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ΓΙΑΝΝΗΣ ΣΚΟΠΕΤΕΑΣ

ΜΕΡΟΣ Β

Η ΟΠΤΙΚΟΑΚΟΥΣΤΙΚΗ ΚΑΤΑΓΡΑΦΗ

Από την πλευρά  του δηµιουργού (εικονολήπτη, σκηνοθέτη κλπ), η

κατασκευή ενός οπτικοακουστικού έργου (είτε πρόκειται για ένα

διαφηµιστικό των 30 δευτερολέπτων, είτε  ταινία µεγάλου µήκους, είτε

κάλυψη ενός γάµου, είτε ένα κοινωνικό ντοκιµαντέρ) προϋποθέτει το

συνδυασµό διαφόρων στοιχείων, σκέψεων, πρακτικών και τεχνικών. Αυτές

µπορούν να κατηγοριοποιηθούν σε δύο µεγάλα σύνολα ή "συστήµατα" : 1

1. το ένα σύστηµα αφορά στο “ύφος” (αγγλιστί στιλ / style) της

ταινίας και καθορίζεται από τον τρόπο  χρήσης  τεσσάρων βασικών

οµάδων τεχνικών :

- των φωτογραφικών τεχνικών (της λεγόµενης και «φωτογραφίας

κινηµατογράφου»). Περιλαµβάνει τη χρήση της κάµερας και σε κάποιο

βαθµό, το φωτισµό, και, µε δυο λόγια, αφορά τον τρόπο καταγραφής των

εικονιζοµένων.

-του µιζ-αν-σεν  (mise-en-scene).  Όρος που χρησιµοποιείται τόσο

στην αγγλική όσο και στη γαλλική ορολογία, προέρχεται από το θέατρο και,

κατά λέξη, σηµαίνει “θέτω από σκηνής”, σκηνο-θετώ. Προδίδει την άµεση

συγγένεια των οπτικοακουστικών µε το θέατρο, καθώς αναφέρεται στον

τρόπο στησίµατος των εικονιζόµενων στο χώρο µπροστά στην κάµερα

(“σκηνή”), περιλαµβανοµένων των σκηνικών, της επιλογής της τοποθεσίας,

των κουστουµιών, της συµπεριφοράς και κίνησης των εµψύχων όντων και, σε

κάποιο βαθµό, του φωτισµού.

-του µοντάζ, δηλαδή του τρόπου ταξινόµησης και σύνδεσης των

πλάνων και  σκηνών µεταξύ τους, του ρυθµού και της "αίσθησης συνέχειας"

(continuity) ή της αίσθησης ασυνέχειας

-του ήχου, δηλαδή του συνδυασµού,  της  έντασης και του

χρωµατισµού της µουσικής, των φυσικών ήχων και, φυσικά, του ανθρώπινου

λόγου.
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2. Το δεύτερο "σύστηµα" ενός οπτικοακουστικού έργου αφορά στην

Αφήγηση και το βαθµό  που αυτή ενυπάρχει στο έργο. Η αφήγηση

νοείται εδώ µε τον πλέον απλό τρόπο της  διαδικασίας

παρουσίασης µιας ιστορίας, δηλαδή “µιας αλυσίδας γεγονότων που

συνδέονται µε σχέση αιτίου-αποτελέσµατος και συµβαίνουν στο

χώρο και στο χρόνο ”.2

Η Αφήγηση, η παρουσίαση ιστοριών, είναι µορφικό σύστηµα που

εµφανίζεται και σε άλλα είδη τέχνης (µυθιστόρηµα, θέατρο) και µαζικής

επικοινωνίας (ραδιόφωνο κλπ). Σ΄ αυτές τις περιπτώσεις, όµως, συνυπάρχει

µε άλλες τεχνικές – για παράδειγµα, στη λογοτεχνία, η αφήγηση µιας

ιστορίας συνυπάρχει µε τις τεχνικές του γραπτού λόγου.

Είναι προφανές ότι το παρόν βιβλίο ενδιαφέρει η ανάλυση όλων των

προαναφεροµένων, τόσο των οπτικοακουστικών τεχνικών όσο και της

αφήγησης, στο βαθµό που σχετίζονται µε τη χρήση της βιντεοκάµερας. Η

έµφαση δίνεται, αυτονόητα στις φωτογραφικές τεχνικές (το βασικό µέρος

των οποίων συνίσταται στη χρήση της βιντεοκάµερας) που καταλαµβάνουν

όλο το Γ µέρος.

Ωστόσο, για να γίνει κατανοητό το πλαίσιο µέσα στο οποίο

χρησιµοποιούνται οι φωτογραφικές τεχνικές και η βιντεοκάµερα, είναι

απαραίτητη µια µικρή εισαγωγή στα υπόλοιπα στοιχεία που συµβάλλουν σ΄

ένα οπτικοακουστικό έργο. Η εισαγωγή αυτή καταλαµβάνει το Β µέρος του

βιβλίου. Για την αφήγηση, το µιζ-αν-σεν, το φωτισµό και τη χρήση του ήχου

καταγράφονται οι γενικές αρχές τους. Κάπως αναλυτικότερα, αναφέρονται

οι βασικές αρχές του  µοντάζ, καθώς αυτές πρέπει να σχεδιαστούν και

εφαρµοστούν άµεσα και σε πλήρη συνάρτηση µε τις φωτογραφικές

πρακτικές κατά τη διαδικασία του γυρίσµατος, προκειµένου να παραχθεί

υλικό κατάλληλο για την επιθυµητή οπτικοακουστική καταγραφή.

Β.1 ΒΑΣΙΚΗ ΟΡΟΛΟΓΙΑ



3

Πριν εξεταστούν ένα προς ένα τα εκφραστικά µέσα της κάµερας και ο

τρόπος µε τον οποίο η τεχνολογία και οι διάφορες χρήσεις της (τεχνικές)

παράγουν τέχνη, είναι απαραίτητο να αναφερθούν µια σειρά βασικών όρων,

οι περισσότεροι από τους οποίους χρησιµοποιούνται µε λάθος ή ηµιτελή

τρόπο στην καθηµερινή γλώσσα, ενώ προέρχονται από τη θεωρία και τη

γλώσσα της “πιάτσας” των τεχνικών.3

• ΤΟ ΟΠΤΙΚΟΑΚΟΥΣΤΙΚΟ ΕΡΓΟ / Η ΚΙΝΟΥΜΕΝΗ ΕΙΚΟΝΑ:  ∆ισδιάστατη

αναπαράσταση ήχου και εικόνας που υπόκειται σε ορισµένες ιδιότητες της

κάµερας όπως η µονο-οπτική προοπτική, (ώστε να ενισχύει την

ψευδαίσθηση της τρίτης διάστασης- του βάθους) και αποτελείται από

πολλές “στατικές εικόνες” εγγεγραµµένες µε ψηφιακό ή αναλογικό τρόπο,

οι οποίες  προβάλλονται µε συγκεκριµένο, “σειριακό” τρόπο ικανό να

δηµιουργήσει την ψευδαίσθηση της ενιαίας “κινούµενης” εικόνας. Αυτός ο

τρόπος εγγραφής και αναπαραγωγής εκµεταλλεύεται το µετείκασµα, την

ιδιότητα του ανθρώπινου µατιού να συγκρατεί για 1/10 του δευτερολέπτου

την εντύπωση που του προκάλεσε κάποιο οπτικό ερέθισµα και µετά την

διακοπή του τελευταίου (δηλαδή αν κάτι προβάλλεται µε ταχύτητα

µεγαλύτερη του 1/10 του δευτερολέπτου, το µάτι δεν µπορεί να τα

συγκρατήσει - αυτός είναι και ο λόγος που δεν συγκρατούµε τα κενά

ανάµεσα στις στατικές εικόνες του φιλµ ή του βίντεο -  που προβάλλονται

µε ταχύτητες 24, 24, 30 ή 48 καρέ το δευτερόλεπτο- και

αντιλαµβανόµαστε τις εικόνες ως µια “ενιαία”, αδιαίρετη εικόνα.

Σε αντίθεση µε  τη “στατική”, “ακίνητη” φωτογραφική εικόνα, η “κινούµενη

εικόνα” (στην πραγµατικότητα το µόνο που κινείται είναι το φιλµ µέσα στη

µηχανή προβολής ή ο οπτικός δίσκος ή η ταινία της κασέτας ) µπορεί να

καταγράφει την κίνηση των εικονιζόµενων και της κάµερας, να ενσωµατώνει

χρονική διάρκεια σε κάθε εικόνα και κατ’ επέκταση, να εµπεριέχει ιστορία µε

αρχή, µέση και τέλος.

• Το ΠΛΑΝΟ (αγγλ. shot) : Η µικρότερη οπτικοακουστική ενότητα, η κάθε

ξεχωριστή και αδιάκοπη οπτικοακουστική κινούµενη εικόνα, αλλιώς η κάθε

κινούµενη εικόνα µε ενότητα χώρου και χρόνου. Αναφέρεται στις

οπτικοακουστικές τεχνικές και στην οπτικοακουστική επικοινωνία του

έργου. Πρακτικά, κατά τη διάρκεια του γυρίσµατoς, η έννοια του πλάνου
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ταυτίζεται µε την έννοια της “λήψης” (αγγλ. take). Μια λήψη είναι ό,τι

καταγράφεται από τη στιγµή που πατάει ο χειριστής το κουµπί της

εγγραφής ως τη στιγµή που τη σταµατάει (πατώντας το πόουζ). Όµως,

κατά τη διάρκεια της επεξεργασίας και της προβολής του υλικού, η

έννοια του πλάνου ταυτίζεται µε το υλικό που προβάλλεται αδιάκοπα

ανάµεσα σε δύο άλλες αδιάκοπες ενότητες χώρου και χρόνου, δηλαδή

δύο άλλα πλάνα, είτε αυτά προέρχονται από µια λήψη που διαιρέθηκε,

είτε από διαφορετικές.

• Η ΣΚΗΝΗ (αγγλ. scene) : η µικρότερη αφηγηµατική ενότητα, η

οπτικοακουστική µονάδα µέσα στην οποία αναπτύσσεται κάποια

αφηγηµατική δράση σε ενιαίο χώρο ή/και χρόνο. Ο όρος αναφέρεται στη

δραµατουργία και στο σύστηµα της αφήγησης. Κάθε σκηνή µπορεί να

διεξάγεται σ’ ένα ή δεκάδες πλάνα στον ίδιο χώρο ή/ και σε ενιαίο χρόνο.

Είναι εξαιρετικά συνηθισµένη πρακτική η έννοια της σκηνής να

µπερδεύεται µε το πλάνο, ένα πρόβληµα που τα software των καµερών και

µοντάζ βίντεο για ερασιτέχνες το κάνουν χειρότερο, χάριν απλούστευσης

και ευκολίας των αρχάριων (η περίφηµη λειτουργία scene detection που

τεµαχίζει αυτόµατα το τραβηγµένο υλικό σε “σκηνές”, στην

πραγµατικότητα το χωρίζει σε πλάνα ή σε κάτι ακόµη µικρότερο). Αυτή η

σύγχυση υπήρχε και στα πρώτα χρόνια του κινηµατογράφου, ως τη

δεκαετία του ’50,4 καθώς οι επιρροές από το θέατρο και οι ατέλειες της

τεχνολογίας ταύτιζαν το γύρισµα ενός πλάνου µε µια σκηνή και

προσέδιδαν ιδιαίτερη σηµασία στην αφήγηση που εµπεριείχε κάθε πλάνο.

• Το ΚΑ∆ΡΟ (αγγλ. frame). Κάθε µια από τις εικόνες (ψηφιακές ή

αναλογικές) ανά δευτερόλεπτο που συγκροτούν µια οπτικοακουστική

κινούµενη εικόνα, καθώς και το περιεχόµενο αυτής της εικόνας.  Στα

ελληνικά χρησιµοποιούµε τη γαλλική λέξη “καρέ” . Ένα πλάνο στο βίντεο

αποτελείται από πολλά καρέ τα οποία αλλάζουν συνεχώς µε συχνότητα

25 ή 29,97 το δευτερόλεπτο (στα κυρίαρχα συστήµατα PAL και NTSC) ή

και λιγότερο, αν πρόκειται για αµιγώς ψηφιακές εφαρµογές. Μ΄ άλλα

λόγια, το κάδρο στην κινούµενη εικόνα είναι πάντα σε διαρκή µεταβολή

και υπό συνεχή αναδιαµόρφωση. Στην πράξη, η µόνη περίπτωση ένα

“κάδρο” να ταυτίζεται µε το “πλάνο” στο οποίο εµπεριέχεται, είναι όταν η

εικόνα στο δεύτερο δεν καταγράφει καµία κίνηση,  ούτε της κάµερας,
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ούτε των εικονιζόµενων (πχ απεικονίζει ένα τοπίο από µακριά, χωρίς η

κάµερα να κινείται).

• TO KA∆ΡΑΡΙΣΜΑ ( αγγλ. framing). Η διαδικασία σύνθεσης και οργάνωσης

της φόρµας/περιεχοµένου του κάδρου µε τη χρήση της οπτικοακουστικής

τεχνολογίας και την αξιοποίηση των τεχνικών. Η επιλογή του µεγέθους

του πλάνου, της αναλογίας των πλευρών, της σύνθεσης, της γωνίας

λήψης κλπ (βλ. µέρος Γ) είναι ενότητες της διαδικασίας του

καδραρίσµατος, όρος που στην πράξη συγχέεται πολύ συχνά στην

ελληνική πρακτική µε την έννοια του “κάδρου”. Προφανώς, αυτό

οφείλεται στη διαρκή µεταβολή του κάδρου που επιβάλλει και τη διαρκή

προσαρµογή του καδραρίσµατος.

• Η ΣΕΚΑΝΣ  (αγγλ. sequence). Πολλές σκηνές µε νοηµατική ενότητα

αποτελούν µία σεκάνς. Στα ελληνικά µεταφράζεται ως “ακολουθία” ή

“αλυσίδα” ή χρησιµοποιείται αµετάφραστος ο όρος σεκάνς, από τα

γαλλικά. Η έννοια αφορά κατ’ αρχήν στην αφήγηση, τη δραµατουργία και

την παρουσίαση των γεγονότων και πληροφοριών, και χρησιµοποιείται για

να δηλώσει µια ενότητα σκηνών. Καµία φορά, και ιδίως στο µοντάζ µε

Η/Υ, χρησιµοποιείται  για να υποδηλώσει µια σειρά από πλάνα που

δένονται νοηµατικά µεταξύ τους, έστω και αν αυτά δεν συγκροτούν ούτε

καν µια σκηνή.

