‘EL MODELADO DE LA CABEZA DE LA MARIONETA”
por HV.TOZER

SUS PROPORCIONES

La cabeza de la marioneta es, generalmente, ke &g importante, ya que es la clave
principal de su personalidad.

De modo que, trataremos su modelado con detenimient

Para los efectos artisticos, se considera quefmpeion de la cabeza humana es la
séptima parte de la altura total del cuerpo humiaetyyendo la cabeza. Pero, para la
marioneta, se suele adoptar una sexta parte; @uee&n proporcion con el cuerpo, la
cabeza de la marioneta es algo mas grande queautagkr humano.

El motivo que se suele dar para esto es queaasird tiene mejor visibilidad, pero se
debe, también, a motivos estéticos. No cabe duda&igamano de las cosas influye en
Su aspecto para la vista humana. Por ejemploalogchntes de los cochecitos en
miniatura, tan populares entre los nifios, descudirique, si los fabricaban fielmente
segun las proporciones de los prototipos realescfan, a simple vista, demasiado
estrechos y, por consiguiente, se vieron obligadabricarlos una cuarta parte mas
anchos en proporcién con sus demas dimensiones.

Podria tener algo que ver con la gran diferendiamigulo de enfoque de los ojos al
contemplar dos cosas de tamafios tan dispares.

Ahora bien: las marionetas pueden construirse desveamanos “tipo”, o sea que,
segun las exigencias de la altura de la boca dehasio u otras varias consideraciones,
cualquiera que sea la altura que se escoja pasrosipersonajes, la cabeza seria la
sexta parte de la estatura escogida. Pero, dehgreonderse que, si se escogiera, por
ejemplo, el tamafio “tipo” de 50 centimetros ydanedia en la que apareciesen
exigiera personajes de estaturas altas, mediabajgy, la altura de la cabeza de cada
uno no variaria de acuerdo con su propia estatdiidual, sino que quedaria en la
sexta parte de los 50 centimetros. Dicho de otrdansi se pusiera en escena una
comedia sobre Don Quijote, éste, siendo alto, pasbbrepasar los 50 centimetros, pero
Sancho Panza, rechoncho y bajo, no los alcanfarieambio, Dulcinéa,
presumiblemente de estatura normal, podria meslislocentimetros. O sea que, el
tamano “tipo” es una especie de término medio.plss, los tres personajes tendrian la
cabeza de una sexta parte de los 50 centimetses, @e 83 milimetros de altura.




Dicho esto, se ha de tener presente que, paratesrmajes herdicos, es al revés, pués,
para ellos, se hacen las cabezas mas pequeinasjresadoctava parte de la estatura
total, a fin de acentuar las proporciones del auerp

La altura de la cabeza se mide desde el mentéa lwaslo del craneo, pero la papada
de un personaje gordo y la barba de un barbudotnaneen este calculo. Es el hueso
del mentdn lo que cuenta en esta faccion, comiodieai en la primera hilera del cuadro
gue sigue. En la segunda se muestra como el rouwgbarativo de las facciones
individuales no altera la altura de la cabeza.

Ambas hileras demuestran como el cuello debe md@ahacia delante, tal como en un
ser humano, cosa que muchisimas veces se olvio@ ®alo en los titeres de guante,
por causa de la perpendicularidad del agujeroglatado de su manipulador. Desde
luego, en el caso de un personaje militar, por pienesta inclinacién seria minima o
nula.

Como puede apreciarse en ambas hileras del sigujedfico, las mejillas y el mentén
suelen quedar detras de una linea imaginaria madeste la frente hasta el menton,
advertencia necesaria, porque el principiante,aiadiendo plastilina para formar las
facciones inferiores, tiende a rebasar dicha liNesuralmente, esto no concuerda con
algunas razas exoéticas, como son la negra y lacasién las que las facciones siguen
una linea inclinada, cmo se sefiala a continuacion.
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Noétese que, en el ser humano, los ojos estan arakdia de la cabeza, y se ha de tener
presente que la distancia entre ellos es iguahadhura de otro ojo imaginario.

