La arquitectura visual en el
cine de accion
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1. La primera razén de este ensayo es la propia busqueda
bibliografica que le antecede. Las sinergias del estudio
académico y los senderos del analisis cinematografico
han determinado para el cine de accién un espacio quiza
no residual, pero cuanto menos mas marginal e ignorado
por los estudios que preferiblemente han dedicado an-
tes sus lineas a Jean Renoir que a John Frankenheimer,
antes a Orson Welles que a Peter Yates. Lo decia Manny
Farber en otro tiempo y contexto, pero la reflexién in-
vita a pensar que el panorama no ha cambiado tanto:
«El rasgo mis triste del cine actual es ver cémo los largo
tiempo desdefiados directores de accién desaparecen gra-
dualmente mientras los De Sica y los Zinnemann, menos
dotados, contintian fascinando a los criticos» (FARBER,
2004: 394). En cierta manera, la intencién es superar un
cierto clasismo de fundamentacién académica, uno que
ha relegado ese cine concreto a un estrato inferior desde
el mismo momento en que este era asociado con el en-
tretenimiento masificado y/o el cine de atracciones. Esa
tendencia, mas o menos perpetuada, ha permitido que
la complejidad intrinseca de innumerables textos filmi-
cos que se mueven en las coordenadas del género de la
accion, dentro de las fronteras de lo a menudo hipdcrita-
mente acordado como cine comercial —y por tanto, des-
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echado como objeto de estudio en detrimento de lo defi-
nidamente autoral—, sea excluida de una historiografia
critica en la que no tiene cabida. No es objetivo de estas
lineas tapar agujeros, ni reclamar la extensién de dichas
sinergias a campos de estudio poco o nada explorados. Se
trata mas bien de llamar la atencién hacia esa ausencia
poco justificada y, sobre todo, de proponer modelos que,
humildemente y de manera poco acotada, inviten a la re-
flexién a este respecto, quién sabe si a un andlisis mas
concienzudo y menos lastrado por el acomplejamiento
genérico.

2. La relacién y cohesién interna entre los planos de
aquellas secuencias que mejor sintetizan la esencia de
una pelicula —y, segin qué casos, la de su firmante— es,
al mismo tiempo e incluso antes que el primer rasgo de-
terminante de un estilo, su conglomerado bésico de sig-
nificacién. Hablamos de funcionalidad y de inmersién,
tratadas estas con énfasis en el vinculo que se establece
entre el espectador y aquello que sucede en la pantalla.
También de la eleccién espacial y de la configuracién
geografica que es capaz de crear —o no— una determi-
nada escena, a partir de la cual conseguira un mayor o
menor grado de ubicuidad. En suma, se trata de dirimir
la arquitectura visual que estructura las secuencias mas
definidoras y representativas de un determinado ejem-
plo y/o género de accién, un concepto que estd intima-
mente relacionado con el montaje y que queda ilustra-
do en la subdivisién establecida por David Bordwell y
Kristin Thompson (BORDWELL y THOMPSON, 1993:
250) cuando hablan de las relaciones espaciales entre un
plano A y un plano B. Sin descartar las restantes areas
de eleccién y control que conforman las llamadas dimen-
siones del montaje —gréficas, ritmicas y temporales—, si
subrayaremos la importancia de las relaciones espaciales
en la funcionalidad y eficacia inmersiva en las secuencias
analizadas.

3. Para una mayor productividad, y guiados por un
mero sentido de lo pragmatico, el cuerpo de estudio
que tomaremos en consideracion serd el de la set piece,
considerando esta como unidad y enunciado que mejor
sintetiza esencias y significados del cine de accién. En
cuanto a las cuestiones que la atafien, aquellas que maés
nos interesan en nuestro cometido son las referidas a:
a) la sensacién de inmersién en la escena que alcanza
el espectador mediante las relaciones establecidas entre
planos y espacios, con especial subrayado en la ubicui-
dad; b) las caracteristicas particulares que confieren a
la set piece escogida una marcada personalidad frente a
otros ejemplos del género, se traduzca esta o no en una
cierta impronta autoral; c) su construccién espacial y su
coherencia geografica en el proceso de la produccién de
sentido, asi como la mayor o menor habilidad con la que
se conjugan esos espacios y las propias limitaciones au-
toimpuestas. Huelga decir que, intenciones semi6ticas a

un lado, antes se hace necesario desenmascarar tépicos
y percepciones poco digeridas en torno al objeto que es-
tudiamos, heredadas en parte por una literatura critica
generalmente poco dispuesta a legitimar la profundidad
que a menudo el género demuestra.

