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ɳʽˋʰʴ˖ʴʺ 

κθνι 1 

 

Στθ δεκαετία του 1820 θ εφεφρεςθ τθσ φωτογραφίασ ζδωςε τθν ϊκθςθ ςτθν 

εξζλιξθ του κινθματογράφου. Θ ιδιότθτα που ζχει το ανκρϊπινο μάτι να ςυγκρατεί 

ςτον αμφιβλθςτροειδι του χιτϊνα μία εικόνα για 1/12 του δευτερολζπτου μετά τθν 

εξαφάνιςι τθσ (κετικό μετείκαςμα), αποτζλεςε τθν αρχι πάνω ςτθν οποία 

ςτθρίχκθκε ο κινθματογράφοσ. 
 

Ο Λουί Λυμιζρ, επικεφαλισ του μεγαλφτερου φωτογραφικοφ 

εργοςταςίου τθσ Ευρϊπθσ, ιταν ο εφευρζτθσ τθσ κινθματογρα-

φικισ μθχανισ (1895) και τα κζματά του τα ζπαιρνε από το 

πεδίο τθσ φωτογραφίασ. Οι ταινίεσ και θ ςυςκευι κατατζκθκαν 

ςτο όνομα των αδελφϊν Λουί και Ογκφςτ Λυμιζρ. 

 

Δφο χρόνια αργότερα, ο Ηορη Μελλιζ χτίηει ζξω από το Ραρίςι 

το πρϊτο κινθματογραφικό ςτοφντιο. 

 

Θ ιςτορία του κινθματογράφου είναι ζνα κομμάτι εκτόσ του πεδίου ενδιαφζροντοσ 

αυτϊν των ςθμειϊςεων. Αυτό όμωσ που πρζπει να αναφερκεί είναι ότι, τα ςτάδια 

μιασ κινθματογραφικισ δθμιουργίασ είναι τρία: το ˋʶ˄ʱˊʽˇ, θ ˋˁʹ˄ˇʻʶˋʾʰ και το 

˃ˇ˄ˍʱʸ. 
 
 
ʆʽ ʶʾ˄ʰʽ ˋʶ˄ʱˊʽˇ 

   κθνι 2, λιψθ 1 

 

Σενάριο είναι μια ιςτορία που λζγεται με εικόνεσ. 

Ο κινθματογράφοσ είναι ζνα οπτικό μζςον που δραματοποιεί κάποια ιςτορία. Αυτι 

θ ιςτορία, όπωσ ςυμβαίνει κατά κανόνα, ζχει αρχι, μζςθ και τζλοσ. Ζτςι λοιπόν, το 

ςενάριο χωρίηεται: 

 

1. ςτθν ʶʽˋʰʴ˖ʴʺ (το πρϊτο ¼ τθσ ταινίασ) ςτθν οποία ειςάγεται ζνασ ιρωασ (ι 

περιςςότεροι) και προβάλλεται ζνα ερϊτθμα, 

2. ςτθν ˋˏʴˁˊˇˎˋʹ (τα επόμενα 2/4 τθσ ταινίασ), όπου ο ιρωασ αποφαςίηει να 

κυνθγιςει το ςτόχο του, ςυναντά και ξεπερνά εμπόδια, και τζλοσ 

3. ςτθν ˂ˏˋʹ τθσ ταινίασ, το τελευταίο ¼, κατά το οποίο παρακολουκοφμε τθν 

τελικι «μάχθ» του ιρωα και τθν απάντθςθ ςτο ερϊτθμα που εμφανίςτθκε 

ςτθν αρχι: Κα πετφχει ο ιρωασ τον ςτόχο του; 

 

Αυτι θ δομι είναι ο «ακαδθμαϊκόσ» τρόποσ να διθγθκοφμε τθν ιςτορία μασ. Αυτό 

όμωσ δεν ςθμαίνει ότι απαγορεφονται οι «πειραματικζσ» προςεγγίςεισ. 
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ʃˇʽʰ ʶʾ˄ʰʽ ˍʰ ʲʰˋʽˁʱ ˋˍˇʽ˔ʶʾʰ ʶ˄ˈˌ ˋʶ˄ʰˊʾˇˎ 
   κθνι 2, λιψθ 2 

 

Ҧ Θ ˁ˂ʽ˃ʱˁ˖ˋʹ. Θ πορεία προσ τθ «λφςθ» τθσ ιςτορίασ μασ πρζπει να είναι μζςα 

από εμπόδια-προβλιματα, όπου κλιμακωτά θ λφςθ του ενόσ οδθγεί ςτο άλλο, μζχρι 

τθν κορφφωςι τουσ. Αυτι θ κλιμάκωςθ κάνει μζτοχο το κεατι, του κινεί το 

ενδιαφζρον για τα «δρϊμενα» και του εντείνει τθν αγωνία μζχρι να ζρκει θ «λφςθ». 

 

Ҧ Θ ˋˎ˄ˇ˔ʺ. Είναι θ λογικι ςχζςθ που χαρακτθρίηει το κάκε δραματουργικό 

ςτοιχείο (χαρακτιρασ, πλοκι, διάλογοσ, μφκοσ). 

 

Ҧ Το ˁʾ˄ʹˍˊˇ. Οι ενζργειεσ των θρϊων κα πρζπει να είναι αποτζλεςμα τθσ 

ανάγκθσ. Κάκε γεγονόσ να μθν είναι αυκαίρετο, αλλά να μπορεί να εξθγθκεί. Να 

είναι εμφανι τα αίτια. Ζτςι θ ιςτορία μασ αποκτά δραματουργικι υπόςταςθ. 

 

Ҧ Οι ˋˎʴˁˊˇˏˋʶʽˌ. Χωρίσ ςυγκροφςεισ δεν υπάρχει ιςτορία. Οι ςυγκροφςεισ μεταξφ 

των θρϊων ι των καταςτάςεων δθμιουργοφν τα γεγονότα και αυτά με τθ ςειρά 

τουσ τθν ιςτορία. Θ κφρια ςφγκρουςθ παράγεται μεταξφ του ιρωα και του 

κυρίαρχου προβλιματοσ που διατρζχει τθν ιςτορία μασ και ο ιρωασ καλείται να το 

λφςει.  

Οι ςυγκροφςεισ είναι: 

 

ɳʅʍʆɳʄɹɼɶ ˋˏʴˁˊˇˎˋʹ, θ οποία προκαλείται από τθν ίδια τθ 

ςυνείδθςθ του ιρωα ι τθν ςυναιςκθματικι του κατάςταςθ. Πταν 

δθλαδι ο ιρωασ είναι αναγκαςμζνοσ να δράςει κόντρα ςτισ ιδζεσ 

του, ςτα πιςτεφω του, ςτθν καρδιά του. 

 

ɳʀʍʆɳʄɹɼɶ ˋˏʴˁˊˇˎˋʹ, όταν ο ιρωασ ι οι ιρωζσ μασ ςυγκροφονται 

με άλλουσ που ζχουν διαφορετικζσ επιδιϊξεισ από αυτοφσ ι 

αγωνίηονται ν’ αντιμετωπίςουν μια φυςικι κατάςταςθ. 

 

Ҧ Ο ˊˎʻ˃ˈˌ.  Θ διάρκεια τθσ κάκε ςκθνισ και ο διάλογοσ πρζπει να ζχουν τθν 

αναγκαία ζκταςθ. Να μθν υπάρχει δθλαδι οφτε φλυαρία οφτε πλατειαςμόσ. 

 

Ҧ Οι ʵʽʱ˂ˇʴˇʽ. Ρρζπει να υπάρχει φυςικότθτα. Τα λόγια του κάκε ιρωα να ζχουν 

να κάνουν με τα βιϊματά του, τον κοινωνικό του χϊρο, το μορφωτικό του επίπεδο, 

τισ ανάγκεσ του. 

 

Ҧ Το ˉʶˊʽʲʱ˂˂ˇ˄. Ρρζπει να γνωρίηουμε πωσ λειτουργεί ο κάκε χϊροσ. Το αςτικό 

ςπίτι ι το καλφβι του βοςκοφ; Θ πόλθ ι το απομακρυςμζνο χωριό; Μόνο τότε κα 

είναι βιωματικι θ ςυμπεριφορά των θρϊων μασ, τα λόγια τουσ και πειςτικζσ οι 

ςυγκροφςεισ. 
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Ҧ Το ˏ˒ˇˌ. Θ κάκε ταινία πρζπει να ζχει το δικό τθσ φφοσ. Αυτό πρζπει να το 

υπαινίςςεται το ςενάριο. Το ενιαίο φφοσ εξαςφαλίηεται με τθ ςυνζπεια όλων των 

δραματουργικϊν ςτοιχείων από τθν αρχι ζωσ το τζλοσ τθσ ταινίασ και όταν όλα όςα 

ςυμβαίνουν ζχουν μεταξφ τουσ διαλεκτικι ςχζςθ (αίτιο και αιτιατό). 
 
 
ʁ ̝ʰˊʰˁˍʺˊʰˌ 

   κθνι 2, λιψθ 3 
 

Στο διάλογο και τισ ιδζεσ του ζργου δίνει ςάρκα και οςτά ο ιρωασ. Διότι αυτόσ, με 

βάςθ τθν ιςτορία που κα τον βάλουμε να βιϊςει, είναι που κα μεταφζρει ςτο κεατι 

το κζμα που προαποφαςίςαμε. Σε αυτό το ςθμείο θ δουλειά του ςεναριογράφου 

είναι να απαντά ςε δεκάδεσ ερωτιςεισ. Κα είναι αγόρι ι κορίτςι;  Ιρωασ ι 

αντιιρωασ. Ντόπιοσ ι από άλλο τόπο; Αν είναι από άλλο τόπο, από ποιο; 

Σκεφτόμαςτε προςεχτικά τθν ταυτότθτα του ιρωά μασ. Ρριν περιγράψουμε 

οποιαδιποτε πράξθ του, οφείλουμε να γνωρίηουμε γιατί τθν κάνει. Ακόμθ κι αν 

αυτά δεν φανοφν ποτζ ςτθν οκόνθ, εμείσ πρζπει να γνωρίηουμε το παρελκόν του, 

τα πικανά «τραφματά» του, τα ςχζδιά του, τισ φιλοδοξίεσ του και όλα τα ςτοιχεία 

που ςυγκροτοφν τθν προςωπικότθτά του. Αν ο ιρωάσ μασ ηει ςε μια άλλθ εποχι, ι 

ςε μια ςυγκεκριμζνθ πόλθ ι οτιδιποτε άλλο, κα πρζπει να κάνουμε τθν ζρευνά 

μασ, το απαραίτθτο διάβαςμα και τισ βόλτεσ μασ ςτα μζρθ που κινείται. Πλα αυτά 

είναι προαπαιτοφμενα προκειμζνου ο ιρωασ που πλάκουμε να ζχει αλθκοφάνεια. 
 
