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SPIS TRESCI

Wprowadzenie

Cele kursu

Struktura lekciji

Projekt koncowy: Krétki film o przemocy wsréd mtodziezy
Przeptyw pracy i 0o$ czasu

Filmy polecane do dalszej analizy

Lekcja 1 - Pisanie dla kina

» Temat jako przewodnik po opowiadaniu historii
o ldentyfikacja pilnej potrzeby narracyjne;j
o Temat jako klucz do interpretaciji
o Przyktady motywdéw narracyjnych w kinie
»  Od motywu do scenariusza
o Profil postaci (historia, cechy psychologiczne i fizyczne)
o Badanie odniesieh wizualnych (malarstwo, fotografia, teatr, film)
o 9-punktowa struktura narracyjna
o Streszczenie: Definicja i pisanie
o Od konspektu do scenariusza: Podstawowe elementy
+ Cwiczenie: Pisanie streszczenia historii

Lekcja 2 - Rezyseria i jezyk filmowy

+ Rola dyrektora
o Rezyseria jako spojrzenie na rzeczywistos¢
o Od scenariusza do obrazu: Wybory rezyserskie
¢+ Kadrowanie i punkty widzenia
o Skala ujec i katy kamery
o Rodzaje obiektywow i ich wptyw na obraz
o Cwiczenie: Wybér punktu widzenia do opowiedzenia historii
*  Ruchy kamery
o Rodzaje ruchéw (panoramowanie, sledzenie, dzwig)
o Narracyjne efekty ruchéw kamery
+ Subiektywna kamera i punkt widzenia
o Roznice miedzy ujeciami subiektywnymi, potsubiektywnymi i fatszywie
subiektywnymi
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o Konstruowanie subiektywnej sekwencji
s Dlugie ujecie i gtebia ostrosci
o Rdznica miedzy diugim ujeciem a ujeciem sekwencyjnym
o Narracyjne wykorzystanie gtebi ostrosci
o Muzyka i dzwiek w kinie
o Rbznica miedzy dzwiekami diegetycznymi i niediegetycznymi
o Rola muzyki w budowaniu atmosfery

Lekcja 3 - Dialogi i struktura scenariusza

¢ Dialog w kinie

o Narracyjna funkcja dialogu

o Pisanie skutecznych dialogéw: Ton gtosu i autentycznosc
+ Cwiczenie: Pisanie filmowego dialogu

o Budowanie konfliktu poprzez dialog

o Charakteryzacja poprzez jezyk

Produkcja filméw krotkometrazowych

+ Pisanie i poprawianie scenariusza

s Warsztaty castingowe i aktorskie

o Filmowanie i montaz

+  Postprodukcja i finalizacja
Dodatek

o Odniesienia filmowe
s Przyktady scenariuszy
o Narzedzia i oprogramowanie dla scenarzystow i rezyserow
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LEKCJA 1- Pisanie dla kina

1.___Wprowadzenie.

Witamy na kursie pisania i rezyserii, ktérego celem jest dostarczenie wszystkich
niezbednych elementéw do opracowania i rozwiniecia narracji filmowej, ktéra odnosi
sie do okreslonego tematu oraz dostarczenie wszystkich niezbednych elementéw, aby
maoc przetozy¢ ten scenariusz na obrazy. Wspdlnie zastanowimy sie nad koncepcja
rezyserii, punktu widzenia, zblizenia i sceny dialogowej. Kurs bedzie sktadat sie z
trzech etapow, z ktérych kazdy bedzie obejmowat czes¢ teoretyczng i praktyczna.

Dzi$ pierwsze spotkanie, w pierwszej czesci wspdélnie zrozumiemy, jak napisac fikcyjna
historie dla kina; w drugiej czesci postaramy sie rozwingé¢ temat waszych historii i
przedstawic rzeczywistos¢ za pomoca jezyka fotografii.

Podczas drugiego spotkania poznamy gramatyke filmowania, rodzaje ujec i kryteria
wyboru punktu widzenia za pomoca ruchéw kamery. Po potudniu odbedzie sie
¢wiczenie dotyczace studium zblizenia, w ktérym kazdy bedzie mégt uzy¢ profesjonalnej
kamery do nakrecenia obiektu w zblizeniu.

Trzecie i ostatnie spotkanie bedzie sktadac sie z trzech czesci: lekcji wprowadzajacej na
temat technik konstruowania dialogéw, fazy ¢wiczen, w ktérej kazdy z was bedzie mogt
napisac¢ wtasny dialog, oraz momentu, w ktérym bedziecie mogli nakreci¢ wczesniej
napisang scene dialogowa.

Szkolenie to bedzie przydatne przy opracowywaniu projektu, fikcyjnego filmu
krotkometrazowego, ktérego tematem bedzie przemoc wobec mtodych ludzi i ktéry
musi mie¢ nastepujace cechy:

- Maksymalny czas pracy wynosi 10 minut;
- Wspotczesne otoczenie;

- Maksymalnie 4 wykonawcow w obsadzie sktadajgcej sie z rownej liczby mezczyzn i
kobiet;

- W planie rezyserskim musi znajdowa¢ sie co najmniej jeden plan sekwencji o
minimalnym czasie trwania dwoch minut.
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Po szkoleniu przejdziemy do drugiej fazy pracy, w ktérej kazda organizacja bedzie miata za
zadanie zrealizowac stworzony przez siebie film krétkometrazowy.