Las orejas suelen estar al mismo nivel que la npei cuanto mas arriba se situen,
mas animalica resulta la cara, y, cuanto mas abagtonta.

Notese, también, que la seccién del cuello dehgerano no suele ser cilindrica, sino
que su forma es la de la pera.

Vista desde arriba, la cabeza humana también fiiema de pera, o sea que, es mas
ancha por detras que por delante, detalle impeit@or cuanto casi todo principiante la
modela al revés, practica que hace parecer quide®stén en los bordes de una
especie de bandeja que forma la cara cuando ltedossde la cabeza son invisibles
desde delante, como se indica en el siguientedalibuj
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La cabellera nunca debe hacerse de pelo naturarmmor la dificultad de mantener
el peinado y de proteccion contra la polilla. Eganasar materiales artificiales o pieles
de animales debidamente curadas u otro material Apteces se usa estropajo o rafia,
pero son poco duraderos. Asi, pués, siempre qoerinita el concepto del personaje,
es aconsejable modelar la cabellera como partgraitdel resto de la cabeza, practica
gue ofrece menos problemas posteriores.

Deben evitarse los detalles que resulten inapriesabcuatro metros de distancia, o
sea, la distancia entre la boca del escenariopyir@era fila de butacas de platea. El
caracter del personaje debe poder reconocersa famnia general de la cabeza, de sus
facciones basicas y de la distribucion de estas.

Los pequefios detalles som superfluos y contraperdes.

Estas son las reglas generales para el modelagloadeabeza de marioneta, pero debe
insistirse que no son inmutables ni obligatoriagspuna marioneta es siempre una
caricatura, y la caricatura puede prescindir,csgede toda regla, o que puede
permitirse siempre que se haga con pleno conocim@ncausa.

Ademas, no es, de ninguna manera, obligatoriariatsia, pués no pocas veces la
asimetria puede prestar mas naturalidad y veragiché una cabeza y aumentar su
expresividad.

/

Una ultima advertencia, e importante: siempre quparsonaje tenga que dialogar en
escena, es muy aconsejable modelar su cabeza lboodantreabierta. Asi, el juego de
luz y sombras provocado por la iluminacion, dard@nljaresion de que los labios se
mueven. Esto se ha de considerar importantisimquganadie se aprovecha de este
fendmeno tan efectivo.

Ahora quedan por formularse, en capitulo aparserdglas generales que pueden
facilitar la construccion de las expresiones fasidlasicas para estas cabezas.

(H.\OZER)

Barcelona, 28 de Octubre de 1986.



SUS EXPRESIONES FACIALES BASICAS

Ante todo, al emprender el modelado de una cabenaadioneta, no debe procederse a
la buena de Dios. Al contrario, debe saberse daraarto y con certeza que tipo de
personaje se desea que represente la cabeza ypyasién de cara se pretende que le
caracterice durante el desempefio de su papel eneed2ebe tenerse siempre presente
que la marioneta es un ACTOR, y ho monigote ni roafig que esta destinada a
representar un PAPEL EN ESCENA.

Para conseguir las expresiones de cara que ddoetdiferentes caracteres y
disposiciones de animo de los personajes, puedsnulfarse unas reglas basicas que
sirven de puntos de partida para su modelado,qpexmo deben considerarse
inmutables ni obligatorias. Ademas, debe tenermssgnmte que la aplicacién de una regla
sobre otra modificara el efecto de ambas, proddoiematices de expresion que pueden
resultar tanto un acierto como un desacierto -cas/gorprendentes, tanto lo uno como
lo otro.