 
ɶ ʰˊ˔ʺ ˁʰʽ ˍˇ ˍʷ˂ˇˌ 

   κθνι 2, λιψθ 4 
 

Θ αρχι και το τζλοσ είναι ουςιαςτικά ςτοιχεία κάκε καλοχτιςμζνου ςεναρίου. Ο 

καλφτεροσ τρόποσ για να αρχίςουμε είναι: να ξζρουμε πωσ κα τελειϊςουμε. Αν 

ξζρουμε το τζλοσ μασ, μποροφμε να διαλζξουμε αποτελεςματικά και τθν αρχι μασ, 

αρκεί να επινοιςουμε ζνα γεγονόσ που κα μασ οδθγιςει εκεί.  
 
 
ʃˇʽʰ ʶʾ˄ʰʽ ʹ ˋ˔ʷˋʹ ˃ʶˍʰ˅ˏ ˋʶ˄ʰˊʾˇˎ ˁʰʽ ˂ˇʴˇˍʶ˔˄ʾʰˌ 

   κθνι 2, λιψθ 5 
 

Το κφριο εργαλείο ενόσ ςεναρίου είναι θ εικόνα. Το κφριο εργαλείο τθσ λογοτεχνίασ 

είναι οι λζξεισ. Πμωσ και οι ςεναριακζσ εικόνεσ με λζξεισ περιγράφονται. 
 
Παράδειγμα: 

Ζνασ άνκρωποσ πλθροφορείται ότι κάποιο οικείο του πρόςωπο που επζβαινε ςε 

αυτοκίνθτο τράκαρε και μεταφζρκθκε ςε κρίςιμθ κατάςταςθ ςτο νοςοκομείο. 

Σπεφδει ςτο νοςοκομείο και ςτθ ρεςεψιόν του λζνε πωσ βρίςκεται ςτο κάλαμο 85 

ςτο βάκοσ του διαδρόμου. 
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Θ λογοτεχνία τθν αγωνία αυτοφ του ανκρϊπου κα τθν περιζγραφε κάπωσ ζτςι: 

Η αγωνία του ζφταςε ςτο κατακόρυφο. Ζνοιωςε τισ δυνάμεισ του να τον 

εγκαταλείπουν. ε τι κατάςταςθ κα βρει τον άνκρωπό του; Γεμάτο αίματα; Με 

κομμζνο χζρι; Η καρδιά του χτυπάει ςαν τρελι. Αιϊνασ του φάνθκε ο χρόνοσ ϊςπου 

να φτάςει ςτο κάλαμο 85 κ.λπ. κ.λπ. 
 

Ο κινθματογράφοσ κα βρει άλλθ λφςθ: 

’ ζνα ατζλειωτο διάδρομο ο άνκρωποσ προχωράει. Προχωράει… προχωράει… 

Δεν χρειάηεται να γραφτεί τίποτα άλλο. Ο ίδιοσ ο μακρφσ διάδρομοσ, ο χρόνοσ που 

απαιτείται για να διανυκεί κορυφϊνει τθν αγωνία. 
 

Μετά ο κάκε ςκθνοκζτθσ κα βρει το δικό του τρόπο να χειριςτεί το ηιτθμα. Ο ζνασ 

κα προτιμιςει μονοπλάνο με τθ μθχανι ακίνθτθ. Ο άλλοσ κα ςπάςει τθ ςκθνι ςε 

πλάνα: γενικό, κοντινό ποδιϊν που περπατοφν, τράβελινγκ πίςω και κοντινό ςτο 

πρόςωπο κ.λπ. Ζνασ ιδιοφυισ ςκθνοκζτθσ κα βρει κάτι εντελϊσ ζξω από τα κλιςζ, 

κάτι απρόβλεπτο. 
 
 
ʃˇʽʰ ʶʾ˄ʰʽ ʹ ˉˊʰˁˍʽˁʺ ˔ˊʹˋʽ˃ˈˍʹˍʰ ˍˇˎ ˋʶ˄ʰˊʾˇˎ 

   κθνι 2, λιψθ 6 
 

Το ςενάριο είναι τα κεμζλια που πάνω του κα χτιςτεί θ παραγωγι τθσ ταινίασ. Είναι 

θ αρχι και ο οδθγόσ για όλουσ τουσ ςυντελεςτζσ: 

 

Ҟ Ο ˋˁʹ˄ˇʻʷˍʹˌ κα ςυλλάβει ςτο μυαλό του τθν ακριβι εικόνα ολόκλθρθσ τθσ 

ταινίασ. Κα περάςει το όραμά του ςε όλουσ τουσ ςυνεργάτεσ του, θκοποιοφσ και 

τεχνικοφσ. 

 

Ҟ Ο ʵʽʶˎʻˎ˄ˍʺˌ ˉʰˊʰʴ˖ʴʺˌ κα μελετιςει το ςενάριο και ςε ςυνεργαςία με τον 

ςκθνοκζτθ και τουσ τεχνικοφσ ςυντελεςτζσ κα προβλζψει το χρόνο που κα 

χρειαςτεί, τθν τεχνικι υποςτιριξθ που κα απαιτθκεί, τα ντεκόρ, τα κοςτοφμια. 

 

Ҟ Ο ʲˇʹʻˈˌ ˋˁʹ˄ˇʻʷˍʹˌ κα το αναλφςει για να βγάλει τισ ανάγκεσ ςε ρόλουσ, 

χϊρουσ, εςωτερικά-εξωτερικά γυρίςματα, θμεριςια-νυχτερινά κ.λπ. 

 

Ҟ Ο ˋˁʹ˄ˇʴˊʱ˒ˇˌ κα δει τθν αναγκαιότθτα των ςκθνικϊν ςε ςτυλ, φυςικοφσ 

χϊρουσ, καταςκευζσ, παρεμβάςεισ. 

 

Ҟ Ο ʶ˄ʵˎ˃ʰˍˇ˂ˈʴˇˌ κα φροντίςει το πϊσ και το με τι κα ντφςει τουσ θκοποιοφσ. 

 

Ҟ Ο ˒ˊˇ˄ˍʽˋˍʺˌ κα εντοπίςει τα μικροαντικείμενα που κα απαιτθκοφν. 

 

Ҟ Το ˋˁˊʽˉˍ για να παρακολουκεί τισ ςωςτζσ ςυνδζςεισ από πλάνο ςε πλάνο, από 

ςκθνι ςε ςκθνι ϊςτε να μθ χάνεται θ λογικι ςυνζχεια (π.χ. ζνα ποτιρι που ιταν 
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γεμάτο ςε μία λιψθ να μθν αδειάηει «μαγικά» ςτθν επόμενθ – είναι αυτό που ςτον 

κινθματογράφο ονομάηεται ρακόρ). 

 

Ҟ Οι ʹʻˇˉˇʽˇʾ κα μάκουν τουσ διαλόγουσ, κα κάνουν μια πρϊτθ προςζγγιςθ του 

ρόλου και κατόπιν ςε ςυνεργαςία με τον ςκθνοκζτθ κα πλάςουν ζναν 

ολοκλθρωμζνο χαρακτιρα. 

 

Ҟ Ο ʵʽʶˎʻˎ˄ˍʺˌ ˒˖ˍˇʴˊʰ˒ʾʰˌ κα αναηθτιςει τον κατάλλθλο φωτιςμό που κα 

προτείνει ςτον ςκθνοκζτθ. 

 
 
ɲʽʰˋˁʶˎʺ ˋʶ˄ʰˊʾˇˎ 

κθνι 3 
 

Πταν διαςκευάηουμε (ζνα βιβλίο, ζνα μυκιςτόρθμα, ζνα κεατρικό ζργο, ζνα άρκρο 

μιασ εφθμερίδασ, ζνα τραγοφδι, ζνα ποίθμα) για τον κινθματογράφο είναι ςαν να 

γράφουμε ζνα καινοφργιο ςενάριο από τθν αρχι. Διαςκευάηω ςθμαίνει μεταφράηω 

από ζνα μζςον ςε ζνα άλλο (βιβλίο – ςενάριο). Το μυκιςτόρθμα, το κεατρικό ζργο, 

το άρκρο ι το τραγοφδι που διαςκευάηουμε κεωρείται μόνο το αρχικό ερζκιςμα, θ 

πθγι, θ πρϊτθ φλθ, τίποτε άλλο. Χρθςιμοποιϊντασ τισ βαςικζσ αρχζσ τθσ 

ςεναριογραφίασ διαςκευάηουμε το μυκιςτόρθμα ςε ςενάριο και δεν είμαςτε 

υποχρεωμζνοι να μζνουμε πιςτοί ςε αυτό (ςτο μυκιςτόρθμα δθλαδι). Θ μοναδικι 

μασ ζγνοια πρζπει να είναι να το κάνουμε κινθματογραφικό. Γι αυτό πρζπει να 

είμαςτε πιςτοί μόνο ςτο γενικό πνεφμα του αρχικοφ μασ υλικοφ. Αν π.χ. γράφουμε 

ζνα ιςτορικό ςενάριο δεν είμαςτε υποχρεωμζνοι να είμαςτε ακριβείσ με τα 

πρόςωπα που χρθςιμοποιοφμε, πρζπει να είμαςτε πιςτοί ςτα γεγονότα και τα 

αποτελζςματά τουσ. Ζτςι λοιπόν, αν χρειαςτεί να προςκζςουμε ςκθνζσ, το κάνουμε 

χωρίσ φόβο. 
 

Ραρακάτω, ωσ παράδειγμα, ςασ παρακζτω απόςπαςμα από το βιβλίο του Syd Field 

«Σο ςενάριο θ τζχνθ και θ τεχνικι». 

 

«… Ο τρόποσ που προςεγγίηετε τθ ηωι του ιρωά ςασ προςδίδει ςτο ςενάριό ςασ μια 

ςτοιχειϊδθ μυκοπλαςτικι κατεφκυνςθ, που χωρίσ αυτιν είναι αδφνατο να υπάρξει 

ςενάριο. 

Πριν λίγο καιρό μια μακιτριά μου πιρε τα δικαιϊματα για να γράψει ζνα ςενάριο 

με κζμα τθ ηωι τθσ πρϊτθσ γυναίκασ που ζγινε αρχιςυντάκτθσ ςτθ χϊρα. 