Etap ten bedzie trwat 15 dni, podczas ktérych eksperci spotkaja sie z grupa 25
dziewczat i chtopcow w wieku od 16 do 25 lat. Mtodzi ludzie beda uczestniczyé w
spotkaniach i, przy wsparciu ekspertéow, napiszg i wyprodukuja krétki film
odzwierciedlajacy temat projektu.

przez nas harmonogram, ktéry jest efektywny i optymalny dla rozwoju i wdrozenia projektu,
zostanie podzielony na nastepujace etapy:

Dzien 1: Refleksja nad tematem (5 godzin) Dzien 2: Scenariusz (5 godzin)

Dzien 3: Scenariusz (5 godzin)
Dzien 4: Weryfikacja scenariusza (5 godzin)

Dzien 5: Casting, wybor aktorow i przygotowanie projektu (5 godzin) Dzienh 6:

Warsztaty aktorskie (5 godzin)

Dzien 7: Warsztaty aktorskie (5 godzin)
Dzien 8: Warsztaty aktorskie (5 godzin)
Dzien 9: Inspekcje (5 godzin)

Dzien 10: Zestaw (10 godzin)

Dzien 11: Zestaw (10 godzin)

Dzien 12: Edycja (5 godzin)

Dzien 13: Edycja (5 godzin)

Dzien 14: Edycja (5 godzin)

Dzien 15: Montaz i postprodukcja (5 godzin)
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Nastepujace filmy sa zalecane do rozwoju projektu:
- "Watpliwo$¢" Johna Patricka Shanleya;

- "Jagten" Thomasa Vinterberga;

- "L 'Eté dernier" w rezyserii Catherine Breillat;

- "La malaeducacion” Pedro Almodovara;

- "La bestia nel cuore" autorstwa Cristiny Comencini;
- "Spotlight” Toma McCarthy'ego;

- "The lovely bones" Petera Jacksona;

- "Song for a Raggy boy" autorstwa Aisling Walsh;
- "Au nom du fils" autorstwa Vincenta Lannoo;

- "Lolita" Stanleya Kubricka;

- "Sleepers" w rezyserii Larry'ego Levinsona.

2. Temat jako przewodnik po opowiadaniu historii.

Pisanie historii jest spowodowane konkretng wewnetrzng potrzeba autora. Potrzeba ta
nie jest oczekiwana, ale pojawia sie, poniewaz jest wynikiem nagtej potrzeby, ktoérej
autor doswiadcza w tym konkretnym momencie swojego zycia i ktérg zamierza
podzieli¢ sie ze swiatem, a tym samym z publicznoscia, uniwersalng potrzeba, ktéra
musi by¢ zrozumiata i mozliwa do podzielenia przez wszystkich. Ta pilna potrzeba jest
realizowana poprzez identyfikacje konkretnego tematu; temat bedzie przewodnikiem
dla twojej historii. Jest to temat, ktérym autor zamierza podzieli¢ sie z publicznoscia,
przedstawiajac konkretny punkt widzenia i interpretacje.

Interpretacja tematu moze, ale nie musi by¢ podzielana przez widzéw, ale nie bedzie to
symptomem hipotetycznej porazki, poniewaz kino ma za zadanie wywotac
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refleksje, watpliwosci, karmienie masy krytycznej, podziaty. Przyktadowe tematy to
niemozliwa mitos¢, ambicja, porazka, druga szansa i przemoc wobec nieletnich.

Temat moze odpowiadac gatunkowi lub mieszance gatunkéw. Klasyczne gatunki
powstaty okoto lat 40. w Hollywood i s to western, film noir, komedia, film biograficzny,
film przygodowy; dzi$ jednak gatunki mieszaja sie ze soba, istnieja przyktady, w ktérych
western spotyka sie z thrillerem, jak w filmie Jane Champion "The Power of the Dog".

3. Od motywu do scenariusza.

Po sprecyzowaniu tematu mozemy przystapi¢ do opracowania profilu postaci, ktéry
zawiera historie, cechy fizyczne i psychologiczne postaci, ich pochodzenie spoteczne i
kulturowe, ich pragnienia, czyli to, czego chcg, ich potrzeby, czyli to, czego pragng oraz
ich fatalng wade, czyli wade, stabos¢, traume, ktérag majg w srodku.

Nastepnie proces pisania odbywa sie poprzez poszukiwanie wizualnych odniesien
(malarstwo, fotografia, film, przedstawienia teatralne) nieodtgcznie zwigzanych z
opowiadana historia.

Nastepnie nalezy sporzadzi¢ 9-punktowy konspekt, ktéry bedzie zawierat gtéwne punkty
narraciji.

Podstawowym krokiem jest zatem napisanie tematu, ktéremu aktywnie sie w drugiej czesci
lekcji.

Tematem jest historia w formie krétkiej opowiesci wizualnej i musi zawiera¢ zwiezte i
wyczerpujgce wskazowki dotyczace niezbednych elementéw historii: gtéwnego
bohatera i postaci.
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gtéwni bohaterowie; lokalizacja czasoprzestrzenna, poczatek, srodek i historii. Czytelnik
musi by¢ w stanie natychmiast zorientowac sie w fabule, koncepcja fabularna musi
rzucac sie w oczy. Fabuta musi by¢ uproszczona, postacie zredukowane do minimum, a
Ssposoéb pisania prosty i wciggajacy.

Nalezy pamieta¢, ze temat wymaga wizualnej, a nie narracyjnej formy pisania. Autor
musi zatem opisac to, co wida¢, co sie dzieje, a nie to, co dzieje sie w wewnetrznej
przestrzeni postaci, ktérej nastroje musza wynikaé z obrazéw, dziatan, a nie z opisu
autora.

Na przyktad, jesli posta¢ Marco jest zdenerwowana, niespokojna, czeka na cos, w
temacie opisalibysmy, jak zachowuje sie w zwigzku ze swoimi emocjami, a nie jak sie
czuje, wiec moglibysmy napisac¢: "Marco wielokrotnie spoglagda na zegarek, obgryza
paznokcie, jego twarz ocieka potem".