• ΠΛΑΝΟ ΣΚΗΝΗ (scene-shot). Είναι το πλάνο που περιέχει την αφήγηση

µιας ολόκληρης σκηνής. Το ΠΛΑΝΟ ΣΕΚΑΝΣ (sequence-shot) είναι το

πλάνο που περιέχει (και ταυτίζεται) µε την αφήγηση µιας ολόκληρης

σεκάνς από σκηνές. Αυτά τα πλάνα είναι εκ των πραγµάτων

ΜΟΝΟΠΛΑΝΑ. Ο όρος “µονοπλάνο” (αγγλ. Single Take ή Long Take)

αναφέρεται σε  µία λήψη που εµπεριέχει µια αφηγηµατική ενότητα που θα

µπορούσε να οπτικοποιηθεί µε περισσότερες και µικρότερης διάρκειας

λήψεις και πλάνα και εν τούτοις αποδίδεται στο τέλος µε  ένα και ενιαίο

πλάνο. ∆εύτερο γνώρισµα του µονοπλάνου είναι η διάρκεια του, που είναι

µεγαλύτερη από το µέσο όρο διάρκειας των πλάνων στην τρέχουσα

οπτικοακουστική πρακτική.

• ΓΚΡΟ πλάνα

Τα πλάνα µπορεί να είναι κυρίως τριών “µεγεθών”, δηλαδή να απεικονίζουν

πιο “µεγάλο” ή πιο “µικρό” το θέµα τους: τα “κοντινά” πλάνα, αυτά που
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απεικονίζουν µεγάλο το βασικό θεµατικό τους αντικείµενο. Στα γαλλικά, τα

κοντινά πλάνα ονοµάζονται “γκρο” (gros) πλάνα, και στα αγγλικά “κλόουζ–απ”

(close-up),  λέξεις που χρησιµοποιούνται και στην ελληνική πρακτική και

µάλιστα έχουν περάσει και στην καθοµιλουµένη µε λανθασµένη πολλές

φορές χρήση.

Τα “γενικά” πλάνα που δείχνουν το θέµα τους πολύ µικρό, καθώς η κάµερα

δίνει έµφαση στον περιβάλλοντα χώρο. Και τα µεσαία πλάνα που

απεικονίζουν από µια “µεσαία” απόσταση το θέµα τους, δηλαδή δείχνουν

αρκετά κοντά το θέµα τους, αλλά ταυτόχρονα και ένα µεγάλο µέρος από το

περιβάλλον.

• ΜΥΘΟΠΛΑΣΙΑ ΚΑΙ ΝΤΟΚΙΜΑΝΤΕΡ

Η αφήγηση µιας ιστορίας  (αγγλιστί στόριτελιν/storytelling,

ναρέισον/narration) γεννηµένης στη φαντασία των δηµιουργών της, είναι

το βασικό χαρακτηριστικό των ΜΥΘΟΠΛΑΣΙΩΝ (φίξιον/fiction) δηλαδή

των ταινιών που παρουσιάζουν ανθρώπους, τόπους ή γεγονότα που

δηλώνονται ως "φανταστικά" (ότι δεν έχουν συµβεί ποτέ µε τον τρόπο

που παρουσιάζονται  στον πραγµατικό κόσµο του θεατή),

"σκηνοθετούνται" µε βάση τη φαντασία των δηµιουργών και αποδίδονται

µέσω ερµηνειών ηθοποιών. Aντίθετα, τα ντοκιµαντέρ είναι τα έργα όπου

οι άνθρωποι και τα γεγονότα που απεικονίζονται δηλώνεται ότι έχουν

συµβεί στον ίδιο “πραγµατικό” κόσµο του θεατή που βλέπει την ταινία.

Tα όρια γίνονται πολύ σχετικά στις περιπτώσεις που η κάµερα στο έργο

µυθοπλασίας µιµείται την αδέξια, γρήγορη, αυτοσχεδιαστική καταγραφή

της κάµερας του ντοκιµαντέρ ή όταν το ντοκιµαντέρ αναγκάζεται αν

καταφύγει σε µεθόδους αναπαράστασης µε ηθοποιούς, σκηνικά  ή

τρισδιάστατες απεικονίσεις, προκειµένου να περιγράψει ιστορικά

γεγονότα για τα οποία δεν υπάρχει κανένα άλλο οπτικοακουστικό

στοιχείο ή όταν τα καταγραφόµενα γεγονότα σκηνοθετούνται σε µεγάλο

ή µικρό  βαθµό, προκειµένου η κάµερα να αποφύγει τις αδιάφορες

στιγµές της πραγµατικότητας και να καταγράψει την πιο

αντιπροσωπευτική και γόνιµη εκδοχή της (αυτό συµβαίνει ήδη από το

πρώτο ντοκιµαντέρ ορόσηµο στην ιστορία, το “Νανούκ το Βορρά” του

1922).
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Στην πράξη, σήµερα το µόνο κριτήριο διαχωρισµού ενός έργου σε

ντοκιµαντέρ ή µυθοπλασία είναι η δήλωση των δηµιουργών του αν το

έργο είναι …ντοκιµαντέρ ή όχι. ∆ηλαδή, µια ταινία είναι ντοκιµαντέρ όταν,

κατά δήλωση των δηµιουργών της,  τα περιγραφόµενα γεγονότα έχουν

µείνει πιστά, κατά το δυνατόν, στην ιστορική αλήθεια των γεγονότων,

δεν έχουν προστεθεί παραπλανητικά γεγονότα χάριν της δραµατουργικής

έντασης, και η παρουσίαση πληροφοριών που συνέβησαν στην

πραγµατικότητα του θεατή είναι ο γενικός στόχος του έργου και όχι

απλώς η αφορµή για τη δηµιουργία της πλοκής.

Στην ελληνική πρακτική, είναι εξαιρετικά συνηθισµένο να

χαρακτηρίζονται συλλήβδην ως ντοκιµαντέρ και έργα όπως τα

εκπαιδευτικά,  τα πειραµατικά, πολλά διαφηµιστικά και µουσικά βιντεο-

κλιπ, τα βιοµηχανικά (εταιρικά) έργα,  που είναι απλώς “µη αφηγηµατικά”

έργα, δηλαδή ως έργα που δεν έχουν ιστορίες. Αντίθετα, τα έργα

µυθοπλασίας (η οποία εξ ορισµού εµπεριέχει ιστορίες) ταυτίζονται µε τα

αφηγηµατικά έργα. Αυτό είναι κάτι λανθασµένο, αφού τόσο τα

ντοκιµαντέρ όσο τα  προαναφερόµενα έργα µπορούν να έχουν ιστορίες

και αφήγηση.

Β. 2  Η ΑΦΗΓΗΣΗ ΚΑΙ ΤΑ ΒΑΣΙΚΑ ΣΤΟΙΧΕΙΑ ΤΗΣ

∆εν είναι στόχος αυτού του βιβλίου, η διεξοδική προσέγγιση των

αφηγηµατικών συστηµάτων (γι’ αυτό υπάρχουν σειρά από εργασίες

σεναριογραφίας, σε πρακτικό επίπεδο, και αφηγηµατολογίας, σε θεωρητικό),

ωστόσο είναι αναγκαία µια συνοπτική προσέγγιση  των βασικών στοιχείων

της αφήγησης µιας ιστορίας. Η ύπαρξη και αξιοποίηση αυτών των στοιχείων

στα έργα (ακόµη και στα πιο απλά, όπως τα βίντεο διακοπών) εξασφαλίζουν

την αποδοχή του θεατή που αρέσκεται να ακούει και να βλέπει ιστορίες.

Τρια είναι τα βασικότερα στοιχεία που χρήζουν ιδιαίτερης προσοχής

και ανάλυσης σε µια αυτοτελή ιστορία:

1) η “Ιδέα” που εµπεριέχει, συνήθως, µια “Σύγκρουση”.

2) οι “Χαρακτήρες”, ή “Ήρωες” των οποίων η δράση, οι αρετές,  τα

ελαττώµατα και η εξέλιξη τους κινούν την ιστορία από την αρχή ως το τέλος
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3) η δοµή της πλοκής, δηλαδή τα γεγονότα που επιλέγουµε να

παρουσιάσουµε πάνω στην οθόνη.5 Κάθε πλοκή έχει µια “∆οµή” που έχει

κάποιους κανόνες , έχει “αρχή, µέση και τέλος” και γεγονότα που συνδέονται

µεταξύ τους ως αλυσίδα.

Aυτά τα τρία στοιχεία, η ενιαία ιδέα, οι χαρακτήρες και η ύπαρξη (συνήθως)

τριµερούς δοµής, είναι που δίνουν στο έργο τη µορφή της ιστορίας,

ανεξάρτητα αν αυτό το έργο είναι µυθοπλασία, ή καλλιτεχνικό ντοκιµαντέρ ή

βίντεο από γάµο. Όσο πιο έντονα ενυπάρχουν αυτά τα στοιχεία µέσα στη

γενική φόρµα του έργου,  τόσο πιο κυρίαρχη είναι η ύπαρξη της ιστορίας

µέσα στο έργο.

Η Ι∆ΕΑ (CONCEPT) ΤΗΣ ΙΣΤΟΡΙΑΣ.

Ως Ιδέα (concept) ενός σεναρίου / ιστορίας /  έργου ορίζεται η περιγραφή

της βασικής δράσης του βασικού υποκειµένου (χαρακτήρα). Επειδή

πρόκειται για οπτικοακουστικό έργο, η βασική δράση είναι πάντα µια ορατή

οπτικοακουστική κατάσταση που έχει πάντα ένα ορατό και ξεκάθαρο σκοπό.

Όπως επιγραµµατικά έχει ειπωθεί κάθε ιστορία, είναι “ένας χαρακτήρας µ‘

ένα πρόβληµα” .6

Για λόγους που έχουν σχέση µε την ψυχολογία του θεατή και την ανάγκη/

ευχαρίστηση των ανθρώπων να βλέπουν / ακούν ιστορίες, είναι πολύ πιο

ενδιαφέρον η εκάστοτε «δράση» να δηµιουργείται µέσω της «αντίθεσης» µε

τη δράση / αντίδραση κάποιου άλλου υποκειµένου (ανθρώπου ή φυσικής

δύναµης ή του ίδιου του εσωτερικού εαυτού του υποκειµένου) που µε τη

σειρά της προκαλεί νέα  δράση.  Όλη αυτή η διαδικασία δηµιουργεί µια

“‘Ενταση”  που ονοµάζεται “Σύγκρουση”,  και είναι η πεµπτουσία των ιστοριών

κλασσικής αφήγησης. Γι’ αυτό το λόγο είναι πολύ καλύτερα αν η σεναριακή

Ιδέα περιλαµβάνει εξ αρχής και αυτό (ν) που δρα εναντίον του βασικού

υποκειµένου και του σκοπού του. ∆ηλαδή,  η πλήρης σεναριακή Ιδέα σε έργα

κλασικής αφήγησης πρέπει να µπορεί να εκφραστεί σε µια πρόταση  ως εξής:

“αυτό το έργο είναι η ιστορία του/της  ..........που θέλει να  κάνει .............

 αλλά εµποδίζεται από ..............”,

ΟΙ ΧΑΡΑΚΤΗΡΕΣ
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Χαρακτήρας στην οπτικοακουστική ορολογία είναι, µε την πολύ γενική

έννοια, αυτός που καταγράφεται από το φακό να δρα και να αποφασίζει, είτε

πρόκειται για επαγγελµατία ηθοποιό είτε για τρισδιάστατη αναπαράσταση

ενός ζώου (όπως στις 3D ταινίες), είτε για το πραγµατικό πρόσωπο που

παρακολουθεί ο φάκος σε ένα ντοκιµαντέρ, είτε για τη νύφη και το γαµπρό

σε ένα βίντεο γάµου.

Οι χαρακτήρες είναι τα υποκείµενα των γεγονότων που συγκροτούν την

ιστορία. ∆ηλαδή οι χαρακτήρες είναι αυτοί εξ αιτίας των οποίων τα γεγονότα

δηµιουργούνται και εξελίσσονται µε το συγκεκριµένο τρόπο. Αυτό σηµαίνει

ότι

α) τα γεγονότα της ιστορίας είναι ανάλογα µε τους  χαρακτήρες

β) οι χαρακτήρες είναι  ανάλογοι µε τα γεγονότα και πρέπει να

δηµιουργούνται ως τέτοιοι.

γ) οι χαρακτήρες εξελίσσονται παράλληλα και ταυτόχρονα µε την ιστορία.

Με µια φράση, στα σενάρια κλασσικής αφήγησης “oι χαρακτήρες είναι η

ιστορία”.

Επειδή σε µια οπτικοακουστική ιστορία, υπάρχουν µόνο γεγονότα

(διάφορες "δράσεις" που γίνονται αντιληπτές στο θεατή µε οπτικοακουστικό

τρόπο), οι χαρακτήρες πρέπει να φαίνονται, εκφράζονται και αναπτύσσονται

µόνο µε οπτικοακουστικό τρόπο, δηλαδή µέσω εικόνων που δείχνουν τις

πράξεις τους. Ακόµη και οι σκέψεις των χαρακτήρων πρέπει µε κάποιο τρόπο

να οπτικοποιούνται ή να λέγονται, δηλαδή να γίνονται "δράσεις".

Τα  χαρακτηριστικά του κάθε χαρακτήρα  µπορούν να  ενταχθούν σε

τρεις κατηγορίες:

-τη φυσική κατάστασή  του (εµφάνιση, ηλικία, φύλο, σωµατικές δυνατότητες,

ντύσιµο)

-την προσωπικότητα του (διανοητική κατάσταση, ψυχολογικές δυνατότητες)

-το παρελθόν του (background): ό, τι υποτίθεται ότι είχε κάνει ή του έχει

συµβεί πριν εµφανιστεί στην ιστορία (από την οικογενειακή και

επαγγελµατική του κατάσταση ως κάποιο σηµαντικό περιστατικό  που είχε

αλλάξει τη ζωή του)

Η ∆ΟΜΗ
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Οι βασικές ενότητες µέσα στις οποίες αναπτύσσεται η ιστορία και η αφήγηση

λέγονται Σκηνές (κάθε νοηµατική ενότητα Χώρου και χρόνου), Σεκάνς (

σειρές σκηνών µε νοηµατική ενότητα) και Πράξεις (σειρές σεκάνς µε

νοηµατική ενότητα) . Η δοµή της κλασσικής αφήγησης σε µια µυθοπλασία

αναπτύσσεται βασικά σε τρία Μέρη / Πράξεις  που πρώτος ο Αριστοτέλης

είχε προσδιορίσει.  Στο τέλος των Ι και ΙΙ Πράξεων, αλλά και στο τέλος των

Σεκάνς υπάρχουν πάντα οι Μεταστροφές (συνώνυµα Κρίσιµες σκηνές ,

δραµατικές ακµές, turning points) που επιλύουν και κλιµακώνουν τη δράση

προς µια νέα κατεύθυνση.