Desarmando tépicos

Las peliculas de accién se han visto correspondidas, en
general, por una critica mas laxa que apenas detenia su
atenciéon en el andlisis de la set piece como estructura
basica de la gramatica de un filme. Algo tiene que ver la
categorizacion de género menor asumida casi de mane-
ra inconsciente, automatica —lo que no impide, desde
luego, interesantes voces en el campo como Diego Salga-
do—, la cual implica no
solo la exclusién préctica
de este del cuerpo ana-
litico de las publicacio- A UN LADO, ANTES
nes con un target mas
cinéfilo, sino también
la fertilizacién de luga-
res comunes con los que
despachar répidamente
la cuestién’. Por ejem-
plo, se utiliza a menudo
la expresiéon montaje vi-
deoclipero para hablar de
muchos titulos y autores,
pero evidentemente no
es lo mismo —o no debe-
ria serlo— referirse a la
edicién epiléptica, barro-
ca de El fuego de la ven-
ganza (Man on fire, Tony

DEMUESTRA

Scott, 2004) que a la atro-

nadora hipervisibilidad de Transformers: La venganza de
los caidos (Transformers: Revenge of the fallen, Michael
Bay, 2009). Tampoco deberian tomarse en la misma con-
sideracién la experiencia inmersiva que ofrece el mon-
taje milimétrico, nervioso de Paul Greengrass en El mito
de Bourne (The Bourne supremacy, 2004) y la dada por el
plano secuencia insostenible de M. Night Shyamalan en
Airbender. El tltimo guerrero (The last airbender, 2009):
tienen una configuracién y materialidad distinta, no fue-
ron ideadas en los mismos parametros y debieran exigir
un estudio diferenciado y ajustado a sus particularidades.
A este efecto disponemos en los siguientes parrafos dos
contraposiciones, con la intencién de ejemplificar la idio-
sincrasia de la pieza de accién y explorar su funcionali-
dad atendiendo a los factores antedichos.

Contraposiciones 1

La relacién entre espacio geografico y arquitectura visual
es muy estrecha en The Internationl: Dinero en la som-
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bra (The International, Tom Tykwer, 2008), maxime en
su escena climax, un tiroteo en el museo Guggenheim de
Nueva York?. El propio Tykwer subrayaba la importancia
de la arquitectura en la concepcién misma de su trabajo:
«esta pelicula también analiza el papel de la arquitectu-
ra en nuestras vidas y lo mucho que esta influye en las
emociones. La arquitectura moderna y cara ha cambiado
los paisajes de grandes ciudades. Es una arquitectura fas-
cinante: parece conducida por un deseo de exudar clari-
dad en sus lineas, mientras que al mismo tiempo resulta
dificil de leer» (WIGLEY, 2009: 47). No seria descabella-
do atribuir esa maxima a la mencionada secuencia en el
celebérrimo museo neoyorquino, un ejercicio compleji-
simo de planificacién, estructuracién visual y montaje
que resulta en una set piece clarividente en su ejecucion,
violenta y sucia en su espiritu. El pasaje empieza con
una delimitacién, en un solo plano-grua, del espacio y los
margenes en los que se desarrollard la accién, a la en-
trada del personaje principal, Lou Salinger (Clive Owen),
acompanado de otros agentes que, junto a él, buscan a
un posible testigo decisivo para resolver una trama de
corrupcién a nivel global. Salinger entra en el vestibulo y
camina mientras alza la vista para contemplar el interior
del edificio, movimiento que acompana la cimara y que
acota el contexto con economia visual.