Po temacie nastepuje szczegétowy zarys scenariusza, czyli lista scen, w ktérych, w jeszcze
bardziej zwiezty i wizualny sposaéb niz w temaciewyjasniamy rozwdj filmu scena po scenie.

Przyktad: scena 1: Marco zabija Franco.

Innymi stowy, jest to bardzo zwiezta specyfikacja tego, co dzieje sie w poszczegdlnych
scenach.

Wreszcie, gdy wszystkie te kroki zostang wyjasnione i zdefiniowane, mozna przystapi¢ do
pisania scenariusza.

Scenariusz jest najbardziej znaczacym i ztozonym tekstem, poniewaz stanowi
konstrukcje narracyjng filmu, a takze ktadzie podwaliny pod rozwazania produkcyjne,
ktére nalezy podja¢ przed rozpoczeciem zdjec.

W scenariuszu ujecia i dialogi sg szczegétowo rozplanowane, dzielgc akcje na sceny,
ktére sa stopniowo numerowane. Kazde ujecie opatrzone jest swego rodzaju tytutem
wskazujacym miejsce, w ktérym rozgrywa sie akcja, specyfikacjg techniczna, czy jest to
"wewnatrz" czy "na zewnatrz" (istotne dla wyboru filmu i sprzetu) oraz porg dnia, w
ktorej rozgrywa sie akcja, taka jak dzien, noc, swit (wazne dla oswietlenia).
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4. Rezyseria jako spojrzenie na swiat; wskazowki.

Po przygotowaniu scenariusza wazne jest, aby zrozumie¢, jakie spojrzenie nadac¢ historii.
Rezyseria to w istocie nic innego jak spojrzenie na rzeczywistos¢, co z technicznego
punktu widzenia przektada sie na punkt widzenia.

Jak w praktyce wykorzysta¢ punkt widzenia w kinie? Poprzez ustawienie kamery.
Punkt widzenia odpowiada na pytanie "gdzie ustawi¢ kamere?".

5. Cwiczenie.

Napisz temat wtasnej historii zgodnie z tym, czego nauczytes sie podczas , pamietajac
o zleconym temacie, przemocy wobec nieletnich, i zacznij zastanawia¢ sie nad
wtasnym spojrzeniem, tj. z jakiego punktu widzenia potraktowac temat i opowiedzieé
historie.

Lekcja 2 - Rezyseria i jezyk filmowy

1.  Wprowadzenie.

Co kierowanie?
Mozna odpowiedzie¢ na to pytanie, podajac "techniczng" definicje rezyserii:
organizacja "inscenizacji", uje¢, rezyseria aktordw i zarzadzanie

przejscia od "papieru” (scenariusza) do rzeczywistego filmu. Ale gdyby tak byto, rezyser bytby

tylko menedzerem z zadaniem zarzadzania procesem produkgcji. jednak nie jest. W erze

charakteryzujgcej sie nieustanng radoscig z obrazéw, rola rezysera jest kluczowa.
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Rezyser ma "stworzy¢" zbiorowa wyobraznie, wychodzac od idei i pokazujac rzeczywistosé jako
reprodukcje. Nie jest to kwestia kopiowania, ale raczej tworzenia prawdziwego symulakrum
rzeczywistosci, z unikalnym punktem widzenia i obrazami, ktérych nie mozna znalezé w

obiektywnosci rzeczy.

Poprzez inscenizacje scenariusza, wspotprace i koordynacje réznych dziatéw (scenografia,

zdjecia, montaz itp.) oraz kierowanie aktorami, rezyser musi nie tylko

Celem nie jest "symulowanie" zycia, ale wypracowanie wiasnego spojrzenia i punktu widzenia,

ktory wykracza poza zasady i przepisy przemystu filmowego.

wtasny punkt widzenia, ktéry wykracza poza zasady i czasy samej rzeczywistosci.

2. Pojecia techniczne:

2.1 Skala ujec i samolotow.

Kiedy méwimy o " pola" i "skali ptaszczyzny", mamy na mysli zestaw mozliwosci oferowanych przez

Kazde kadrowanie reprezentuje element "profilu" w réznych odlegtosciach. "Ujecia" sg
definiowane jako te, w ktorych przestrzen sceniczna zajmuje wiekszg czes$¢ niz obiekt, a

"ptaszczyzny" to ujecia, w ktérych dominuje obiekt.

Oczywiscie nie tylko pozycja kamery decyduje o tym, na ktorym "stopniu" skali pél i ptaszczyzn

stoimy.

Musimy réwniez wzigé pod uwage ogniskowg wybranego obiektywu.

Niniejszy materiat zostat sfinansowany przy wsparciu Komisji Europejskiej. Tre$¢ tego materiatu odzwierciedla jedynie poglady autoréw, a Narodowa
Agencja ani Komisja Europejska nie ponoszg odpowiedzialnosci za jakiekolwiek wykorzystanie zawartych w nim informacji

Ogry powinny istnieC tylko w bajkach - Projekt
nie.




Przed wymienieniem i opisaniem skali pol i pfaszczyzn konieczne jest krétkie omoéwienie klas

obiektywow:

» Obiektywy szerokokatne: sg to obiektywy o ogniskowej od 35 mm (z wytgczeniem) w dot;

obiektywy te podkreslajg odlegtosci miedzy tym, co jest blisko aparatu, a tym, co jest daleko,

nadajgc obrazowi gtebie. Powodujg one jednak silne znieksztatcenia w przypadku zblizen.

¢ Obiektywy normalne: Obiektywy o ogniskowych od 35 mm (wtgcznie) do 50 mm sg nazywane

"normalnymi" witasnie dlatego, ze ich pole widzenia jest najblizsze ludzkiemu oku. Poniewaz nie
powodujg znieksztatcen, sg czesto uzywane do "normalizacji" obrazu, czynigc go bardziej

znanym dla widza.