Como ejemplo sencillo: si dotamos de cejas trigtesa cara sonriente, la sonrisa alegre
se transforma en sonrisa triste o dubitativa,gpicamos unas cejas de enfado a una
cara con boca neutral, se transforma en una ceesase
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Vista la cara de frente, la faccion mas dominagmesuanto a fijar la expresion de la
cara, es, indudablemente, la BOCA, como demuesiearhera hilera del cuadro que
sigue, pués, sin la ayuda de otra faccién algumae £omo transforma un 6valo vacio y
anonimo en una cara humana y, ademas, fija eled@dnimo segun se van afadiendo
las correcciones.
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Lo mismo puede decirse de las cejas, en la sedulaia, pero es evidente que ellas
tienen menos fuerza que la boca. En la tercereahge unen estas dos funciones, a fin
de demostrar como se complementan para, mutuameftezar la expresion. En la
cuarta hilera, se afiaden los 0jos, los que ensdaid vida a la cara. Ademas y segun
la forma que se les dé, también pueden los ojosfizando intensificar la expresion que
producen las demas facciones, como se puede apeadequinta hilera.



Vista la cabeza de perfil, las facciones mas dom@sapara determinar el caracter del
personaje, son la nariz y el mentén, seguidosgordeca que haga la boca. Importante,
también, es la forma del craneo, como puede compselen el cuadro que sigue.

LAy

Puede considerarse que la primera cabeza represepefil masculino “normal” y, la
segunda, por ejemplo, un aristocrata, por la faamalefia de la nariz, entre otros
rasgos. La tercera cabeza puede, en cambio, repaese plebeyo, caracterizada por la
nariz informe y el menton huidizo. Con un labiceindr mas caido, puede transformarla
en cara de tonto. La cuarta representa, obviamenéeexpresion de desaprobacién, de
desdén o de altivez, gracias a la nariz respingnferugada”, las cejas enroscadas y la
boca de lineas caidas. La quinta es, también olevisanun perfil de raza negra, en la
cual el mentdn es, a la vez, huidizo y premingmbe causa del caracteristico angulo de
inclinacién de las facciones, comparado con lacaditiad de la gran mayoria de los
perfiles de raza indo-europea. Noétese las difesdiotenas del craneo evidenciadas en
cada una de ellas.

En la siguiente tabla se muestra graficamentesardalo de las expresiones basicas de
manera comparativa, a fin de facilitar la apredaale cada faccién y su influencia
sobre las demas, segun su disposicion dentro debrde la cabeza.

Para su mejor comprension, debe notarse que lasstapes varian segun las columnas
verticales, pero que las facciones que crean yflnadiestas expresiones se van
afadiendo horizontalmente.

Asi, pués, y siguiendo de izquierda a derechailesab, puede apreciarse como la
sucesiva afiadidura de facciones va completand@la&on facial y como, en la
penultima, el cambio de las distancias entre facgitaccion modifica la expresion.
Finalmente, en la Ultima, se ve como la forma dmatzeza puede acabar de definir una
expresion facial.

En términos generales, se puede decir que, expasstones neutrales, las lineas de la
cara tienden a la horizontalidad (primera hilensigntras que, en las alegres, tienden a
ascender (segunda y tercera hileras). Por el cantrguiza I6gicamente, en las tristes,
tienden a descender (cuarta hilera).



En las truculentas e iracundas (sexta hilera) sttakafacciones se acercan entre siy se
concentran alrededor de la nariz, mientras egtad@anchuda de las cejas (bajadas
hacia los 0jos) y de la boca (con los labios teosgpdo que imprime fuerza a la
expresion. Esta expresion puede transformarseren $ebajamos la otra comisura de
la boca.

En la expresion de esquivez (quinta hilera), hayaierta mezcolanza de las facciones
de ira (sexta hilera), que produce un efecto tor@dorde con el caracter.

En la de altivez es, quiza, en donde mas juegadtividad de posicidon de las
facciones, alargandose las distancias entre ndmxg, asi como, entre 0jos y cejas.
En las de sorpresa y miedo, son los ojos desodsitadhs cejas alzadas lo que mas
contribuyen a estas expresiones, siendo la fornia ldeca (mas o menos abierta y
tensada) la que imprime la diferencia entre laresigpy el miedo.