Στην αφήγηση µιας κλασικής ιστορίας (µυθοπλασίας) η  Πράξη Ι

περιλαµβάνει: πληροφορίες  για το περιβάλλον, τα βιογραφικά στοιχεία των

χαρακτήρων και τους τρόπους δράσης και συµπεριφοράς τους, τους άλλους

βασικούς χαρακτήρες, τις υπόλοιπες σχέσεις µε τους χαρακτήρες, τις

υπόλοιπες πλοκές . Περιλαµβάνει ακόµη το καταλυτικό γεγονός, το γεγονός

που θα δροµολογήσει αποφάσεις που στήνουν όλη την υπόλοιπη πλοκή που

ακολουθεί. Είναι ένα γεγονός που δείχνει ξεκάθαρα στο βασικό χαρακτήρα

ότι υπάρχει κάποιο πρόβληµα. Το καταλυτικό γεγονός οδηγεί το χαρακτήρα

στην πρώτη µεγάλη Ανατροπή ή Κρίσιµη Σκηνή

Στην Πράξη  ΙΙ, µε βάση την απόφαση που ελήφθη στο τέλος της

πράξης Ι , ο χαρακτήρας αναπτύσσει νέα  δράση που, όµως, δηµιουργεί νέα

εµπόδια και  µοιάζει να κάνει τα πράγµατα χειρότερα. Όλα αυτά

αναπτύσσονται µε µια σειρά από σεκάνς (από µία ως όσες χρειάζονται) η

καθε µια από τις οποίες έχει το δικό της κεντρικό πυρήνα (ιδέα της σεκάνς).

Η Πράξη ΙΙ τελειώνει κι αυτή µε µια Ανατροπή ή Κρίσιµη Σκηνή.

Η Πράξη ΙΙΙ είναι η τελική προσπάθεια του χαρακτήρα να φτάσει στο

σκοπό του,  ν΄ αντιµετωπίσει τα εµπόδια, να ολοκληρώσει το τόξο

µεταµόρφωσης του χαρακτήρα και να καθαίρει το θεατή ολοκληρώνοντας το

έργο και δηµιουργώντας µια νέα τάξη πραγµάτων. Μπορεί να αναπτύσσεται

ως µία µόνο σεκάνς ή σε µικρότερες σεκάνς για κάθε πλοκή και υποπλοκή

που επιλύεται.   Ιδιαίτερο χαρακτηριστικό της   πράξης ΙΙΙ, είναι ότι  µοιάζει

σα να ξεκινάει το έργο από την αρχή, καθώς ο βασικός ήρωας ξαναβρίσκεται

(από το τέλος της πράξης ΙΙ) στην ίδια προβληµατική κατάσταση που

αντιµετώπιζε και στην πράξη Ι,  αλλά  έχοντας (στην ενδιάµεση πράξη ΙΙ)

κάνει διάφορες αποτυχηµένες απόπειρες να βρει κάποια θεραπεία και να
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πετύχει το στόχο του.  Εδώ πλέον συµβαίνει η τελική Κρίση και η τελική

Επίλυση, ξεκάθαρη και απογυµνωµένη από οποιαδήποτε πρόφαση: ο ήρωας,

ο σκοπός του και το µεγάλο, πραγµατικό εµπόδιο.

Β. 3 ΤΟ ΜΙΖ- ΑΝ- ΣΕΝ

O όρος ‘µιζ-αν-σεν’  (mise-en scene) και προέρχεται από τα γαλλικά και,

µάλιστα, από τη θεατρική ορολογία. Κατά λέξη σηµαίνει ‘θέτω επί σκηνής,

σκηνο-θετώ’ και αναφέρεται στον καθορισµό τι θα εµφανιστεί µπροστά στην

κάµερα, µε ποιο τρόπο, πως θα είναι και πως θα κινηθεί και συµπεριφερθεί. Οι

κύριες τεχνικές του µιζ-αν-σεν είναι τα σκηνικά και η διαµόρφωση της

τοποθεσία του γυρίσµατος, η ενδυµασία (και το µακιγιάζ), η ηθοποιία (κίνηση

και έκφραση) και ο φωτισµός (που, επίσης, αφορά σε ένα βαθµό και στον

τοµέα της φωτογραφίας).

Β.3.1  ΣΚΗΝΙΚΟ (setting)

To “σκηνικό” µπορεί να είναι είτε σκηνικά ειδικά φτιαγµένα, είτε φυσικές

τοποθεσίες (location). Είτε τεχνητά φτιαγµένο, είτε φυσικό, το σκηνικό που

τελικά επιλέγεται να καταγραφεί στην οθόνη,  εξαρτάται: από τον ιστορικό

χώρο και χρόνο που διεξάγεται η δράση της ιστορίας, από το Είδος του

έργου και της ιστορίας και από τις δραµατουργικές ανάγκες της

συγκεκριµένης σκηνής.

 Η πρώτη και βασική λειτουργία του είναι να συγκροτήσει το

κατάλληλο ‘φόντο’ µέσα στο οποίο θα διεξαχθεί η δράση. Το ‘περιβάλλον’

είναι σηµαντικό για το πως αντιλαµβάνεται ο θεατής τη δράση και τους

χαρακτήρες, καθώς µπορεί να δίνει συνεχώς πληροφορίες σχετικά µε την

πλοκή,  αποφεύγοντας τη λεκτική αναφορά τους.

Το περιβάλλον, µπορεί όµως να αποτελέσει και από µόνο του αφηγηµατικό

στοιχείο : το τοπίο σε µερικά γουέστερν, η θάλασσα σε ταινίες περιπέτειας

όπως ‘Τα Σαγόνια του Καρχαρία’, η ‘Καταιγίδα’, αλλά και σε ταινίες όπως

αυτές του Γερµανικού εξπρεσιονισµού κλπ.

Σχετική είναι και η ύπαρξη των λεγόµενων ‘props’, δηλαδή αντικειµένων που

ενώ µοιάζουν µέρος του σκηνικού, στην πραγµατικότητα βρίσκονται στο
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χώρο γιατί παίζουν καθοριστικό ρόλο στην ίδια την ιστορία (πχ το σεντόνι

που τυλίγει ο δολοφόνος το θύµα του, η κουρτίνα του µπάνιου στο ‘Ψυχώ’

κλπ). Φυσικά, τα χρώµατα που θα χρησιµοποιηθούν παίζουν αποφασιστικό

ρόλο.  Τέλος, το περιβάλλον µπορεί και να ‘αυτοκαταργηθεί’,  από το

φωτισµό που φωτίζει µόνο ένα µέρος του κάδρου ή από την κυριαρχία ενός

προσώπου ή αντικειµένου  στο κάδρο σε πολύ κοντινό πλάνο.

Β.3 2  ΕΝ∆ΥΜΑΣΙΑ (costumes)

Και οι ενδυµασίες και το µακιγιάζ υπακούουν στους ίδιους κανόνες µε το

περιβάλλον. Εξυπηρετούν κατ΄ αρχήν, την κατάλληλη αναπαράσταση των

γεγονότων όσο γίνεται πιστότερα στο χώρο και το χρόνο της ιστορίας και

των χαρακτήρων. Φυσικά, τα χρώµατα που έχουν οι ενδυµασίες παίζουν

αποφασιστικό ρόλο.  Υπάρχουν όµως περιπτώσεις που συγκεκριµένα µέρη

της ενδυµασίας µπορούν να λειτουργήσουν και ως ´props’, πχ. η µάσκα στο

Ζορό, η µπέρτα του ∆ράκουλα κλπ. Τα πιστόλια των cowboys και των

γκάνγκστερ ανήκουν σε αυτή την κατηγορία. Τέλος, υπάρχουν περιπτώσεις

όπου το ίδιο το κουστούµι είναι αυτόνοµο και σηµαντικό γιατί παρέχει, εκτός

από γενικές πληροφορίες για την ιστορία , και στοιχεία πάνω στο ίδιο το

νόηµα της ιστορίας (πχ οι πλούσιοι και οι φτωχοί του ελληνικού

κινηµατογράφου στη δεκαετία του 60 δηλώνονται κυρίως και βασικά από την

ενδυµασία τους).

Το µακιγιάζ (που, ως τεχνική, δεν εφαρµόζεται στο animation) έχει

αντίστοιχες λειτουργίες: εκτός από την πρακτική πλευρά του που είναι να

βοηθάει την ανθρώπινη επιδερµίδα να ανταποκρίνεται στις απιτησεις του

φακού και του ειδικού φωτισµού που χρησιµοποιείται στο γύρισµα, µπορεί να

λειτουργήσει και µε εντελώς εξπρεσιονιστικό τρόπο,  ενισχύοντας το

υπόλοιπο ύφος του έργου ή , αντίθετα, τονίζοντας το ρεαλισµό του.

Β.3.3 ΗΘΟΠΟΙΪΑ

Ως ηθοποιία ορίζεται ο έλεγχος της συµπεριφοράς των φιγούρων στην οθόνη

είτε πρόκειται για ανθρώπους είτε ζώα είτε αντικείµενα.  Συγκροτείται από

ηχητικά στοιχεία (φωνή, ήχοι από κινήσεις) και οπτικά στοιχεία (εµφάνιση /

ντύσιµο / εξοπλισµός, κινήσεις, εκφράσεις προσώπου).
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Συχνά, η ηθοποιία κρίνεται µε βάση  το ‘ρεαλισµό’ της, δηλαδή πόσο

πλησιάζει στην πραγµατική συµπεριφορά των πραγµατικών ανθρώπων γύρω

από το θεατή. Αυτό είναι ένα πολύ σχετικό κριτήριο, καθώς οι συµπεριφορές

αλλάζουν  ανάλογα µε την εποχή και αυτό που κάποτε φαινόταν ‘ρεαλιστικό’,

σήµερα µπορεί να µοιάζει ‘στυλιζαρισµένο’, δηλαδή ψεύτικο και τεχνητό. Από

την άλλη µεριά, µια ‘στυλιζαρισµένη’ ερµηνεία µπορεί να είναι απαραίτητη για

την κατάλληλη απόδοση της ιστορίας, ιδιαίτερα σε ταινίες επιστηµονικής

φαντασίας ή animation π.χ. στον Άρχοντα των ∆αχτυλιδιών.   Μεγάλη

σηµασία έχουν επίσης και τα στερεότυπα που δηµιουργούνται στα διάφορα

Είδη ταινιών πχ η συµπεριφορά του σκληρού αστυνοµικού, του αδίστακτου

καου-µπόυ, της τσαχπίνας νεαρής κοπέλας, του αδύναµου να αντεπεξέλθει

σε πρακτικά ζητήµατα διανοούµενου, της υπηρέτριας κλπ.

Σηµασία παίζει κι εδώ το Είδος της ταινίας και οι συµβάσεις της : αλλιώς

φέρονται οι ηθοποιοί στις κωµωδίες, αλλιώς στα γουέστερν, αλλιώς στα έργα

καράτε και αλλιώς στα κοινωνικά έργα. Στα δεύτερα, πρέπει να µοιάζουν όσο

γίνεται πιο καθηµερινοί και άµεσοι, ενώ στα πρώτα είναι απαραίτητη µια

υπερβολή στο παίξιµο, καθώς είναι δεδοµένο ότι πρόκειται για µια

‘µυθοπλασία’ , µια φανταστική ιστορία, δηµιούργηµα κάποιας ανθρώπινης

φαντασίας. Μεγάλη σηµασία έχουν επίσης και τα στερεότυπα που

δηµιουργούνται στα διάφορα Είδη ταινιών πχ η συµπεριφορά του σκληρού

αστυνοµικού, του αδίστακτου καου-µπόυ, της τσαχπίνας νεαρής κοπέλας,

του αδύναµου να αντεπεξέλθει σε πρακτικά ζητήµατα διανοούµενου, της

υπηρέτριας κλπ. Για να κριθεί η ‘καλή’ ηθοποιία πρέπει να δούµε την

λειτουργία του χαρακτήρα µέσα στο συγκεκριµένο πλαίσιο και συγκεκριµένο

έργο.

Τέλος, όπως και οι άλλες τεχνικές, η ηθοποιία στα οπτικοακουστικά

έργα στήνεται για το φακό και µόνο, δηλαδή για να περνάει τα νοήµατα και

αισθήµατα που χρειάζεται να καταγραφούν µε βάση τη θέση της κάµερας και

του πλάνου στην αφήγηση. Όπως ακριβώς στο θεατρικό παίξιµο, ο ηθοποιός

λαµβάνει υπ ΄όψιν του την απόσταση της σκηνής από τους θεατές και παίζει

µε µεγαλύτερη έµφαση κι ένταση ώστε να φαίνεται και να ακούγεται από

παντού,  έτσι και µπροστά στο φακό, ο ηθοποιός πρέπει να αντιλαµβάνεται

κάθε φορά πόσο κοντά  ή µακριά είναι ο φακός, (δηλαδή ο θεατής που τον

παρακολουθεί) και να προσαρµόζεται ανάλογα. Αυτό φυσικά σηµαίνει ότι στα
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πολύ κοντινά πλάνα ο ηθοποιός πρέπει να φέρεται µε εξαιρετική προσοχή και

αυτοσυγκράτηση, καθώς και η παραµικρή κίνηση του προσώπου του υπερ-

µεγεθύνεται πάνω στην οθόνη και παίρνει άλλες διαστάσεις. Το αντίθετο

όµως, συµβαίνει στα µακρινά πλάνα, όπου οι κινήσεις, το βάδισµα και η θέση

του ηθοποιού στο χώρο γίνονται τα βασικά οχήµατα για το παίξιµο του.

Β. 3. 4  Ο ΦΩΤΙΣΜΟΣ

Ο τρόπος µε τον οποίο θα φωτιστεί µια σκηνή χρησιµεύει κατ΄ αρχήν για να

είναι ορατά τα αντικείµενα και οι φιγούρες στο θεατή και για να µπορούν να

καταγραφούν στο µέσο εγγραφής που χρησιµοποιείται (ο αισθητήρας και ο

φακός δεν έχουν τις ίδιες δυνατότητες προσαρµογής που έχει το ανθρώπινο

µάτι). Ο φωτισµός επίσης χρησιµεύει για να ενισχυθεί η αίσθηση του βάθους,

καθώς, όπως έχει ειπωθεί, η εικόνα µιας ταινίας είναι αναπαράσταση σε δύο

διαστάσεις µιας τρισδιάστατης πραγµατικότητας. Φωτίζοντας λοιπόν, µε

διαφορετικό τρόπο τα µπροστά και τα πίσω επίπεδα της εικόνας ενισχύουµε

αυτή την ψευδαίσθηση του βάθους και άρα, κάνουµε ακόµη πιο πειστική την

εικόνα. Ο φωτισµός, όµως, µπορεί να λειτουργήσει και ως εκφραστικό µέσο

που περιέχει πληροφορίες, εικαστικά και συµβολικά µηνύµατα που ενισχύουν

ή ερµηνεύουν την αφήγηση.