Προςπάκθςε να τα βάλει όλα μζςα ςτο κείμενό τθσ. Σθν παιδικι θλικία τθσ θρωίδασ, 

γιατί είχε ενδιαφζρον. Σο γάμο και τθν οικογενειακι τθσ ηωι, γιατί ιςαν ζξω από τα 

ςυνθκιςμζνα κλιςζ. Σα πρϊτα χρόνια δουλειάσ τθσ, γιατί ιςαν ςυναρπαςτικά. Σθν 

αρχι τθσ αρχιςυντακτικισ τθσ καριζρασ, γιατί ζμεινε ςτθν ιςτορία. 

Προςπάκθςα να τθν πείςω ότι ζπρεπε να εςτιάςει το ςενάριό τθσ ςε μερικά μόνο 

γεγονότα τθσ ηωισ εκείνθσ τθσ γυναίκασ. Η μακιτριά μου, όμωσ, ιταν τόςο 

ςυναιςκθματικά δεμζνθ με τθ δουλειά τθσ που δεν μποροφςε να δει τίποτα 
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αντικειμενικά. Σότε τθσ ζδωςα μια άςκθςθ, τθσ είπα να μου φζρει το μφκο 

γραμμζνο ςε λίγεσ ςελίδεσ. Μου ζφερε 26 ςελίδεσ και δεν είχε γράψει παρά τθν 

μιςι βιογραφία τθσ θρωίδασ τθσ! Εκείνο το πράγμα δεν ιταν μφκοσ, ιταν μια 

ανιαρι παράταξθ θμερομθνιϊν. Σθσ είπα ότι δεν ιταν καλό, τθσ πρότεινα να 

διαλζξει μία ι δφο περίφθμεσ υποκζςεισ, τισ οποίεσ θ θρωίδα τθσ είχε καλφψει 

δθμοςιογραφικά. Μια βδομάδα αργότερα ιρκε και μου είπε ότι τθσ ιταν αδφνατο 

να διαλζξει, γιατί δεν ιξερε, μζςα ςε τόςεσ, ποιεσ ιςαν οι πιο κατάλλθλεσ για να 

δομιςει το μφκο τθσ. Νικθμζνθ, αμφιταλαντευόμενθ και καταπτοθμζνθ 

αποκαρδιϊκθκε και τα παράτθςε. Μια μζρα με πιρε ςτο τθλζφωνο κλαίγοντασ, τθσ 

ξανάπα, λοιπόν, να διαλζξει τρία από τα πιο χαρακτθριςτικά γεγονότα τθσ ηωισ τθσ 

θρωίδασ τθσ και , αν χρειαηόταν, να ρωτιςει τθν ίδια τθν θρωίδα ποια νομίηει εκείνθ 

ότι ιςαν τα πιο ενδιαφζροντα γεγονότα τθσ ηωισ τθσ. Αυτι τθν φορά ζκανε ότι τθσ 

είπα. Καταςκεφαςε το μφκο, που τθσ ζλειπε, κι ζγραψε το ςενάριο… 

…Διαλζξτε προςεχτικά εκείνα μόνο τα επειςόδια που κα προβάλουν κακαρά το 

μφκο ςασ, κα φωτίςουν τουσ ιρωζσ ςασ και κα αποτελζςουν ςωςτά δραματικά και 

οπτικά (κινθματογραφικά) ςτοιχεία. Σο ςενάριο πρζπει να βαςίηεται ςτισ δραματικζσ 

ανάγκεσ του μφκου ςασ. Σο υλικό είναι μια ακατζργαςτθ πρϊτθ φλθ μοναχά, είναι θ 

αφετθρία κι όχι το τζρμα τθσ δουλειάσ ςασ…» 
 
 
ɿˍˇˁʽ˃ʰ˄ˍʷˊ ̀ ʹ˃ʰʾ˄ʶʽ ˄ˍˇˁˇˎ˃ʷ˄ˍˇ 

κθνι 4 
 

Το είδοσ αυτό τθσ κινθματογραφικισ τζχνθσ απαιτεί κυρίωσ ζρευνα ςε βάκοσ, 

μεγάλθ προετοιμαςία και οργανωτικζσ ικανότθτεσ. Θ διαφορά και θ ομοιότθτά του 

από τον μυκοπλαςτικό κινθματογράφο είναι ότι εμμζνει ςε πραγματικά γεγονότα 

χρθςιμοποιϊντασ τθν φανταςία.  

 

Το ˉˊ˗ˍˇ ʲʺ˃ʰ είναι να διαλζξουμε το κζμα μασ. Τι είδουσ ντοκιμαντζρ κζλουμε  

να κάνουμε; Λςτορικό; Λαογραφικό; Κοινωνικό; Ρεριβαλλοντολογικό; Μιασ 

προςωπικότθτασ που μασ εντυπωςιάηει;… Το κακζνα από αυτά ζχει και τον δικό του 

χειριςμό. 

 

ɲʶˏˍʶˊˇ ˁʰʽ ˋʹ˃ʰ˄ˍʽˁˈˍʶˊˇ ʲʺ˃ʰ είναι θ ζρευνα γφρω από το κζμα που ζχουμε 

διαλζξει, θ οποία μπορεί να διαρκζςει ιδιαίτερα μεγάλο χρονικό διάςτθμα. Ζρευνα 

ςε αρχεία και ςτο διαδίκτυο, ξθμεροβραδιάςματα ςε βιβλιοκικεσ, μελζτθ βιβλίων, 

εντοπιςμόσ των κατάλλθλων ανκρϊπων που μποροφν να μασ διαφωτίςουν ςτο 

κζμα μασ.  

 

Τα αποτελζςματα τθσ ζρευνάσ μασ κα κακορίςουν ςε μεγάλο βακμό τα όςα είναι 

εφικτό να γυρίςουμε. Σ’ αυτό το ςτάδιο (ˍˊʾˍˇ ʲʺ˃ʰ) χρειαηόμαςτε ζνα φφλλο χαρτί 

που κα γράψουμε τισ «ςκθνζσ» του ντοκιμαντζρ με τθν ςειρά -κάτι ςαν το 

ντεκουπάη τθσ μυκοπλαςίασ που κα δοφμε παρακάτω-, ϊςτε να ξζρουμε βιμα-

βιμα τι επιηθτοφμε ςτα γυρίςματά μασ. Για παράδειγμα, βοθκά να ξζρουμε,           
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αν ετοιμάηουμε ζνα ντοκιμαντζρ για μια παλιά θκοποιό, ότι θ ταινία μασ κα ξεκινά 

με μια ςκθνι από ταινία τθσ θκοποιοφ, ςτθν ςυνζχεια κα ακολουκεί ςυνζντευξθ με 

τθν κόρθ τθσ, ςτθν ςυνζχεια από εν ηωι παλιοφσ θκοποιοφσ που ςυνεργάςτθκαν 

μαηί τθσ, ςτθν ςυνζχεια ξανά πλάνα ταινίασ τθσ, φωτογραφίεσ τθσ από το αρχείο, 

πλάνα αρχείου από προςωπικζσ τθσ ςτιγμζσ και άλλα. 

 

Στο ˍʷˍʰˊˍˇ ʲʺ˃ʰΣ αν πρόκειται να πραγματοποιιςουμε ςυνεντεφξεισ με 

ανκρϊπουσ που κα μιλιςουν μπροςτά ςτον φακό μασ, αναηθτάμε τουσ 

κατάλλθλουσ. Αν π.χ. ετοιμάηουμε μία ταινία αρχαιολογικοφ κζματοσ αναηθτάμε 

αρχαιολόγουσ που ζχουν τθν μεγαλφτερθ γνϊςθ και πείρα ςτον χϊρο. Σ’ αυτό το 

ςτάδιο οι κατάλλθλεσ ερωτιςεισ -οι οποίεσ κα προκφψουν από τθν ζρευνά μασ- 

ζχουν πολφ μεγάλθ ςθμαςία. Ρροςοχι μόνο ςτον κίνδυνο του «απαντθμζνου 

ερωτιματοσ». Κάποιοι δθλαδι κάνουν ντοκιμαντζρ ςτο οποίο αντί να κζτουν ζνα 

ερϊτθμα, δίνουν τθν απάντθςθ που είχαν προςχεδιάςει από τθν αρχι. Αν για 

παράδειγμα κάνουμε ζνα ντοκιμαντζρ για τθν κρίςθ και ζχουμε αποφαςίςει από 

πριν ότι κα βγει ζνασ λίβελλοσ εναντίον του ΔΝΤ, των Γερμανϊν κ.λπ. κ.λπ., δεν ζχει 

και πολφ νόθμα να κάνουμε το ντοκιμαντζρ ι τισ ςυνεντεφξεισ, γιατί ςτθν ουςία δεν 

κα αναηθτάμε τθν γνϊμθ των ςυνεντευξιαηόμενων, αλλά απλϊσ τθν επιβεβαίωςθ 

όλων όςων εμείσ κζλουμε να ποφμε. Φυςικά γίνεται κι αυτό, υπό τθν ζννοια τθσ 

καταγραφισ τθσ αντικειμενικισ πραγματικότθτασ, αλλά κατά πόςο όμωσ μπορεί να 

οριςτεί ωσ ντοκιμαντζρ; Γι αυτό λοιπόν, προκειμζνου να αποφφγουμε τον κίνδυνο, 

φροντίηουμε οι «καλεςμζνοι» μασ να καλφπτουν ςφαιρικά το ηιτθμα, να 

προζρχονται από πολλοφσ και διαφορετικοφσ χϊρουσ και από όλεσ τισ πλευρζσ τισ 

οποίεσ αφορά το κζμα μασ.  

 

ʃʄʁʅʁʋɶ! Πταν κάνουμε ερϊτθςθ ςτον «καλεςμζνο» μασ του ηθτάμε να 

επαναλάβει ςτθν αρχι τθσ απάντθςισ του τθν ερϊτθςι μασ,  ζτςι ϊςτε ςτο μοντάη 

να μθ βρεκοφμε μπροςτά ςτο πρόβλθμα τθσ «ανϊμαλθσ» μετάβαςθσ με 

απαντιςεισ τισ οποίεσ το κοινό δεν κα αντιλαμβάνεται ςε τι ακριβϊσ απαντοφν. 

 

Το οπτικό υλικό του ντοκιμαντζρ (ˉʷ˃ˉˍˇ ʲʺ˃ʰ), εκτόσ των ςυνεντεφξεων, είναι 

εξαιρετικά χριςιμο για δφο λόγουσ. Ρρϊτον, δίνει κινθματογραφικι οπτικι ςτο 

τελικό αποτζλεςμα και δεφτερον, χρθςιμοποιείται εμβόλιμα όςο μιλοφν οι 

ςυνεντευξιαηόμενοι για να «ξεκουράηεται» το μάτι του κεατι και να μθ βλζπει 

ςυνεχϊσ ζνα πρόςωπο να μιλά. Θ ςθμαςία αυτοφ του υλικοφ κα φανεί ιδιαίτερα 

ςτο ςτάδιο του μοντάη. Γι αυτό όςο  περιςςότερο υλικό ζχουμε τόςο το καλφτερο. 

