television. En este sentido, la divisién clara de la historia en
escenas es un paso que ayuda al guidén a ser una herramienta util.

La division en escenas hace que la historia se adapte definitivamente al medio.
Es el paso inmediato a la redaccion del guion.

Delimitacion de la escena

La variacién de cualquiera de los elementos basicos de la estructura dramatica
traera como consecuencia un cambio de escena. De manera esquematica podemos
establecer que una escena cambia a otra cuando:

1. Cambia el lugar.
2. Cambian los personajes, aunque el lugar permanezca.

3. Cambian significativamente las acciones, aunque el lugar y los personajes
permanezcan.

4. Cambia el tiempo, aunque el lugar, los personajes y las acciones permanezcan.



De lo anterior podemos concluir que el cambio de lugar es el determinante mas
significativo para el cambio de escena. Cada nuevo lugar representa un nuevo espacio
para la accién. En términos de produccién significa un escenario o locacion distinta.

Un determinante mas complejo son los personajes. Los personajes no pueden
desligarse de las acciones, pues son ellos quienes las realizan. Si los personajes
abandonan el lugar, pero éste permanece y otros personajes llegan, aunque el lugar
permanezca tenemos dos escenas diferentes. Los nuevos personajes realizaran otras
acciones. Por lo tanto, no podemos incluirlos en la escena anterior.

Aun mas complejo es el cambio de escena por cambio de accion de los
personajes. En este caso, tanto el lugar como los personajes permanecen, pero las
acciones cambian significativamente. Esto quiere decir que el cambio de accion debe
ser muy notorio. Por ejemplo: dos personajes platican en un restaurante, de repente, se
levantan y van hacia el teléfono cerca de los bafios, alli hacen una llamada telefonica.
La llamada telefénica es una accidén significativamente distinta, que rompe Ila
continuidad de la accion realizada hasta el momento. Esta accion delimita una nueva
escena, aunque el lugar y los personajes sean los mismos.

El cambio de tiempo es un determinante que esta implicito en cada cambio de
escena. Como una historia se desarrolla a lo largo de un tiempo, cada cambio de lugar
o de accion lleva implicito un cambio de tiempo. Sin embargo, puede suceder que
lugares, personajes y acciones se repitan en una historia sin cambio aparente. En estos
casos, el factor que determina el cambio de escena es el cambio de tiempo. Por
ejemplo: dos personajes discuten su separacidbn en un parque, inmediatamente,
vuelven a aparecer discutiendo su separacion, en el mismo parque y con las mis-mas
palabras, pero ya ha pasado un ano. El tiempo que pas6 determina que ambas son
escenas distintas.

El aspecto mas sutil del tiempo como determinante del cambio de escena lo
explica Eugene Vale al hablar sobre los lapsos de tiempo. Segun Vale, para que una
historia se pueda contar completamente, tendrian que coincidir el tiempo total y el
tiempo real de la misma. Esto significa que si el tiempo total de una historia es de dos
semanas, la pelicula, el programa de radio o de television tendrian que durar también
dos semanas ininterrumpidas. Como esto es imposible (nadie tendria el tiempo sufi-
ciente para ver o escuchar una historia en tiempo real) lo que vemos o escuchamos de
la historia es una seleccion de sus momentos mas importantes. Lo que no vemos o
escuchamos esta contenido en los lapsos de tiempo.'®

Lo anterior significa que si una accion es interrumpida por un lapso de tiempo,
por muy breve que éste sea, esa interrupcidn determina un cambio de escena. Por
ejemplo: un personaje se sienta frente a una maquina de escribir y pone la primera hoja
en el rodillo, teclea las primeras letras y comienza una carta, se presenta una transicion
breve y el personaje ya esta firmando la carta. Como no se muestra la redaccion

'® | a realizacién de un filme o de un programa de television puede implicar la construccion de escenarios
(sets) o la localizacién de lugares reales (locaciones). En los sets, el control sobre la produccion (sonido,
iluminacién, etcétera) es mayor que en las locaciones, porque los sets se construyen especialmente para
la produccién de filmes o programas.

'® Eugene Vale, Técnicas del guion para cine y television. México, Gedisa Editorial, 1988, pp. 51-54.



completa de la carta, sino que la accion es interrumpida por un lapso de tiempo, aunque
el personaje, el lugar y la accidn permanezcan, el cambio de tiempo determina el
cambio de escena.

Elementos de identificacidon de la escena
Para identificar una escena, hay que determinar los siguientes elementos:
Si la escena sucede en un interior o en un exterior.
2. Ellugar en si mismo.
Si la escena sucede de dia o de noche.

El primer determinante sirve como informacion para la produccién.” Como la
realizacion de un producto audiovisual implica construir sets o conseguir locaciones
para filmar o grabar, el saber cuantos y cuales lugares son interiores o exteriores facilita
el trabajo de produccién.

Un interior es un lugar cerrado en donde sucede una accion de la historia. Un
exterior es lo contrario, un lugar abierto. Si el lugar es intermedio, como un pasillo
techado pero abierto, el guionista puede optar por definirlo como interior o exterior, o
bien, incluirlo como interior/exterior. Tanto sets como locaciones pueden ser exteriores
o interiores.

El segundo determinante es el lugar fisico en donde sucede la accion. La
definicion del lugar puede ser escueta (casa, calle, avion) o precisa (casa de Laura,
escuela rural, edificio en ruinas). Lo recomendable es describir el lugar con el menor
numero de palabras posible.

El tercer determinante también sirve como informacién vital para la produccién.
Asi como es importante saber si la accion sucede en un interior o en un exterior, el
equipo de produccion necesita saber si la accidon sucede de dia o de noche para tomar
decisiones con respecto a la iluminacion. Tanto los sets como las locaciones pueden
utilizarse de dia o de noche.

Dia y Noche son etiquetas genéricas para calificar el tiempo en que sucede una
escena. Si la historia lo pide, se puede determinar con mayor precision este tiempo:
madrugada, seis de la mafana, mediodia. Sin embargo, lo importante es sefalar con
claridad qué condiciones de iluminacion se necesitan para la escena. El dia implica luz
natural y la noche, luz artificial u oscuridad.

Los siguientes ejemplos de identificacidn de escenas son tipicos en la redaccién
de un guion:

INTERIOR - CASA - DIA
EXTERIOR - PAROUE - NOCHE

" Como puede notarse, estas consideraciones son indispensables para el trabajo en cine y televisién. En
radio, la divisién en escenas no posee una funcion tan especifica. Sin embargo, es un procedimiento util
para identificar algunos elementos necesarios para la produccion.