Υπάρχουν διάφορες τεχνικές ελέγχου του φωτός και µια τεράστια

ποικιλία από φωτιστικές πηγές.   Όλες οι τεχνικές ελέγχου, ανεξαρτήτως

µέσου, αφορούν τις εξής παραµέτρους του φωτός :

• Την κατεύθυνση µε την οποία το φως πέφτει πάνω στο φωτιζόµενο

αντικείµενο Ο φωτισµός µπορεί να είναι µετωπικός, όταν το φως έρχεται

κατ΄ ευθείαν, πλαγιοµετωπικός όταν έρχεται από τα πλάγια και µπροστά,

πίσω φωτισµός (συνήθως ονοµάζεται και back-lighting) όταν το φως

έρχεται από πίσω

• Τη γωνία που πέφτει το φως. Αυτή µπορεί να είναι στο ίδιο ύψος µε το

πρόσωπο ή το αντικείµενο, µπορέι να είναι από πάνω του (top lighting), ή

µπορεί να είναι από κάτω (underlighting).

• Την ποσότητα των φώτων. Οι συνηθέστερες περιπτώσεις είναι το φως

που φωτίζει µια φιγούρα ή ένα αντικείµενο µπορεί να προέρχεται
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-από ένα φως (συνήθως µετωπικά, που δίνει την ίδια αίσθηση όπως όταν

τραβάει κανείς φωτογραφία µε φλάς),

-από δύο φώτα (συνήθως δεξιά και αριστερά  σε γωνία 90 µοιρών και

περισσότερο). Πρόκειται για την πιο συνηθισµένη και αναγκαία

περίπτωση όπου το ένα φως που ονοµάζεται «βασικό» ή key light

φωτίζει σχεδόν µετωπικά και το άλλο «συµπληρώνει» το φωτισµό

εξαλείφοντας τις σκιές και ενισχύοντας το τρισδιάστατο του

αντικειµένου).

-από τρία φώτα(το λεγόµενο 3-point lighting, η µέθοδος του κλασικού

Χόλιγουντ, αλλά και της glamour / “λαµπερής” και συνήθως

διαφηµιστικής φωτογραφίας. Υπάρχει ένα key, ένα  fill και ένα back

light, κυρίως για να δηµιουργήσει ένα « φωτοστέφανο » - halo effect-

γύρω από το κεφάλι και να τονίσει την καθαρότητα του δέρµατος της

σταρ που εικονιζόταν.

• Το είδος των φωτών και τη “χρωµατική τους θερµοκρασία” (δηλαδή πόσο

“ζεστούς – προς το κόκκινο” ή “ψυχρούς- προς το µπλε”  τόνους

παράγουν). Η πιο βασική και συνηθισµένη πηγή είναι ο ήλιος και τα πιο

συνηθισµένα φώτα είναι τα “ψυχρά” ΗΜΙ και τα “θερµά”  Quartz.

• To είδος των φωτών και την “ένταση” τους, δηλαδή την ισχύ τους (σε

watt)

• Την απόσταση από το φωτιζόµενο αντικείµενο όπου αυτά τα φώτα

τοποθετούνται, που βέβαια επιδρά αµέσα και στην ένταση τους.

• Το βαθµό διάχυσης ή “κατευθυντικότητας”, που επηρεάζεται από τις

επιφάνειες (φίλτρα, ζελατίνες, ειδικές µεµβράνες και “κουτιά”) που

µπαίνουν µπροστά στα φώτα.

Ανάλογα µε αυτές τις ρυθµίσεις προκύπτει:

• Η φωτιστική ποιότητα (quality) του φωτισµού (αν δηλαδή αυτός είναι

σκληρός ή  µαλακός)

• Το φωτιστική  κοντράστ (contrast), δηλαδή η αντίθεση στην ένταση

ανάµεσα στο key και στο fill light που φωτίζουν το ίδιο αντικείµενο.

Υπάρχει  φωτισµός υψηλού, χαµηλού και µεσαίου κοντράστ.

• Η συνολική ατµόσφαιρα (mood) που δηµιουργείται (θερµός – ψυχρός

φωτισµός)
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• Η τονικότητα, δηλαδή τι είδους τόνοι κυριαρχούν(φωτισµός high key

σηµαίνει ότι κυριαρχούν οι υψηλοί τόνοι ενώ οι ΣΚΙΕΣ, οι σκοτεινές

περιοχές είναι ελάχιστες ή ανύπαρκτες. Φωτισµός low key σηµαίνει ότι

κυριαρχούν οι σκούροι τόνοι, οι σκιές, αλλά υπάρχει και έντονο κοντράστ,

διαβαθµισµένη τονικότητα  – graduated tonality- σηµαίνει ότι ενυπάρχουν

όλοι οι τόνοι, ιδίως οι µεσαίοι)

• Το αποτέλεσµα στο χρώµα  (δυνατά, λαµπερά  χρώµατα ή αδύναµα

χρώµατα)

Κατά καιρούς, ανάλογα µε την εποχή, την κουλτούρα της

οπτικοακουστικής βιοµηχανίας και τις συνθήκες παραγωγής, εµφανίστηκαν

και εµφανίζονται διάφοροι τρόποι  φωτισµού που, επειδή χρησιµοποιούνται

κατά κόρον από πολλές ταινίες της περιόδου, τελικά µένουν στην ιστορία µε

ξεχωριστά ονόµατα. Οι πιο διαδεδοµένοι τέτοιοι τρόποι φωτισµού είναι :

• Ο «3-point lighting» φωτισµός  που πρωτο-εφαρµόστηκε στο Χόλιγουντ

από το 1920 προκειµένου να αναδείξει τα πρόσωπα των σταρ και να

προσδώσει βάθος στο κάδρο.

• Ο «high-key» φωτισµός που βασίζεται στους υψηλούς τόνους. Είναι ο

κατ΄ εξοχήν φωτισµός στις κωµωδίες, που δηµιουργεί µια ευχάριστη και

χωρίς πρόβληµα κατάσταση δίνοντας προτεραιότητα στο παίξιµο των

ηθοποιών κι όχι στην εικόνα.

• Παραλλαγή του «high-key » φωτισµού είναι αυτό που ονοµάστηκε

«φανξιοναλιστικός» φωτισµός (function=λειτουργία) που είναι ο φωτισµός

των τηλεοπτικών εκποµπών , των ειδήσεων αλλά και, συνήθως,  των

σήριαλ . Έχει ως βασική προτεραιότητα να µην αφήσει τίποτε αφώτιστο

και να µη δηµιουργεί σκιές ώστε όλα να είναι ορατά στο θεατή. Γι’ αυτό

υιοθετεί τους «υψηλούς τόνους» που δεν αφήνουν τίποτε στη σκιά, στο

«µυστήριο».

• «low key» φωτισµός που χρησιµοποιείται κατ΄ αρχήν για αναπαράσταση

των νυχτερινών σκηνών και ως εκφραστικό µέσο, για να δώσει µια

«τραγική», «νουάρ» ατµόσφαιρα και να δείξει την «απελπισία» και την

πολυπλοκότητα των χαρακτήρων. Υπάρχει έντονο κοντράστ αλλά το

µεγαλύτερο µέρος της εικόνας είναι «στη σκιά» καθώς κυριαρχούν οι

σκούροι τόνοι.  Έφτασε στην πλήρη ακµή του µε τα φιλµ–νουαρ των ‘40-

’50 (παραλλαγή της ονοµασίας είναι η ονοµασία “chiaroscuro”, ένας  όρος
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που παραπέµπει σ ε πίνακες όπως αυτοί που Ρέµπραντ, όπου οι σκιές

κυριαρχούν.

• Ο «εξπρεσιονιστικός» τρόπος, που ήρθε σε ανάπτυξη µε το κίνηµα του

λεγόµενου Γερµανικού εξπρεσιονισµού στη δεκαετία του 1920 (ο πρώτος

«Νοσφεράτου», το «Metropolis” κλπ) για να µετεξελιχθεί µετά σε

οποιοδήποτε φωτισµό παίζει µε το έντονο κοντράστ, το «κατευθυνόµενο»

φως και τις πολλές σκιές. Μεταφέρει πάντα συµβολικά µηνύµατα (φόβου,

αδυναµίας, έντασης κλπ) και τονίζει την επέµβαση του δηµιουργού, του

καλλιτέχνη. Γι’ αυτό έφτασε στην πλήρη ακµή του ήδη από την εποχή του

βωβού κινηµατογράφου, όταν ο κινηµατογράφος προσπαθούσε να

αποδείξει ότι είναι µια τέχνη ισοδύναµη µε τις άλλες.

• Το αντίθετο του είναι ο «νατουραλιστικός ή ρεαλιστικός» τρόπος

φωτισµού που δίνει έµφαση στην αξιοποίηση των φυσικών φωτεινών

πηγών (παράθυρα, ήλιος κλπ) ή µιµείται πλήρως αυτά, ώστε η εικόνα να

φαίνεται σα να µην έχει φωτιστεί τεχνητά αλλά ότι είναι “µέρος της

ζωής”.  Το φως είναι συνήθως διαχεόµενο και επιτρέπει στα υπόλοιπα

εκφραστικά µέσα να αναδειχτούν, ενώ τονίζει και τη ρεαλιστικότητα της

κατάστασης, ότι δηλαδή αυτά που δείχνονται είναι πολύ κοντά σε αυτά

που γίνονται στη ζωή του θεατή. ∆εν είναι τυχαίο ότι έφτασε στην πλήρη

ακµή του το ‘60-’70 όταν οι άνθρωποι προσπαθούσαν να αλλάξουν τις

δυτικές κοινωνίες και να κάνουν ταινίες που τόνιζαν τη σχέση του

κινηµατογράφου και της πραγµατικής ζωής.

Β. 4  ΑΠΟ ΠΛΑΝΟ ΣΕ ΠΛΑΝΟ

Μια από τις βασικές διαφορές ανάµεσα στη στατική εικόνα µιας

φωτογραφίας και την κινούµενη εικόνα ενός οπτικοακουστικού έργου

(πλάνου), είναι ότι η δεύτερη βρίσκεται, σχεδόν πάντα, ανάµεσα σε άλλες

εικόνες στις οποίες αναφέρεται, αλληλεπιδρά ή συνεργάζεται, ώστε να

επικοινωνεί µε το θεατή µέσα σε ενιαίο πλαίσιο (αντίθετα η φωτογραφία ως

εικόνα, µε εξαίρεση τις λεγόµενες “φωτογραφικές ακολουθίες”,  δεν έχει
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“διπλανές” εικόνες καθώς είναι “αυτόνοµη”, µε ξεχωριστό νόηµα που

περικλείεται µέσα στις τέσσερις γωνίες του κάδρου της και, σπανιότερα, στη

λεζάντα της). Είναι ακριβώς η διάταξη, η σειρά των εικόνων (πλάνων), και το

νέο διαµορφωµένο πλαίσιο το οποίο προσδίδει το τελικό νόηµα που, κάποιες

φορές, µπορεί να είναι πιο σηµαντικό ακόµη και από το ίδιο το νόηµα του

κάθε ενός πλάνου ξεχωριστά.7

Αν και υπάρχουν ολόκληρα έργα ή ολόκληρες σκηνές ή σεκάνς που

αποτελούνται από ένα και µόνο πλάνο,  ωστόσο οι  λόγοι που προτρέπουν

στην ύπαρξη πολλών πλάνων σε κάθε σκηνή του οπτικοακουστικού έργου

είναι πολλοί. Συνοπτικά µπορούν να αναφερθούν:8

• η ανάγκη για πειστική, “ρεαλιστική” συνέχεια της δράσης από ένα χώρο σ’

ένα άλλο και για µεταφορά από µια χρονική στιγµή της αφήγησης σε µια

άλλη

• η ανάγκη για υπογράµµιση συγκεκριµένων σηµείων του χώρου

• η ανάγκη για παρουσίαση του περιεχοµένου της κάθε σκηνής και δράσης

από διαφορετικές  οπτικές γωνίες, που συνήθως αντιστοιχούν σε

διαφορετικούς εικονιζόµενους χαρακτήρες

• η ανάγκη για αναδιαµόρφωση του πραγµατικού χώρου σ’ ένα νέο χώρο

που εξυπηρετεί τις ανάγκες του έργου, αποκρύπτει τα µέρη στα οποία

γίνονται τα γυρίσµατα ή εµφανίζει ως γειτονικούς, χώρους που στην

πραγµατικότητα απέχουν µεταξύ τους κλπ

• η ανάγκη για αναδιαµόρφωση του χρόνου σ’ ένα νέο “φιλµικό” χρόνο που

επιτρέπει την επιµήκυνση ή επιτάχυνση των γεγονότων (έτσι είναι, για

παράδειγµα, εφικτή η αφήγηση µιας ιστορίας που κρατάει δυο µήνες µέσα

σε δύο ώρες)

• η ανάγκη για οπτική ποικιλία που συνήθως καλύπτει την έλλειψη

ενδιαφέροντος περιεχοµένου

• η ανάγκη για εκµετάλλευση των πλεονεκτηµάτων των εναλλαγών των

µεγεθών των πλάνων ειδικά των κοντινών πλάνων πάνω σε πρόσωπα. Το

κοντινό πλάνο αποτέλεσε ένα από τα µεγαλύτερα πλεονεκτήµατα του

κινηµατογράφου σε σχέση µε τις πιο παραδοσιακές δραµατικές τέχνες

καθώς για πρώτη φορά ο  θεατής ερχόταν τόσο εντυπωσιακά κοντά στον

ηθοποιό 9
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• πάνω απ’ όλα, η ανάγκη να ξεκινάει νέα οπτικοακουστική ενότητα (πλάνο)

µε νέο, ξεχωριστό περιεχόµενο, όταν ολοκληρώνεται το περιεχόµενο της

προηγούµενης

Αυτές οι ανάγκες οδηγούν στο συµπέρασµα ότι κατά τη διάρκεια της χρήσης

της κάµερας, ένας από τους βασικούς παράγοντες που καθορίζουν την

επιλογή του πλάνου είναι η σχέση µε το προηγούµενο ή επόµενο πλάνο, ώστε

να «δένει» κατά το δοκούν. Με µια φράση από την αγγλοαµερικανική

πρακτική,  “Βιντεοσκοπώ για να …µοντάρω» (“shooting for editing”). 10

Μ’ άλλα λόγια, για να εξασφαλιστεί το “σωστό” (επιθυµητό)

αποτέλεσµα στο τελικό έργο, ο δηµιουργός µε τη βιντεοκάµερα πρέπει να

γνωρίζει τους κανόνες της οπτικής αφήγησης, που είναι άµεσα συνδεδεµένοι

µε την τεχνική του µοντάζ, δηλαδή του τρόπου που οργανώνονται τα πλάνα

στο τελικό έργο.11  Αν και το µοντάζ, µε την στενή έννοια του όρου, είναι

τεχνολογία και τεχνικές που χρησιµοποιούνται για να οργανωθούν τα πλάνα

µετά την εικονοληψία, η ουσιαστική απαρχή του βρίσκεται στο σχεδιασµόπ

του κατά τη διαδικασία του “τεµαχισµού” του σεναρίου σε πλάνα που θα

γυριστούν µε προοπτική να  µονταριστούν, του καθορισµού της διάρκειάς

τους (της αρχής και του τέλους τους, του εσωτερικού ρυθµού τους) και της

σύνθεσης τους πριν από τη λήψη. Η διαδικασία αυτή ονοµάζεται γαλλικά και

ελληνικά “ντεκουπάζ” (decoupage) και αφορά άµεσα το χειριστή της κάµερας

και όλους όσοι βρίσκονται δίπλα του κατά τη δηµιουργία των εικόνων.