 

Το ςενάριο του ντοκιμαντζρ, το οποίο μπορεί να γράφεται και κατά τθ διάρκεια τθσ 

ζρευνασ ι των γυριςμάτων ι και του μοντάη ακόμα, είναι ζνα ιδιαίτερα ςθμαντικό 

κείμενο, αφοφ κα πρζπει να τραβιξει το ενδιαφζρον και τθν προςοχι του κεατι για 

να τον κερδίςει και να μθν «παρατιςει» γριγορα τθ κζαςθ. Χρειάηεται φειδϊ ςτο 

λόγο και να εςτιάηουμε όςο μποροφμε ςτο να παρουςιάςουμε πράγματα μζςω τθσ 

εικόνασ.  
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ʆʰ ˉʱ˄ˍʰ ʰˊ˔ʾʸˇˎ˄ ʰˉˈ ˍˇ ˋʶ˄ʱˊʽˇ 
   κθνι 5, λιψθ 1 

 

Είναι θ ταινία μασ, αποτυπωμζνθ ςε ςελίδεσ αντί για εικόνεσ. Είναι θ ιδζα μασ που 

κα μεταμορφωκεί ςε δομθμζνο ζργο, μετά από πολλι επεξεργαςία, πολλι 

ςυηιτθςθ με τουσ ςυνεργάτεσ που κα διαλζξουμε να μασ βοθκιςουν και με πολλζσ 

ςκζψεισ του ςτυλ «πϊσ να το τελειϊςω;» ι «τι να βάλω για αρχι;» ι «μετά τι κα 

γίνει;»… 

Ρριν λοιπόν ξεκινιςουμε να γράφουμε, ςυγκεκριμενοποιοφμε με τι κζλουμε να 

αςχολθκοφμε. Τι κζλουμε να ποφμε με τθν ταινία. 

 

 

ʃʰˊʱʵʶʽʴ˃ʰ ˋˎʴʴˊʰ˒ʺˌ ˋʶ˄ʰˊʾˇˎ ˍʰʽ˄ʾʰˌ ˃ʽˁˊˇˏ ˃ʺˁˇˎˌ 
   κθνι 5, λιψθ 2 

 

- ɼʶ˄ˍˊʽˁʺ ʽʵʷʰ (π.χ. τα παιδιά μιασ γειτονιάσ δεν ζχουν χϊρο για παιχνίδι και 

αντιδροφν). 

- ʋˊˈ˄ˇ ˁʰʽ ˍˈˉˇ (π.χ. μια Κυριακι ςε μια γειτονιά τθσ Ρόδου). 

- ʃʰˊˇˎˋʾʰˋʹ ˃ʽʰˌ ˎˉʱˊ˔ˇˎˋʰˌ ˁʰˍʱˋˍʰˋʹˌ (π.χ. τα παιδιά δεν ζχουν 

χϊρουσ να παίξουν και δυςαναςχετοφν). 

- ʅˏʴˁˊˇˎˋʹ των προςϊπων με ςκοπό τθν αλλαγι τθσ υπάρχουςασ 

κατάςταςθσ, ι ανατροπι τθσ κατάςταςθσ από κάποιον εξωτερικό παράγοντα 

(π.χ. τα παιδιά κλείνουν το δρόμο για να παίξουν ποδόςφαιρο και δεν 

αφινουν τα αυτοκίνθτα να περάςουν). 

- ʃ˂ˇˁʺ ˍʹˌ ʵˊʱˋʹˌ ˁʰʽ ˋʰˋˉʷ˄ˌ (π.χ. οι οδθγοί κυμϊνουν και φωνάηουν ςτα 

παιδιά). 

- ɼˇˊˎ˒ʰʾʰ ˋˁʹ˄ʺ ςτθν οποία κορυφϊνεται θ δράςθ (π.χ. κακϊσ οι οδθγοί 

λογομαχοφν με τα παιδιά, ζνα αςκενοφόρο περνάει κορνάροντασ από δίπλα 

τουσ και ςταματάει λίγο πιο κάτω, όπου ζνα παιδί ζχει χτυπιςει από ζνα 

διερχόμενο αυτοκίνθτο). 

- ɽˏˋʹ ˍˇˎ ˉˊˇʲ˂ʺ˃ʰˍˇˌ (π.χ. αφοφ ςυγκεντρϊνεται όλθ θ γειτονιά ςτο 

ςθμείο του ατυχιματοσ, αποφαςίηουν να πάνε ςτο διμαρχο και να του 

ηθτιςουν να φτιάξει μια παιδικι χαρά και ζνα γιπεδο, πράγμα που γίνεται 

τελικά). 
 

Το ˉˊ˗ˍˇ ʲʺ˃ʰ κατά τθ ςυγγραφι του ςεναρίου μασ, είναι να κάνουμε μια ςφνοψθ 

τθσ ιςτορίασ μασ. Θ ςφνοψι μασ κα πρζπει να είναι ςφντομθ (10-15 γραμμζσ) και να 

φανερϊνει τθν κεντρικι ιδζα τθσ ταινίασ που κζλουμε να φτιάξουμε, δίνοντασ 

ταυτόχρονα τισ εξισ πλθροφορίεσ: 

 

- Ροιοσ (ι ποιοι): π.χ. τα παιδιά μιασ γειτονιάσ 

- Ροφ: π.χ. ςτθ όδο 

- Ρότε: π.χ. μια Κυριακι πρωί 
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- Τι: (κάνει ι ςυμβαίνει) π.χ. αποφάςιςαν να κλείςουν το δρόμο 

- Γιατί: π.χ. για να παίξουν 

- Τι άλλο ςυμβαίνει (αντιδράςεισ ι ςυνζπειεσ του αρχικοφ γεγονότοσ: π.χ. 

ακολουκεί ςφγκρουςθ των παιδιϊν με τουσ οδθγοφσ. Ζνα τροχαίο πείκει 

τουσ μεγάλουσ να βοθκιςουν τα παιδιά). 
 

Αν τϊρα κάνουμε τθ ςφνοψθ τθσ ιςτορίασ που χρθςιμοποιιςαμε παραπάνω ωσ 

παράδειγμα, αυτι κα ζχει τθν ακόλουκθ μορφι: 

 

Σα παιδιά μιασ γειτονιάσ ςτθ Ρόδο, αποφαςίηουν μια Κυριακι πρωί, να κλείςουν το 

δρόμο τθσ γειτονιάσ τουσ για να παίξουν ποδόςφαιρο, επειδι δεν υπάρχει ςτθ 

γειτονιά κάποιοσ χϊροσ κατάλλθλοσ. Οι οδθγοί όμωσ ενοχλοφνται και φωνάηουν ςτα 

παιδιά. Σότε, περνάει δίπλα τουσ κορνάροντασ ζνα αςκενοφόρο, το οποίο 

ςταματάει λίγο πιο κάτω. Σρζχοντασ όλοι να δουν τι ςυνζβθ, βλζπουν ζνα παιδάκι 

να είναι πεςμζνο μπροςτά από ζνα αυτοκίνθτο και να κλαίει κρατϊντασ το πόδι του. 

Σο ατφχθμα ζγινε κακϊσ το παιδί ζτρεξε ςτο δρόμο για να πιάςει τθ μπάλα που του 

ζφυγε. Ακολουκεί ςυηιτθςθ μεταξφ των γειτόνων και αποφαςίηεται να πάνε ςτο 

διμαρχο και να του ηθτιςουν να φτιάξει παιδικι χαρά και γιπεδο ποδοςφαίρου. 

Ζτςι, μετά από 6 μινεσ, τα παιδιά τθσ γειτονιάσ μποροφν να παίηουν ςτο νζο γιπεδο 

που ζφτιαξε ο διμαρχοσ, χωρίσ να κινδυνεφουν. 
 

Αφοφ κάνουμε τθ ςφνοψθ, περνάμε ςτο ʵʶˏˍʶˊˇ ʲʺ˃ʰ που είναι θ επεξεργαςία τθσ 

(δθλαδι, θ τελικι μορφι ςεναρίου). Θ επεξεργαςμζνθ μορφι μιασ ςφνοψθσ κα 

πρζπει καταρχιν να είναι απαλλαγμζνθ από όλα τα λογοτεχνικά ςτοιχεία που 

μπορεί να είχε αρχικά, και να αποτελείται από λιτζσ περιγραφζσ των πράξεων των 

προςϊπων και από τουσ διαλόγουσ του ζργου. Βαςικι μασ δουλειά, κατά τθν 

επεξεργαςία τθσ ςφνοψισ μασ, είναι να χωρίςουμε το κείμενο ςε ςκθνζσ με βάςθ 

τθν εξζλιξθ τθσ δράςθσ. Ταυτόχρονα με το χωριςμό τθσ δράςθσ ςε ςκθνζσ, 

γράφουμε και τουσ διαλόγουσ, οι οποίοι κα πρζπει να είναι ςφντομοι. 
 

Ζτςι, το ςενάριό μασ διαμορφϊνεται ωσ εξισ: 

 

 

Σίτλοσ: «Εγϊ ποφ κα παίξω;» 

 

Πρόςωπα: 6 παιδιά, 2 οδθγοί, 4 γείτονεσ, 1 τραυματιςμζνο παιδί, 2 νοςοκόμοι, 1 

οδθγόσ ατυχιματοσ. 

 

Σκθνι 1θ 

Πρόςωπα: παιδιά 

Χϊροσ: δρόμοσ μιασ γειτονιάσ ςτθν πόλθ τθσ όδου 

Χρόνοσ: πρωί Κυριακισ 

 

ΣΘΜΕΛΩΣΕΛΣ 
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Δράςθ: Τα παιδιά κάκονται ςτο πεηοδρόμιο και μιλοφν. 

 

     Παιδί Α: Ραιδιά, παίηουμε ποδόςφαιρο; 

     Παιδί Β: Ροφ να παίξουμε; Αφοφ περνάνε αυτοκίνθτα… 

     Παιδί Α: Να κλείςουμε το δρόμο με πζτρεσ, να μθν περνάνε! 

     Παιδί Γ: Ναι, ρε παιδιά. Καλά λζει. Αφοφ δεν υπάρχει άλλοσ 

                     χϊροσ να παίξουμε! 