Unos pocos planos después, y previamente al comien-
zo del tiroteo, asistimos a una muestra del aprovecha-
miento espacial y de las posibilidades del escenario. En
la escena, Salinger y uno de sus acompanantes espian
tras una de las paredes a su objetivo, sentado en un ban-
co junto al asesor del banco internacional al que inves-
tigan. Cuando este ultimo se va, el posible testigo al que
interpreta Bryan F. O'Byrne se levanta, redirige su mi-
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rada mientras camina y se detiene para
observar detenidamente los enormes
cristales colgantes que ocupan el centro
del edificio. Un plano que adopta su pun-
to de vista nos permite ver en el reflejo a
Salinger y su compafero, y en los planos
contrapuestos de estos comprobamos
que ya se saben descubiertos. El juego de
planos citado consigue maximizar de la
perspectiva de cada personaje y estable-
ce un compromiso de ubicuidad para con
el espectador que mantendra a lo largo
de la secuencia: el pablico quizd se vea
aturdido por lo rapido y sérdido de los
acontecimientos, pero siempre sera des-
de dentro de sus imagenes, inmerso en
una légica geografica que evitara su des-
orientacién. Lo mismo sucede ya una vez
sumidos en la voragine de la accién, en la
que las claves de la perspectiva visual se
revelan capitales. En un momento dado,
vemos una confrontacién en el escenario recién descri-
to, pero con posiciones intercambiadas: Salinger per-
manece escondido al fondo tras una esquina del muro,
mientras que en el lugar desde el que antes espiaba se
encuentra uno de los mercenarios que han irrumpido
en el museo, disparando contra él. En el intercambio
de disparos y de planos, queda manifiesto el campo de
visién del que dispone cada uno, una informacién que
pertenece tanto al espectador como a los propios perso-
najes. No obstante, esto cambia en el siguiente plano: un
picado nos muestra a Salinger agazapado desde su rin-
cén-trinchera y nos deja también ver el piso inferior del
Guggenheim, en el que vemos avanzar posiciones a otros
dos hombres armados. En ese instante, el espectador es
privilegiado con un dato que no conoce el improvisado
héroe del filme, una tactica que se repite de forma casi
inmediata: Salinger divisa en su linea de visién la mano
—presuntamente— muerta del testigo empufando un
arma y decide avanzar metros para alcanzarla. Pero an-
tes, se gira para hacer un gesto que calme a una de las
visitantes del museo, presa del panico. El privilegio de
informacién del espectador sobre el personaje se repite
cuando vemos, al fondo, una figura que cruza de un lado
a otro y se esconde en un nuevo recodo sin que Salinger
lo haya advertido. Acto seguido, vemos cémo nuestro
protagonista abandona su refugio y corre para lanzar-
se a por la pistola, esquivando disparos enemigos en su
recorrido. Pero cuando esta a punto de cogerla, un fu-
gaz plano detalle muestra cémo la mano que la empuna
reacciona y esquiva el movimiento de Salinger. Tykwer
desvela asi que el personaje de O’'Byrne no ha muerto,
como crefamos, y que este vuelve a entrar en accién, esta
vez para convertirse en aliado.
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En las sucesiones descritas, se deno-
ta siempre por parte del realizador una
voluntad manifiesta de, en primer lugar,
clarificar la ubicacién de sus personajes
en la pantalla, pero también, y no en un
plano menor, la del espectador, quien
sujeto a las necesidades de la accién dis-
pondrd, segin el caso, de mas o menos
informacién que la que estos tienen.
Ambos patrones se repetirdn a lo largo
de la secuencia para configurar una di-
mensién de la ubicuidad que esta tanto
en una estructuracién visual coherente,
casi geométrica, como en los margenes y
en el aprovechamiento de cada espacio y
elemento escénico.