B. 4. 1  ΤΡΟΠΟΙ  ΚΑΙ ΟΡΟΛΟΓΙΑ

Το µοντάζ (και το ντεκουπάζ) , δηλαδή η “συνάρµοση”, η τοποθέτηση, η

οργάνωση των πλάνων και, κατ’ επέκταση, των σκηνών, σε συγκεκριµένη

σειρά, δεν είναι µια τεχνική που εµφανίστηκε την ίδια στιγµή µε τον

κινηµατογράφο. Οι πρώτες ταινίες στα τέλη του 19ου αιώνα δεν είχαν ανάγκη

οργάνωσης των πλάνων τους, καθώς αποτελούνταν  από ένα µόνο πλάνο που

κατέγραφε µια αυτοτελή ιστορία  και κρατούσε όσο διαρκούσε το φιλµ που

ήταν φορτωµένο στη µηχανή (συνήθως λιγότερο από λεπτό). Ταινίες µε

περισσότερα από ένα πλάνα και σκηνές εµφανίστηκαν από το 1898 και µετά,

από τους εγγλέζους Ρ. Γ. Πώλ (1898), Τζ. Α. Σµίθ (1899) και Τζ  Γουίλιαµσον
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check και τους πειραµατισµούς του Γάλλου Ζ. Μελιές (1902). Η ταινία του

Έντουιν Πόρτερ “Η Ζωή ενός Αµερικανού Πυροσβέστη”(1903) θεωρείται από

πολλούς κοµβική στιγµή της ιστορίας του µοντάζ σκηνών καθώς για πρώτη

φορά ενώνει τα πλάνα του εσωτερικού του σπιτιού που καίγεται µε τη δράση

των πυροσβεστών έξω από το σπίτι προκειµένου να διηγηθεί µια ενιαία

ιστορία (σχετικά µε το πως ένας πυροσβέστης έσωσε µια γυναίκα και το παιδί

της).

∆εκάδες θεωρίες έχουν γραφτεί για το µοντάζ, κατηγοριοποιώντας το

ανάλογα µε το πολιτιστικό πλαίσιο και την εξέλιξη της γλώσσας του

κινηµατογράφου και των οπτικοακουστικών εκείνης της εποχής. 12

Αποτέλεσµα, υπάρχει σήµερα µια πληθώρα όρων που αλληλοκαλύπτονται ή

µπερδεύουν, καθώς αναφέρονται σε σχήµατα που πλέον δε χρησιµοποιούνται

ή θεωρούνται αυτονόητα. Κατ΄ αρχήν, είναι καλό να αποσαφηνιστεί ότι οι

διαδικασίες του µοντάζ/ντεκουπάζ  εφαρµόζονται πρακτικά σε δύο επίπεδα:

• στο επίπεδο των σκηνών και των σεκάνς, δηλαδή της συνάρµοσης των

νοηµατικών µονάδων της ιστορίας. Αυτό το επίπεδο αφορά στο σύστηµα

της αφήγησης του έργου και εδώ ανήκουν κατηγορίες όπως το

“αντίστροφο”, το “διαδοχικό” και το “παράλληλο” µοντάζ 13.

• στο επίπεδο των πλάνων, δηλαδή της συνάρµοσης και της διαδοχής των

µικρότερων οπτικοακουστικών ενοτήτων, µέσα στην ίδια σκηνή ή σε

διαδοχικές σκηνές. Αυτό το επίπεδο αφορά προφανώς στη χρήση των

οπτικοακουστικών τεχνικών. Το δεύτερο αυτό επίπεδο είναι που αφορά

εδώ, καθώς αναφέρεται άµεσα στην παραγωγή συγκεκριµένων εικόνων µε

τη χρήση της κάµερας και στη σχέση τους µε την οπτικοακουστική

αφήγηση και το ντεκουπάζ.

Σε αυτό το επίπεδο, της διαδοχής των πλάνων µέσα στην ίδια ή σε

διαδοχικές σκηνές, οι τρόποι γυρίσµατος και συνάρµοσης των εικόνων

µπορούν να ταξινοµηθούν σε δύο είδη: το µοντάζ/ντεκουπαζ µε αίσθηση

συνέχειας και το µοντάζ/ντεκουπάζ που στοχεύει στη δηµιουργία κάποιου

είδους έντασης.

Η αίσθηση συνέχειας συνίσταται στη ροή της δράσης ή της ιστορίας

από ένα πλάνο σε ένα άλλο, χωρίς να βιώνεται από το θεατή ως “βίαιη

µεταβολή” της κάµερας και χάσµα στην αφήγηση. Οι αρχές του µοντάζ µε
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αίσθηση «συνέχειας» (continuity editing) τέθηκαν από τους πρωτοπόρους

του βωβού κινηµατογράφου (του σκηνοθέτη D.W.Griffith προεξάρχοντος) και

εφαρµόζονται πλήρως µετά την έλευση του ήχου, λίγο πολύ, σ’ όλα τα έργα

που αφηγούνται ιστορίες αλλά και, σε κάποιο βαθµό, στα έργα καταγραφής

(από καλύψεις αθλητικών γεγονότων ως ντοκιµαντέρ).

Φυσικά, το µοντάζ µε αίσθηση συνέχειας (είτε σε αφήγηση ιστοριών

είτε σε καταγραφή γεγονότων) δεν είναι ο µόνος τρόπος συνάρµοσης των

πλάνων. Ένας δεύτερος τρόπος (µε πολλές υποκατηγορίες) είναι το µοντάζ

που στοχεύει στη δηµιουργία κάποιου είδους Έντασης (νοηµατικής ή

συναισθηµατικής), έστω και σε βάρος της αίσθησης συνέχειας. Εδώ ανήκουν

µια σειρά από ιστορικές τάσεις και κατηγορίες που χαρακτηρίζονται από

όρους όπως το “µετρικό µοντάζ” (και οι παραλλαγές του “τονικό” µοντάζ και

“ρυθµικό” µοντάζ), το “νοητικό ή διανοητικό  µοντάζ”,14 το µοντάζ “ατραξιόν”,

το µοντάζ “περιπλοκής”,15  το “µουσικό” µοντάζ,  το µοντάζ “α-συνέχειας”.  Σε

όλους αυτούς τους τρόπους η αίσθηση συνέχειας στη ροή των πλάνων σπάει

µε “προκλητικό τρόπο”, ώστε να τονίζεται η διάρρηξη της αφηγηµατικής

αλυσίδας, το “αφύσικο” πέρασµα του χρόνου και η βίαιη µεταβολή του

χώρου. Όλες αυτές οι παραλλαγές θα µπορούσαν να ενταχθούν σε µια

κατηγορία µε το γενικό τίτλο “µοντάζ Έντασης”, αφού το κοινό

χαρακτηριστικό τους είναι η υπογράµµιση της διαφορετικότητας του κάθε

πλάνου και η ένταση (σοκ) που προκαλεί στο µάτι του θεατή η µετάβαση από

το ένα στο επόµενο χάριν του µουσικού ρυθµού, της διαδικασίας σύγκρισης

του περιεχοµένου τους κλπ. Από πλευράς βιντεοσκόπησης, δεν

παρουσιάζουν ιδιαίτερα ζητήµατα σύνδεσης µε τα προηγούµενα και τα

επόµενα πλάνα, αφού εξ ορισµού λειτουργούν σχετικά αυτόνοµα και χωρίς

αίσθηση συνέχειας. Αντίθετα, ιδιαίτερη ανάλυση χρήζει ο τρόπος

δηµιουργίας των πλάνων που πρέπει να µονταριστούν µε αίσθηση συνέχειας,

καθώς πρέπει να σχεδιαστούν µε συγκεκριµένο τρόπο για να είναι

λειτουργικά.

Β. 4. 2  ΕΙ∆ΙΚΑ ΤΟ ΜΟΝΤΑΖ ΣΥΝΕΧΕΙΑΣ

Μοντάζ, ντεκουπάζ και, κατά συνέπεια,  βιντεοσκόπηση µε το σύστηµα της

αίσθησης συνέχειας (αγγλιστί continuity system) είναι η οργάνωση των
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στοιχείων των πλάνων και της σειράς διαδοχής τους µε τέτοιο τρόπο ώστε

να µένει στο θεατή η αίσθηση της συνέχειας της δράσης και του έργου κατά

τη µετάβαση από ένα πλάνο στο επόµενο. Η βασική ιδέα που κρύβεται πίσω

από αυτό το µοντάζ είναι η ανάγκη του θεατή να παρακολουθεί όσο γίνεται

πιο απρόσκοπτα τη δράση του έργου (µυθοπλασίας, ντοκιµαντέρ ή οτιδήποτε

άλλου) χωρίς η αλλαγή αυτή να βιώνεται από το θεατή ως “βίαιη µεταβολή”

του χώρου, του χρόνου, της θέσης της κάµερας ή ως χάσµα στην αφήγηση

της ιστορίας. 16

Είναι αξιοσηµείωτο ότι η αίσθηση συνέχειας βασίζεται στην

πραγµατικότητα σ΄ ένα ολόκληρο σύστηµα κανόνων και τεχνασµάτων τόσο

κατά τη διάρκεια του ντεκουπάζ και του γυρίσµατος, όσο και στο στάδιο της

επεξεργασίας, το οποίο εξασφαλίζει στο θεατή τη σαφή αίσθηση του χώρου,

της δράσης και των σχέσεων των εικονιζόµενων, ώστε απρόσκοπτα να

παρακολουθεί την ιστορία που εκτυλίσσεται µπροστά του µε την ανάλογη

αίσθηση συνέχειας. Γιατί, στην πραγµατικότητα, το µοντάζ και το σύστηµα

µε αίσθηση συνέχειας αναπτύχθηκε ως το οπτικοακουστικό αντίστοιχο των

“κλασικών” οπτικοακουστικών ιστοριών, µε αρχή, µέση και τέλος και µε

γεγονότα που παρουσιάζονται µε σαφή σχέση αλυσίδας µεταξύ τους.17  Γι’

αυτό, εναλλακτικοί όροι που χρησιµοποιούνται είναι “αφηγηµατικό µοντάζ”,

“κλασικό µοντάζ” ή, απλώς, (στις ταινίες µυθοπλασίας) “µοντάζ”.

Β. 4.3 ΤΑ ΡΑΚΟΡ

Για να επιτευχθεί η αίσθηση συνέχειας ανάµεσα στις διαδοχικές

εικόνες, ο σκηνοθέτης, ο εικονολήπτης και όποιος άλλος είναι υπεύθυνος για

τη δηµιουργία των εικόνων προσπαθεί να περιλάβει ορισµένα στοιχεία µέσα

στο πλάνο τα οποία θα το συνδέουν µε το προηγούµενο και µε το επόµενο.

Αυτά τα στοιχεία λειτουργούν ως σύνδεσµος  και γεφυρώνουν το χάσµα

ανάµεσα στα ξεχωριστά πλάνα είτε µε τη χρήση ή παρουσία τους και στα δύο

πλάνα είτε µε τη δηµιουργία µιας “προσδοκίας” στο θεατή που ικανοποιείται

στο επόµενο πλάνο. Η επέµβαση που κάνουν στην ψυχολογία του θεατή οι

σύνδεσµοι είναι τέτοια που απορροφά το σοκ που υφίσταται το µάτι εξ αιτίας

της βίαιης µεταβολής της θέσης της κάµερας και της λήψης από το ένα

πλάνο στο (εκ των πραγµάτων) διαφορετικό επόµενο πλάνο.
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Στην ελληνική ορολογία, οι σύνδεσµοι αποκαλούνται µε τη γαλλική λέξη

ρακόρ. Σε µεταφρασµένα βιβλία,18 όµως συναντιέται και η λέξη “διάνυσµα”

(vector) µε δεδοµένο ότι πρόκειται για τις δυνάµεις εκείνες που δρουν µέσα

στο κάδρο και κατευθύνουν την προσοχή του θεατή σε κάποιο σηµείο του ή

και έξω από αυτό. Στα αγγλικά, συνήθως αποκαλούνται απλώς “συνέχεια”

(continuity) ή “στοιχεία συνέχειας”. Σχεδόν παρόµοια λειτουργεί και η λέξη

“cue”, δηλαδή (σινιάλο, ένδειξη), γιατί αυτά τα στοιχεία ενεργοποιούν

λειτουργούν ως σινιάλα προς το θεατή για το περιεχόµενο του επερχόµενου

πλάνου και, αναπόφευκτα, τον παρασέρνουν στη µετάβαση προς αυτό.

Σε κάθε περίπτωση τα διαδοχικά πλάνα που θέλουν να δίνουν την αίσθηση

συνέχειας πρέπει να έχουν τουλάχιστον ένα ρακόρ (ανάλογα µε την

περίπτωση, συνήθως αρκετά περισσότερα).

Συνοψίζοντας όσα έχουν επισηµανθεί, µε διάφορους όρους, από

µελετητές και συγγραφείς19,  ως ρακόρ που συνδέουν διαδοχικά πλάνα

µπορούν να χρησιµεύουν :

• η θέση των εικονιζόµενων (αντικειµένων και χαρακτήρων) στο ίδιο σηµείο

του πραγµατικού χώρου σε διαδοχικά πλάνα, ώστε το περιβάλλον να

µοιάζει ενιαίο και αδιαίρετο. Αυτή η χωροταξία πρέπει να συµπίπτει

τουλάχιστον φαινοµενικά, δηλαδή στο χώρο που φαίνεται στην οθόνη,

έστω και αν στην πραγµατικότητα υπάρχει µετακίνηση των αντικειµένων –

προσώπων σε διαδοχικά πλάνα στον ίδιο χώρο (προκειµένου, για

παράδειγµα, να τοποθετηθεί η κάµερα σε πιο κατάλληλη θέση).  Πρόκειται

για το κατ΄ εξοχήν φανερό στους θεατές ρακόρ (σε σηµείο που να έχουν

γραφτεί ολόκληρα άρθρα και βιβλία που ασχολούνται µε τέτοια “λάθη”

δαπανηρότατων παραγωγών). Επειδή, το κάθε πλάνο γυρίζεται σε αρκετή

χρονική απόσταση από το επόµενο (αφού µετακινείται η κάµερα, τα φώτα

κλπ) είναι ενδεχόµενο να προκύψουν αλλαγές στις θέσεις των

αντικειµένων στον πραγµατικό χώρο.