 

Δράςθ: Τα παιδιά μαηεφουν πζτρεσ και κλείνουν το δρόμο. 

Ζπειτα παίηουν ποδόςφαιρο. 

 

 

Σκθνι 2θ 

Πρόςωπα: παιδιά, οδθγοί 

Χϊροσ: θ μια άκρθ του δρόμου 

Χρόνοσ: αμζςωσ μετά 

 

Δράςθ: Τα αυτοκίνθτα κορνάρουν για να περάςουν. Τα παιδιά 

ςταματοφν και πθγαίνουν κοντά. Οι οδθγοί βγαίνουν από τα 

αυτοκίνθτα και φωνάηουν ςτα παιδιά. 

 

     Οδθγόσ Α: Φφγετε γριγορα απ’ τθ μζςθ, πριν κυμϊςω! 

     Παιδί Α:     Εςείσ μπορείτε να πάτε γφρω-γφρω. Εμείσ, όμωσ 

                         δεν ζχουμε που να παίξουμε… 

     Οδθγόσ Β: Οι δρόμοι είναι για τ’ αυτοκίνθτα. Κάντε ςτθν 

                         άκρθ γριγορα. 

 

Δράςθ: Ο οδθγόσ Β μετακινεί τισ πζτρεσ ςτθν άκρθ και πάει προσ 

το αυτοκίνθτό του. Ξαφνικά ακοφγεται ςειρινα αςκενοφόρου 

και ζνα αςκενοφόρο περνάει από πίςω τουσ και ςταματάει λίγο 

πιο κάτω. 

 

     Οδθγόσ Α: Κάτι ζγινε! Ράμε να δοφμε… 

 

Δράςθ: Μπροςτά οι οδθγοί και πίςω τουσ τα παιδιά και κάποιοι 

γείτονεσ, τρζχουν προσ το μζροσ που χάκθκε το αςκενοφόρο. 

 

 

Σκθνι 3θ 

Πρόςωπα: παιδιά, οδθγοί, τραυματιςμζνο παιδί, οδθγόσ 

ατυχιματοσ, νοςοκόμοι, γείτονεσ 

Χϊροσ: ζνασ διπλανόσ δρόμοσ 

Χρόνοσ: αμζςωσ μετά 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ΣΘΜΕΛΩΣΕΛΣ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ΣΘΜΕΛΩΣΕΛΣ 
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Δράςθ: Ζνα παιδί είναι πεςμζνο ςτο δρόμο, μπροςτά από ζνα 

αυτοκίνθτο, και κλαίει, κρατϊντασ το πόδι του. Οι δφο 

νοςοκόμοι το φροντίηουν. 

 

     Οδθγόσ ατυχ.: Δεν ζφταιγα εγϊ, ςασ τ’ ορκίηομαι! Το παιδί 

                                πετάχτθκε μπροςτά μου… 

     Γείτονασ Α:       Αλικεια λζει. Το παιδί ζτρεξε να πιάςει τθ 

                                μπάλα χωρίσ να προςζξει… 

     Γείτονασ Β:       Αυτά ςυμβαίνουν γιατί τα παιδιά δεν ζχουν 

                                που να παίξουν. Δε φταίνε όμωσ αυτά. Εμείσ 

                                φταίμε που δεν τουσ φτιάχνουμε χϊρουσ. 

     Γείτονασ Γ:        Ζχεισ δίκιο! Τα παιδιά μασ κινδυνεφουν. 

                                Ρρζπει να κάνουμε κάτι! 

     Παιδί Α:            Να μασ φτιάξετε γιπεδο! 

     Παιδί Β:            Και παιδικι χαρά! 

     Γείτονασ Δ:       Εντάξει παιδιά. Αφριο κιόλασ κα πάμε ςτον 

                                διμαρχο και κα απαιτιςουμε να μασ  

                                φτιάξει αυτά που ηθτάτε! 

     Γείτονεσ:           (Πλοι μαηί) Ναι, ναι, αυτό κα κάνουμε! 

 

 

ΚΑΤΑ: «Ζτςι, 6 μινεσ αργότερα…» 

 

 

Σκθνι 4θ 

Πρόςωπα: παιδιά 

Χϊροσ: το νζο γιπεδο 

Χρόνοσ: 6 μινεσ αργότερα 

 

Δράςθ: Τα παιδιά παίηουν μπάλα ςτο γιπεδο. Ακοφγονται οι 

φωνζσ τουσ και ο ιχοσ τθσ μπάλασ. 

 

     Παιδί Α: Ρζτα! 

     Παιδί Β: Κάνε πάςα! 

     Παιδί Γ: Γκοοοολ! 

 

ΣΕΛΟ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ΣΘΜΕΛΩΣΕΛΣ 

 

Το ςενάριο είναι ζτοιμο να παραδοκεί ςτον ςκθνοκζτθ για να το μελετιςει και να 

αποφαςίςει με ποιόν τρόπο κα το υλοποιιςει. 
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ʅˁʹ˄ˇʻʶˋʾʰ 
   κθνι 6, λιψθ 1 

 

Για να γίνει πιο εφκολοσ ο προγραμματιςμόσ των γυριςμάτων φτιάχνουμε ζναν 

πίνακα όπου κάκε γραμμι κα αντιςτοιχεί ςε μία ςκθνι και κάκε ςτιλθ κα αναφζρει 

τα εξισ: Τι γίνεται ςτθ ςκθνι (ςε μία πρόταςθ), πόςο διαρκεί ςε ςελίδεσ ι ςε 

γραμμζσ, πόςοι χαρακτιρεσ εμφανίηονται, αν διαδραματίηεται θμζρα ι νφχτα, ο 

χϊροσ, τα αντικείμενα που κα χρειαςτοφμε, τα ροφχα που κα χρειαςτοφμε και 

όποιεσ άλλεσ ςθμειϊςεισ.  

Ρ.χ. 
ʅɼɶɿɶ 
ɿˇΦ 

ʆʽ ʴʾ˄ʶˍʰʽ 
ˋˍʹ ˋˁʹ˄ʺ 

ɲʽʱˊˁʶʽʰ 
ˋˁʹ˄ʺˌ 
ˋʶ 

ʴˊʰ˃˃ʷˌ 
ʺ 

ˋʶ˂ʾʵʶˌ 

ʋʰˊʰˁˍʺˊʶˌ 
όʹʻˇˉˇʽˇʾύ 

ɾʷˊʰ κ 
ɿˏ˔ˍʰ 

ʋ˗ˊˇˌ ɮ˄ˍʽˁʶʾ˃ʶ˄ʰ ʄˇˏ˔ʰ ʁ˔ʺ˃ʰˍʰ 

1 Ραιδιά 
αποφαςίηουν 
να κλείςουν 
το δρόμο και 
να παίξουν 
ποδόςφαιρο 

12 
γραμμζσ 

6 παιδιά Μζρα Δρόμοσ 
γειτονιάσ 

Μπάλα 
ποδοςφαίρου 

Ρζτρεσ 

Ακλθτικά  

2 Οδθγοί 
ενοχλοφνται 
και 
φωνάηουν 
ςτα παιδιά 

20 
γραμμζσ 

6 παιδιά                 
2 οδθγοί                

4 γείτονεσ 

Μζρα / 
αμζςωσ 

μετά 

Θ μια 
άκρθ του 
δρόμου 

Μπάλα 
ποδοςφαίρου 

 

Ανδρικά 
για πρωί 
Κυριακισ 

2 αυτοκίν.      
1 αςκενοφ. 

3 Ατφχθμα 
Συηιτθςθ 
γειτόνων 

23 
γραμμζσ 

6 παιδιά                 
2 οδθγοί                

1 τραυματ. παιδί 
1 οδθγόσ ατυχιμ. 

2 νοςοκόμοι          
4 γείτονεσ 

Μζρα / 
αμζςωσ 

μετά 

Διπλανόσ 
δρόμοσ 

Οινόπνευμα, 
ιϊδιο, γάηεσ 

Ρρωινά 
ανδρικά 
για τουσ 
οδθγοφσ 
Άςπρεσ 
ποδιζσ για 
τραυματιο-
φορείσ 

1 αυτοκίν.   
1 αςκενοφ. 

4 Ραιδιά 
παίηουν 
ποδόςφαιρο 

9 
γραμμζσ 

6 παιδιά Μζρα Γιπεδο Μπάλα 
ποδοςφαίρου 

Ακλθτικά  

 

Στθ ςυνζχεια «ςπάμε» τθν κάκε ςκθνι ςε πλάνα (˄ˍʶˁˇˎˉʱʸ). Αν δθλαδι, κζλουμε 

να τραβιξουμε από μακριά μια κατάςταςθ (γενικό πλάνο) ι από κοντά ζνα 

πρόςωπο που μιλάει ι ζνα αντικείμενο (κοντινό πλάνο). Επίςθσ, διαλζγουμε και τθ 

γωνία λιψθσ τθσ κάμερασ (από πάνω προσ τα κάτω, από δεξιά, από αριςτερά κ.λπ.). 

Πλα αυτά τα ςθμειϊνουμε δίπλα ςτο ςενάριο, το οποίο κα ζχει τθν ακόλουκθ 

μορφι: 
 

Σίτλοσ: «Εγϊ ποφ κα παίξω;» 

 

Πρόςωπα: 6 παιδιά, 2 οδθγοί, 4 γείτονεσ, 1 τραυματιςμζνο παιδί, 2 νοςοκόμοι, 1 

οδθγόσ ατυχιματοσ. 
 

Σκθνι 1θ 

Πρόςωπα: παιδιά 

Χϊροσ: δρόμοσ μιασ γειτονιάσ ςτθν πόλθ τθσ όδου 

ΗΜΕΙΩΕΙ 

Κάμερα, τρίποδο, 

Μπάλα ποδοςφαίρου 
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Χρόνοσ: πρωί Κυριακισ 

 

Δράςθ: Τα παιδιά κάκονται ςτο πεηοδρόμιο και μιλοφν. 

 

     Παιδί Α: Ραιδιά, παίηουμε ποδόςφαιρο; 

     Παιδί Β: Ροφ να παίξουμε; Αφοφ περνάνε αυτοκίνθτα… 

     Παιδί Α: Να κλείςουμε το δρόμο με πζτρεσ, να μθν περνάνε! 

     Παιδί Γ: Ναι, ρε παιδιά. Καλά λζει. Αφοφ δεν υπάρχει άλλοσ 

                     χϊροσ να παίξουμε! 

 

Δράςθ: Τα παιδιά μαηεφουν πζτρεσ και κλείνουν το δρόμο. 

Ζπειτα παίηουν ποδόςφαιρο. 