En fin, se podria llenar hojas y hojas de papelles®jemplos y sus permutaciones,
pero el ejemplo de dibujo plano en dos dimensionesa podra igualar el modelado
tridimensional en la consecucion de matices deeskjn facial. De modo que, es muy
aconsejable experimentar y ensayar incansablemast@as expresiones basadas en las
reglas basicas aqui formuladas y analizadas.

Es también muy aconsejable, como fuente de inspiralbacer coleccion de toda
caricatura remarcable que se encuentre en coraigstas y periodicos, recortandolas y
guardandolas sueltas en sobres o bien pegandolas&bum — preferentemente por
categorias, como son: alegria, tristeza, ira, $idpeierocidad, caracteristicos, exoticos,
raciales, etc.

(H.\OZER)

Barcelona, 29 de Octubre de 1986



DESARROLLO ESQUEMATICO DE EXPRESIONES FACIALES BASICAS

Boca Cejas jo®©D Nariz Mejillas Orejas Posicion rira
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LA ARQUITECTURA DE LA CABEZA

Antes de proceder a poner en practioa las regtasifadas, sera aleccionador analizar
la estructura, o arquitectura, de la cabeza humadagciéndola a sus planos mas
elementales y geométricos, de la manera ilustratisgrita a continuacion.

Primero, se bate una masa de plastilina hasta fdant& cubica, pero un poco alargada
verticalmente (1).

Para evitar posibles confusiones, debe tenersemieque, en cada figura, las lineas
punteadas representan los cortes de navaja deskangpie se practicaran para la nueva
forma representada con lineas gruesas y contimuiasfigura siguiente.

Asi, pués, la figura 2 representa la masa, o aildgpués de haberle hecho los cortes
sefalados en la figura N21 para producir el camatipbajo de la frente y que
constituira las cuencas de los ojos; asi como,itambl canal inferior por debajo de las
mejillas y en el cual se colocara el “morro” paadobca.

En la N23, ya se han efectuado los cortes verigadea quitar una tajada de plastilina
de la mitad delantera de los costados, a fin dedwsdr la frente y las mejillas de la
cabeza, en relacién con la parte trasera, en @angdos se hacen biselados, o
chaflanes, para redondear el occiputo.
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En la N24, ya se han hecho los cortes lateralela&uos hacia adentro, para quitar
tajadas de plastilina de cada lado, desde el danlals ojos hasta el menton, para que
éste quede mas puntiagudo.

Con esto, ya se tiene el contorno 6seo tridimeasi@squmatico y basico de la cabeza
humana.

En la N@5, ya se han aplicado los elementos congritarios y carnosos, para los cuales
se corta, primero, aparte y con planos rectosatiz,na cual se ajusta sobre los angulos
de la cara. Segundo, se modela el “hocico” de tapen forma de “riidn”, y se ajusta
por debajo de la nariz, pero, de manera que sa paperior abrace las ventanas de ella.
A través de este “rifidn”, se hace un corte horalahe navaja para, asi, formar los
labios, los cuales pueden separarse un poco mavlaritbja de la navaja. Tercero, se
forman las orejas, recortandolas de una placaadtilpla. Y cuarto, se hacen los 0jos,
formados de una bolita de plastilina cortada en Basa dar vida a la cara resultante, se
pincha con un punzon un pequefo agujero en cadaacgosimular las pupilas.

Si se ha hecho con buenas proporciones esta calgezera que este sistema de iniciar
el modelado proporciona, de buenas a primerasgaiveza sorprendentemente clasica y
de proporciones hasta nobles. Ademas, tiene lajeed¢ proveerla de sienes planas,
mientras que los demas sistemas, en los que seesupkzar con una especie de huevo,
las sienes tienden a quedar convexas, en lugamaaeas, como en la cabeza humana.
De modo que, conviene tener siempre presente cofacegta forma fundamental de la
cabeza humana. Aunque cabe reiterar que la maasiesaina caricatura y puede
prescindirse de toda regla cuando conviene pamrisecucion del personaje deseado.