Tomemos ahora un ejemplo opuesto.
El final de Origen (Inception, Christo-
pher Nolan, 2010) contiene a su vez has-
ta cuatro finales distintos constituidos
en diversas capas oniricas que subyacen
bajo el suefio inducido durante un vuelo
de los protagonistas —en teorfa, el estra-
to de realidad—. En la que equivaldria a
la tercera capa en este juego de muiecas
rusas, los personajes interpretados por
Leonardo DiCaprio y compania preten-
den penetrar en una suerte de fortaleza
asentada en un paisaje nevado y custo-
diada por un pequeno ejército, con el
objetivo de alcanzar su camara acora-
zada. En los exteriores, la expedicién se
divide en varios grupos y el personaje
encarnado por Tom Hardy, Eames, debe
distraer por todos los medios a los hos-
tiles y mantenerlos alejados de la forta-
leza. Por tanto, varias lineas dentro de la
misma capa onirica se intersecan, y No-
lan se basta de unos pocos planos para
introducir una persecucién sobre esquis
con reminiscencias de la de La espia que
me amé (The spy who loved me, Lewis Gilbert, 1977).
Sin embargo, si atendemos a esos planos que la antece-
den, una sucesién de apenas unos pocos segundos basta
para la desorientacién y la pérdida de la ubicuidad: en
un primer plano lateral, vemos a Eames hablando por el
intercomunicador con Cobb (DiCaprio); al fondo, en un
plano frontal y entre los arboles, un vehiculo llega con
enemigos y estos divisan a Eames; tras nuevas intersec-
ciones del montaje con las otras lineas en marcha, vemos
c6mo esos enemigos disparan sobre Eames; el siguiente
plano nos muestra al tirador encima del vehiculo dispa-
rando hacia la derecha, hacia el fuera de campo, es decir,
en la misma posicién que ocupaba Tom Hardy en planos
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anteriores y rompiendo el sentido del eje visual estable-
cido entre ambos personajes; volvemos a Eames, quien
se mueve rapido para ponerse a refugio de los disparos y
se levanta para salir por la derecha del plano; el tirador
hace indicaciones para que mas efectivos vayan detras
del fugitivo; y vemos a Eames saltar por una colina y des-
de la izquierda con los esquis, salto con el que se inicia la
persecucion. El problema que arrastra este pasaje mora
tanto en una ausencia de raccord consistente —todas las
acciones, aunque en puntos distintos y/u opuestos, su-
ceden de izquierda a derecha— como en la distribucién
cadtica de los escasos personajes que intervienen, inca-
paz de describir con légica visual el intercambio de dispa-
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ros o el momento en que el personaje de Tom Hardy de-
cide escapar esquiando —su aparicién en el dltimo plano
por la izquierda de la pantalla es tan sorprendente como
precipitada, una huida por una colina que ni tan siquiera
sabfamos que existia porque no nos habia sido mostrada.
En ese sentido, Nolan queda muy lejos de sus mejores
secuencias como realizador de cine de accién, a saber
el robo al banco que supone la apertura de El Caballero
Oscuro (The Dark Knight, 2008) habilmente organizado
en tres fases, también visuales— o la pelea en el pasillo
rotatorio de la misma Origen, en la que la implicaci6n del
publico viene dada por un tnico plano que deja respirar
el verdadero motivo de fascinacién: la suspension de las
leyes fisicas como principal condicionamiento del cuerpo
a cuerpo entre los contendientes.

Contraposiciones 2

Precisamente, la experiencia inmersiva que experimenta
el espectador en la escena del pasillo rotatorio no esta
muy alejada de la que proporcionan algunos de los mo-
mentos mas interesantes de Airbender: El tltimo guerre-
ro. En esta pelicula basada en el anime norteamericano de
Michael Dante DiMartino y Bryan Konietzko, producido
y emitido por el canal Nickelodeon, el director M. Night
Shyamalan opta por un dibujo de la accién poco frecuen-
te: la cdmara como acompanante fluida y casi ininterrum-
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pida, sin apenas mediacién de la edicién. Tomemos como
ejemplo una de las primeras escenas de lucha que pro-
pone la pelicula: sus protagonistas Aang (Noah Ringer),
Sokka (Jackson Rathbone) y Katara (Nicola Peltz) se ven
rodeados por maestros de la Nacién del Fuego. El enfren-
tamiento tiene un centro geografico definido, el que ocu-
pan agrupados los tres personajes mentados, y alrededor
del cual se constituye un anillo de enemigos. Cuando la
lucha empieza, la cdmara inicia una ligera rotacién sobre
ese centro gravitatorio, ofreciendo angulos distintos de la
accién. Esta se sitia estratégicamente detrds de uno de
los maestros de la Nacién del Fuego, y es entonces cuan-
do una piedra golpea por detras en la cabeza del soldado.
En ese momento, la accidn se extiende més alla del centro
y anillo definidos y abre el campo a la gente de la Nacién
de la Tierra que, hasta ese instante, habian permanecido
como pasivos espectadores, temerosos de intervenir. El
plano, deciamos, abandona ese centro y pasa a seguir los
ataques que intercambian los maestros y los aldeanos,
siguiendo los elementos que estos controlan y desem-
bocando en nuevos puntos de atencién. Por ejemplo: el
soldado sorprendido por la espalda se gira para contraa-
tacar; enfurecido, lanza una llamarada de fuego contra el
aldeano, y la camara la sigue hasta que esta impacta en
un muro que surge repentinamente de la tierra; cuando
la cdmara supera la humareda causada por el impacto de
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ambos elementos, vemos al aldeano que ha levantado esa
pared, iniciando asi una nueva direccién de la accién. Lo
que sigue es una sucesién de idas y venidas entre dreas
concéntricas de la accién, ataques que son mostrados sin
abandonar la continuidad del plano secuencia y que fi-
nalmente derivan en el punto de partida3.