INT. - RECALARA DE SILVIA - DIA

EXT. - TERRENO BALDIO - AMANECER

INT. - CUARTA ROJO - SEIS DE LA TARDE
INT./EXT, - PASILLO FRENTE AL HOTEL - NOCHE

Factores que determinan la duracion de la escena

Ninguna de las escenas de una historia es igual a otra. Algunas escenas ocupan
un fragmento de una pagina del guion, mientras otras se extienden a lo largo de varias
paginas. En una pelicula, programa de radio o television, una escena puede durar unos
segundos, mientras otras duran varios minutos.

Existen muchos factores para determinar la duraciéon de una escena. Algunos de
ellos son tan subjetivos como el sentido del ritmo dramatico que tenga el guionista. Este
sentido, le sefiala al guionista el momento adecuado para introducir un cambio, del
mismo modo que el sentido musical le indica al musico el momento adecuado para
variar el ritmo de una pieza. En estos aspectos el guionista debe- desarrollar un instinto
parecido al del cocinero: aunque la receta indique ciertas medidas para los
ingredientes, cada cocinero tiene su propia sazon. Este sentido es interno y se
desarrolla con la practica.

Sin embargo, existen factores facilmente identificables que permiten determinar
la duracion de una escena. Algunos de estos factores son:

1. El momento de la historia en donde se presenta la escena. Generalmente las
primeras escenas de una historia tienden a ser mas largas porque en ellas hay
que ubicar al publico con respecto a los personajes, las acciones, los lugares y el
tiempo.

2. El tipo de accion que se lleva a cabo en la escena. Los dialogos consumen mas
tiempo y mas paginas del guiéon que las acciones fisicas. Una pelea se puede
describir en una sola linea, mientras que el didlogo se tiene que escribir
completo.

3. Dentro de las acciones fisicas, hay algunas que son mas lentas que otras. Un
relojero que repara un reloj realiza una actividad lenta. Un corredor realiza una
accioén rapida.

4. El numero de personajes que participan en una escena. Entre mas personajes
participen en la accion, mas larga tiende a ser la escena.

5. La cantidad de acciones simultaneas que tengan lugar en la escena. Entre mas
diversas sean éstas, mayor duracion tendra la escena.

6. La importancia dramatica de la escena. Las escenas claves del paradigma de
estructura dramatica tienden a ser mas largas que las demas.



Recomendaciones para la divisiéon en escenas de una historia

La principal recomendacion que podemos hacer en este sentido, es revisar
cuidadosamente el proceso seguido hasta esta etapa. Tanto en la sinopsis como en el
tratamiento se han establecido las escenas principales de la historia. La idea de esta
etapa no es afiadir escenas que no estén contempladas, sino verificar que la accién
dramatica de la historia sea comprensible con las escenas ya establecidas.

Existe un principio de tipo econémico en la redaccion de todo guidn: entre menos
escenas tenga, mejor. Una historia cargada de escenas puede representar problemas
para la produccion. Para lograr una redaccién economica hay que revisar la funcion
dramatica de cada escena que escribimos.

Cada escena de la historia debe tener una razén dramatica de existir. Con
frecuencia, los guionistas se preocupan porque la historia sea comprensible y tienden a
escribir escenas donde no pasa nada mas que la transicion de una escena importante a
otra.

En nuestra experiencia como profesores de guionismo, a este problema lo
denominamos el problema de los pasillos. En casi todas las historias, el personaje se
tiene que trasladar de un lugar a otro. Frecuentemente, en el traslado el personaje pasa
por pasillos. El guionista preocupado porque su historia sea comprensible, tiende a
escribir muchas escenas donde se muestra el traslado del personaje a través de los
pasillos. Estas escenas son innecesarias, porque es suficiente mostrar al personaje
llegando al lugar que va.

El problema de los pasillos se puede presentar en muchas otras circunstancias,
siempre es ocasionado por la preocupacion del guionista porque las acciones queden
claras. El consejo es simple: escribe solo lo necesario. Recuerda que existen los lapsos
de tiempo: esos espacios que dejan implicitas muchas acciones que no son
dramaticamente necesarias.



EJEMPLO

Fragmento de la division en escenas de una historia original

rLa accion ocurr€
dentro de una
costruccion. Las
escenas que
ocurren dentro,
pero que se ven
desde afuera
también se
denominan

L Interior.

e - 2
La accién ocurre

fuerade una
costruccién. Las
escenas que
ocurren fuera,
pero que se ven
desde dentro
también se
denominan
\ Exterior. )

ﬁ

“EL CABALLERO AZUL"'® 18

Division en escenas por Mario Luis Pacheco.

— CRIPTA EN LA CASA D ILOM, BEPOCA DE
LER Y _DRA ES — TARDE

VILOM, un brujo de edad avanzada, sostiene
en su mano un brazalete luminoso. ERICK, un
nifio de trece afios, estd frente a él. VILOM
explica a ERICK cdédmo fue que SIBILA la
hechicera robd el otro brazalete. Se
escuchan ruidos de cascos de caballos y la
tierra comienza a temblar, VILOM le grita a
ERICK que huya con el brazalete. La puerta

Jde la cripta se abre abruptamente y ERICK

sale corriendo hacia la enceguecedora luz de
afuera.
XT, — B

TARDE

E_ARBQL

El sonido del galope de los caballos aumenta.
ERICK corre nerviosamente entre las ramas
secas. Un crugir de ramas y ERICK cae dentro
de un pozo. La sombra de ZARDOM se dibuja a
la orilla de donde cayd el nifio.

(" El personaje
aparece en la
escena por eso
su nombre se
escribe con
mayusculas.

'® Divisién en escenas redactada por Mario Luis Pacheco, en abril de 1989. Citada con permiso del autor.



La identificacion)
del lugar puede
ser breve o
especffica.

En las primeras
escenas es mejor
ser especifico. Si
el lugar ya
aparecio antes,
se puede ser

[ maés breve. )

5

Todas las
escenas se
numeran sobre
el margen
izquierdo de la
pagina.
~—

HE

ERICK esta acostado enfermo. ZARDOM es un
brujo de ojos expresivos, ZARDOM le dice a
ERICK que Sibila no lo encontrard alli.
ERICK se asusta al escuchar el nombre de la
hechicera. ZARDOM lo tranquiliza: Vilom lo
envidé a cuidarlo pero no comprende por qué
lo persigue Sibila. ERICK le explica que
Vilom fabricd dos brazaletes que unidos
producen la magia perfecta y mantienen unido
a su pueblo. Sibila robd uno de los
brazaletes y ahora busca apoderarse del
otro. ZARDOM dice a ERICK que lo ayudard a
cuidar el brazalete, pero que primero debe
descansar.

TARDE -

AR E A —

ISABEL, una nifia de doce afios, estd sentada
en la cama. Sobre sus piernas hay varios
libros con figuras de dragones. Junto a
ellos estd un estuche de madera con el
simbolo de unas montafias blancas. A un lado,
en una mesita, un tablero con varias figuras
de caballeros y monstruos. ISABEL acerca la
figura de un dragén a la de un caballero y
ordena a éste Ultimo que desee algo magico.