• η κατεύθυνση του βλέµµατος των εικονιζόµενων. Όταν ένας χαρακτήρας

κοιτάζει προς µια συγκεκριµένη κατεύθυνση (προς τα δεξιά ή αριστερά

του κάδρου) στο πλάνο Α, πρέπει επίσης να κοιτάει προς την ίδια

κατεύθυνση στα επόµενα πλάνα όπου εικονίζεται, αν δεν έχει φανερά

µετακινηθεί, προκειµένου να υπάρχει αίσθηση συνέχειας των πλάνων που

τον καταγράφουν. Αντίστοιχα, ο χαρακτήρας που βρίσκεται απέναντι του
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στο χώρο, πρέπει να κοιτάει προς την αντίθετη πλευρά του κάδρου και να

παραµένει έτσι στα επόµενα πλάνα, αν δεν έχει φανερά µετακινηθεί. .

Ιδιαίτερο ενδιαφέρον έχει το λεγόµενο “πλάνο ουδέτερης κατεύθυνσης”20

όπου ο χαρακτήρας κοιτάει κατά µέτωπο την κάµερα, χωρίς να ορίζει µια

συγκεκριµένη κατεύθυνση βλέµµατος. Αυτό το πλάνο επιτρέπει στο

θεατή να το συνδέσει µε πλάνο οποιασδήποτε κατεύθυνσης βλέµµατος

στη συνέχεια

• η κίνηση των εικονιζόµενων. Όταν ένα αντικείµενο ή χαρακτήρας κινείται

προς µια συγκεκριµένη κατεύθυνση (προς τα δεξιά ή αριστερά του

κάδρου) στο πλάνο Α, στα επόµενα πλάνα όπου εικονίζεται πρέπει επίσης

να κινείται προς την ίδια κατεύθυνση, αν ο θεατής πρέπει να πειστεί ότι

εξακολουθεί να πηγαίνει προς τον ίδιο προορισµό.

• Τα γραφικά στοιχεία. Πρακτικά, η οµοιότητα, η αναλογία ή η οµοιοµορφία

στο φωτισµό, στις γραµµές σύνθεσης, στη χρωµατική τονικότητα, στην

προοπτική του φακού, στη γωνία λήψης κλπ . Ειδικά η οµοιοµορφία του

φωτισµού και της τονικότητας είναι από τα πλέον απαραίτητα στοιχεία

που πείθουν ότι δύο διαφορετικά πλάνα είναι τραβηγµένα στον ίδιο χώρο

σε ενιαίο χρόνο και ανήκουν στην ίδια σκηνή. Εξαιρετικά σηµαντικό

επίσης, να κρατιέται η αναλογία στο ύψος της κάµερας ιδιαίτερα όταν τα

διαδοχικά πλάνα αφορούν χαρακτήρες σε διαφορετικό ύψος (για

παράδειγµα, ο ένας όρθιος και ο άλλος καθιστός).21 Όµως, οι γραµµές

σύνθεσης δεν αφορούν απαραίτητα τα ίδια στοιχεία, αρκεί να

προσοµοιάζουν (για παράδειγµα, ο τροχός ενός αυτοκινήτου που γυρίζει

στο πλάνο Α και µια ρουλέτα που γυρίζει στο πλάνο Β, βοηθούν το οµαλό

πέρασµα µέσα στο µυαλό του θεατή. Το ίδιο και δύο πλάνα που δείχνουν

τον ορίζοντα τοποθετηµένο στο ίδιο ακριβώς σηµείο σε διαδοχικά κάδρα.

•  η δραστηριότητα, σε συνδυασµό µε γραφικά και άλλα στοιχεία. Τρια

διαδοχικά πλάνα που δείχνουν τρια στάδια από την παρασκευή του ίδιου

φαγητού εύκολα “δένουν” µεταξύ τους, έστω και αν απέχουν χρονικά.

• Το υλικό περιεχόµενο,22  η παρουσία των ίδιων εικονιζόµενων και στα δύο

διαδοχικά πλάνα. Συνήθως, αυτό το ρακόρ εµπεριέχεται σε κάποιο

προαναφερόµενο, αλλά κάποιες φορές είναι αρκετό και από µόνο του. Για

παράδειγµα, όταν το πλάνο Α δείχνει το χαρακτήρα να βγαίνει από την

πόρτα του σπιτιού του και το επόµενο να είναι στο γραφείο του. Η



25

σύνδεση των δύο πλάνων στο µυαλό του θεατή γίνεται κυρίως µέσω της

παρουσίας του ίδιου προσώπου και στα δύο πλάνα.

• το νοηµατικό περιεχόµενο των γεγονότων ή των διαλόγων. Από τα πλέον

σηµαντικά και συνηθισµένα, ιδιαίτερα όταν υπάρχει µεταβολή και της

σκηνής (δηλαδή και του χώρου) ταυτόχρονα µε τη διαδοχή των πλάνων.

Το πρώτο πλάνο εµπεριέχει µια δήλωση ή µια ερώτηση και το επόµενο

πλανο φανερώνει την απάντηση σ’ ένα εντελώς άλλο χώρο και χρόνο (για

παράδειγµα, στο πρώτο πλάνο τίθεται η ερώτηση που είναι ένας

χαρακτήρας, και στο πλάνο Β βλεπει ο θςετης; αυτό το χαρακτήρα στο

χώρο που βρίσκεται)

• ο συνεχόµενος ή όµοιος ήχος από φυσικούς ήχους και µουσική σε δύο

διαδοχικά πλάνα. Παραλλαγή, το ρακόρ συνεχόµενου διαλόγου, όπου η

µια φράση είναι στο πλάνο Α, και η συνέχεια της ή η απάντησή της στο

επόµενο πλάνο, είτε εικονίζεται αυτός που µίλησε στο πλάνο Α είτε όχι.23

Ίσως η µεγαλύτερη σηµασία των ρακόρ είναι η αµφίδροµη λειτουργία τους,

καθώς ενώνουν τους οπτικοακουστικούς χώρους, είτε επειδή αυτοί είναι

στην πραγµατικότητα έτσι (για παράδειγµα, δύο διαδοχικά πλάνα στον ίδιο

πραγµατικό χώρο), είτε επειδή πρέπει να περάσει στο θεατή η εντύπωση

ενός ενιαίου χώρου που, στην πραγµατικότητα, δεν  .. υπάρχει, µε διαδοχικά

πλάνα από εντελώς διαφορετικούς πραγµατικούς χώρους. Για παράδειγµα,

χρησιµοποιώντας το ρακόρ ήχου από ένα αεροπλάνο που περνάει τόσο στο

πλάνο Α όσο και στο πλάνο Β, µπορούµε να πείσουµε το θεατή ότι το

αεροδρόµιο στο πλάνο Α και το δωµάτιο στο πλάνο Β γειτονεύουν, έστω και

αν το δεύτερο είναι σ’ ένα στούντιο εκατοντάδες χιλιόµετρα µακριά. Ένα

µεγάλο µέρος της περίφηµης “µαγείας του κινηµατογράφου” δεν είναι παρά

ψευδαισθήσεις οι οποίες δηµιουργούνται από την παγίδευση των θεατών από

τα ρακόρ και τις νέες, κυριολεκτικά εικονικές, πραγµατικότητες που

δηµιουργούν. 24

Το πλεονέκτηµα των ρακόρ είναι ιδιαίτερα χρήσιµο και όταν έχουµε πλάνα

που τραβήχτηκαν σε εντελώς άλλο χώρο και χρόνο και θέλουµε να τους

προσδώσουµε αίσθηση συνέχειας, δηλαδή αφήγησης, όπως για παράδειγµα

όταν πρέπει να παρουσιαστούν σε τρια λεπτά τελικού υλικού, γεγονότα που
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διαρκούν ένα τριήµερο, µε αίσθηση συνεχούς ροής και συνέχειας: µια από τις

µεθόδους είναι να αναζητούµε στα πλάνα τα κοινά στοιχεία µε τα οποία θα

τα συνδέσουµε, ώστε ακόµη και αν ο θεατής γνωρίζει την πραγµατική

χρονική απόσταση των γεγονότων όπως αυτά πραγµατοποιήθηκαν, να τα

αποδέχεται ως ενότητα.

Β.4. 4 Ο ΑΞΟΝΑΣ ΚΑΙ ΑΛΛΑ ΤΕΧΝΑΣΜΑΤΑ

Υπάρχουν µια σειρά από τεχνάσµατα και κανόνες που εφαρµόζονται στα

γυρίσµατα  και στοχεύουν στο σχηµατισµό  στο µυαλό του θεατή του

λεγόµενου “νοερού χάρτη”,25 δηλαδή της “χαρτογράφησης” (της γνώσης της

θέσης) των υποκειµένων και των αντικειµένων στο χώρο που διεξάγεται η

δράση. Ο στόχος είναι ο θεατής να µην αποπροσανατολίζεται ακόµη και σε

σχέση µε αυτά που δεν εικονίζονται, όπως συµβαίνει στα κοντινά και µεσαία

πλάνα τα οποία περιορίζουν την οπτική σε συγκεκριµένες θέσεις στο χώρο.

Ταυτόχρονα αυτά τα τεχνάσµατα εξασφαλίζουν τουλάχιστον ένα ρακόρ

ανάµεσα στα διαδοχικά πλάνα και, µ’ αυτό τον τρόπο, διασφαλίζουν την

αίσθηση συνέχειας, καθώς και την απαραίτητη “αληθοφάνεια”,26 απαραίτητο

στοιχείο για να γίνεται ο θεατής µάρτυρας σε ένα κόσµο που µοιάζει να

ξεπερνά τα όρια του φιλµικού κάδρου, ώστε να ταυτίζεται µε τους

χαρακτήρες.  

Το πλέον σηµαντικό από τα τεχνάσµατα που µπορεί να εφαρµόσει ο

χειριστής της κάµερας  για να κρατήσει την αίσθηση συνέχειας σε

διαφορετικά πλάνα στον ίδιο χώρο είναι ο λεγόµενος “κανόνας του άξονα” ή

“κανόνας των 180 µοιρών”. “ Άξονας” ή “γραµµή” (line) oνοµάζεται η νοητή

ευθεία που συνδέει τα δύο πιο σηµαντικά σηµεία στο χώρο όπου

αναπτύσσεται η δράση κάθε φορά, και που, αναπόφευκτα, αποτελούν και τα

κέντρα ενδιαφέροντος του θεατή στο πλάνο. Το κλασικό παράδειγµα

αναφέρεται σε δύο ανθρώπους που µιλάνε, προσδιορίζοντας τον “άξονα” ως

τη νοητή γραµµή που δηµιουργούν τα κεφάλια τους. Άξονας φυσικά υπάρχει

και όταν ένας άνθρωπος είναι µόνος του σε ένα δωµάτιο και γράφει στον

ηλεκτρονικό υπολογιστή (η νοητή γραµµή ανάµεσα στα µάτια -χέρια του

ανθρώπου και στην οθόνη του υπολογιστή) αλλά και όταν υπάρχουν τέσσερις
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άνθρωποι γύρω από ένα τραπέζι (η νοητή γραµµή ανάµεσα στους δύο που

αναπτύσσουν κάθε φορά τη σηµαντικότερη δράση – προφανώς σε αυτή την

περίπτωση ο άξονας µπορεί να µεταβάλλεται συνεχώς ανάλογα µε τους

πρωταγωνιστές της δράσης).

Ο κανόνας του άξονα ορίζει ότι η κάµερα µπορεί να τοποθετηθεί ή να κινηθεί

κατά την καταγραφή σε όποιο σηµείο χρειάζεται, αλλά µόνο από τη µια

πλευρά του άξονα. Μ’ αυτό τον τρόπο επιτυγχάνεται µια συνεχής ενότητα

χώρου στο µυαλό του θεατή, έστω και αν υπάρχουν διαδοχικές αλλαγές

πλάνων, καθώς αυτός βλέπει συνεχώς ένα ενιαίο κοµµάτι του χώρου.

Ταυτόχρονα, εξασφαλίζονται µια σειρά από ρακόρ (χωροθεσίας,

κατεύθυνσης βλέµµατος, κίνησης κλπ).

Η κάµερα µπορεί να κινηθεί είτε στις εσωτερικές είτε στις εξωτερικές

γωνίες, είτε εικονίζοντας το ένα, είτε και τα δύο κέντρα ενδιαφέροντος. Η

κάµερα µπορεί να κινηθεί ακόµη και πάνω στον ίδιο τον άξονα.

Το ερώτηµα “ποια πλευρά” του άξονα πρέπει να επιλεγεί σχετίζεται µε τον

καθορισµό του λεγόµενου “πλάνου-κλειδιού”, δηλαδή του πλέον σηµαντικού

πλάνου από όλα τα πλάνα της νοηµατικής ενότητας, στο οποίο περικλείεται ο

πυρήνας του περιεχοµένου της. Πως είναι η ιδανική σύνθεση αυτού του

πλάνου, καθορίζει και την πλευρά του άξονα που θα επιλεγεί για όλα τα

επόµενα πλάνα που θα  µονταριστούν µε αίσθηση συνέχειας.

  

Τα οφέλη από τον κανόνα του άξονα ενισχύονται και πολλαπλασιάζονται αν

αυτός συνδυαστεί µε µια σειρά άλλων τεχνασµάτων που όλα µαζί

συγκροτούν και συµβάλλουν στο σύστηµα µε αίσθηση συνέχειας:

• Το πλάνο εδραίωσης: πρόκειται για το πλάνο εκείνο που “εδραιώνει” στην

αντίληψη του θεατή τη θέση των υποκειµένων και αντικειµένων στο χώρο

καταγράφοντας τον µε σαφήνεια. Το πλάνο εδραίωσης προφανώς είναι

ένα γενικό πλάνο ώστε να µπορεί να καταγράψει µε µεγάλη σαφήνεια το

χώρο, και συνήθως είναι το πρώτο ή το δεύτερο στη σειρά πλάνο από την

έναρξη της σκηνής, ώστε να σχηµατίζεται άµεσα και εύκολα ο νοερός

χάρτης στο µυαλό του θεατή. Κάθε φορά που συµβαίνει σηµαντική

µεταβολή της θέσης των αντικειµένων ή των χαρακτήρων µέσα στην ίδια

σκηνή, ένα νέο γενικό πλάνο περιγραφής του χώρου, το πλάνο
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“επανεδραίωσης”, βοηθά το θεατή να διορθώσει το νοερό χάρτη του και

να συνεχίσει να παρακολουθεί απερίσπαστος τη δράση σε κοντινά και

µεσαία πλάνα.

• Το σχήµα “πλάνο-αντίστοιχο πλάνο”. Στα αγλικά ονοµάζεται “σότ-ριβερς

σοτ”, (shot-reverse shot), στα γαλλικά “σαν-κοντρ-σαν” (champ-contre-

champ) και στην ελληνική ορολογία της πιάτσας “πλάνα-αµόρσες”.