+_Teleobiektywy: O obiektywie mowi sie, ze jest "teleobiektywem", gdy ma ogniskowg wiekszg

niz 65 mm, do 250. Z tym typem obiektywu tatwiej jest pokazac z bliska obiekty znajdujgce sie
daleko od kamery, ale trzeba wzig¢ pod uwage efekt "dwuwymiarowosci", jaki nadajg obrazowi,
zgniatajac elementy i ustawiajgc ostrosc tylko niektérych z nich.

Po tym krétkim wprowadzeniu do rodzajow obiektywow, wymienmy "skale ujeé i ptaszczyzn":

v "Bardzo dtugie" ujecie: rodzaj ujecia, ktore obejmuje bardzo duzig cze$é przestrzeni i

umieszcza scene lub postaé w jej otoczeniu. Klasycznym przyktadem sg bardzo dtugie ujecia
uzywane w westernach, ktére podkreslajg ogrom amerykanskich przestrzeni. Bardzo dtugie
ujecie petni zatem funkcje nie tylko opisowg (otoczenia), ale takze kontekstualng w odniesieniu

do wystepujacych w nim postaci.

¢ "Dtugie" ujecie: ponownie jest to szerokie ujecie, w ktérym jednak postacie i dziatania sg

bardziej rozpoznawalne. Widz zachowuje wiec dystans, ale kadrowanie bardziej wkracza w

narracje.
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v _Ujecie "catosciowe": opisuje scene w catosci, umieszczajgc postacie w bardziej precyzyjnym

kontekécie niz w poprzednich ujeciach i sprawiajgc, ze ich sylwetki, ruchy i dziatania sa

wyrazniejsze.

¢ "Srednie" ujecie: przy érednim ujeciu kadrowanie powraca do punktu widzenia podobnego do

tego, jaki widz teatralny, z postaciami zajmujgcymi wiekszg czes¢ przestrzeni, rowng jednej
trzeciej lub nawet potowie pionowej reprezentowanej przestrzeni. W ten sposdb przywrdcona

zostaje relacja miedzy postaciami a ich otoczeniem.

¢ Petnometrazowe: w poréwnaniu z poprzednimi ujeciami, w tym przypadku (i w kolejnych)
posta¢ ludzka nabiera wiekszego znaczenia, a centralnos¢ postaci zostaje potwierdzona; w
szczegblnosci w przypadku ujecia petnometrazowego posta¢ zajmuje dwie trzecie lub wiecej

pionu obrazu i jest pokazana w catosci, od stép do gtowy.

¢ _Plan amerykanski: uzyskuje sie go poprzez kadrowanie postaci od kolan w goére i pozwala na

wieksze skupienie sie na tym samym, bez wykluczania charakterystycznych szczegétéw . Plan
amerykanski narodzit sie w rzeczywistosci w kinie westernowym, kiedy bron kowbojéw musiata

zostac wigczona do kadru bez mozliwosci zbytniego oddalenia sig, tracac centralnos¢ postaci.

¢ _Pdétpostad: kadruje postac ludzkg od pasa w goére i jest czesto uzywana do powigzania kilku

postaci, pokazujac ich zwigzek i dystans.

v _Pétzblizenie (lub ujecie pétdiugie): postac (lub postacie) sg ujete od klatki piersiowej w goére i

zyskujg na znaczeniu. Péfzblizenie jest rdwniez uzywane do ujeé strzeleckich i uje¢ odwrotnych

w dialogach.

v Zblizenie: obiekt, kadrowany od ramion w goére, jest odizolowany od kontekstu, a jego

ekspresja staje sie centralnym elementem obrazu.
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v Bardzo duze zblizenie: jeszcze ciasniejsze niz zblizenie, to ujecie skupia sie jeszcze bardziej na

twarzy postaci i uwydatnia jej wyraziste rysy.

Przypomina sie "Dobry, zty i brzydki" i wykorzystanie przez Sergio Leone zblizen w celu

podkreslenia ekspresji Lee Van Cliffa, Clinta Eastwooda i Eli Wallacha podczas "préby".

¢ W szczegdlnosci: ciasne ujecie, odnoszace sie do czesci twarzy lub ludzkiego ciata, majace na

celu wyeksponowanie tej czesci, ruchu lub gestu.

¢+ Detal: ponownie bardzo ciasne ujecie, ale w przeciwienstwie do Detalu podkresla czes¢ obiektu.

2.2 WybOr punktu maszyny: kat, nachylenie, wysokoS¢.

Wybér punktu kamery (tj. punktu, w ktérym nalezy ustawi¢ kamere) zalezy nie tylko od
odlegtosci i uzywanego obiektywu, ale takze od innych zmiennych, takich jak kat, nachylenie i

wysokosc.

Przed przeanalizowaniem réznych mozliwych opcji w odniesieniu do tych trzech zmiennych,

jest zrozumienie, w jaki sposdb wybierany jest punkt kamery:

Rezyser musi zinterpretowaé punkt kamery WIZUALNIE, czyli zdecydowaé, gdzie kamera

zostanie fizycznie umieszczona, oraz NARRACYJNIE, czyli gdzie kamera zostanie umieszczona.
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Teraz sprébuj wyobrazi¢ sobie "standardowg" sytuacje z postacig wysrodkowang, zwrdcong
przodem do kamery w sredniej odlegtosci od niej i prostopadle do ptaszczyzny kamery. W tej,
przesuwajgc kamere, rezyser moze nadac¢ temu samemu tematowi okreslone znaczenie, zawsze

inne.

WymieAmy niektdre z mozliwych wariantow.