(H.V.TOZER)

Barcelona, 31 de Octubre de 1986.
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CONSTRUCCION DE _LAVIARIONETA

EL CUERPO

Sus caracteristicas

Las marionetas pueden construirse de varios tamafses, alturas o estaturas, pero no
es aconsejable una altura por debajo de los 3&wetnds, porque las piernas y los
brazos resultan tan cortos y ligeros que la ropasigestidos, por delgada que sea,
queda tan rigida que entorpece sus movimientos ;g earioneta, el movimiento es
primordial. Ademas, el vestido suele parecer ablal&informe.

Por otra parte, una altura de 80 centimetros poedigderarse, generalmente, un
maximo.

Una altura de 60 centimetros es la maxima paraaopen un mando vertical, puesto
gue los brazos correspondientes a alturas supenesaltan demasiado largos y
pesados para ser manipulados por el dedo indiaiggipde la mano del manipulador
gue sostiene el mando.

Para las alturas superiores a los 60 centimetsasas practico el mando horizontal,
utilizado por los norteamericanos.

Pero, siempre que se pueda, es aconsejable erapteando vertical, por cuanto se
presta mejor a la incorporacién de palancas y atriilsigios para producir los
movimientos especiales y de truco. Ademas, penmit@ayor acercamiento entre dos
personajes en escena.

El tamafio de la marioneta es importante, porqua,dkependen varios factores
incompatibles, entre cuyas prioridades es , a velifés| escoger.

En primer lugar, cuanto mas grande, mejor es shildsd y, por ende, mayor el
namero de espectadores que puede asistir a cadlarfun

Pero, por otra parte, como quiera que la altuda éeca de escenario ha de ser por lo
menos el doble que la de la marioneta, implica gaecada centimetro que se aumente
Su estatura, la boca de escenario ha de aumedtase sea, en progresion aritmética.
Y, naturalmente, el resto del escenario ha de atarssnen la misma proporcion. Esto
representa un problema, no solamente sobre eliespae ocupe el escenario en las
salas de espectaculo, sino, también, sobre laiidity el coste de los transportes en
los desplazamientos del teatro.

Se puede decir que hay dos tipos de marionetaekiglas y las desnudas o semi-
desnudas. El quedar ocultos el cuerpo y los miesntbedas vestidas, permite una
construccion bastante menos laboriosa que en eldesakas desnudas o semi-desnudas.
Por ejemplo, los brazos y las piernas pueden darsmssimples varillas redondas,
articuladas de manera sencilla. Incluso, estallasmpgueden ser proporcionalmente mas
delgadas que el miembro natural, a fin de que h@&holgura entre miembros y ropa,
para facilitar su deslizamiento y movimiento.

En cambio, las partes visibles de las desnudasiydesnudas han de ser
cuidadosamente talladas, incorporando articulasigoésticadas que se camuflan todo
lo posible al doblarse.
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Sus proporciones

Las proporciones principales del cuerpio humanda®siguientes.

La ingle esta a, aproximadamente, la mitad detsuaalincluyendo la cabeza. Y cuando
se dice ingle, no se refiere al nivel de las aldidones de los muslos y la cadera, sino al
angulo en donde aparentemente se separan los mushds algo mas abajo que estas
articulaciones.

El largo de la espinilla, desde la rodilla hasteoblllo (sin el pie), es igual al del muslo,
desde la rodilla hasta la ingle. Los pies sueleeits@ proporcionados al cuerpo o mas
grandes, pero rara vez mas pequefios.

La mufieca de los brazos llega al nivel de la ingkd,codo esta a mitad de su largo, sin
la mano.