Tο πλάνο Α καταγράφει το ένα κέντρο ενδιαφέροντος και το πλάνο Β

καταγράφει (από την ίδια πλευρά του άξονα) το άλλο κέντρο

ενδιαφέροντος µε  αντίστοιχο τρόπο και σύνθεση (ίδιο µέγεθος, ίδια

γωνία λήψης κλπ).27  Πρόκειται για το πλέον συνηθισµένο σχήµα αλλαγής

πλάνων σε έργα που βασίζονται σε διάλογο (για παράδειγµα, τα σήριαλ)

και είναι τόσο δηµοφιλές που ο θεατής σπάνια αντιλαµβάνεται πλέον την

αλλαγή του πλάνου. Αν ο άξονας σχηµατίζεται από χαρακτήρες,

ενυπάρχει συνήθως, αλλά όχι απαραίτητα, ρακόρ κατεύθυνσης

βλέµµατος, ρακόρ γραφικών στοιχείων και σύνθεσης κλπ. Η πιο

συνηθισµένη θέση και σύνθεση είναι η “πάνω από τον ώµο” (over the

shoulder): στο κάδρο εικονίζεται ο ώµος και ένα µέρος της πλάτης και

του κεφαλιού του ενός χαρακτήρα και το πρόσωπο του άλλου σχεδόν

ανφάς ή σε 3/4. Ωστόσο επιτρέπονται όλες οι παραλλαγές και όλες οι

“εσωτερικές” ή “ εξωτερικές” γωνίες.28

• Το υποκειµενικό πλάνο.  Υποκειµενικό ονοµάζεται  το πλάνο όπου ο

θεατής βλέπει στο πλάνο Β “µέσα από τα µάτια” του χαρακτήρα που

απεικονίστηκε στο πλάνο Α. Έτσι, το πλάνο Α είναι οπωσδήποτε  το

πρόσωπο ενός χαρακτήρα που κοιτάει σε µια συγκεκριµένη κατεύθυνση,

ακόµη και κατ’ ευθείαν στο φακό. Το πλάνο Β είναι από την πλευρά των

µατιών του εικονιζόµενου στο πλάνο Α ακριβώς πάνω στον άξονα µε αυτό

που κοιτάει (έναν άνθρωπο ή ένα αντικείµενο ή µια δραστηριότητα κλπ)

ταυτίζοντας το θεατή µε αυτό το χαρακτήρα. Στην πραγµατικότητα

προκειται για µια ιδιαίτερη παραλλαγή του πλάνου-αντιστοιχου πλάνου,

µόνο που η µετακίνηση γίνεται σε εσωτερικές γωνίες πάνω στον ίδιο τον

άξονα,  ο οποίος τουλάχιστον στη  µια του πλευρά έχει ένα χαρακτήρα.          
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• Η µετακίνηση της κάµερας σε γωνία τουλάχιστον 30 µοιρών (µε κορυφή

το εικονιζόµενο) ή σε τουλάχιστον τρία µεγέθη πλάνων, όταν τα

διαδοχικά πλάνα έχουν βασικό θέµα το ίδιο αντικείµενο ή χαρακτήρα. Η

διαφορά στα πλάνα µπορεί να είναι είτε “µεγέθυνση” (από κοντινό σε

γενικό πλάνο) είτε “σµίκρυνση” (από γενικό σε µεσαίο ή κοντινό πλάνο).

• Το γύρισµα πλάνων µε την ίδια κίνηση από διαφορετική γωνία, όταν αυτά

πρόκειται να συνδεθούν µε κόψιµο πάνω στην κίνηση (cut on action). Η

επιθυµία του θεατή να ακολουθήσει την κίνηση και τη δράση που ρέει,

υπερβαίνοντας το κόψιµο σε ένα νέο πλάνο, είναι τόσο ισχυρή που

παραβλέπει το ίδιο το κόψιµο.29   Το κόψιµο από το πλάνο Α στο πλάνο Β

πραγµατοποιείται είτε µερικές στιγµές µετά την έναρξη της κίνησης, είτε

µερικές στιγµές πριν την ολοκλήρωση της, και γι’ αυτό στο γύρισµα

υποχρεωτικά γυρίζονται και τα δύο διαδοχικά πλάνα µε ολόκληρη τη

κίνηση.  Να σηµειωθεί ότι αν το γενικό πλάνο το διαδέχεται ένα κοντινό

(για παράδειγµα ένα γενικό πλάνο σε κάποιον που σηκώνει ένα ποτήρι για

να πιει που ακολουθείται από ένα κοντινό πλάνο στο πρόσωπό του µε το

ποτήρι), τότε η κίνηση στο δεύτερο πλάνο πρέπει να πραγµατοποιηθεί σε

ελαφρώς αργότερη ταχύτητα απ’  ό,τι στο πρώτο, καθώς στην περίπτωση

του κοντινού πλάνου το χέρι θα διανύσει µέσα στον ίδιο χρόνο που

διαρκεί η κίνηση µεγάλη απόσταση  πάνω στην οθόνη, ενώ στο γενικό,

ίσως µερικά εκατοστά.30  Τέτοιο πρόβληµα δεν υπάρχει όταν τα δύο

διαδοχικά πλάνα έχουν ίδιο µέγεθος, συνήθως µεσαίο.

Είναι αυτονόητο ότι όλα τα προαναφερόµενα µοντάρονται µε τον αντίστοιχο

τρόπο στο στάδιο της επεξεργασίας του υλικού µετά το γύρισµα και

ενισχύονται από τεχνάσµατα και κανόνες που εφαρµόζονται κατ΄ ευθείαν  τα

µοντάζ , όπως, για παράδειγµα, η προσπάθεια για συνεχή εναλλαγή κοντινών

και γενικών πλάνων ειδικά στην αλλαγή των σκηνών – όταν µια σκηνή

τελειώνει µε γενικό πλάνο, το αρχικό πλάνο της επόµενης σκηνής καλό είναι

να είναι γενικό)
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β.4.5  Η ΑΛΛΑΓΗ Η ΥΠΕΡΒΑΣΗ ΤΟΥ ΑΞΟΝΑ

Πως “πηδάµε τον άξονα” (όπως συνηθίζεται να λέγεται στην ελληνική

πρακτική)  χωρίς να σπάσουµε την αίσθηση συνέχειας; Ο γενικός και βασικός

στόχος είναι να µην ενοχληθεί η ροή και η αλυσίδα εντυπώσεων που

σχηµατίζονται µέσα στο µυαλό του θεατή προκειµένου αυτός να µπορεί να

προσανατολίζεται διαρκώς στο χώρο και να παρακολουθεί την εξέλιξη των

γεγονότων. Έτσι, οι µέθοδοι που ακολουθούνται είναι: 31

• Με πλάνο κίνησης της κάµερας η οποία  παρακολουθεί την κίνηση του

εικονιζόµενου, που µπορεί να είναι από µια απλή στροφή του βλέµµατος

του προς ένα νέο κέντρο ενδιαφέροντος (προϊδεάζοντας έτσι το θεατή

για ένα νέο άξονα) ή ολοκληρωτική µεταβολή της θέσης του σε ένα νέο

σηµείο στο χώρο.

• Με φανερή κίνηση της κάµερας στην άλλη πλευρά του άξονα, χωρίς

απαραίτητα κίνηση των εικονιζόµενων. Σ’ αυτή την περίπτωση ο θεατής

“µετακοµίζει” φανερά  µαζί µε την κάµερα, από την άλλη πλευρά. Η

κάµερα κατά τη διάρκεια της κίνησης της, κρατάει τουλάχιστον ένα

σηµείο αναφοράς σταθερά µέσα στο κάδρο.

• Με µεταβολή του άξονα, δηλαδή µε  πλάνο που καταγράφει ένα νέο

σηµείο ενδιαφέροντος (πχ ενός νέου προσώπου που µπαίνει στο χώρο) και

αναπόφευκτα µεταβάλλει τον άξονα, επιτρέποντας στη κάµερα να

µετακινηθεί εκεί που δεν θα µπορούσε προηγουµένως. Καλό είναι η

καταγραφή του νέου σηµείου να γίνει σε γενικό πλάνο στο πλάνο Α και σε

κοντινό (µε το οποίο µεταβάλλεται ο άξονας) στο πλάνο Β. Με αυτό τον

τρόπο θα λειτουργήσει ως σηµείο προσανατολισµού του θεατή

• µε ουδέτερο πλάνο που δεν επιβάλλει προσανατολισµό (ένα πρόσωπο ή

ένα αυτοκίνητο βιντεοσκοπηµένο από µπροστά κατ΄ ευθείαν στο φακό

χωρίς κατεύθυνση βλέµµατος) και επιτρέπει να ακολουθήσει πλάνο από

οποιαδήποτε πλευρά του άξονα θέλουµε

• Με πλάνο εκτός δράσης (το λεγόµενο “πλάνο σφήνα”) που διαθέτει

κάποιο νοηµατικό ρακόρ µε το προηγούµενο (πχ από τα πλάνα µε τους

επιβάτες ενός τρένου σε πλάνο στο τοπίο έξω από παράθυρο). Στη

συνέχεια, η κάµερα µπορεί να αλλάξει πλευρά άξονα στη βιντεοσκόπηση

των επιβατών του τρένου καθώς ο θεατής έχει σε µεγάλο βαθµό ξεχάσει
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την αυστηρότητα που είχε επιβάλλει ο άξονας ως τότε στο νοερό χάρτη.

Αυτός ο τρόπος θεωρείται ο πλέον αδύναµος όλων.

• µε πλάνο που δικαιολογείται από την αφήγηση –για παράδειγµα, η κάµερα

αλλάζει συνεχώς πλευρές του άξονα προκειµένου να οπτικοποιήσει τη

σύγχυση στο µυαλό ενός χαρακτήρα που είναι µεθυσµένος. Στην

πραγµατικότητα, αυτή η περίπτωση αναφέρεται σε τρόπο γυρίσµατος µε

καθαρή αίσθηση α-συνέχειας, αλλά χρησιµοποιείται πολύ συχνά σε έργα

που κατά τ’ άλλα είναι καθαρά αφηγηµατικά.

Αυτονόητα, µόλις αλλάξει ο άξονας ή η πλευρά του άξονα πρέπει να

ακολουθήσει ένα πλάνο επανεδραίωσης, ώστε να αποσαφηνιστεί πλήρως στο

µυαλό του θεατή η νέα γεωγραφία του χώρου.

 Β. 4. 3 ΤΟ ΜΟΝΟΠΛΑΝΟ

Η διάρκεια του πλάνου είναι ένα εκφραστικό µέσο που αφορά, από τη µια την

τεχνική του µοντάζ και, από την άλλη, τις τεχνικές της φωτογραφίας. Ο

χρόνος που διαρκεί ένα πλάνο κατά την προβολή του ανάµεσα στα υπόλοιπα

πλάνα της αφήγησης εξαρτάται από παράγοντες που σχετίζονται

µε τη λειτουργικότητα της αφήγησης (τι πρέπει να αναδειχθεί στο

συγκεκριµένο σηµείο) και µε το συνολικό ύφος και το ρυθµό του έργου.

Ιδιαίτερο ενδιαφέρον παρουσιάζουν τα  “Mεγάλα πλάνα”, δηλαδή αυτά που

διαρκούν περισσότερο από το µέσο όρο των πλάνων στις ταινίες της ίδιας

περιόδου. Αυτά τα  πλάνα λέγονται Long Takes (κατά λέξη “Μεγάλες

Λήψεις”).

Στα αγγλικά συναντάται και η έκφραση “one shot” , δηλαδή πλάνα που θα

µπορούσε να χωριστούν σε µικρότερα πλάνα, καθώς εµπεριέχονται δυνητικά

µικρότερες οπτικοακουστικές ενότητες (πλάνα), αλλά τελικά γυρίζονται

ενιαία, σε πλάνο µε “µεγάλη διάρκεια”. Αυτός ο χωρισµός θα µπορούσε

δυνητικά να γίνει

• είτε µε βάση το ύφος και την παράδοση που υπηρετεί η ταινία (για

παράδειγµα, το κλασικό αφηγηµατικό ύφος σε µια ταινία επιτάσσει αυτή

να ξεκινάει µ’ ένα γενικό πλάνο του χώρου, να συνεχίζει µε κοντινά πλάνα

πάνω στους εικονιζόµενους χαρακτήρες, να συνεχίζει µε ακόµη πιο



32

κοντινά πλάνα πάνω σε λεπτοµέρειες αντικειµένων ή προσώπων και να

ξανακάνει γενικό πλάνο “επανεδραίωσης” του χώρου, µόλις υπάρχει

κάποια εξέλιξη στη δράση στο χώρο) 32

• είτε µε βάση το περιεχόµενο (όταν εµπεριέχονται περισσότερες από µια

δράσεις στο ίδιο πλάνο που δυνητικά θα µπορούσαν να γυριστούν

ξεχωριστά).

Όµως, ο χωρισµός (breakdown ή ντεκουπάζ) δε συµβαίνει, και το πλάνο

παραµένει µεγάλο και ενιαίο, τόσο στη διάρκεια (µε βάση µια αίσθηση για τη

µέση διάρκεια των πλάνων, το περιεχόµενο και τη θέση του πλάνου), όσο και

στην ενότητα της δράσης. 33

Kαι οι δύο όροι στα ελληνικά αποδίδονται µε τον όρο “Μονοπλάνo”,  γεγονός

που επιτείνει τη σύγχυση. 34 35    Παρεµφερής σύγχυση υπάρχει και ανάµεσα

στο λεγόµενο “πλάνο-σεκάνς” (plan-sequence, shot-sequence) και το

“µονοπλάνο”. “Πλάνο-σεκάνς” είναι το πλάνο που εµπεριέχει µια ολόκληρη

νοηµατική ενότητα αλυσίδας σκηνών, µια “σεκάνς”. Προκειµένου να χωρέσει

ενιαία όλη αυτή την πληροφορία, το πλάνο είναι ένα “µεγάλο” πλάνο, ένα

“µονοπλάνο”. Αλλά δεν εµπεριέχουν όλα τα µονοπλάνα, µια ολόκληρη

νοηµατική ενότητα. ∆ηλαδή όλα τα πλάνα-σεκάνς είναι µονοπλάνα, αλλά δεν

είναι πλάνα-σεκάνς όλα τα µονοπλάνα.

 Στην ιστορία του κινηµατογράφου και, κατ΄ επέκταση, της κινούµενης

εικόνας έχουν  εµφανιστεί τρεις τύποι “Long Take” :36

• τα µονοπλάνα όπου η κάµερα µε νορµάλ φακούς και συµβατικό φωτισµό

παραµένει ακίνητη για µεγάλη χρονική διάρκεια, καταγράφοντας απλώς

το παίξιµο των εικονιζόµενων και δίνοντας έµφαση σε αυτό το παίξιµο (οι

κωµωδίες του Παλαιού Ελληνικού Κινηµατογράφου είναι γεµάτες µε

τέτοια µονοπλάνα πάνω στους µεγάλους πρωταγωνιστές )

• τα µονοπλάνα όπου η κάµερα παραµένει ακίνητη για µεγάλο χρονικό

διάστηµα, αλλά οι φακοί που χρησιµοποιούνται, ο φωτισµός και το

στήσιµο των εικονιζόµενων,  επιτρέπουν την εκµετάλλευση του βάθους

πεδίου και, άρα, την ανάπτυξη δράσης σε πολλά επίπεδα (σα να

παρουσιάζονται πολλά πλάνα ταυτόχρονα στο ίδιο κάδρο). Οι

βιντεοκάµερες έχουν συγκριτικά µεγάλο πλεονέκτηµα σε σχέση µε τις

κινηµατογραφικές, καθώς λόγω του µεγέθους του αισθητήρα τους
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εξασφαλίζουν  εύκολα µεγάλο βάθος πεδίου – το δύσκολο είναι να στήσει

κάποιος µια σύνθεση “σε βάθος σκηνής” (stage in depth) όπου θα

αναπτύσσεται δράση σε πολλά επίπεδα ταυτόχρονα.