INT. — CONSULTORIO — TARDE

El PAPA de Isabel habla con el DOCTOR sobre
la operacién de anginas que tendrd la nifia.
El doctor dice que no hay motivo de

preocuparse por la fiebre que tiene Isabel.



VILOM estd leyendo un pesado libro. Tocan a
la puerta, es DAVID, un nifio de nueve afios.
DAVID lleva en las manos una caja idéntica a
la de Isabel. David dice a VILOM que el dia
que estuvo alli jugando la aventura nimero
cinco del “Caballero azul” olvidd la figura
del dragén. VILOM sonrie y saca de un cajén
la figura de un dragdén de plomo, idéntica a la
l—b-de- Isabel. DAVID quiere jugar la sexta
Elpersonaje no) @ventura del *Caballero azul”, pero VILOM le
apareceenla | dice que esa aventura estd reservada para un
escena, poreso| _ . . _ . fon
sunombre se | Niflo que no ha nacido aun.

escribe con
§ minusculas.

,

El diadlogo

Escribir diadlogos es, a juicio de muchos guionistas, una de las partes mas
dificiles de fa creacion de una historia. Nadie puede decir con exactitud qué es lo que
distingue a un buen didlogo, pero todos podemos, identificar con relativa facilidad un
dialogo bien escrito.

El didlogo forma parte esencial de los personajes. A través: del' dialogo se
manifiestan las acciones y las emociones que queremos expresar en la historia. En este
sentido, todo dialogo cumple con dos funciones:

1. Proporcionar informacién al publico sobre los lugares, personajes, acciones y
tiempo.

2. Caracterizar a los peajes para que cada uno se distinga como un ser individual.

El dialogo es una de- las fuentes de informacion mas importantes, dentro de una
historia.. En el cine, su valor informativo se combina equitativamente con el de la
imagen, los sonidos, la musica y el silencio. En La televisidn, el valor informativo del
dialogo aumenta por las limitaciones visuales del medio televisivo. En la radio, la
funcidén informativa del dialogo es aun mas importante por su naturaleza eminentemente
aural.



Como medio para caracterizar a los personajes, el dialogo revela su
personalidad y sus emociones. Ademas de la caracterizacion externa proporcionada por
el tipo fisico, la vestimenta, las acciones y las entonaciones del actor, el dialogo
proporciona un puente entre el mundo interno del personaje y la manifestacion externa
de su personalidad. Lo que dice un personaje es lo que piensa y siente. Las
consistencias y paradojas de su caracter se manifiestan, principalmente, a través del
dialogo.

Idealmente, el didlogo debe estar motivado por las circunstancias dadas en la
escena. Debe ser consistente con la construccion interna y externa del personaje. Asi
como el escritor tiene un ojo interno para la visualizacion, también debe poseer un oido
interno para el dialogo. Esta capacidad hace que el personaje cobre vida y aflade una
dimension de espontaneidad y realismo a los papeles representados por los actores.

El oido para el dialogo es una habilidad que se adquiere con la practica.
Escuchar, leer y escribir son las tres etapas fundamentales de la creacién de un buen
dialogo. Durante la etapa de analisis de los personajes, el guionista debe investigar su
manera de hablar, las palabras que utilizan y los significados que éstas conllevan.

La funcion informativa del dialogo

El didlogo posee un alto valor como fuente de informacion de la historia. En los
medios audiovisuales, este valor es distinto al valor del dialogo en el teatro. En una obra
teatral, el didlogo proporciona toda la informacién necesaria para comprender la
historia. En los medios audiovisuales, la funcién informativa del dialogo se comparte
con otros elementos: la imagen, los sonidos, la musica y el silencio.

Aunque el didlogo es la fuente de informacién mas sencilla de utilizar por el
guionista, es la manera mas cansada de recibir informacion para el publico. Este hecho
debe ser considerado cuidadosamente al escribir una historia para medios
audiovisuales. La importancia del dialogo como fuente de informacion puede verse
disminuida cuando se abusa de esta funcion.

Los medios audiovisuales poseen una gran cantidad de recursos informativos, de
entre los cuales el didlogo es uno mas. Un diadlogo verdadera-mente efectivo es aquel
que proporciona la informacion necesaria, en el momento adecuado, de manera
combinada con otras fuentes de informacion.

El siguiente ejemplo ilustra un manejo adecuado de la funcién informativa del
dialogo:

“UMBRA”
Guion original de Pedro Humberto Alonzo.'®
14 INT.- VERACRUZ. CAFE “LA PARROQUIA” - NOCHE
El tradicional café del puerto mas antiguo de México. El lugar esta lleno dé gente.

19 Fragmento del guién escrito por Pedro Humberto Alonzo, en noviembre de 1992. Citado con permiso
del autor.



La marimba se escucha al fondo, mezclada con el murmullo del lugar.
Ocasionalmente un mesero camina malabareando entre las mesas con una jarra
humeante de café. LARRY esta tomando una malteada y comiendo una torta,
mientras ABE bebe a sorbos lentos su café con leche. Ambos se ven cansados,
sobre todo ABE.

ABE
¢, Por qué me siento tan mal?
¢, Qué me pasa.
LARRY
(viendo hacia todos lados)
Se me hace que yo se.
LARRY se agacha para susurrar.
LARRY
(mirando fijamente a ABE)
Te atacan los vampiros.
ABE lo mira extrafiado.
ABE
¢, Cémo vampiros?
LARRY
Es una metafora pero bien canija...
LARRY saca de su mochila un libro y lo pone en la mesa quitando los vasos.
LARRY

Mira. En el libro dice que
un vampiro no puede entrar
a tu casa si tu no lo invitas.

ABE
(siguiéndolo sin entender nada)Ah
LARRY
(emocionado)

iY luego no seleccionan a cualquiera!
Tiene que ser una victima muy especial,
con mucha vida... Lo peor es que la victima
no se da cuenta de que se la estan fregando.

ABE mira a LARRY como si éste se hubiera vuelto loco.



LARRY
iNo me mires asi! Espérate...
(voltea alrededor)

El arma mayor del vampiro es que
es invisible. Solamente un amigo
o alguien muy cercano te puede salvar
porque es el unico que se puede dar
cuenta de lo que pasa.

LARRY llama al mesero haciendo sonar la cuchara en el vaso.
LARRY
(excitado)
iVe la metafora!
La sangre no es sangre.
Te chupan la vida.
ABE
(recordando)
“Es de la pasidén de lo que se alimentan”
LARRY

jExacto! Por eso seleccionan a sus victimas,
porque hay-muy poca lente apasionada.