El largo de las manos es igual al de la cara dealdoneta, o sea, al espacio entre el
mentdn y el nacimiento del cabello.

Pero, téngase en cuenta que todas estas prop&ciors®n mas que puntos de partida
para la creacion de una caricatura del personajeptado, la cual exigira
forzosamente, en la mayoria de los casos, apadassancialmente de ellas.

A este respecto y en principio, los hombros dg&rsonajes mas fuertes son
cuadrados, mientras que los de los débiles, muyen@gs son caidos. Las piernas de
los personajes obesos son mas cortas. Los brazos personajes primarios son mas
largos. Los personajes ancianos, mas cargadogpdklas. Los héroes abombados de
pecho, y un largo etcétera.

Al emprenderse la construccion de una marionetze tenerse una idea clara de lo que
ha de ser su caracter y la forma y postura depougue ha de retratar e interpretar ese
caracter. Y, sobre todo, saber que movimientosrdelealizar, puesto que una
marioneta determinada no puede hacerlos todosséln@aquellos para los que ha sido
disefiada. Por ejemplo, una marioneta puede voldopaires, pero no puede recoger
una hoja de papel de encima de una mesa.

Es aconsejable empezar haciendo un esbozo dedsasitanto de frente como de perfil.
Cuando el efecto sea satisfactorio, dibujarlo d@famente en el tablero y a tamafio
natural de la marioneta, también de frente y délpEsto debe hacerse con lapiz
blando, para poder borrar y rectificar el plan aite que la construccion lo imponga
en la practica. Este plan ha de constituirse @mstrial de la construccion de la
marioneta, para que sirva en el futuro como ref@aeen caso de averia o posible
modificacion.
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LA MARIONETA

Por H.V.TOZER

¢, Qué es la marioneta? En primer lugar, la maoegun titere. Desgraciadamente, en
castellano las palabras “titere” y “titiritero” hadquirido un sentido peyorativo,

debido, al parecer, a que en los tiempos de Cavalauss titiriteros llevaban una vida de
vagabundos y, muchas veces, el oficio de titirilgnwia como tapadera de otros menos
confesables.

El titere es un objeto o una figura inanimada, ma@wor la agencia humana. Esta
definicion excluye, por un lado, la mufieca (juglegeoor otro, el automata.

Un titere de cuerpo entero, o0 sea, con cabeza, tmazos y piernas, y manipulado
desde arriba a través de hilos, es una marioneta.

Primitivamente, las marionetas se manipulaban maglizna sola vartilla o alambre
recio, fijado a la cabeza, y en algunas ocasiawscordeles a manos y pies. Este tipo
todavia sigue vigente en Sicilia, norte de Frari®égica y Chequia.

La marioneta se compone de tres partes fundamsenialiggura, los hilos y el aparato
de mando o control.

La figura puede construirse de muchas maneras, pero, fepata tiene catorce
articulaciones (cuello, hombros, codos, mufiecasyi@, ingles, rodillas y tobillos).

El material que mas se emplea para la construcgdas figuras, es la madera; si bien
(sobre todo para las grandes, en las que el fpeswr es importante), se construyen
también de trapo relleno de lana o serrin, otrests, de pasta de papel e incluso de
resina de poliester. Muchas veces se emplean vagtslos en una misma figura.

La cabeza, o se talla directamente en madera @delaen barro, sacandole luego un
molde de yeso o0 escayola, que después sirve de iparta la pasta. También se puede
modelar directamente con pasta de papel (papeléhagbasta de madera al agua.

Los hilos son los musculos externos de la marioneta. Sselenn minimo de nueve
(dos para la cabeza, uno para cada hombro, braxtlha, y uno para la baja espalda).
Exceptuando los anteriormente mencionados, cuamo®s hilos, mejor. Pero exigen
mayor numero las figuras de movimientos complicalsscuales, por cierto, no son
siempre las figuras mas espectaculares.