Kiedy méwimy o KACIE kamery, mamy na mysli jej obrét wokét dwdch hipotetycznych osi,

poziomej i pionowej w odniesieniu do filmowanego obiektu.

Kazdy kat generuje inny wptyw na widzdéw, dlatego rezyser musi starannie wybrac¢ punkt

kamery.

¢ Plongée (pion): kamera kreci z géry pionowo na osi sceny. Taka pozycja zwieksza uczucie

psychologicznego "przygniecenia" u widza, ale nie tylko.

v Z gbry: zwiekszajgc wysokos¢ kamery w stosunku do sceny i przechylajac jg w dét, uzyskujemy
ten kat, szeroko stosowany ze wzgledu na jego "negatywng" wartos$¢, aby wywrzec presje na

widzu, przygniatajgc postac do ziemi i "opowiadajac" sytuacje stabosci lub podziwu.

¢ Wysokos$¢ oczu (poziomo): odpowiada najczestszemu sposobowi, w jaki ludzie patrza na

siebie.

»_Od dotu: obracajgc gtowice kamery w gére i/lub obnizajgc jej wysokosé, uzyskuje sie ujecie,
ktore daje "moc" i przewage kadrowanemu obiektowi. Pomysimy na przyktad o dolnym kacie
uzytym przez Stanleya Kubricka w filmie Full Metal Jacket do ustawienia kamery podczas

przemowy sierzanta Hartmana do szeregowego Jokera. Kombinacja kata subiektywnego i

dolnego daje widzowi wyobrazenie o wyzszosci sierzanta nad zotnierzem i pokazuje jego site.
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¢ Supine (contra-plongée): pionowe ujecie od dotu do gory, prostopadle do podtoza. Podkresla

site i znaczenie tematu lub ekstremalnie podkresla sens sceny.

Powyzej wymieniono pionowe katy kamery, ktéra moze jednak zmienia¢ swoj kat rowniez w_

poziomie w stosunku do obiektu lub sceny:

¢+ Frontalny: kamera jest umieszczona przed obiektem, a w przypadku zblizenia twarz i mimika
sg zaakcentowane, ale punkt widzenia kamery jest réwniez "znormalizowany", poniewaz kat

czotowy jest najblizszy codziennemu zyciu.

¢ Trzy czwarte: dynamika jest nadawana akcji, ale czes$¢ twarzy postaci moze réwniez ukryta (w

"Sivdmej pieczeci" Ingmar Bargman ukrywa czeéé twarzy Smierci podczas spowiedzi rycerza

Antoniusa).

¢ Profil: gdy posta¢ jest kadrowana z profilu, jej wzrok jest zwykle skierowany na cos, co dzieje
sie poza kadrem. W ten sposdb rezyser moze zdecydowad sie na udramatyzowanie sceny

poprzez ukrycie twarzy aktora.

Tyt/Pigty: Posta¢ jest pokazywana od tytu podczas wykonywania czynnosci lub rozmowy z
inng postacia. Korzystajac z tego kata, rezyser pozwala widzom skupié sie na dziataniu postaci,

a nie na jej wyrazie twarzy, czynigc jg uczestniczagcg w scenie.

Przyktadem moze by¢ sekwencja otwierajgca film 8% Federico Felliniego: Guido (Marcello
Mastroianni) we wszystkich ujeciach zawsze pokazywany jest od tytu lub z pigtego planu, a

uwaga widzéw "popychana" jest w kierunku jego dziatan.
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Oczywiscie potgczenie réznych katow, wysokosci i katéw nie jest "pewng recepty", ale raczej
stanowi zestaw mozliwosci, ktore rezyser ma i musi wykorzystaé¢, aby opracowac wiasng wizje i

punkt widzenia na rzeczywistosé.

2.3 Ruchy kamery.

Pomijajac poczatki kina, w ktérych kamera byta zamocowana na statywie, mozemy wskazac
mozliwo$é poruszania kamerg jako jedng ze szczegdlnych cech sztuki kinematograficznej; Jesli
pozycja kamery, kat i nachylenie, o ktédrych méwilismy wczesniej, moga by¢ zapozyczone z
fotografii, kino jest jedyng sztuka, ktora oferuje mozliwosé zdynamizowania obrazu lub
przesuniecia kamery zgodnie z pewnymi potrzebami twdérczymi, aby wprowadzi¢ widza w
"filmowa" przestrzen, zwiekszajgc w ten sposdb informacje, ktdre widz otrzymuje, podkreslajac

tréjwymiarowg nature obrazu i pozwalajgc rezyserowi na wiekszg mozliwosé ekspres;ji.

Ruchy kamery to pierwszy poziom, do ktérego nalezy sie odnies¢, aby okresli¢ dynamike filmu.

Gtéwne z nich to:

¢ _Zamocowana na statywie: podobnie jak we wczesnych eksperymentach braci Lumiéere,

kamera w tym przypadku jest zamontowana na statywie i nie wykonuje zadnych ruchéw.

Nie oznacza to, ze nic sie nie dzieje, ze nie ma o czym opowiadaé, to raczej wybdr, za pomoca
ktdrego rezyser chce wysta¢ widzowi komunikat o statycznosci, bezruchu, ale i obiektywnoSci

narracji.

Przyktad: "2001: Odyseja kosmiczna" Stanleya Kubrika. Kiedy Monolit zostaje wprowadzony i

mezczyzni wchodzg z nim w interakcje po raz , kamera jest nieruchoma w kazdym ujeciu; w ten

sposdb narracja
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Widz nie porusza sie wraz z bohaterami, ale jest zapraszany przez rezysera do obserwowania

sceny z niemal dokumentalng intencja.