EI MESERO llega y sirve mas café en el vaso de ABE.
LARRY comienza a dibujar un rostro de mujer en una servilleta.
LARRY
(concentrado en el dibujo)

Uno los atrae. Se te acercan y te seducen
y hasta los invitas a tu casa. Y una vez
que entran ya no hay manera de sacarlos.

LARRY termina el dibujo y arruga la servilleta.

LARRY
(continua)
Te dejan débil. Es mas: te dicen que te aman
y que te necesitan. ;Cémo los vas a dejar si
los desgraciados no tienen nobleza?

ABE

Entonces a ti también te atacan.



LARRY
Si. Debo de tener alguno por alli.
El MESERO se acerca y deja la cuenta sobre la mesa.
ABE saca unos billetes y los deja junto a la servilleta arrugada.
ABE
&Y como te defiendes?
LARRY

Debes tener un amigo que te proteja.
Es la Unica manera de defenderte
porque tu solo no te das cuenta
de lo que te pasa. Sélo te vas
debilitando hasta morir...

ABE se levanta bruscamente y tira sin querer el vaso de LARRY. Ambos
caminan entre el bullicio de la gente. En la mesa, los restos de la malteada
humedecen la servilleta que se va desenrollando poco a poco hasta mostrar el
rostro que dibujo LARRY. La mujer del dibujo tiene unos colmillos largos, como
de vampiro (...)

En la escena anterior, la funcién informativa del dialogo esta utilizada de manera
adecuada, en combinacion con otros elementos de informacion. La escena es larga y
estd centrada principalmente en el didlogo, pero los personajes no dejan de hacer
cosas que complementan y dan dimension a sus palabras.

En la escena, Abe esta preocupado por su salud y Larry tiene una teoria. El cree
realmente que los vampiros existen, aunque no necesaria-mente en la forma tradicional.
Para Larry los vampiros se alimentan de la pasion humana y desgastan al ser
apasionado hasta consumirlo. El didlogo proporciona informacion de varios niveles: nos
explica la naturaleza apasionada de Abe y Larry, al mismo tiempo que nos informa de la
teoria de Larry acerca de los vampiros.

Pero el dialogo no lo es todo en la escena. Las acciones de Larry refuerzan sus
palabras. Larry voltea obsesivamente a todos lados como si estuviera buscando algo.
Dibuja una mujer en la servilleta, misma que se convierte -por efecto del liquido
derramado- en un vampiro. Abe, a su vez, pasa de la incredulidad al interés a través de
sus acciones. Sin las acciones, el dialogo seria una fuente de informacion incompleta e
inatil.

La funcion de caracterizacion del dialogo

La segunda funcion importante del didlogo en una historia es caracterizar a los
personajes. No hay nada que refleje mas la personalidad que el dialogo. A través de las
palabras, el personaje no sélo proporciona informacién sobre la historia sino que nos
dice quién es y cOmo piensa, sus sentimientos y actitudes ante la vida.



Una manera de comprobar si el didlogo que escribes refleja el mundo interior de
tus personajes es leer lo que has escrito, tapando cuidadosamente los nombres de los
personajes en cada linea de dialogo. Si logras diferenciar a los personajes a través de
sus lineas podras estar seguro de que el didlogo muestra sus distintas personalidades.

Que el didlogo caracterice a los personajes no significa que estos deban estar
hablando constantemente de si mismos. Aunque el dialogo se refiera a situaciones
externas y aparentemente banales, el dialogo debe corresponder a lo que diria el
personaje si existiese en la vida real.

El siguiente ejemplo ilustra la funcion de caracterizacion del dialogo:
“LECCION”
Guidn original de Amanda Ortiz.?°
FADE IN:
1 INT. - RECAMARA - NOCHE

LUISA esta recostada en su cama cambiando los canales de la television con el
control remoto. El ruido del agua dei lavabo del bafo se alcanza a oir a cada
cambio de canal.

2 INT. - BANO - NOCHE

ALEJANDRO, el esposo de LUISA, se afeita cuidadosamente frente al espejo
empanado.

3 INT. RECAMARA - NOCHE

LUISA deja el control remoto sobre la cama y toma una cajetilla de cigarros de
encima del burd. Prende el cigarro en el momento en que ALEJANDRO sale del
bafno.

ALEJANDRO se acerca y la besa tiernamente, al mismo tiempo que le quita el
cigarro suavemente y lo deposita en un cenicero, junto a la cajetilla.

LUISA
(tranquila)

¢ Sabes? Me ofrecieron coordinar
la campana del candidato...
El miércoles tengo junta para
nombrar al comite.

ALEJANDRO se voltea bruscamente y se queda sentado en la cama, de
espaldas a LUISA.

ALEJANDRO

(molesto)

2 Fragmento del guién escrito por Amanda Ortiz, en mayo de 1989. Citado con permiso de la autora.



¢ Qué te pasa? ;No me habias dicho
que no te interesaba meterte de

lleno en eso? Una cosa es estar de
voluntaria pero coordinadora...

LUISA
i Yo nunca te dije que no me interesabal
ALEJANDRO

No jimporta. No vas a
aceptar ¢ lo oyes?

LUISA apaga furiosa la colilla del cigarro en el cenicero. Se levanta de la cama y
se sienta en el tocador.

LUISA

¢ Pero quién te crees para decirme
qué debo hacer con mi vida?
Te recuerdo que desde que no
trabajas necesitamos dinero.

ALEJANDRO se acerca a ella conciliador.
ALEJANDRO

Disculpame mi amor, pero
no me gusta ese ambiente
para ti. Eso es todo.

LUISA va hacia el bur¢ y trata de sacar otro cigarro pero la cajetilla esta vacia.
ALEJANDRO
(irénico)
¢, Oftro cigarrito? ¢ A poco
ya se te acabaron?
LUISA abre el cajon del bur6 para buscar otra cajetilla.
ALEJANDRO

Luisa, estads fumando mucho
y ya sabes que odio que
la cama huela a cigarro.

LUISA

iYa déjame en paz!
iEn lugar de estarme contando los
cigarros que me fumo deberias hacer
algo para conseguir dinero! ;no crees?



LUISA comienza a buscar cigarros por todo el cuarto. ALEJANDRO se acuesta
tranquilo en la cama y toma el control remoto. En la televisién aparece el
candidato rodeado de reporteros. ALEJANDRO le saca la lengua y cambia de
canal. LUISA se pone una bata y sale del cuarto, azotando la puerta.

En esta escena, el didlogo no s6lo proporciona informacion sino que expresa la
tensidn interna que viven los personajes. Aunque Luisa y Alejandro tratan de ser
amables el uno con el otro, la situacion que viven los hace explotar a cada instante. El
didlogo refleja una tension dramatica que las acciones solas no alcanzan a manifestar
completamente. A través de las palabras, los personajes se revelan ante nosotros tal
como son y nos dicen mas de lo que se dicen entre ellos mismos.