En el lado contrario encontramos la accién filmada con
autoconsciente hipervisibilidad de la imagen, la extrema-
cién minuciosa de un montaje que induce a la mirada a
una inmersién distinta, directamente vinculada al frenesi
visual y, en ocasiones, a la simulacién de la vivencia en
primera persona. En El mito de Bourne y El ultimdtum de
Bourne (The Bourne Ultimatum, Greengrass, 2007), las
dos dltimas peliculas de la trilogia que adapta las novelas
de Robert Ludlum, el director Paul Greengrass* explora
esta planificacién visual en algunas de las set pieces que
mejor representan a la saga cinematografica. Las persecu-
ciones en Moscud y en Nueva York en las conclusiones de
estas peliculas, por ejemplo, son paradigmaticas tanto del
montaje milimétrico de Greengrass como de una estética
del realismo hipervisible que se sostiene en varias estra-
tegias. Una de ellas, sin duda, es la de la camara nerviosa
o shaky cam, la cual se prodiga mas incluso en el interior
del coche que conduce Jason Bourne (Matt Damon) que en
los planos que sitGan visualmente el estado de la persecu-
cién. En esos instantes esa cimara temblorosa se contagia
y contagia del desenfreno del protagonista, adoptando po-
siciones y movimientos rapidos que bien podrian ser los
de un copiloto histérico ante los acontecimientos o los del
propio Bourne, suplantando a su mirada en los fugaces
vistazos que lanza a los retrovisores. El otro aspecto que
fundamenta la sumersién viene dado por la concepcién
de ambas persecuciones como experiencias no solo esen-
cialmente agitadas, sino también netamente violentas, en
las que el pablico debe experimentar los impactos como
si estuviera en el interior del vehiculo o fuera victima di-
recta de un atropello. Asi lo explicita el productor Frank
Marshall en uno de los documentales sobre la produccién
de El mito de Bourne: «Dan Bradley tuvo la idea de situar
al publico en el coche con Bourne, para que experimen-
taran la persecucién desde dentro»s. Y el propio Bradley
anade: «todas las cAmaras debian moverse. Bien estaban
sueltas o eran cdmaras de mano». En ese sentido, la ca-
mara se halla en constante movimiento y recibe fuertes
sacudidas cuando esta situada en ese interior, préxima al
personaje en los momentos de las embestidas. Fuera del
coche, la cdmara pasa a ser una crash cam, esto es, una
camara que ocupa el lugar del faro que es reventado en un
choque o que se sitda en el punto de impacto, adoptando
la consiguiente sinergia de movimiento tras este. Se trata,
en efecto, de traducir la escena en términos de una dureza
fisica fuera de lo habitual, conseguir la aplicacién directa
de la colisién sobre el publico a partir de las herramientas
de la planificacién y el montaje.