¢ _Panoramiczny: poprzez zamocowanie kamery na statywie, kamera obraca sie wokdt wtasnej

osi w poziomie lub w pionie. Panoramowanie daje widzowi mozliwos$¢ "rozejrzenia sie" (zawsze

pod egidg rezysera) i zaprezentowania otoczenia (w poziomie) lub postaci (w pionie).

Odmiang panoramowania jest tak zwane panoramowanie "slap", w ktérym efekt zaskoczenia

mozna uzyskac¢ bardzo szybkim i nagtym ruchem.

¢ _Ujecie sledzgce: dzieki zastosowaniu wozka na gasienicach lub oponach kamera swobodnie

poruszad sie w przestrzeni, a nie tylko obraca¢, jak w przypadku panoramowania. W ten sposéb
mozna uzyskac¢ rézne rodzaje ruchu: mozna podgzac¢ za postacig poruszajgcg sie w przestrzeni,

mozna jg wyprzedzaé, kadrujac jg z przodu lub poruszac sie w jej tempie.

Na poziomie semantycznym, ujecie $ledzenia postaci od tytu moze by¢ na przyktad

wykorzystane do "porzucenia" tej postaci.

¢ Dolly i Crane: dwa instrumenty przydatne do szerszego zakresu ruchéw to Dolly (mechaniczne
ramie uzywane jako podpora zamocowana na ruchomej platformie) i Crane. Srodki te pozwalaja

na wiekszg widowiskowos¢ obrazu, ale takze szerszy zakres ekspresji rezysera.

2.4 Subiektywne.

Subiektywne powinno znalez¢ sie wsrdd ujeé, ktére petnig okreslong funkcje w toku narracji.

Jest to ujecie, ktére wyraza punkt widzenia konkretnej osoby.
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W ten sposdb rezyser postanawia sprawié, ze punkt widzenia trzech réznych podmiotéw bedzie
zbiezny:
posta¢, narrator i widz.

Subiektywizm nie tylko pozwala na voyeurystyczne kadrowanie ujecia, ale jest prawdziwg
identyfikacjg widza z dang postacig. Konstrukcja subiektywu moze opierac sie na 6-punktowe;j
strukturze zdefiniowanej w nastepujacy sposéb:

1. Reprezentacja z NIE-subiektywnego ujecia przestrzeni

2. Prezentacja w ramach powyzszego kadrowania wygladajacej postaci

3. Przejscie (zazwyczaj przerwa) do drugiego ujecia, rownoczesnego z poprzednim (a wiec

bez chronologicznego rozwoju narracji).

4. Kadrowanie w nowej pozycji, pod katem przypominajgcym pozycje, w jakiej postac
znajdowata sie w punkcie 2.

5. Ujecie w punkcie 4 przedstawia obiekt.

6. Ciggtos¢ catosci nadaje wtasnie sSwiadomos¢ widza, ze patrzy oczami postaci pokazanej w
poprzednich ujeciach, symulujgc w ten sposodb jej wzrost, kat wzgledem obiektu i pozycje w

przestrzeni.

Do subiektywnego ujecia mozna dodac oscylacje, ruchy, rozmycia czy detale, ktérych funkcja

jest wtasnie uswiadomienie widza i sprawienie, by jeszcze mocniej utozsamit sie z postacia.

"Prostym" subiektywistom towarzysza dwa inne warianty: pétsubiektywny, ktéry funkcjonuje

doktadnie tak samo jak subiektywny, ale jest umieszczony pod innym katem do postaci,

pozostawiajgc gow
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ujecie tylko czesciowe (piate lub trzy czwarte ujecia) i pokazanie widzowi tego, co widzi; oraz

"fatszywy subiektywny", ktory poprzez ruch przetamuje zwigzek miedzy punktem widzenia

postaci i widza, wprowadzajgc samg postac do ujecia i stajgc sie obiektywem.

2.5 Plan sekwencji, dtugie ujecie, gtebia ujecia.

Z czysto technicznego widzenia, Piano Sequenza to ujecie (state lub ruchome) bez cie¢, w

ktéorym sekwencja narracyjna jest zakoriczona.

Techniki Sequence Plan nie nalezy myli¢ z technikg Long Take, ktdra rézni sie od pierwszej tym,

ze chot jest ujeciem bez cieé, to NIE wyczerpuje sekwencji narracyjne;j.

Gtebia ostrosci odpowiada przestrzeni, na ktérg ustawiona jest ostro$¢ w kadrze. Na przestrzeni

lat gtebia ostrosci byta jednak wykorzystywana w rézny sposob.

We wczesnym kinie, a tym bardziej w klasycznym kinie hollywoodzkim, to temat kadru byt "w

centrum uwagi", aby nie rozprasza¢ widza szczegétami otoczenia.

Nawet technologia kamer i studiéw uniemozliwiata skupienie sie na otoczeniu i obiektach w

tym samym czasie.

2.6 Muzyka filmowa.
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We wczesnych dniach kina, kiedy nie byto technicznej mozliwosci odtworzenia nagranego
dzwieku, ktéry towarzyszytby obrazowi wideo, w sali kinowej nadal znajdowat sie

akompaniament dzwiekowy.

Sugeruje to, ze zawsze uwazano za niezbedne, aby film byt dzietem, ktére w najpetniejszy
sposdb wptynie na widza, tak bardzo, ze kiedy dzwiek, zajeto kilka lat opracowanie
odpowiednich sciezek dZzwiekowych, tak jak je dzis rozumiemy: potgczenie wszystkich

ekspresyjnych materiatéw, z ktérych powstaje dzwiek.

Na dZzwiek sktadaja : odgtosy, stowa i muzyka.