Es importante subrayar que el proceso de escribir buenos dialogos es resultado
de la practica constante. No existe una receta unica. El guionista debe desarrollar las
habilidades de escuchar, leer y escribir. Este proceso garantiza que el trabajo de
escribir dialogos se convierta en una actividad creativa y apasionante. Uno de los pasos
mas satisfactorios del proceso de escribir guiones es hacer que nuestros personajes
hablen por si mismos y que reflejen su individualidad con sus propias palabras.

Problemas comunes al escribir dialogos

Es comun que el escritor tenga problemas al tratar de escribir didlogos. Las
lineas pueden parecer cortantes, poco realistas, e incluso muy teatrales. Para ayudar a
identificar y evitar estos problemas, a continuacion se presenta una serie de situaciones
que pueden hacer dificil la redaccion de dialogos, asi como algunas alternativas de
solucion.

DIALOGO DEMASIADO LITERAL
Este es el dialogo que suena demasiado obvio y muy artificial. Por ejemplo:
MARIANA aparece en la puerta y JORGE sonrie.
JORGE

Mariana, estoy encantado de verte.
Te quiero mucho. Te he esperado
por mucho tiempo.

Este tipo de didlogo es muy incobmodo de oir. No emociona en absoluto. Seria
mas efectivo que él estuviera demasiado emocionado como para hablar. El podria
acercarse a ella, abrazarla y no decir nada. Entonces, después de una pausa, podria
decir:

JORGE
No podia aguantar las ganas de verte...
Y después abrazarla.

Las acciones dicen mas que mil palabras, y de esta manera, con este diadlogo
corto y realmente emocionado se puede construir un bonito contrapunto a la accion. De



esta manera, tanto Mariana como el publico entienden lo que Jorge siente por ella. Se
puede ser sutil jugando en contra de lo trillado, buscar la comprension por medio de
actitudes externas que reflejen el sentir de los personajes.

DIALOGO MUY CORTANTE

Es un tipo de didlogo brusco, lleno de frases cortas o de lineas de una sola
palabra. Por ejemplo:

MARIO
Tengo hambre.
SANDRA
Yo también.
MARIO
Vamos a comer.
SANDRA 0. K.
MARIO ¢ Pizza?
SANDRA
Si, esta bien.

Una solucién al problema es proporcionar un motivo creible al didlogo. Los
personajes necesitan una motivacién y una intencion para hablar. Necesitan un patron
preestablecido de pensamiento y conducta. Mario, por ejemplo, podria estar buscando
en el refrigerador algo para comer antes de decir:

MARIO

Oye, no hay nada en el refri.
¢ Quieres que salgamos a cenar algo?

SANDRA
jAy si porque me muero de hambre!
MARIO
¢ Qué tal te caeria una pizza?
SANDRA
Me adivinaste el pensamiento.

En esencia el didlogo es el mismo, solo que afiade un apoyo mas sélido a la
realidad presentada por la escena. Si apoya a las acciones y reacciones, el dialogo se
vuelve mas fluido.



DIALOGO MUY REPETITIVO

El didlogo se vuelve repetitivo cuando un personaje dice lo mismo, aun-que
cambie las palabras. De esta manera, el personaje da informaciéon redundante, sobre
algo poco importante:

ARTURO

Me la pasé muy bien en este viaje.
Es uno de los mejores que he tenido.

CARLOS
Me alegro que lo hayas disfrutado.
ARTURO

Fue tan agradable estar lejos.
Ha sido un viaje magnifico.

Si se examina el problema de la repeticién, ésta puede provenir de uno o dos
problemas:

1. El escritor no sabe lo que el personaje deberia decir después y por ello vuelve al
didlogo anterior.

2. El escritor teme que el publico no capte un punto especifico a me-nos de que el
personaje lo enfatice en su dialogo.

Una solucion a la redundancia en el didlogo es revisar el guion y motivar
claramente cada linea, o borrar completamente la linea. Esta es una manera en que
podria mejorarse el dialogo anterior:

CARLOS

Te la debes de haber pasado muy padre.
;Nunca te habia visto tan animado!

ARTURO

jFue increible! Lastima que sélo
fueron unos cuantos dias.

El simple intercambio de orden afecta a la totalidad del dialogo. Arturo esta
reaccionando primero ante la demostracion verbal de la emocion de Carlos.

Para puntualizar lo que el espectador debe captar, es util desarrollar una
pequefa accion en la escena, antes del didlogo. Posteriormente, una linea de dialogo,
dicha en forma casual, puede resultar mas efectiva.



DIALOGO MUY LARGO

El didlogo muy largo se lee como si fuera un editorial o un discurso filosoéfico.
Provoca estatica en la accion y frecuentemente va acompanado con problemas de
redundancia y solemnidad. Examina el siguiente ejemplo:

MARGARITA
(a ANA)

i Te corrieron porque eres mujer,
no por otra razén! Si fueras hombre
te habrian ascendido. {No dejes
que te hagan eso! jVe y pelea por
lo que tu crees! Te puedo asegurar que a
mi no me lo hubieran hecho. Recuerdo que
cuando era mas chica, mi madre siempre
me decia que me cuidara de tipos como ellos.
Tienes que sobreponerte y hacerles saber
que tu no vas a soportar ese tipo de trato.

El discurso tiende a dominar la accion visual e incorpora muchas ideas diferentes
entre si, sin hacer pausas para transiciones o reacciones. Es mas util intercalar
reacciones e indicaciones de actuacion al final de cada bloque de ideas. Esto hace que
el discurso parezca mas corto y tenga un impacto mas inmediato. He aqui una forma en
que podria quedar:

MARGARITA
(a ANA)

i Te corrieron porque eres mujer!
Si fueras hombre te habrian ascendido.

ANA trata de no prestar atencion. No esta de humor para oir el regafo de
MARGARITA.

MARGARITA
(continua)

iNo dejes que te hagan eso!
iVe y pelea por lo que tu crees!

ANA no dice nada. MARGARITA ve que ella no sabe qué hacer. Se acerca a su
amiga y le habla mas calmada pero firme.

MARGARITA
(continua)

Siempre desconfié de tipos como ellos.
Tienes que sobreponerte y demostrarles
que tu no vas a aguantar que te traten asi.



Una PAUSA, y luego ANA alza los ojos y ve a su amiga. La ha convencido.

La idea es integrar reacciones y dialogo dentro del largo discurso, a la vez que
eliminar en lo posible el exceso. Los discursos largos no siempre son un problema.
Podria ser posible, por ejemplo, que Margarita esté tan ofuscada que impregne su
didlogo de ira y frustracion. La reaccion podria ser tan dramaticamente imperativa e
inmediata para la naturaleza del personaje, que el discurso podria funcionar por sus
propios méritos.

