	ÉCRITURE 
Il ne saurait exister de film sans une pensée préalable, pensée formalisée par l'écriture (nous traitons ici uniquement de l'écriture comme étape du travail, c'est-à-dire a priori, étant entendu que nous reviendrons sur l'écriture à propos du tournage et du montage. 
Le degré d'élaboration de l'écriture est étroitement lié au genre, mais il dépend aussi de l'auteur et des exigences de la production. Ainsi un reportage, lié à l'événement est-il peu ou pas écrit (a priori), au contraire un film de fiction avec décor, costumes et figurants est très écrit.


Le scénario

Le scénario est le film écrit. C'est donc un genre littéraire, mais un genre bâtard, car cette oeuvre est destinée à être lue par un très petit nombre de lecteurs (producteur, techniciens, acteurs soit au mieux une petite centaine de personnes) et surtout à ne pas rester dans cette état. C'est en effet un film en attente, et après le montage peu d'exemplaires seront conservés, et probablement aucun ne sera jamais lu. 

Il faut raconter une histoire, suffisamment bonne pour que le spectateur s'en souvienne facilement; si le spectateur n'est pas capable de se raconter à lui-même l'histoire on dérape. (Orson Welles disait que pour un bon film, il faut 3 éléments : a good story, a good story and a good story). 

Il est l'écriture de l'histoire; il englobe idée, synopsis, traitement (ou continuité; c'est l'action) et continuité dialoguée.

La première étape est donc d'avoir une idée;

L'idée doit ensuite être développée et enrichie pour en faire une histoire, qui devient ensuite un récit complet;

Ce récit est ensuite mis dans un ordre de narration, qui ne sera pas nécessairement l'ordre chronologique: c'est le scénario.

Ce n'est qu'ensuite que l'on procède à l'écriture de ce concentré alléchant qu'est le synopsis.
Scénariser
Le scénario se distingue de la littérature par cette transformation future en film. La différence d'écriture apparaît dans la scénarisation du récit.

Scénariser consiste de manière simplifiée à 

-traduire tout en termes concrets: personnages, actions,

-diviser en scènes formant des unités élémentaires de récit en un lieu (décor) et qui remplissent une fonction
Le non dit
Comme dans toute réalisation, audiovisuelle notamment, le non-dit est le plus opérant des moyens de communiquer avec spectateur. Il doit ressentir les choses, s'imprégner des atmosphères, se positionner par rapport aux personnages, se prendre au jeu des situations. On obtient une telle implication par le non-dit. Comme dans la vie, ce sont souvent les actes qui comptent plus que les mots. On se sent plus aimé par des marques d'affections que par l'énonciation de la phrase "je t'aime". Au cinéma on est convaincu de la haine par la vision de comportements hostiles bien plus que parce qu'un personnage explique dans un dialogue qu'il déteste l'autre. Au niveau de la scène comme  celui du film, on comprend d'ailleurs aisément que le film est un récit et non un discours, On peut certes se faire raconter le film par quelqu'un, mais cela ne peut remplacer le fait de l'avoir vu, donc d'avoir éprouvé, face au film des impressions et émotions. Lorsque l'on écrit un scénario, il ne faut pas perdre de vue cette nécessité impérative de communiquer par le non-dit.

Le décalage de l'information
On va donc créer une histoire, mais c'est une deuxième étape du scénario qui consiste à la raconter. Il existe en effet pour une histoire trois niveaux différents de connaissances:

-la connaissance de l'auteur: l'auteur connaît la totalité de l'histoire, du début à la fin, avec tous les éléments qui s'y rattachent

-la connaissance du spectateur : elle est ce que l'auteur décide qu'il saura; l'art consiste donc à informer le spectateur selon la réaction que l'on escompte. Le spectateur découvre au fur et à mesure, dans un ordre qui n'est pas nécessairement celui de la chronologie absolue (c'est le cas lorsque l'auteur utilise le système du flash-back qui permet au spectateur d'avoir la connaissance d'événements antérieurs. Dans Le dernier empereur, on découvre l'Empereur à la moitié de sa vie, quand il arrive en camps, puis par flash back on le voit tout petit; le spectateur a donc connaissance de deux temps de la vie du personnage, mais ne sait rien de ce qui s'est passé entre ces deux époques; l'auteur lui sait tout, de même que l'Empereur. Mais l'auteur sait aussi ce qui va se passer après cette gare ou arrivent ces déportés dont l'Empereur, mais ni le spectateur ni l'Empereur ne le savent.