 

Σκθνι 2θ 

Πρόςωπα: παιδιά, οδθγοί 

Χϊροσ: θ μια άκρθ του δρόμου 

Χρόνοσ: αμζςωσ μετά 

 

Δράςθ: Τα αυτοκίνθτα κορνάρουν για να περάςουν. Τα παιδιά 

ςταματοφν και πθγαίνουν κοντά. Οι οδθγοί βγαίνουν από τα 

αυτοκίνθτα και φωνάηουν ςτα παιδιά. 

 

     Οδθγόσ Α: Φφγετε γριγορα απ’ τθ μζςθ, πριν κυμϊςω! 

     Παιδί Α:     Εςείσ μπορείτε να πάτε γφρω-γφρω. Εμείσ, όμωσ 

                         δεν ζχουμε που να παίξουμε… 

     Οδθγόσ Β: Οι δρόμοι είναι για τ’ αυτοκίνθτα. Κάντε ςτθν 

                         άκρθ γριγορα. 

 

Δράςθ: Ο οδθγόσ Β μετακινεί τισ πζτρεσ ςτθν άκρθ και πάει 

προσ το αυτοκίνθτό του. Ξαφνικά ακοφγεται ςειρινα 

αςκενοφόρου και ζνα αςκενοφόρο περνάει από πίςω τουσ και 

ςταματάει λίγο πιο κάτω. 

 

     Οδθγόσ Α: Κάτι ζγινε! Ράμε να δοφμε… 

 

Δράςθ: Μπροςτά οι οδθγοί και πίςω τουσ τα παιδιά και 

κάποιοι γείτονεσ, τρζχουν προσ το μζροσ που χάκθκε το 

αςκενοφόρο. 

 

Σκθνι 3θ 

Πρόςωπα: παιδιά, οδθγοί, τραυματιςμζνο παιδί, οδθγόσ 

ατυχιματοσ, νοςοκόμοι, γείτονεσ 

Χϊροσ: ζνασ διπλανόσ δρόμοσ 

 

 

Γενικό πλάνο 

 

Κοντινό πλάνο 

 

 

 

 

 

Γενικό πλάνο 

 

 

ΗΜΕΙΩΕΙ 

 

 

 

 

Γενικό πλάνο 

 

 

 

Κοντινό πλάνο 

Κοντινό πλάνο 

 

Κοντινό πλάνο 

 

 

Γενικό πλάνο 

 

 

 

 

Κοντινό πλάνο 

 

Γενικό πλάνο 

 

 

 

ΗΜΕΙΩΕΙ 
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Χρόνοσ: αμζςωσ μετά 

 

Δράςθ: Ζνα παιδί είναι πεςμζνο ςτο δρόμο, μπροςτά από ζνα 

αυτοκίνθτο, και κλαίει, κρατϊντασ το πόδι του. Οι δφο 

νοςοκόμοι το φροντίηουν. 

 

     Οδθγόσ ατυχ.: Δεν ζφταιγα εγϊ, ςασ τ’ ορκίηομαι! Το παιδί 

                                πετάχτθκε μπροςτά μου… 

     Γείτονασ Α:       Αλικεια λζει. Το παιδί ζτρεξε να πιάςει τθ 

                                μπάλα χωρίσ να προςζξει… 

     Γείτονασ Β:       Αυτά ςυμβαίνουν γιατί τα παιδιά δεν ζχουν 

                                που να παίξουν. Δε φταίνε όμωσ αυτά. Εμείσ 

                                φταίμε που δεν τουσ φτιάχνουμε χϊρουσ. 

     Γείτονασ Γ:        Ζχεισ δίκιο! Τα παιδιά μασ κινδυνεφουν. 

                                Ρρζπει να κάνουμε κάτι! 

     Παιδί Α:            Να μασ φτιάξετε γιπεδο! 

     Παιδί Β:            Και παιδικι χαρά! 

     Γείτονασ Δ:       Εντάξει παιδιά. Αφριο κιόλασ κα πάμε ςτον 

                                διμαρχο και κα απαιτιςουμε να μασ  

                                φτιάξει αυτά που ηθτάτε! 

     Γείτονεσ:           (Πλοι μαηί) Ναι, ναι, αυτό κα κάνουμε! 

 

 

ΚΑΤΑ: «Ζτςι, 6 μινεσ αργότερα…» 

 

Σκθνι 4θ 

Πρόςωπα: παιδιά 

Χϊροσ: το νζο γιπεδο 

Χρόνοσ: 6 μινεσ αργότερα 

 

Δράςθ: Τα παιδιά παίηουν μπάλα ςτο γιπεδο. Ακοφγονται οι 

φωνζσ τουσ και ο ιχοσ τθσ μπάλασ. 

 

     Παιδί Α: Ρζτα! 

     Παιδί Β: Κάνε πάςα! 

     Παιδί Γ: Γκοοοολ! 

 

ΣΕΛΟ 

 

 

Γενικό πλάνο 

 

 

 

Κοντινό πλάνο 

 

Κοντινό πλάνο 

 

Κοντινό πλάνο 

 

 

Κοντινό πλάνο 

 

Κοντινό πλάνο 

Κοντινό πλάνο 

Κοντινό πλάνο 

 

 

Γενικό πλάνο 

 

 

 

 

ΗΜΕΙΩΕΙ 

 

 

 

 

Γενικό πλάνο 

 

 

Το ντεκουπάη μπορεί να φαντάηει πολφ εξειδικευμζνθ δουλειά για κάποιον 

εραςιτζχνθ, αλλά ςτθν πορεία κα διαπιςτϊςετε πωσ ζχει αποτζλεςμα, ζςτω και 

ςτθν πολφ βαςικι του μορφι που αναφζρεται εδϊ. 
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Αν ζχουμε ετοιμάςει ζνα οργανωμζνο ντεκουπάη, τα πράγματα είναι εφκολα διότι 

γνωρίηουμε τθν ςειρά των πλάνων μασ, τοποκετοφμε τουσ θκοποιοφσ μασ ςτο χϊρο,  

φωτίηουμε με τον τρόπο που εξυπθρετεί τθν «δραματικότθτα» τθσ κάκε ςκθνισ και 

πατάμε το “Rec” ςτθν κάμερα μζχρι να πετφχουμε ικανοποιθτικι λιψθ. 

 

 

ʃˇʽʰ ʶʾ˄ʰʽ ˍʰ ʲʰˋʽˁʱ ˋˍˇʽ˔ʶʾʰ ˃ʽʰˌ ˂ʺ˕ʹˌ 
   κθνι 6, λιψθ 2 

 

Ҧ ʆ̌  ˃ʷʴʶʻˇˌ ˍˇˎ ˉ˂ʱ˄ˇˎ. Πςο πιο κοντινό είναι τόςο πιο πολφ τονίηονται τα 

ςυναιςκιματα και οι αντιδράςεισ του θκοποιοφ ι δίνεται ζμφαςθ ςε ζνα 

αντικείμενο. Πςο πιο γενικό είναι ζνα πλάνο τόςο πιο «επεξθγθματικό» είναι ϊςτε 

να «ςυςτιςει» τον χϊρο.  

 

Ҧ ɶ ˁʾ˄ʹˋʹ ˍʹˌ ˁʱ˃ʶˊʰˌ. Ζχουμε τζςςερα είδθ κινιςεων, ςφμφωνα με τα οποία 

μποροφμε να δϊςουμε διαφορετικζσ εντυπϊςεισ: το ˍˊʱʲʶ˂ʽ˄ʴˁ, το ˉʰ˄ˇˊʰ˃ʾˁ, το 

ʲʶˊˍʽˁʱ˂ και τθν ˋˏ˄ʻʶˍʹ ˁʾ˄ʹˋʹ. 

 

1. Το ˍ́ ʱʲʶ˂ʽ˄ʴˁ (μπροςτά, πίςω, παράλλθλα, κυκλικά) είναι θ μετακίνθςθ τθσ 

κάμερασ επάνω ςε ράγεσ ι με τθ βοικεια γερανοφ (κάκετα). Το ʸˇˎ˃ 

(μπροςτά, πίςω) είναι ζνα οπτικό τράβελινγκ με τθν κάμερα να παραμζνει 

ςτακερι.  

 

Με το ˍˊʱʲʶ˂ʽ˄ʴˁ-˃ˉˊˇˋˍʱ (ι ʸˇˎ˃-˃ˉˊˇˋˍʱ), κατευκφνεται το βλζμμα του 

κεατι προσ ζνα κζντρο ενδιαφζροντοσ. Μερικζσ από τισ ερμθνείεσ αυτισ τθσ 

κίνθςθσ είναι ότι:  α) μασ ειςάγει ςτο χϊρο όπου πρόκειται να εκτυλιχκεί θ 

δράςθ ι μζροσ τθσ δράςθσ, β) αποκαλφπτει κάποιο ςθμαντικό ςτοιχείο για 

τθν εξζλιξθ τθσ ιςτορίασ, γ) περνάει ςτθν πιο προςωπικι, εςωτερικι ηωι κ.ά. 

 

Το ˍˊʱʲʶ˂ʽ˄ʴˁ-ˉʾˋ˖ (ι ʸˇˎ˃-ˉʾˋ˖) μπορεί να πάρει τισ εξισ ςθμαςίεσ: α) 

αποκάλυψθ, β) ςυμπζραςμα, γ) απομάκρυνςθ ςτο χϊρο, δ) θκικι 

αποδζςμευςθ, ε) εντφπωςθ μοναξιάσ ι κανάτου κ.ά. 

 

2. Με το ˉʰ˄ˇˊʰ˃ʾˁ και το ʲʶˊˍʽˁʱ˂, θ κάμερα κινείται πάνω ςτον άξονά τθσ, 

χωρίσ να μετακινθκεί από τθ κζςθ τθσ. Θ ˉʰ˄ˇˊʰ˃ʽˁʺ κίνθςθ (από τα δεξιά 

προσ τα αριςτερά και αντίςτροφα) είναι οριηόντια, ενϊ θ κάκετθ κίνθςθ (από 

πάνω προσ τα κάτω και αντίςτροφα) ονομάηεται ʲʶˊˍʽˁʱ˂. Και οι τζςςερισ 

αυτζσ κινιςεισ τθσ κάμερασ είναι περιγραφικζσ (όταν πρόκειται για τοπία) ι 

ακολουκοφν τθν μετακίνθςθ ενόσ προςϊπου ι ενόσ αντικειμζνου. 