DIALOGO DEMASIADO SIMILAR

Muchas veces dos o mas personajes suenan igual: sus patrones de dialogo son
indistinguibles entre si. Una vez que esto sucede, se pierde la individualidad del
personaje. ¢ Puedes distinguir entre estos dos personajes?:

MARIA
Hey, ¢ viste la pelea?
EDUARDO
Si, vi la pelea. Se dieron duro no?
MARIA
Si, se dieron duro. jGanaste algo?
EDUARDO
No. No lo que necesitaba.

Los personajes suenan idénticos y son muy redundantes. Una manera de
contrarrestar el problema se logra proporcionando un poco de riqueza psicologica a la
escena. Los personajes deben reexaminarse en términos de motivaciones, intenciones,
y sentido de urgencia. Las dimensiones psicoldgicas pueden proporcionar un dialogo
con mas cuerpo. Puesto que Maria y Eduardo son dos seres diferentes, sus
pensamientos y actitudes internas pueden -y deben- expresarse con estructuras de
dialogo totalmente distintas. He aqui una forma en que la escena podria funcionar:

MARIA

(tanteando terreno)
¢ Viste la pelea?

EDUARDO se encoge de hombros y evasivo contesta:
EDUARDO

Si. Se dieron duro...
golpe tras golpe...

MARIA

(interrumpiéndolo)



iNo estoy hablando de eso Eduardo!
¢ Ganaste algo?

Silencio. Luego:
EDUARDO?
Esta vez no...
(cambia el tono a mas animado)

jPero para la préxima vas
a ver como nos hacernos ricos!

Cuando se esta creando un dialogo hay que recordar que los personajes san
seres humanos unicos, con fiabilidad para interactuar a los niveles mas altos de sutileza
y complejidad. Recuerda el consejo de cubrir los nos de los personajes cuando leas el
guion. Asi te daras cuenta de si estan dibujados con dimension. Si no puedes distinguir
entre los bloques de didlogo, analiza cual es el problema y redacta de nuevo las lineas.

DIALOGO DEMASIADO CEREMONIOSO

Este es el dialogo que suena como si saliera de un libro de historia, de un
poema, o de un texto de gramatica, pero no de una persona. Este es un ejemplo:

ALEX

Es mi responsabilidad comentarte mi
interpretacion del evento. Tu eres la unica persona que podria aceptar esa
perspectiva. Me debes escuchar.

A menos de que Alex tenga un severo problema de pedanteria, seria mas
efectivo que fuese mas coloquial y fuera al grano:

ALEX
iEsciichame!

Y ya. No temas ser breve en el dialogo; esa es la forma en que la gente habla.
Es muy util leer el didlogo en voz alta para escuchar al personaje. Si el texto es muy
ceremonioso, se puede aligerar la escena. Esto puede proporcionar un sentido mas
espontaneo a las acciones y reacciones del personaje. Trata de colocar a los
personajes en diferentes conflictos. Te sorprendera ver cuanto aprendes sobre ellos.

DIALOGO SERMON

Este es un problema relacionado con los didalogos muy literales, redundantes,
largos o ceremoniosos. Los personajes tienden a sonar muy formales y sueltan frases
plagadas de ideas tematicas o nociones filoséficas. De esta manera, el personaje se
convierte en una boca ideolégica mas que en un ser humano. El siguiente es un
ejemplo:



PABLO

¢ Ves lo que pasa cuando los criminales
salen libres? O se quedan en la carcel,

0 amenazan a las fibras mas intimas de
la sociedad. Esta clase de cosas no pasaria
si tuviéramos legisladores mas fuertes y
leyes mas estrictas.

Si un personaje debe hablar con fuerza y conviccién, no tiene por qué sonar
como un editorial. Pablo podria decir lo mismo de la siguiente manera:

PABLO

La basura se tira al basurero
para proteger a la sociedad.
No me importa lo que diga la ley

La naturaleza exacta del dialogo depende de la accion desarrollada en la escena
y de la consistencia de los motivos y conductas del personaje a lo largo de la historia.

DIALOGO DEMASIADO INTROSPECTIVO

Este problema esta relacionado con aquel personaje que esta solo y que habla
en voz alta. Este cliché es tipico:

JULIA
(a si misma)
iOh, cdmo quisiera estar con él ahoral!

Eso es suficiente para darle escalofrio a cualquier escritor. ;Cuantas veces se
habla uno a si mismo en la vida real? Practicamente nunca. Y cuando lo hacemos no es
con oraciones completas y ldégicas. La logica es la antitesis de la emocién. Las
convenciones dramaticas de un monodlogo de Shakespeare son muy distintas a las
expresiones del realismo cinematografico, radiofénico o televisivo. Tiene mas sentido
que el personaje tome ventaja del momento privado a través de una convencion
netamente visual. Julia, por ejemplo, podia haber tomado una foto de su novio, cerrar
los ojos, e inmediatamente recuperar la compostura. Una vez mas, la accién vale mas
que las palabras.

DIALOGO DEMASIADO INCONSISTENTE

Esto significa que el personaje dice algo que no va con la personalidad que haz
creado para él. En algunos casos, esta inconsistencia se debe a la falta de transiciones
adecuadas para la escena. Este es un ejemplo de un dialogo erratico o de actitudes que
cambian demasiado rapido para ser creibles:

DIANA



Quiero que ambos me escuchen...
HECTOR
iNo! Raquel y yo tenemos cosas mejores qué hacer.
DIANA
Lo que te voy a decir es por su bien...
HECTOR
Esta bien, dime.

La transicion es demasiado rapida. Funcionaria mejor si se construye la escena
incluyendo las acciones y reacciones adecuadas:

DIANA
(enojada)

iQuiero que me oigan!

HECTOR
iNo!
HECTOR ve de reojo la mirada de dolor de su hermana. Luego, mas suave, trata
de explicarle.
HECTOR
(continua)

Raquel y yo tenemos
cosas importantes qué hacer...

DIANA esta determinada a hablar con ellos. Trata de disimular la tensién en su
VOZ.

DIANA
Te digo que es por su propio bien...
Una larga PAUSA. HECTOR se recuesta en el sofa y sonrie a DIANA.
HECTOR

O.K. hermanita,
¢, qué nos tienes que decir?

DIANA se para frente a HECTOR. Suspira profundamente.

El problema de un dialogo inconsistente puede ser manejado analizan-do las
actitudes y la conducta internas del personaje. Algunas veces, la solucién radica en
manejar mas tiempo de transicidon en el dialogo. Otras veces, es necesario desarrollar
mas el caracter del personaje en el guion.