W ten sposdb dzwiek staje sie jednoscig z obrazem filmowym i przyczynia sie do dodania mu
wartosci ekspresyjnej. To wtasnie w wyborze dzwieku rezyser moze i musi interweniowaé, aby

zmieni¢, wzmocnic¢ lub nawet zmniejszy¢ dzwiek.

Na przyktad w "Mechanicznej pomaranczy" szat walca towarzyszacy Alexowi podczas
sekwencji morderstwa i ten wyboér

catkowicie zmienit "ton", przeksztatcajgc scene sadystycznej przemocy w porywajacy balet.

Nalezy jednak fundamentalnego rozréznienia, nie tylko z technicznego widzenia, miedzy

dzwiekami diegetycznymi a dZzwiekami pozadiegetycznymi.

W pierwszym przypadku odnosimy sie do tych dzwiekdw, ktdre znajdujg sie w rzeczywistosci
filmowej (stowa, ktére bohaterowie); podczas gdy w drugim przypadku (extradiegetic) mowimy
o tych dZzwiekach, ktore NIE istniejg w rzeczywistosci filmowej, ktérych bohaterowie nie styszg i
nie moga ustyszec¢, poniewaz sg zewnetrzne w stosunku do przestrzeni opowiesci (dzwiek

"Triello" Ennio Morricone, ktéry towarzyszy wizualnemu "Triello" Sergio Leone w "Dobrym,

ztym i brzydkim").
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Z biegiem czasu funkcja muzyki nawet sie rozszerzyta, stajgc sie instrumentem z wtasng funkcja

estetyczng, ktéra nie jest podporzadkowana funkcji obrazu.

Mozna powiedzieé, ze o ile wczesniej rola muzyki sprowadzata sie jedynie do "uczestnictwa", o
tyle teraz dotaczyta do niej rola "dystansu" wobec , wrecz obojetnosci, w zaleznosci od tego, co

autor chce przekazaé za pomocg dziefa jako catosci.

Role zostaty niemal "zrownane", a muzyka zyskata swoje wtasne ruchy, tak jak kamera stata sie
Swiadoma swoich wtasnych, przechodzac od nieruchomej kamery do coraz bardziej odwaznych i

eksperymentalnych ruchow.

W ten sposéb figury muzyczne, takie jak motyw przewodni, nagte przerwanie czy uwertura, sie
rOwniez w kinie. Figury te, istniejgce wczeSniej w ujeciach muzycznych, stajg sie narzedziami

powigzanymi z obrazem filmowym.

Lekcja 3 - Dialogi i struktura scenariusza
1. Dialog.

Dialog bez watpienia stanowi fundamentalny element scenariusza, poniewaz pomaga
wyeksponowac¢ informacje o scenerii, momencie historycznym i postaciach; pokazuje

stan bohateréw, méwi cos o ich osobowosciach w odniesieniu do historii i nadaje akcji
narracji. W rzeczywistosci za kazdym razem, gdy postac¢ dialoguje, nawet z samym soba,
w rzeczywistosci porusza historie, to znaczy przenosi jg z punktu A do punktu B.
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Ale czym jest dialog?

Bardzo zwiezta odpowiedz mogtaby brzmie¢: kazde stowo wypowiedziane przez
jakakolwiek posta¢ do kogokolwiek.

Etymologia stowa dialog siega potaczenia dwéch stéw ze starozytnej greki: dia -
oznaczajgcego "poprzez" i legein - oznaczajacego "". Dostowne ttumaczenie tych
dwaéch stéw brzmi zatem "poprzez méwienie", czyli dziatanie realizowane stowami, a
nie gestami. Kazda linia wypowiadana przez postac jest "aktem performatywnym", co
oznacza, ze stowo wykonuje dziatanie. Kiedy posta¢ moéwi, dziata raczej werbalnie niz
fizycznie, a zatem kazdy dialog, tj. kazda wypowiedziana akcja, przenosi scene do
nastepnego taktu, a jednoczesnie przybliza lub oddala posta¢ od celu, jakim jest
spetnienie gtéwnego pragnienia.

Linie postaci moga poruszacé sie na trzech réznych frontach: w kierunku innych, w
kierunku siebie, w kierunku czytelnika lub widza.

Waine jest, aby pamieta¢, ze niezaleznie od tego, czy jest to wypowiedziane
wewnetrznie, czy wykrzyczane swiatu, linia musi odzwierciedla¢ potrzebe , a zatem
musi prébowadé osiggnaé cel. Zadna postaé nie méwi do nikogo (nawet do siebie) bez
waznego powodu. Podczas pisania dialogu wazne jest zatem, aby zadac¢ sobie pytanie:
dlaczego ta posta¢ moéwi te rzecz? Co prébuje osiggnac?

2. Cwiczenie.

W sSwietle powyzszych rozwazan prosze o wykorzystanie pozostatego czasu na
napisanie dialogu o nastepujacej charakterystyce:

- Dialog musi mie¢ maksymalng tagczng dtugosé 2 stron;
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- musi odbywac¢ sie pomiedzy maksymalnie dwiema médwigcymi postaciami (nie moze
by¢ monologiem, czyli dialogiem postaci z publicznoscig/widzami, ani solilokwium, czyli
dialogiem postaci z samg sobg);

- Dwie postacie muszg mie¢ wyraznie okreslone, ale przeciwstawne cechy (np. dorosty i
dziecko; niegrzeczny i fagodny cztowiek; odwazny i tchorz) i muszg by¢ posiadaczami
wartosci, ktore sg w wyraznym kontrascie do siebie (np. zarliwy katolik i przekonany
ateista; nieuleczalny optymista i niepocieszony pesymista).