 

3. Θ ˋˏ˄ʻʶˍʹ ˁʾ˄ʹˋʹ, ςυνδυάηει ταυτόχρονα το τράβελινγκ (ι ηουμ) με το 

πανοραμίκ και ζχει περιγραφικό χαρακτιρα. 
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Ҧ ɶ ʴ˖˄ʾʰ ˂ʺ˕ʹˌ είναι θ ακριβισ κζςθ τθσ κάμερασ. Οι πιο ςπουδαίεσ γωνίεσ 

λιψεωσ είναι: 

 

1. Θ κζςθ τθσ κάμερασ βρίςκεται ςτο φψοσ του ανκρϊπου και βλζπει ακριβϊσ 

απζναντί τθσ (ˁʰ˄ˇ˄ʽˁʺ ʴ˖˄ʾʰ). 

2. Θ κζςθ τθσ κάμερασ βρίςκεται χαμθλά και βλζπει από κάτω προσ τα επάνω 

(contre plongŞe). 

3. Θ κζςθ τθσ κάμερασ βρίςκεται ψθλά και βλζπει από πάνω προσ τα κάτω 

(plongŞe). 

4. Θ κζςθ τθσ κάμερασ είναι ζτςι ϊςτε να μασ παρζχει ζνα κάδρο κεκλιμζνο 

δεξιά ι αριςτερά (cadrqge penchŞe). 

5. Μθ πραγματικό κάδρο (inquadratura irreale). Ρρόκειται για τα κάδρα εκείνα 

για τα οποία θ κζςθ τθσ κάμερασ είναι τελείωσ απίκανθ. Ρ.χ. ανοίγει κάποιοσ 

το ψυγείο και τον καδράρουμε μζςα από αυτό. 

 

Για τθν ιςτορία και μόνο: Οι κλαςικοί κεωρθτικοί1 προςζδωςαν ςτο plongée, ςτο 

contre plongée και ςτα κεκλιμζνα κάδρα μία ιδιαίτερθ βαρφτθτα που, από μερικοφσ 

ςχολιαςτζσ, χαρακτθρίςτθκε ςαν κανόνασ. Θ λιψθ plongée, δίνει ςτθν ανκρϊπινθ 

μορφι τθν αίςκθςθ τθσ ταπείνωςθσ. Αντίκετα, το contre plongée, δίνει ςτθν 

ανκρϊπινθ μορφι κάτι το μεγαλοπρεπζσ ι το αλαηονικό και τυραννικό. Πςο για τα 

κεκλιμζνα κάδρα προςδίδουν μια πνευματικι αςτάκεια και ψυχικι ανιςορροπία. 

Φυςικά οι απόψεισ αυτζσ είναι πολφ ςχετικζσ. Εκείνο που πρζπει να ζχουμε υπόψθ 

μασ είναι ότι κάκε γωνία λιψεωσ αποκτά μια ςυγκεκριμζνθ ςθμαςία και 

δικαιολογείται τότε μόνο: όταν είναι άμεςα ςυνδεδεμζνθ με το όλο φφοσ και τθν 

αιςκθτικι αναγκαιότθτα τθσ ταινίασ. 

 

Ҧ ʁ ʱ˅ˇ˄ʰˌ. Είναι θ κατεφκυνςθ που ζχουν άνκρωποι ςτθν κίνθςι τουσ ι το 

βλζμμα τουσ και αντικείμενα (π.χ. ζνα αυτοκίνθτο) όταν φαίνονται μζςα από τθν 

κάμερα. Πταν το κζμα μασ κινείται προσ μια κατεφκυνςθ ςε ζνα πλάνο, πρζπει να 

διατθριςει τθν ίδια κατεφκυνςθ και ςτα επόμενα πλάνα, εκτόσ αν θ αλλαγι τθσ 

κατεφκυνςθσ δείχνεται ςτο πλάνο. Ρ.χ. ζνα αυτοκίνθτο κινείται από αριςτερά προσ 

δεξιά του κάδρου. Μζχρι να ολοκλθρϊςει τθν πορεία του πρζπει να κρατιςει τθν 

ίδια ςχζςθ. Αν θ τάςθ του αλλάξει ςε κάποια πλάνα κα φαίνεται ςα να επιςτρζφει. 

Επίςθσ, αν «κόψουμε» ςε πλάνο μζςα ςτο αυτοκίνθτο, πάλι ςτο φόντο κα πρζπει να 

υπάρχει θ ίδια τάςθ από αριςτερά προσ τα δεξιά. 

 

ʃʄʁʅʁʋɶ! Ο άξονασ δεν πρζπει να παραβιάηεται από το ζνα πλάνο ςτο άλλο, παρά 

μόνο κατά τθν εξζλιξθ τθσ δράςθσ μζςα ςτο πλάνο. Αν παραβιαςτεί ο άξονασ 

ανατρζπεται θ κατεφκυνςθ και ο κεατισ οδθγείται ςε ςφγχυςθ όςον αφορά τα 

βλζμματα, τθ δράςθ, «τθ γεωγραφία του χϊρου». 

                                                           
1
 Ζνασ αξιοςθμείωτοσ κεωρθτικόσ του κινθματογράφου γφρω ςτθ δεκαετία του 1960 ιταν ο Μαρςζλ 

Μαρτζν. 
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ʆˇ ˉ˂ʱ˄ˇ 
   κθνι 6, λιψθ 3 

 

Το μζγεκοσ του πλάνου εξαρτάται από τθν απόςταςθ τθσ κάμερασ αναφορικά με   

το κζμα που κινθματογραφοφμε. Κακορίηει επίςθσ και τθ διάρκειά του αναφορικά 

με τον χρόνο που πρζπει να αφινει ςτον κεατι για να αντιλθφκεί το περιεχόμενό 

του.  Ζνα γενικό πλάνο διαρκεί ςυνικωσ πιο πολφ από ζνα κοντινό.  Ρροςοχι μόνο 

μθ γίνει θ ταινία ανιαρι. Αν π.χ. δείξουμε ζνα πλικοσ ανκρϊπων να περπατά ςε 

γενικό πλάνο για 40 δευτερόλεπτα, ςίγουρα θ εικόνα μασ κα είναι ανιαρι. Αν όμωσ 

δείξουμε λεπτομζρειεσ αυτοφ του πλικουσ ςε ςφιχτά κοντινά (γκρο) πλάνα, θ 

εικόνα μασ δεν κα είναι ανιαρι ακόμα κι αν ζχει διάρκεια 80 δευτ.  

Θ επιλογι των πλάνων ςτοχεφει ςτθν ευκολία κατανόθςθσ και ςτθν ςαφινεια       

τθσ  αφιγθςθσ.  

Επίςθσ, το ςφιχτό κοντινό και το γενικό πλάνο ζχουν μια κακοριςμζνθ ψυχολογικι 

ςθμαςία και όχι ζναν απλά περιγραφικό ρόλο.  

Το γενικό πλάνο, κάνοντασ τον άνκρωπο μικροςκοπικι ςιλουζτα, τον τοποκετεί 

μζςα ςτον κόςμο. Τον 

εντάςςει ςε μία διαλεκτικι 

ςχζςθ με τα αντικείμενα του 

χϊρου, τον «αντικειμενο-

ποιεί». 

Αντίκετα, το ςφιχτό κοντινό 

πλάνο μασ επιτρζπει να 

διαβάςουμε ςτο πρόςωπο τα 

πιο απόκρυφα δράματα, 

φωτογραφίηει το «υποςυνεί-

δθτο». Αυτι θ αποκάλυψθ 

των μυςτικϊν και φευγαλζων 

εκφράςεων ενόσ προςϊπου 

είναι ζνασ από τουσ πιο 

κακοριςτικοφσ παράγοντεσ 

τθσ γοθτείασ που εξαςκεί ο 

κινθματογράφοσ.  
 
                
 

 

 

 

 

 

ʃ˂ʱ˄ʰ ˃ʶ ʲʱˋʹ 

ˍˇ ʰ˄ʻˊ˗ˉʽ˄ˇ 

ˋ˗˃ʰ 
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ɾˇ˄ˍʱʸ 
κθνι 7 

 
Το μοντάη είναι θ οργάνωςθ των πλάνων με νόθμα και ρυκμό.  
 

Ραρόλο που το μοντάη προβλζπεται από το ντεκουπάη του ςκθνοκζτθ, ο μοντζρ 

εξακολουκεί να ζχει ζνα ςθμαντικό μζροσ πρωτοβουλίασ κατά τθν πράξθ του 

μοντάη, θ οποία δθμιουργείται αναπόφευκτα από πικανζσ ελλείψεισ του ντεκουπάη, 

από ελλείψεισ ι διαφοροποιιςεισ κατά το γφριςμα ςε ςχζςθ με το αρχικό 

ντεκουπάη, ι τζλοσ από τισ ςυχνά καλφτερεσ ιδζεσ που μπορεί να ζχει κανείσ όταν 

ζχει μπροςτά του τα ίδια τα πλάνα (κατά το μοντάη) και όχι τθ φανταςτικι τουσ 

εικόνα (κατά το ντεκουπάη). 
 

Το μοντάη μπορεί να γίνεται και από τον ίδιο τον ςκθνοκζτθ. Ρροτιμότερο όμωσ 

είναι να γίνεται από ειδικό μοντζρ, με τθν παρακολοφκθςθ και τθ ςφμπραξθ του 

ςκθνοκζτθ. 
 

Οι ςυνδζςεισ ανάμεςα ςτα πλάνα είναι το ίδιο ςθμαντικζσ όςο και τα ίδια τα πλάνα. 

Συνικωσ ςυμβολίηουν αλλαγζσ ςτο χϊρο και το χρόνο τθσ κινθματογραφικισ 

αφιγθςθσ. Συνολικά υπάρχουν επτά τρόποι -μαηί με αρκετζσ παραλλαγζσ- για να 

ςυνδεκοφν δφο πλάνα μεταξφ τουσ: 
 

1. Το cut (κόψιμο). Χρθςιμοποιείται ευρφτατα ςυνδζοντασ οποιεςδιποτε 

χρονικζσ περιόδουσ. 

2. Το dissolve (διπλοτυπία). Συμβολίηει ζνα χρονικό πζραςμα. 

3. Τα διάφορα wipes (ςάρωςθ, ςκοφπα κ.λπ.). Θ εικόνα ενόσ πλάνου «φεφγει» 

με διάφορουσ τρόπουσ από τθν οκόνθ και με τον ίδιο τρόπο ζρχεται θ 

επόμενθ εικόνα. Συνικωσ μασ περνάει ςε κάποιο άλλο χϊρο για να 

ςυνεχιςτεί θ κινθματογραφικι αφιγθςθ. 

4. Τo fade-out («ςβιςιμο» ςε μαφρο). Το «ςβιςιμο» ςε μαφρο χωρίηει ςκθνζσ. 