Apéndice: La legitima estética videoclip

En un estudio tan sucinto y genérico, es dificil trascen-
der un marco tan amplio para llegar a conclusiones
especificas. La tnica conclusién sensata, quizd, sea re-
conocer la heterogeneidad de los sistemas de represen-
tacion en el cine de accién, la imposibilidad de unificar
procedimientos visuales, estrategias a la hora de impli-
car a su espectador. Por eso resulta tan poco operante
describir el género bajo un tnico criterio analitico, tan-
to como pretender proclamar la estética del videoclip
como estacién término en toda extremaciéon del mon-
taje cinematografico. O sea, utilizar una generalidad
mal acunada que a menudo ignora que esa estética no
existe y, si acaso existiera, no podria ser menos concre-
ta. Las posibilidades del
videoclip son todas las
del audiovisual con sus

SENSATA, QUIZA,
SEA RECONOCER LA
HETEROGENEIDAD

consecuentes y casi in-
finitas conjugaciones. Y
por tanto, lo mas cerca-
no a una cierta verdad
de los recurridos tér-
minos solo lo encontra-
rfamos en una pelicula -
plenamente consciente EL CINE DE ACCION,
de esa multiplicidad in-
agotable. Crank: Vene-
no en la sangre (Crank,
Mark Neveldine y Brian
Taylor, 2006) es el pa-
radigma imposible de ESPECTADOR
esa obra, una rara avis
que desafia toda construccién narrativa habitual —por
aproximacioén, el modelo a seguir serfa la conocida saga
de videojuegos Grand Theft Auto, en el que la accién
se construye sobre el camino, sin apenas una sinop-
sis que guie la narrativa— para llevar a término una
indagacién, imprevisible y estimulante, de las posibi-
lidades audiovisuales. Una escena que sintetiza bien
esa conciencia muestra a Chev Chelios (Jason Statham)
corriendo frenéticamente tras saber que, si sus niveles
de adrenalina bajan, el veneno que le han inyectado en
la sangre le matara. En plena carrera, Chelios llama por
mévil a un médico y conocido suyo para preguntarle
por una solucién: en un momento dado de la conver-
sacion telefénica, le vemos recorrer unos pasillos, pero
también al médico al otro lado del teléfono, quien apa-
rece proyectado fugazmente en las paredes que le flan-
quean al paso de Chelios. Los niveles de representaciéon
de ambos lados de la linea se solapan y superponen en
un lugar comiin que podria ser el de una alternativa
visual de futuro: el de la legitima estética videoclip, esta
es, la de la multiplicidad como verdadero terreno co-
mun a explorar a fondo. ll
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Notas

* L'Atalante agradece a Sony Pictures la cesién de las imagenes que
ilustran el presente articulo.

1 Otro tema serfa contemplar dénde empiezan y dénde acaban las
fronteras entre analisis y critica, los limites entre dos ambitos que
se discuten en la seccién (Des)encuentros de este nimero, a pro-
p6sito del debate sobre el estado de la critica en Espana. En todo
caso, la critica acostumbra a tratar la set piece de forma somera,
desde el mero elogio o el calificativo, mientras que el analisis mas
exhaustivo rara vez entra en estas disquisiciones.

2 La escena requeria un rodaje de varias semanas y un alto nivel
de destruccidn, por lo que fue imposible rodarla en el emplaza-
miento original —solo se rodaron alli algunos planos de la en-
trada de los personajes en el edificio—. En su lugar, se recons-
truyd la localizacién en dieciséis semanas a partir de un antiguo
almacén de locomotoras en Babelsberg, cerca de Berlin, de di-
mensiones similares.

3 La particular manera en que Shyamalan decide rodar las escenas
de lucha se extiende a otras secuencias del filme. Por ejemplo,
aquella en la que el principe Zukko (Dev Patel) entrena sus ha-
bilidades con el fuego. Desde lejos, la camara filma los cuerpos
en combate de medio cuerpo para arriba, y opta por moverse
entre unos margenes muy estrechos, sin abandonar en ningtn
momento al principe Zukko como centro visual. Después, el cam-
bio de plano deja que el resto de la accién suceda en un segundo

plano, en la lejania.
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4 Cabe senalar que, si bien recae sobre Greengrass la autoria, el di-
rector inglés delegé el rodaje de las escenas de accién a la se-
gunda unidad encabezada por Dan Bradley, primer responsable
de, por ejemplo, la persecuciéon automovilistica en Nueva York
que cierra El ultimdtum de Bourne y que analizamos en este texto.

5 Tanto las declaraciones de Marshall como las de Bradley se en-
cuentran en el documental Crash cam: A toda velocidad por las

calles de Mosct, dentro de la ediciéon en DVD de El mito de Bourne.
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