• τα µονοπλάνα όπου η κάµερα κινείται συνεχώς σα σε χορογραφία

αλλάζοντας θέση και φακούς, παράγοντας ποικίλα και συνήθως

εντυπωσιακά αποτελέσµατα. Αυτά τα µονοπλάνα έχουν όλες τις

λειτουργίες και τα πλεονεκτήµατα που απορρέουν από την κίνηση της

κάµερας (σύνδεση διαφορετικών χώρων, εισαγωγή νέου χώρου, σύνδεση

των εικονιζόµενων προσώπων ή δράσεων, µελέτη του περιβάλλοντος

χώρου από το θεατή κατά τη διάρκεια της δράσης, αποσαφήνιση της

ποιότητας των χαρακτήρων κλπ). 37

Τα µονοπλάνα χρησιµεύουν για πρακτικούς, συµβολικούς, αφηγηµατικούς

λειτουργικούς και εικαστικούς λόγους. Για παράδειγµα ήταν πρακτικοί οι

λόγοι που οι πρώτες ταινίες του κινηµατογράφου ήταν µονοπλάνα που

κρατάγανε όσο και το αρνητικό που ήταν φορτωµένο µέσα στην κάµερα.

Επίσης, τα µονοπλάνα µε στατική κάµερα µπορεί να αποδειχτεί µια

πολύ οικονοµική λύση στην παραγωγή ταινιών (και τέτοιο παράδειγµα είναι η

χρήση των µονοπλάνων στις φτηνές ελληνικές βιντεοταινίες της δεκαετίας

του 80) καθώς καταργούν τις πολλές µετακινήσεις της κάµερας, τους

φωτισµούς διαφορετικών χώρων και θέσεων λήψης αλλά και του µοντάζ κατά

το στάδιο µετά τα γύρισµα καθώς η καταγραφή της δράσης είναι συνεχής

και χωρίς διαφορετικά πλάνα, δηλαδή χωρίς την ανάγκη ένωσής τους.

Από την άλλη, τα µονοπλάνα που δίνουν έµφαση στη συµβολική τους

διάσταση µπορούν να απαιτήσουν πολυήµερη προετοιµασία και να

αποδειχτούν πολύ πιο δύσκολα και δαπανηρά από ο,τιδήποτε (τέτοια είναι η

περίπτωση των µονοπλάνων των ταινιών του Θ. Αγγελόπουλου). 38

Συµβολικό και εικαστικό είναι το αποτέλεσµα της εντύπωσης ενός

συνολικού “αργού” ρυθµού στο έργο, της ενίσχυσης της “θεατρικότητας” της

εικόνας και της έµφασης στο παίξιµο των ηθοποιών. Ακόµη, πολύ

συνηθισµένη είναι η χρήση του µονοπλάνου ως συµβολισµός του χρόνου που

περνάει, καθώς και ως ενίσχυση της εντύπωσης κάθε πλάνου ως αυτοτελούς

ιστορίας.

Φυσικά, πάνω απ΄ όλα η χρήση τους είναι αφηγηµατική:
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• είτε, σε µια “ρεαλιστική” προσέγγιση, καταγράφουν αυτό που

συµβαίνει µπροστά στην κάµερα στον ίδιο χρόνο µε την παρακολούθηση

τους από το θεατή και έτσι, προσδίδουν στα εικονιζόµενα τη µέγιστη δυνατή

αληθοφάνεια.

• είτε σε µια πρoσέγγιση “δηµιουργού” όπου το µονοπλάνο δίνει το

χρόνο στο θεατή να σκεφτεί και να συλλάβει περισσότερα του ενός νοήµατα

που κρύβονται στις σχέσεις των εικονιζόµενων στο πλάνο. 39

 Πρακτικοί αλλά και λειτουργικοί είναι οι λόγοι που τα περισσότερα

ντοκιµαντέρ αποτελούνται από τεράστια µονοπλάνα, ώστε να γίνεται καλή

καταγραφή των γεγονότων και να προσοµοιάζει ο χρόνος του πλάνου στον

πραγµατικό χρόνο των περιστατικών, δηλαδή να ενισχύεται η αίσθηση της

ρεαλιστικότητας και της “αλήθειας” της εικόνας.

Τα µονοπλάνα, όταν καταφέρνουν και µεταδίδουν νοήµατα και

συναισθήµατα, θωρούνται ως απόδειξη δεξιοτεχνίας των δηµιουργών τους

και υποδηλώνουν την παρουσία του δηµιουργού στο έργο. Κι αυτό µπορούµε

να το δούµε από τα βιντεο κλιπ (πχ το κλιπ του Ρουβά «Άντεξα» που είναι

ολόκληρο ένα µονοπλάνο) ως τα µονοπλάνα του  Γιάντσο, του Οφύλς, του

Αγγελόπουλου, του Οζου, του Μιζογκούτσι,  του Αντονιόνι, του Σκορσέζε

και (κορυφαία παραδείγµατα) την ταινία του Χίτσκοκ, «Η Θηλειά» που

φαίνεται ολόκληρη ένα µονοπλάνο και την πρόσφατη “Ρώσικη Κιβωτός” του

Σοκούρωφ που γυρίστηκε ολόκληρη µε µια πραγµατική λήψη. 40
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Β. 4. 4  ΣΤΗΝ ΠΡΑΞΗ

 Στην πράξη σήµερα, αν αξιολογήσουµε τα πλέον συνηθισµένα είδη έργων,

µπορούµε να ξεχωρίσουµε τέσσερις διαφορετικές καταστάσεις στις οποίες

θα βρεθεί κάποιος που θέλει να γυρίσει ένα υλικό, µε τέτοιο τρόπο ώστε να

το µοντάρει και  να καταλήξει σ’ ένα  τελικό ενιαίο έργο:

1. Υλικό πλήρως σκηνοθετηµένο και γυρισµένο εξ αρχής µε τους

κανόνες της αίσθησης συνέχειας µε σκοπό την παρουσίαση µιας ιστορίας.

Τέτοια είναι η περίπτωση των περισσότερων ταινιών µυθοπλασίας (µικρού

και µεγάλου µήκους), των τηλεοπτικών σειρών, των καταγραφών έργων

κλασικού θεάτρου, των αφηγηµατικών διαφηµίσεων κλπ. Μια τέτοια ταινία

εφαρµόζει πλήρως όλους τους κανόνες που αναπτύχθηκαν µέσα στην

παράδοση του µοντάζ συνέχειας.

2.  Υλικό γυρισµένο χωρίς κανόνες αφήγησης ιστορίας, γιατί το έργο δεν

έχει κανένα τέτοιο στόχο. Τέτοια είναι η περίπτωση των µη αφηγηµατικών

διαφηµίσεων, των περισσότερων εκπαιδευτικών  βίντεο, των

περισσότερων βίντεο για επιχειρήσεις, των έργων της βιντεο-τέχνης, του

πειραµατικού κινηµατογράφου κλπ. Σε αυτή την περίπτωση, τα

περισσότερα πλάνα διατηρούν µια “φωτογραφική” αυτονοµία ως προς τη

σύνθεση, το περιεχόµενο και τον τρόπο παραγωγής µηνυµάτων.

Αναπόφευκτα, τα τεχνάσµατα και οι «κανόνες» του µοντάζ έντασης είναι

το βασικό εργαλείο για το πέρασµα από το ένα πλάνο στο άλλο.

3. Υλικό που σκοπεύει να παρουσιάσει µια ιστορία, αλλά χωρίς απαραίτητα

όλους τους κλασικούς κανόνες της “αίσθησης συνέχειας” γιατί λειτουργεί

στο πλαίσιο µιας παράδοσης που δεν αποδέχεται πλήρως την ανάγκη του

µοντάζ µε αίσθηση συνέχειας για την αφήγηση ιστοριών. Τέτοιες είναι οι

περιπτώσεις διαφόρων ταινιών από τους  “µεγάλους δηµιουργούς” του

παγκόσµιου κινηµατογράφου (από το Γάλλο Ζαν-Λυκ Γκοντάρ ως το

Σοβιετικό Σεργκέι Αϊζενστάιν) αλλά και τους σύγχρονους σκηνοθέτες

µεταµοντέρνων ταινιών (από το Ντέιβιντ Λυντς ως τον Όλιβερ Στόουν).

Σε αυτές τις συνθήκες, το µοντάζ έντασης σε διάφορες µορφές του, ιδίως

ως διανοητικό µοντάζ και µοντάζ ασυνέχειας, συνυπάρχουν µε το µοντάζ

µε αίσθηση συνέχειας.

4. Υλικό που θέλει να παρουσιάσει µια ιστορία αλλά δεν είναι αυστηρά

γυρισµένο µε κανόνες της “αίσθησης συνέχειας”, είτε επειδή πρακτικά δεν
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γινόταν αυτό, είτε επειδή δεν υπήρξε τέτοια πρόβλεψη, είτε επειδή

υπήρχε εξ αρχής µια πολύ χαλαρή  “ιστορία”. Αυτή είναι η περίπτωση των

αφηγηµατικών  ντοκιµαντέρ, των έργων καταγραφής κοινωνικών

εκδηλώσεων (γάµοι, εταιρικές εκδηλώσεις, πάρτυ, παιδικές γιορτές, home

movies διακοπών κλπ). Σε όλες αυτές τις περιπτώσεις γίνεται προσπάθεια

να εφαρµοστούν όσο γίνεται περισσότερο οι κανόνες του µοντάζ

συνέχειας και όπου αυτό δεν είναι δυνατόν, να περάσουν όσο γίνεται πιο

ανώδυνα τα τεχνάσµατα του µοντάζ έντασης κυρίως µε τη χρήση

“σηµείων στίξης” και  εφέ.

Καθώς αυτή είναι η περίπτωση µιας τεράστιας ποσότητας υλικού που

γυρίζεται κυρίως µε ερασιτεχνικές κάµερες, αξίζει να αναφερθεί σύντοµα ο

τρόπος επεξεργασίας και µοντάζ του υλικού:

• Βρίσκουµε κατά το δυνατόν τη χρονολογική αφηγηµατική σειρά των

καταγεγραµµένων γεγονότων, ώστε το ένα να φαίνεται ότι ακολουθεί το

επόµενο ως αναγκαία συνέπεια του, τουλάχιστον στο πλαίσιο της ίδιας

ενότητας (για παράδειγµα προσπαθούµε να βάλουµε στη σειρά τα

γεγονότα της ίδιας ηµέρας ώστε τουλάχιστον να έχουµε διασφαλίσει την

αλληλουχία του περιεχοµένου τους).

• Προσπαθούµε να ενοποιήσουµε ακόµη περισσότερο την αφήγηση

προσδιορίζοντας σχήµατα αρχής- µέσης-τέλους µέσα στις ενότητες,

θεµατικά µοτίβα που επαναλαµβάνονται κλπ

• Προσπαθούµε να βρούµε όσο γίνεται περισσότερα ρακόρ περιεχοµένου ή

άλλα ανάµεσα στα διαδοχικά πλάνα και δε διστάζουµε να πετάξουµε

ενδιάµεσα πλάνα αν δεν έχουν ουσιαστικό περιεχόµενο και ρακόρ.  (για

παράδειγµα η παρουσία του ίδιου προσώπου στο πλάνο Α και στο πλάνο Β

σε συνδυασµό µε τα κοινά γραφικά στοιχεία και µε ποικιλία µεγεθών

πλάνου, βοηθάει στην οµαλή ροή, έστω και αν το πλάνο Α είναι το πρωί και

το πλάνο Β το απόγευµα.

• ∆ηµιουργούµε νέα τεχνητά “ρακόρ” µε τη χρήση εξωδιηγητικών στοιχείων

(στοιχειών που είναι έξω από τη δράση που γυρίστηκε και που δεν

καταγράφηκαν από την κάµερα) όπως, για παράδειγµα, η πρόσθετη

µουσική ή δισδιάστατα και τρισδιάστατα γραφικά ή µεσότιτλοι. Το

περιεχόµενο αυτών των στοιχείων βοηθά να ενοποιηθούν µεταξύ τους

εντελώς αταίριαστα πλάνα, καθώς παρασέρνουν την προσοχή του θεατά
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µακριά από την ασυµφωνία των διαδοχικών πλάνων. Ένα χαρακτηριστικό

παράδειγµα είναι η παρουσίαση των γεγονότων ως µουσικό κλιπ, όπου ο

ρυθµός της µουσικής και η εναλλαγή των πλάνων µε βάση τα βασικά µέρη

και τις δεσπόζουσες στον ήχο, επιτρέπει στο θεατή να δεχτεί ως συνεχή

τη ροή εντελώς αταίριαστων µεταξύ τους πλάνων που δεν έχουν κανένα

απολύτως ρακόρ στην εικόνα.

• Αν όλα τα προαναφερόµενα δεν είναι αρκετά, καταφεύγουµε στη χρήση

εφέ κατά τη µετάβαση από πλάνο σε πλάνο (αγγλιστί

τρανζίσιονς/transitions) τα οποία παρασέρνουν το µάτι του θεατή, ώστε να

ενοχλείται  λιγότερα από την ασυνέχεια των πλάνων. Η προσπάθεια είναι

τέτοια ώστε οι µεταβάσεις να λειτουργούν ταυτόχρονα και ως “σηµεία

στίξης”41, δηλαδή η φόρµα τους να εντάσσεται στο περιεχόµενο της

ταινίας νοηµατοδοτώντας το σηµείο που µπαίνουν, και να µην

χρησιµοποιούνται απλώς χάριν εντυπωσιασµού. Για παράδειγµα, η πλέον

συνηθισµένη µετάβαση, το dissolve, υποδηλώνει (µέσω της φόρµας που

είναι η αργή ανάµιξη του προηγούµενου µε το επόµενο πλάνο), και το πολύ

µαλακό πέρασµα ενός χρόνου που δεν είναι σαφής και ορατός στο θεατή.

Καλό είναι να χρησιµοποιείται όταν υπάρχει πραγµατικά τέτοιο πέρασµα

χρόνου και όχι σε κάθε πέρασµα από πλάνο σε πλάνο. Μπορεί επίσης,

λόγω του ύφους της που είναι ιδιαίτερα απαλό, να χρησιµοποιηθεί ως το

οπτικό αντίστοιχο του ύφους µιας λυρικής µουσικής σ’ ένα µουσικό κλιπ,

ώστε να οπτικοποιήσει, µ’ αυτό τον τρόπο  τα αντίστοιχα περάσµατα του

ήχου.                  
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