Ενϊ τα cut και  dissolve ενϊνουν ςκθνζσ. Σε ρεαλιςτικό επίπεδο, το ςβιςιμο 

μπορεί να ςυνδεκεί με μια φωτιςτικι κατάςταςθ π.χ. ςε μια ςκθνι όπου τα 

φϊτα ςβινουν. 

5. To fade-in («άνοιγμα» από μαφρο). Σε ρεαλιςτικό επίπεδο, το «άνοιγμα» 

από μαφρο μπορεί να ςυνδεκεί με μια φωτιςτικι κατάςταςθ π.χ. ςε μια 

ςκθνι όπου τα φϊτα ανάβουν. 

6. Το white-out («ςβιςιμο» ςε λευκό). Το ςβιςιμο ςε λευκό πολλζσ φορζσ 

βοθκάει ςαν πζραςμα ςτο όνειρο, ςε μια οπταςία, ςε κάτι το αικζριο. Σαν 

ρεαλιςτικότερο ζναυςμα για το ςβιςιμο ςε λευκό, μπορεί να χρθςιμεφςει 

ωσ αφετθρία, κάποιο πολφ φωτεινό ςτοιχείο του πλάνου όπωσ ζνα 

παράκυρο, το οποίο ςταδιακά κα οδθγιςει ςτο πλιρεσ «κάψιμο» τθσ 

εικόνασ, δθλαδι το λευκό. Το ςβιςιμο ςε λευκό διακζτει μια αικζρια 

ποιότθτα, αντίκετα με τα dissolve που τείνουν περιςςότερο προσ το λυριςμό 

και τθν ελεγεία. 



  Σημειώσεις βασικών αρχών σεναριογραφίας, σκηνοθεσίας & μοντάζ 

[21] 

 

7. Το white-in («άνοιγμα» από λευκό). Αντίκετα με το «ςβιςιμο» ςε λευκό, το 

«άνοιγμα» βοθκάει ςαν πζραςμα ςτθν πραγματικότθτα. 
 

Άλλθ ςφνδεςθ ςτο μοντάη είναι το Focus-in και focus-out (κόλωμα). Σε ζνα 

θκελθμζνο κόλωμα θ «ουρά» ενόσ πλάνου χάνει τθν ευκρίνειά τθσ, θ εικόνα 

αποςυντίκεται και «δζνει» μ’ ζνα επόμενο πλάνο όπου θ ευκρίνεια επανζρχεται 

ςιγά-ςιγά κακϊσ διορκϊνεται θ εςτίαςθ. Αυτι θ ςφνδεςθ μπορεί να 

χρθςιμοποιθκεί όταν για παράδειγμα ο ιρωασ χάνει τισ αιςκιςεισ του είτε ςε 

ατφχθμα είτε ςε φάςθ αναιςκθςίασ ςε νοςοκομείο και κατόπιν τισ ανακτά. 
 

Το πάγωμα τθσ εικόνασ (Freeze-frame) είναι ζνα εφζ που διαφζρει από τουσ 

παραπάνω τρόπουσ ςφνδεςθσ πλάνων ωσ προσ το ότι κυρίωσ λειτουργεί ςαν ανάςα, 

ςαν διακοπι τθσ ροισ του «πραγματικοφ» χρόνου, παρά ςαν γζφυρα ι μετάβαςθ 

ανάμεςα ςε δφο ςκθνζσ. Σε ρεαλιςτικότερο επίπεδο το «πάγωμα» χρθςιμοποιείται 

ωσ «υποκειμενικό» φωτογράφου, όπου το κάδρο παγϊνει ςυνδυαηόμενο με τον 

ιχο τθσ φωτογραφικισ μθχανισ. 
 

Ο ʺ˔ˇˌ – είτε πρόκειται για ιχουσ του χϊρου, είτε πρόκειται για μουςικι – 

προςδίδει ςτθν εικόνα μια επιπλζον διάςταςθ. Ειδικά τα οργανικά κομμάτια που κα 

ακουςτοφν ςτθν ταινία μασ πρζπει να ταιριάηουν απόλυτα με το φφοσ και τον 

ρυκμό τθσ. Επίςθσ, μεγάλθ ʃʄʁʅʁʋɶ ςτουσ κακοτραβθγμζνουσ ιχουσ. Θ βοικεια 

ενόσ ζμπειρου θχολιπτθ, μασ είναι απαραίτθτθ προκειμζνου να καταγράψουμε 

ςωςτά τθν θχθτικι δράςθ (διάλογο και ιχουσ ατμόςφαιρασ) γιατί δεν διορκϊνεται 

ςτο μοντάη.  
 

Το ˊʰˁˈˊ, εκτόσ από τρυκ είναι και μια ςυνδετικι αναφορά ˊʰˁˈˊ ˇˉˍʽˁˈ, ˊʰˁˈˊ 

ʰˁˇˎˋˍʽˁˈ. Ο ιχοσ τθσ περαςμζνθσ ςκθνισ να περνάει και να παραμζνει για λίγο 

ςτθν αρχι τθσ επόμενθσ. Ι από τθν αρχι τθσ επόμενθσ ςκθνισ να ζρχεται ιδθ ιχοσ 

ςτθ ςκθνι που ζχουμε μπροςτά μασ.  Το ρακόρ χρθςιμοποιείται για να ζχει θ ςκθνι 

μια πιο ιρεμθ και φυςικι διαδοχι. 

 

Το μοντάη ςτον εραςιτεχνικό κινθματογράφο ζχει τθν ίδια αξία με εκείνο του 

επαγγελματικοφ. Πμωσ, ςε όλεσ τισ περιπτϊςεισ, αν δεν υπάρχει ιδθ αξιόλογο 

υλικό, με το μοντάη λίγα πράγματα μποροφμε να πετφχουμε. Γι αυτό είναι 

ςθμαντικό να προβλζπονται όλα ςτο ςτάδιο του ντεκουπάη και του γυρίςματοσ. Το 

μοντάη είναι θ ολοκλιρωςθ αυτϊν των δφο.  
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ʃˊˇˍʱˋʶʽˌ 

 

 

Ҧ Οι ανάγκεσ των ταινιϊν που απαιτοφν ρόλουσ ενθλίκων (μπαμπά, μαμάσ, 

παπποφ, γιαγιάσ κ.λπ.), με κατάλλθλο μακιγιάη, περοφκεσ και ροφχα, μποροφν να 

καλυφκοφν από τουσ ίδιουσ τουσ μακθτζσ. 

 

Ҧ Αν π.χ. οι ιρωεσ ςτθν ταινία είναι 4 αγόρια και 4 κορίτςια, αλλά οι ςυμμετοχζσ 

των κοριτςιϊν είναι περιςςότερεσ από των αγοριϊν, μθν προβλθματιςτείτε. Τα 

κορίτςια που περιςςεφουν, αν «μαςκαρευτοφν» ςε αγόρια, μποροφν κάλλιςτα να 

καλφψουν τισ ανάγκεσ τθσ ταινίασ. Και το αντίκετο φυςικά. 

 

Ҧ Οι μακθτζσ που κρίνονται ότι δεν είναι κατάλλθλοι ι που δεν κζλουν να 

υποδυκοφν το ρόλο ενόσ ιρωα, μποροφν να χρθςιμοποιθκοφν ωσ ςυντελεςτζσ τθσ 

παραγωγισ αςκϊντασ τα ανάλογα κακικοντα (βοθκόσ ςκθνοκζτθσ, ςκθνογράφοσ, 

ενδυματολόγοσ, φροντιςτισ κ.λπ., βλ. ςελ. 6-7 των ςθμειϊςεων). 

 

Ҧ Κάντε μερικζσ βόλτεσ να βρείτε τουσ κατάλλθλουσ χϊρουσ για τα γυρίςματά ςασ 

(θ ανεφρεςθ χϊρων ςτον κινθματογράφο ονομάηεται ρεπεράη). 

 

Ҧ Πταν πρόκειται να κάνετε κίνθςθ τθσ κάμερασ, πριν πατιςετε το “Rec” κάντε 

πρόβα. Σίγουρα το αποτζλεςμα κα είναι καλφτερο. 

 

Ҧ Με το «Ράμε…» του ςκθνοκζτθ, κάντε όλοι απόλυτθ θςυχία για να καταγραφοφν 

κακαροί οι διάλογοι και οι ιχοι τθσ ατμόςφαιρασ. 

 

Ҧ Αφιςτε «ανάςεσ» ςτθν αρχι και ςτο τζλοσ των πλάνων ςασ, ακόμα κι αν αυτά 

είναι ςτακερά. Αν πρόκειται να κάνετε κίνθςθ τθσ κάμερασ μθν ξεκινάτε αμζςωσ με 

το που πατάτε το “Rec”. Μετριςτε μζχρι το 10 και μετά ξεκινιςτε. Το ίδιο και όταν 

ςταματάτε τθν κίνθςθ τθσ κάμερασ. Ηθτείςτε από τουσ ιρωζσ ςασ που παίηουν ςτο 

πλάνο, να παραμζνουν ςτο τζλοσ ςτισ κζςεισ τουσ μζχρι να πείτε «Στοπ». Αυτζσ οι 

«ανάςεσ» κα ςασ βοθκιςουν πολφ ςτο μοντάη. 

 

Ҧ Γυρίςτε δφο φορζσ το ίδιο πλάνο για να ζχετε το περικϊριο να διαλζξετε ςτο 

μοντάη. 

 

Ҧ Το ςπθκάη ι αφιγθςθ ι αλλιϊσ το voice over τθσ ταινίασ, που ςυνικωσ 

ακοφγεται ςτα ντοκιμαντζρ, είναι καλφτερα -για λόγουσ ποιότθτασ ιχου- να γίνεται 

από θχολιπτθ ςε ςτοφντιο ιχου με οποιονδιποτε ζχει καλι χροιά φωνισ και ςωςτι 

άρκρωςθ. 
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Ҧ Τζλοσ, πριν βγάλετε τθν ταινία ςασ ςτθ δθμοςιότθτα ηθτείςτε τθ γνϊμθ 

ανκρϊπων που εκτιμάτε, ανεξάρτθτα αν ζχουν ι όχι κινθματογραφικζσ γνϊςεισ. 

Είναι πολφ πικανόν να δουν λάκθ, αςάφειεσ, περιττζσ ςκθνζσ – που μζςα ςε αυτόν 

τον όγκο δουλειάσ εςείσ δεν παρατθριςατε – κι  ζτςι να βελτιωκεί το αποτζλεςμα. 
 
 
 

Καλι επιτυχία από καρδιάσ! 
Ζλενα Καλογρίδου 

ςκθνοκζτθσ 
 