- W dialogu obaj bohaterowie muszg osiggnac¢ punkt krytyczny, innymi stowy,
najbardziej niepohamowang i ekstremalng obrone wartosci, ktérych sg nosicielami;

- Dialog musi by¢ postrzegany jako scena, musi zatem, w granicach swojej
zwieztosci, mie¢ poczatek, rozwinigcie i koniec; musi zatem wypetnia¢ tuk narracyjny.

W tym ¢wiczeniu prosze o wykorzystanie informaciji z poprzednich lekcji dotyczacych
pomystu na historie i arkusza postaci.

Dialog musi by¢ zatem spéjny z tematem filmu krétkometrazowego i stworzonymi
postaciami, poniewaz moze by¢ jedng ze scen, ktére zostang uwzglednione w
scenariuszu.

Produkcija filméw krétkometrazowych

Faza produkcji filmu krétkometrazowego to moment, w ktérym pomysty i umiejetnosci
nabyte podczas nabierajg ksztattu w postaci konkretnego produktu audiowizualnego. Ta
czesé kursu prowadzi uczestnikow przez rézne etapy tworzenia filmu krétkometrazowego,
od pisania do

postprodukcja.

Pisanie i poprawianie scenariusza

Niniejszy materiat zostat sfinansowany przy wsparciu Komisji Europejskiej. Tre$¢ tego materiatu odzwierciedla jedynie poglady autoréw, a Narodowa
Agencja ani Komisja Europejska nie ponoszg odpowiedzialnosci za jakiekolwiek wykorzystanie zawartych w nim informacji
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Scenariusz jest sercem krotkometrazowego: definiuje fabute, dialogi, scenerie i dziatania
postaci. W tej fazie:

s Proces rozpoczyna sie od napisania streszczenia i opracowania szczegétowego
konspektu.

o Scenariusz jest pisany stopniowo, koncentrujgc sie na strukturze narracji i
tempie.

s Poprawki sg wprowadzane na podstawie informacji zwrotnych od treneréw
i innych oséb, aby poprawi¢ spdjnosé, ptynnosé i zaangazowanie.

o Okreslane sg wytyczne rezyserskie i specyfikacje techniczne, takie jak
wybor ujec i przejsc.

Celem jest stworzenie ostatecznego, dopracowanego scenariusza, ktéry
jest przejrzysty i gotowy do wstepnej produkciji.

Warsztaty castingowe i aktorskie

Wybér odpowiednich aktorow ma kluczowe znaczenie dla ozywienia postaci i uczynienia
historii wiarygodna. W tej fazie:

o Aktorzy sg wybierani na podstawie profili postaci poprzez przestuchania i
czytania testowe.

o Warsztaty aktorskie sg organizowane, aby pomdéc aktorom zrozumie¢ ich
postacie i poprawic ich gre.

s Aktorzy pracujg nad prébami scen, koncentrujgc sie na emocjach postaci,
mowie ciata i prowadzeniu dialogéw.

Warsztaty te zapewniaja, ze aktorzy sg dobrze przygotowani przed rozpoczeciem zdjec.

Filmowanie i montaz

Jest to faza produkcji, w ktérej scenariusz jest przeksztatcany w rzeczywisty materiat
filmowy. Sktada sie z:

¢ Poszukiwanie lokalizacji w celu znalezienia najlepszych ustawien dla filmu.
o Dni zdjeciowe, podczas ktorych film jest nagrywany zgodnie z planem
rezyserskim i listg ujec.
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+ Koordynacja techniczna, zapewnienie wtasciwej pracy kamery,
oswietlenia i nagrywania dzwieku.

Po zakonczeniu filmowania rozpoczyna sie postprodukcja:

¢ Montaz: Wybo6r i montaz najlepszych ujeé, dopracowanie tempa i zapewnienie
ciggtosci.

¢ Projektowanie dzwigeku: Dostosowywanie dialogéw, dodawanie efektow
dzwiekowych i integracja muzyki.

o Klasyfikacja koloréw: WWzmocnienie wizualnego stylu i atmosfery filmu.

Celem jest stworzenie atrakcyjnej ostatecznej wersji filmu krotkometrazowego.

Postprodukcja i finalizacja
Ostatnia faza obejmuje dopracowanie filmu i przygotowanie go do dystrybucji. Obejmuije to:

s Finalizacja montazu, zapewnienie ptynnych przejs¢ i dopracowanej oprawy
wizualne;.

¢ Miksowanie dzwieku, rownowazenie poziomow dzwieku i integracja sciezki
dzwiekowej.

¢ Dodawanie napisow lub ttumaczen, jesli sg wymagane.

s Eksportowanie ostatecznej wersji w roznych formatach na potrzeby
pokazow, festiwali lub platform internetowych.

Ukonczony film krétkometrazowy jest teraz gotowy do zaprezentowania publicznosci.

Dodatek

Odniesienia filmowe

Lista najwazniejszych filmow zalecanych do dalszego studiowania. Filmy te dostarczajg
mocnej fabuty, kinematografii i technik rezyserskich istotnych dla kursu.

Przykiady scenariuszy

Przyktadowe scenariusze z profesjonalnych filméw lub projektow studenckich, pomagajgce
uczestnikom zrozumie¢ format scenariusza, strukture i pisanie dialogow.
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Narzedzia i oprogramowanie dla scenarzystow i rezyserow
Zbiér przydatnych zasobdéw, w tym:

¢ Oprogramowanie do pisania scenariuszy (np. Final Draft, Celtx, WriterDuet)

¢ Oprogramowanie do montazu (np. Adobe Premiere Pro, DaVinci Resolve, Final
Cut Pro)

s Narzedzia Storyboard do wizualizacji scen przed rozpoczeciem zdjeé

o Platformy internetowe do dystrybuciji filméw i prezentowania projektéw
studenckich

Ten dodatek stuzy jako praktyczny przewodnik do kontynuowania pracy nad filmem poza
kursem.
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