- la connaissance des personnages: c'est là aussi l'auteur qui la détermine. Si les personnages connaissent généralement leur propre passé, ils ne connaissent pas leur avenir, ils ne connaissent pas non plus les faits expérimentés par les autres. Par contre le spectateur pourra avoir une connaissance relevant de l'ubiquité (il voit le héros agir dans un lieu, et son ennemi arriver derrière la porte); la connaissance décalée des personnages et du spectateur est la base des mécanismes de suspens, attente ou détournement d'attention du spectateur. C'est donc là que se trouve un des ressorts de la dramaturgie.

Ainsi il n'existe pas une histoire, mais des histoires. Le travail de scénarisation consiste donc a établir la connaissance de l'auteur, puis de l'organiser pour déterminer  la connaissance du spectateur, c'est à dire la manière dont le spectateur va acquérir la connaissance de la globalité de l'histoire.

Les problèmes de réalisation
Tout inventer

Une difficulté majeure du film de fiction est que l'image et les sons ne seront que ce que le réalisateur aura décidé, ici pas de réel vécu comme soutient, comme c'est le cas en reportage. Les rapports psychologiques et humains sont à recréer; les personnages doivent être crédibles, et donc les situations doivent être crédibles.

Par ailleurs l'écriture du scénario ne doit pas ignorer le côté spectacle du cinéma de fiction, et l'important est de le conserver, donc de travailler l'histoire dans cette perspective. N'oublions pas que tout autant que l'histoire, la manière de la raconter importe. De cette conception on peut déduire que le recours à la narration off est à bannir, en ce sens que la voix off substitue le dit au non-dit qui est l'essence de la fiction.

Ordre chronologique et ordre narratif

L'ordre chronologique c'est l'ordre des évènements: au cinéma ce mode d'organisation pose deux problèmes: des évènements peuvent se produire simultanément et il est difficile de reproduire cela d'une part, d'autre part la succession dans le temps n'est pas toujours satisfaisante pour maintenir l'intérêt dramatique.

L'ordre narratif est donc fréquemment amené à bouleverser la chronologie par le recours au flash back ou au flash forward. L'ordre narratif est celui du film.

	ECRIRE UN SCENARIO: L'action et les personnages 

cf:"Techniques du scénario" Pierre Jenn (coll FEMIS) 

1.1 L'action

Le scénario est l'élément de base de la communication par le film. C'est le résultat d'une volonté de raconter une histoire à un public dans un but qui dépasse largement le simple "faire connaître une histoire qui s'est produite" (exemple Le dernier empereur de Bernardo Bertolucci raconte la vie du dernier empereur de Chine, mais montre aussi comment un homme puissant peut être  la fois victime du destin et de lui-même).

Il convient donc pour tout scénario de trouver un propos. On fait un film dans un but qui n'est pas seulement de faire se mouvoir des personnages. Ce but existe pour tout film, qu'il recherche le comique ou l'émotion, et indépendamment, mais simultanément à l'histoire.

Il existe donc dans le scénario une double composante:

- celle relative à l'histoire: c'est l'élément dramatique ou proposition dramatique
- celle relative au propos ou au message à transmettre: c'est la proposition thématique
L'intrigue n'est pas nécessairement unique, peuvent co-exister une intrigue principale et des intrigues secondaires.

Les composantes traditionnelles de la dramaturgie théâtrale se retrouvent: lieu, temps et action, mais la règle d'unité doit être entendue au sens large: l'unité d'action par exemple ne signifie pas une action unique: il peut exister une succession d'actions concourrant au même but et se suivant; il en va de même pour lei et temps. On peut plutôt parler d'homogénéité d'action, de lieu de temps

Il ne faut pas perdre de vue que le spectateur s'identifie à l'action plus qu'à tel ou tel personnage.(cf le schéma greimassien)
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Le mouvement dramatique, c'est--dire le sentiment que l'auteur a que l'histoire avance ou stagne est contrôlé par l'auteur. "le même événement n'a pas le même impact affectif selon sa place dans le temps: l'anticipation d'une chose horrible soulève en nous la crainte, la voir se dérouler nous emplit de terreur; et, quand elle est devenue passé, notre seule émotion est la tristesse. Pareillement, une chose bonne que nous anticipons nous remplit d'espoir; au moment où elle se produit elle nous donne de la joie, et, a posteriori de la satisfaction. Ainsi l'événement seul ne crée pas l'émotion. C'est sa place dans le temps qui la produit."(Pierre Jenn p.29/30 citant Eugène Vale)