DIALOGO CON FALTA DE INFORMACION

En ocasiones, por querer ser breves al escribir didlogos caemos en la falta de
informacion necesaria para la comprension de la escena. Aunque el dialogo no debe
ser la unica fuente de informacién para la accion, es necesario revisar si el personaje
dice todo lo que debe decir. El siguiente es un ejemplo:

BETTY
jApurate porque te deja el avién!
CLAUDIA
iNo las encuentro por ningun lado!
BETTY levanta la maleta.
BETTY

¢ Ya buscaste en
el neceser?

CLAUDIA

i Te digo que no
las encuentro!

BETTY

Déjalo. Yo te las
mando por correo.

¢, Qué busca Claudia con tanta ansiedad como para correr el riesgo de perder su
vuelo? Nunca se sabra. A menos que el guionista haya construido deliberadamente la
escena para dejar al publico inquieto, la escena anterior carece de la informacién
necesaria para ser comprensible. El dialogo podria solucionarse con un simple cambio:

BETTY
jApurate porque te deja el avién!
CLAUDIA
iNo encuentro mis tarjetas por ningun lado!
BETTY levanta la maleta.
BETTY

¢ Ya buscaste en
el neceser?

CLAUDIA
i Te digo que no las encuentro!
BETTY



Déjalo. Yo te las
mando por correo.

Asi de sencillo. Recuerda que una de las funciones importantes del dialogo es
proporcionar al publico informacién que no se puede -0 es mas complicado- dar por
otros medios. El didlogo debe ser claro y debe informar adecuadamente.

DIALOGO CRIPTICO

Este es el problema de dialogo que se presenta cuando soélo el guionista
entiende lo que dicen los personajes. De nuevo, el didlogo criptico es un problema si no
se escribe deliberadamente en esa forma. El siguiente ejemplo muestra las dificultades
de entender un dialogo cerrado para el publico:

GERARDO

Permanecemos en la esfera
de lo imposible y nos
aferramos a ella.

ADRIANA

iNo es cierto! Nuestras
razones son validas aqui
y en todas partes.

GERARDO

Es inutil. Parece que
vamos de regreso a donde
estdabamos al principio.

ADRIANA

Yo no lo veo asi. Para mi es
muy claro: o nos atrevemos ahora
0 nos quedaremos sin saber
que pudo haber pasado.

Para Adriana y para el guionista pudo haber sido muy claro, pero para el publico
un didlogo como éste necesita de una aclaracion urgente. La siguiente podria ser una
solucidn, si el sentido del dialogo lo permite:

GERARDO

Estamos luchando indtilmente.
No nos van a hacer caso, Adriana.

ADRIANA

iNo es cierto! Tenemos la
razon y lo vamos a demostrar.



GERARDO

Es inutil. Por mas que le doy
vueltas al asunto no se para
dénde avanzar.

ADRIANA

Yo no lo veo asi. Para mi es
muy claro: o nos atrevemos ahora
0 nos quedaremos sin saber
qué pudo haber pasado.

Aun no sabemos de qué estan hablando, pero el dialogo ha quedado mucho mas
claro. Gerardo esta indeciso sobre algo que tienen que decir o hacer y Adriana esta
convencida de que deben seguir adelante. La ultima linea de Adriana ha quedado sin
cambios, pero en el nuevo contexto es mas comprensible.

DIALOGO X

En ocasiones hay didlogos que parecen escritos con el fin de llenar espacio en
las paginas del guion. Si recordamos que una virtud importante en todo guioén es la
economia de palabras, este tipo de didlogos atenta contra este principio. El didlogo X es
aquel que no aporta nada a la accion y que, con frecuencia, es un cliché utilizado en la
vida real cuando uno no tiene nada qué decir. El siguiente es un ejemplo tipico:

PATTY

iBuenos dias! ; Como
has estado?

ALEJANDRA
Muy bien ¢y tu?
PATTY

También. Bonita
mafana ¢ no crees?

ALEJANDRA

Muy bonita. Bueno,
me da gusto haberte saludado.

PATTY
A mi también. Hablamos.
ALEJANDRA
Si, hablamos. Bye.



Es imperdonable gastar tiempo y papel en escribir dialogos vacios. Aunque en la
vida real este tipo de intercambios suele presentarse, un guidon no acepta facilmente
dialogos que no vayan a ningun lado. Lo mejor en estos casos es evaluar la funcién
dramatica de la escena y escribir el didlogo de manera que apoye esta funcion.

DIALOGO POCO CREIBLE

Esta es una categoria que engloba a todas, e implica que el personaje no suena
real, por muchas razones.

El guionista puede probar la credibilidad del didlogo leyéndolo en voz alta, para
ver si tiene sentido con el personaje. El didlogo debe sonar como si lo dijera una
persona real, que responde a las circunstancias inmediatas que se presentan en la
escena. Si hay un problema, trata de escribir una escena en las que los mismos
personajes se enfrenten a distintas situaciones de conflicto. Este tipo de ejercicio escrito
proporciona variedad a las motivaciones y acciones de los personajes y ayuda a
distinguir cual es la mejor linea de didlogo para cada situacion.

Recuerda que el dialogo y las reacciones deben integrarse, que las motivaciones
y conductas necesitan ser logicas. Los personajes deben sonar consistentes a la
personalidad que has creado para ellos. Una vez que sepas coémo interactua el
personaje consigo mismo, la integridad de éste esta asegurada. El didlogo original
puede ser probado contra tu mayor conocimiento sobre las motivaciones, intenciones y
actitudes de los personajes.



El titulo de la historia

Desde que el guionista comienza a escribir su historia, es muy importante que
tenga un titulo en mente para referirse a ella. En el apartado correspondiente a la
propuesta recomendamos escribir un titulo, aunque éste no fuera el definitivo. De esta
manera, la historia adquiere una personalidad distintiva.

En realidad, el titulo o nombre de una historia es una etiqueta variable. Como en
el caso M dialogo, no existe una receta magica que le indique al guionista cual debe ser
el titulo apropiado para la historia que escribe. En la practica, muchos guiones se
escriben con un titulo y terminan siendo producidos con otro. Hoy en dia, nadie
recuerda que el guion de la famosa pelicula Casablanca se escribié con el nombre de
Todos vienen a Rick's (Everybody corees to Rick's), titulo de la obra original en la que
se basaron los guionistas Julius Epstein, Philip Epstein y Howard Koch.

Independientemente de lo anterior, es importante tener siempre en mente un
titulo. El titulo de una historia es lo que la distingue de otras, es su nombre propio, la
prueba principal de su existencia.

Los titulos de las historias pueden surgir, por lo general, de alguna de las
siguientes fuentes:

1. El nombre del personaje o personajes principales.

El nombre de algun otro personaje al cual se alude en la historia.
El nombre de un Jugar.