Comunmente, se utiliza hilo negro de lino de tadsos, utilizado por los
guarnicioneros, si bien para las figuras de tretaejor hilo es el de seda trenzada,
este hilo de pesca es muy dificil de encontrag p&isten algunos similes de material
sintético valido para nuestras necesidades. Fxialé hilo por ser trenzado, cuelga
completamente inerte, sin rizarse, lo que evitadws. El hilo de nylon elastico, no
sirve.

En cuanto al espinoso asunto de la visibilidadbdéhllos, existen dos escuelas en esta
materia: los que creen que hay que disimularlasla trance y los que creen que hay
gue admitirlos como parte integral del medio, daisma manera que se acepta la
carencia de piernas en los titeres de guante wrili&ayDeberia seguirse un término
medio, o0 sea, procurar disimularlos cuando se tiatiiguras de truco (acrobatas,
malaberistas, etc), pués en éstas, la visibiligalbsl hilos tiende a destruir la ilusion de
la autonomia de la figura. En las demas, debergamualarse todo lo que se pudiese,
mas no nos deberia quitar el suefio si no lo logsamo
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El mando es el aparato (complejo de palancas) por eleu@erador comunica los
movimientos a la figura a través de los hilos gaseunen y de los que la figura pende.
El mando es la prolongacion de la columna vertedegdh figura sobre la que ha de
operar. La disposicion de la columna del persomsajele influir sobre el disefio del
control, adoptando, por lo general, la misma proiecen el espacio.

Hay tres tipos genéricos de mando: el aleman, reéamericano y el inglés.

El mando diagonal alemares muy bueno para los movimientos de cabeza y firazo
pero de dificil aplicacion para las marionetasrded

El horizontal norteamericano es casi obligatorio para las marionetas grandssap
igual o superior a los 70 cm. de estatura, pengp@enucho espacio lateral en escena.
Este tipo de mando se utiliza normalmente para@esnaunque no siempre.

El vertical inglés, tipo “londinense”, es, en nodesta opinion. El que resume mas
ventajas para toda marioneta de estatura igudéddna los 60 cm., pués permite, en
primer lugar, mover los brazos de la marionetalaonisma mano que sostiene el
mando, asi como, también, otros movimientos auticostdejando por tanto, la otra
mano libre para otros movimientos simultaneos dliaves. Ademas, ocupa un area
minima en escena, permitiendo acercarse estrechamérs personajes de cara a cara.
Otra gran ventaja es que se presta para las mesode truco. Finalmente, siendo
vertical, la postura de mando y marioneta son pksl

Pero, no puede usarse para figuras superiorestd los., porque sus brazos resultan
ya demasiado largos y pesados para poderlos mondag varillas de brazos, operadas
con el indice y el pulgar del manipulador.

Sin embargo, aunque se adopte cierto tipo, no bayrhndos iguales: cada uno se hace
de acuerdo con las exigencias especiales de lafggpe ha de mover. No pocas veces
el mando presenta mayor numero de problemas digita.

Del escenarig hay dos clases: el de “puente alto y el de “prbnjo”. El puente sirve
para elevar a los operadores de las figuras loisnfe para que el publico no les vea las
manos, y, por lo tanto, cuanto mas alto el puerdte ecerca de la boca del escenario
puede colocarse la primera fila de butacas. Puahtg se llama al que se coloca a una
altura mayor que la de la boca del escenario, p&mdose asi la colocacion de
decorados detras de é€l, lo cual da mayor perspegtinas libertad a las figuras. Puente
“bajo”, se llama a aquel que, por su menor altobdiga a colocar los telones delante de
él. Hay escenarios que tienen dos (y mas) puegltessgundo colocado, por norma
general, inmediatamente por encima de la bocasgehario. Esta comodidad facilita
enormemente el movimiento de las figuras por dathly ya que, cuando dos figuras
han de cruzarse lateralmente, evita la necesidpdsilas de las manos de un operador
a las del otro.
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