1.2 Les personnages

"C'est au travers de leurs actions que se dessinent leurs caractères É Sans action, il ne saurait y avoir de tragédie, tandis qu'il pourrait y en avoir sans caractèreÉ Ainsi le principe et si l'on peut dire, l'âme de la tragédie c'est l'histoire, les caractères viennent en second" Aristote

Le principal moteur dramatique est le couple sujet/opposant
Le sujet principal:

-est perturbé par l'intervention de l'opposant (ex: le bon et le méchant)

-perturbe l'ordre établi (ex Macbeth, Phèdre, Dom Juan). Les personnages sont alors mus par une force qu'ils ne peuvent contrôler

Il peut y avoir une dilution de la fonction de sujet, assurée par une série ou une succession de personnages (comme dans Psychose).

Il existe trois types de relations sujet/opposant
-convergence d'intention vers un but commun: ils convoitent le même objet

 -impossibilité d'un compromis: ils sont ennemis et l'un veut nuire  l'autre

-existence d'un lien entre les deux: le père et le fils

La construction des personnages: la tri-dimensionnalité du personnage 
C'est l'un des éléments fondamentaux du récit. Dès l'origine de la dramaturgie, dans le théâtre grec, on raconte des histoires que les personnages véhiculent; dans le même temps ils font progresser l'histoire.

Le personnage a une triple dimension:

-dimension physionomique: c'est l'apparence du personnage. Jeune ou vieux, laid ou beau, blanc ou asiatique, femme ou homme, ces données véhiculent chez le spectateur une information immédiate qu'il lit avec ses codes culturels. On voit cheminer un homme de la quarantaine plutôt élégant: il tient le bras d'une jeune femme de son âge: c'est sa femme, voire sa maîtresse; il tient le bras d'une femme bien plus âgée c'est sa mère.

- dimension sociologique: c'est essentiellement l'attitude, le vêtement. Dans une grande salle un Conseil d'Administration: entre un homme en costume: c'est un retardataire, entre le même homme en jean et polo: il vient provoquer une rupture avec l'assemblée, entre le même homme en bleu de travail: il vient réparer une installation et s'est trompé de pièce.

-dimension psychologique: c'est la complexité du personnage, ses émotions, ses sentiments, traduits par le dit, les mots, et le non dit, ses gestes, son comportement. Cette dimension s'élabore progressivement au cours du scénario. Il n'y a jamais d'a priori psychologique, à la différence des dimensions sociologiques et physiologiques qui reposent sur des codes culturels lus immédiatement -parfois avec des erreurs délibérément recherchées par le scénariste. Seuls le dialogue et l'action pourront véhiculer ces informations.. C'est alors qu'il convient de rechercher des moyens de projeter en dehors ce qui se trouve dans le personnage, sa psychologie. Ainsi la jalousie d'une femme de la quarantaine sera matérialisée si elle aperçoit sur le trottoir d'en face son mari au bras de la jeune femme dont je parlais plus haut. Le spectateur assistant à la scène va vivre et partager le sentiment de cette femme et percevoir son désespoir et sa jalousie.

On voit d'ailleurs que des personnages naissent pour des fonctions précises; la maîtresse ici ne peut exister que pour matérialiser la jalousie et ne plus apparaître ensuite.

Chaque personnage a d'ailleurs une fonction déterminée, parfois à la limite du stéréotype.

On peut vouloir filmer ce qui se passe à l'intérieur des gens et le cadre le permet; mais quelquefois le réalisateur ( ou le spectateur) peut avoir envie de se sentir distancié (ou d'être toujours distancié).

Si les personnages ont une forte intériorité, on doit se trouver dans leur peau pour bien sentir leurs réactions.

La crédibilité du film ne tient que si les personnages sont bien campés, et par extension si le choix du comédien et son interprétation sont cohérents avec ce qu'est le protagoniste.