El nombre de un objeto importante dentro de la historia.

Una actividad que tiene lugar en el contexto de la historia.

El tema o concepto general alrededor del cual gira la historia.

N o o kD

Una linea de diadlogo de alguno de los personajes de la historia.

El nombre del personaje o personajes principales es quizas el recurso mas
utilizado para bautizar una historia. De Cervantes a Joyce y de Shakespeare a Garcia
Lorca, los grandes escritores han titulado muchas de sus obras con el hombre de sus
protagonistas principales. En los medios audiovisuales los ejemplos abundan: El
ciudadano Kane, Maria

Candelaria y Miroslava, en cine; Maria Isabel, Rubi y El ojo de vidrio, en radio;
Murphy Brown, Maria Mercedes y Los Simpsons, en television.

El nombre de algun otro personaje al cual se alude en la historia es otra
alternativa para la decision del titulo. En estos casos, la historia debe girar alrededor de
ese personaje -presente 0 ausente-- para que tenga sentido llamar a la historia con su
nombre. En Rebeca de Alfred Hitchcock, el personaje con este nombre nunca aparece,
pues muridé antes de que comenzara la historia. Sin embargo, su presencia en la vida
de los demas personajes marca el rumbo de todas sus acciones. En este caso, la
decision sobre el titulo es sumamente acertada.



El lugar donde se desarrolla la historia puede ser tan importante como para
bautizarla con su nombre. Dallas, San Francisco, Miami Vice, Casablanca, Parque
Jurasico, Flamingo Road, Janitzio, Beverly Hills 90210 y New York, New York, son
apenas unos cuantos nombres de lugares que se han convertido en titulos de historias
para los medios audiovisuales.

Un objeto puede ser la fuente para el titulo de la historia. Como en el caso de los
personajes aludidos, el objeto debe ser el centro alrededor del cual gire la historia. La
soga, El manto sagrado y La ventana indiscreta son ejemplos de objetos que dieron
nombre a las historias en que estos aparecen.

Tomar el titulo de la historia de una actividad que tiene lugar en el contexto de
ésta, posee un mayor grado de dificultad. Este tipo de titulos surgen por lo general
cuando la historia ya se ha escrito o se esta escribiendo. Bautizar una historia en base
a una actividad requiere, primero que nada, determinar con exactitud esta actividad.
Filmes como Danzén de Maria Novaro, o La tarea de Jaime Humberto Hermosillo,
toman sus nombres de actividades que ocurren en la historia. Danzon se refiere a la
actividad principal de la protagonista de la historia. La tarea a la actividad que lleva a
cabo la protagonista a lo largo de la pelicula. Otros ejemplos de este tipo son: la serie
de televisidn Viaje a las estrellas y la serie de filmes titulada Regreso al futuro.

Un grado de abstraccién mayor requiere el tomar el titulo del tema o concepto
general alrededor del cual gira la historia. De los ejemplos utilizados en este libro,
Ausencia viva®' es un titulo tomado del concepto general de la historia que, en nuestra
opinidn, es mas bello que el titulo original del cuento de julio Cortazar, La salud de los
enfermos. Ejemplos de titulos tomados del tema o concepto general alrededor del cual
gira la historia son: las series televisivas Treinta y tantos y Los afos maravillosos, los
filmes Sdélo con tu pareja, Rojo amanecer y Mujeres al borde de un ataque de nervios y
las telenovelas Corazon salvaje y Cuna de lobos.

Finalmente, el titulo de la historia puede surgir de una linea de didlogo de alguno
de los personajes. En estos casos, como el didlogo es una de las ultimas actividades
que se llevan a cabo en la redaccion del guion, el titulo puede ser lo ultimo que
escribamos de la historia. De ahi que este tema lo hayamos dejado al final del capitulo
correspondiente a la redaccion de la historia.

El siguiente ejemplo nos demuestra como un dialogo puede darnos la clave para
bautizar a nuestra historia. El guidon parte de un hecho real: un escritor famoso -en
realidad el controvertido Salman Rushdie, autor de Los versos satanicos- es
amenazado de muerte y tiene que esconderse. En el guion, Rushdie va a ser
trasladado por el servicio secreto britanico a Brasil, pero una equivocacion lo lleva a
México junto con el agente encargado de su custodia. En la siguiente escena, el didlogo
entre Rushdie y su custodio da la clave para el titulo del guién:

2 Titulo del guién escrito por Maria Angélica Meouchi, en mayo de 1993. Citado con permiso de la
autora.



‘“MANCHAS EN LO ALTO”
Guion original de Elsa Patricia Cardenas.?

28 INT. - BAR DEL AEROPUERTO INTERNACIONAL DE LA CD. DE MEXICO -
NOCHE

STEPHEN y RUSHDIE toman una copa. Sentados frente a una gran ventana ven
el ir y venir incesante de los viajeros. Llevan un buen rato platicando.

STEPHEN

...Y mi padre era periodista.
Tenia mucha credibilidad y
sus articulos se leian en
toda Inglaterra.
(suspira)

Creo que era un gran hombre.
RUSHDIE
Entonces debes entender
mi posicion. ;No pueden
matarme por expresar mis
ideas libremente!

UNA PAUSA. STEPHEN da un largo trago a su copa. Mira fijamente a
RUSHDIE.

STEPHEN

No deben, pero si pueden. Mi padre
fue asesinado a causa de un articulo
que escribid en contra del IRA.

RUSHDIE
(exaltado)

¢ Lo ves? Es injusto lo que
le paso a tu padre. El estaba
haciendo uso de su libertad.

STEPHEN
(tajante)

Yo no se si él hacia uso de su libertad o no,
pero tu caso es distinto. El no creia en la
violencia del IRA y tu...

RUSHDIE

2 Fragmento del guién escrito por Elsa Patricia Cardenas, en mayo de 1989. Citado con permiso de la
autora.



(interrumpiéndolo)
$Yo qué?
STEPHEN

Tu blasfemas y criticas a tu propia
religién y no llegas mas que a manchar
tus propias creencias. Asi como los
asesinos se manchan las manos con sangre,
tu estas manchando el cielo con tinta.

STEPHEN termina su copa y se levanta bruscamente de la mesa, dejando a
RUSHDIE con la palabra en la boca.

La escena es breve pero sumamente efectiva. En el didlogo de Stephen esta
contenida la idea central del guion: el hombre no debe eludir la responsabilidad de
enfrentar las consecuencias de sus acciones. Esta es la postura de Stephen ante
Rushdie y su dialogo revela lo que piensa. En estos casos, hay que aprovechar al
personaje y tomar en cuenta lo que dice. En ocasiones como ésta, el que nuestro
personaje nos proporcione el titulo de la historia que escribimos es un indicador de que
hemos creado una historia con personajes vivos.