ECRIRE UN SCENARIO:"Le système des faits" (Aristote )

Les problèmes de réalisation
	Le récit cinématographique s'articule selon une forme ternaire:
1 - début ou exposition (qualifiée parfois de situation initiale)
une charnière dramatique (ou élément modificateur)
2 - un milieu où l'histoire se développe
une charnière dramatique
3 - une fin ou dénouement (ou résolution)
2.1 L'exposition:

C'est le premier temps du récit; on communique au spectateur le minimum d'information pour mettre en route le récit. Il ne faut pas oublier que la fonction d'exposition est continue, c'est-à-dire que durant tout le film de nouvelles données sont divulguées. Les informations sont données dans l'action. Il ne faut pas confondre cette exposition avec le résumé historique écrit qui débute certains films, et qui ne joue pas le même rôle.

L'exposition pour Corneille contient les semences de ce qui doit arriver, des faits, des évènements.

L'exposition commence par le point d'attaque, moment précis par lequel on commence le récit. L'exposition est dynamique lorsque le film débute alors que l'action est déjà commencée.

Lorsque les conditions de démarrage du récit sont réunies on peut faire survenir le premier noeud dramatique.

2.2 Le dénouement

Alors que la situation fixe une fois pour toutes l'état des personnages, que le problème posé au héros semble impossible  résoudre, le dénouement peut commencer, aboutissement logique (mais pas forcément attendu ou coup de théâtre).

Le dénouement est nécessaire et complet:

-nécessaire: il découle logiquement de ce qui précède et non pas artificiellement projeté. On évitera ainsi soigneusement les dénouements qui sont des échappatoires scénaristiques dont les deux plus importantes sont la mort et le rêve. On ne construit pas toute une histoire pour ne rien résoudre en déclarant "tout cela n'était qu'un rêve" ou bien en faisant mourir le héros, ce qui inévitablement débarrasse des problèmes.

-complet: il arrive naturellement porté par la dynamique de l'action. il va  l'essentiel, permettant au spectateur des déductions évidentes. Toutefois il faudra donner suffisamment de précisions pour être clair. Cela ne signifie pas pour autant que la fin du film doit tout résoudre ; elle doit seulement ne rien passer sous silence. Il ne faut pas oublier que, si des éléments ont été essaimés dans le récit, c'est pour leur fonction, et non gratuitement. Le dénouement est l'un des générateurs de ces fonctions.

Le climax est placé à la fin du film alors que l'émotion du spectateur atteint un point culminant, c'est un moment fort qui va plonger les protagonistes dans le bonheur ou le malheur.

2.3 Le noeud de l'intrigue

C'est le cÏur de l'histoire, son développement. Il comprend deux ressorts principaux : les obstacles et les péripéties.

Les obstacles sont une barrière entre le héros et la réalisation de son but.

Les obstacles extérieurs lorsqu'il y a conflit avec quelqu'un ou quelque chose.

Les obstacles intérieurs si le malheur vient des passions propres au héros.

Les péripéties sont des évènements imprévus qui empêchent de surmonter les obstacles. On range dans cette catégorie des mutations en profondeur de la situation du héros que sont les renversements de situation et les coups de théâtre.

A la fin du noeud est situé l'événement inéluctable qui précipite l'issue du récit vers le dénouement.

Dans La mort aux trousses, Ernest Lehnian veut, au travers d'une intrigue policière, montrer comment un homme ordinaire peut devenir un héros par amour. Il y a donc deux éléments à réunir pour que notre homme décide de sauver la femme qu'il aime ; il doit d'abord tomber amoureux, puis celle qu'il aime doit être mise en danger. La façon dont il décidera de voler à son secours constituera l'articulation de non‑retour du récit.

	3.1 La fonction et la motivation 
  

La fiction a une logique qui oblige à définir tout élément du récit par son caractère fonctionnel, c'est-à-dire sa corrélation avec une autre unité.

Chaque scène est un maillon du récit qui remplit une fonction.

Le spectateur perçoit des explications logiques et psychologiques, c'est--dire une motivation, là où il existe la fonction d'une unité dramatique.

La motivation dissimule la fonction. L'auteur seul connaît ce qui se trouve en aval du récit et décide donc d'affecter des fonctions à des cènes, fonctions qui seront perçues par le spectateur comme des motivations des personnages.

3.2 Informer et persuader:

L'information a deux fonctions:

            -informer: faire connaître au spectateur de nouveaux éléments du récit

            -persuader: faire agir la motivation

3.3 Vraisemblable et nécessaire

Le spectateur a un désir affectif et non rationnel d'être persuadé. Il veut du vraisemblable, convaincu que l'action ne peut se dérouler autrement, et est donc nécessaire.

Le vraisemblable s'établit en posant l'effet que l'on désire obtenir, ensuite on recherche les causes qui pourraient le produire.

 

3.4 Identification et attente

Les gens heureux n'ont pas d'histoire. Le malheur et la difficulté génèrent la frayeur et la pitié chez le spectateur et donc son identification.

L'identification fonctionne 

 par rapport à l'ensemble de la structure du récit

 secondairement par rapport aux personnages

L'identification s'opère selon deux mécanismes simultanés et permanents:

            -projection: identification du récit au processus mental du spectateur

            -introjection: identification du spectateur au mécanisme mental de l'histoire.

Le spectateur est dans un processus de comparaison permanente entre lui-même, le fonctionnement du récit et les personnages. Il est donc dans l'attente de ce qui va arriver. Il faut parvenir à susciter cette attente; c'est l que des mécanismes jouent un rôle déterminant: tensions dramatiques, effets de surprise, suspense.

Bien que le temps du scénario soit le présent, le futur est donc le temps le plus important au cinéma.




	La composition dramatique 

Composer consiste à ordonner les éléments du récit en fonction des exigences du mode de narration. 

4.1 Montrer et exprimer

Extrait de Pierre Jenn p. 113/114

LA LOI FONDAMENTALE,
Tous les créateurs savent bien qu'il existe une loi de base dont tous se servent et qui fuit formulée dans l'Antiquité par Platon.
UNITÉ ET VARIÉTÉ 
Se promenant mi jour avec ses élèves, le philosophe, à qui l'on demandait quel était le fondement de l'art de la composition artistique, répondit que cela consistait à trouver puis à représenter la variété dans l'unité. Cependant, comme une trop grande variété déconcerte et disperse l'attention, il fut convenu de l'organiser et de l'ordonner selon un principe directeur : celui de l'unité de l'ensemble. Ainsi naquit le corollaire du premier énoncé : la variété dans l'unité. Une pratique séculaire a confirmé qu'il n'existait pas d'autre loi : la variété dans l'unité, l'unité dans la variété. De là découlent tous les principes de la composition.
L'oeuvre dramatique repose sur le noyau de base (unité) constitué par les deux propositions, dramatique et thématique (variété dans l'unité), en symbiose. Mais le récit (unité) se développe immuablement selon un ordre ternaire : exposition, nÏud, dénouement (variété dans l'unité). Chacune de ces parties (unité) est constituée de scènes (variété dans l'unité), elles mêmes (unité) composées à leur tour d'unités élémentaires (variété dans l'unité). Mais aussi bien les premières que les secondes (variété), loin de proliférer anarchiquement, sont soumises à la double obéissance au nécessaire et au vraisemblable qui les rattache à la fin (unité dans la variété). L'oeuvre est donc régie selon un ordre bien précis qui n'est pas monotone car interviennent aussi bien entre les grandes "parties" du récit qu'entre les scènes elles-mêmes des différences de contraste et de rythme (variété clans l'unité). Ici encore, on déboucherait sur la confusion et le chaos si l'un et l'autre n'étaient régis par ]'harmonie de l'ensemble (imité dans la variété).
4.2 Distribuer l'information

Seul l'auteur possède toute l'information

Il doit la distribuer: la limiter  l'essentiel et sélectionner celle qui est importante

La focalisation
3 niveaux sont souvent utilisés conjointement, mais peuvent aussi être travaillés séparément.

-       focalisation zéro " regard de Dieu", observateur omniscient et ubiquité

-       focalisation externe: regard de personne, évènements connus de l'extérieur seulement

-       focalisation interne: regard singulier, observation depuis l'intérieur d'une conscience

4.3 Les ellipses

Ce sont des omissions intentionnelles d'un fragment de l'histoire. Les ellipses sont souvent utilisées pour alléger le récit (sans affecter la compréhension), éviter la répétition d'un élément connu déjà par le spectateur, cacher une information au spectateur pour l'amener à une méprise et ne la révéler qu'au moment propice souhaité.

Les ellipses temporelles sont en outre un figure fréquemment utilisée au montage.

4.4 Les implants

C'est l'introduction à un moment donné, d'une information qui n'a pas de signification particulière mais sera, plus tard utile.

Le but est de préparer le spectateur tout en ménageant un équilibre entre le prévisible et la surprise. 

Il ne faut pas oublier qu'un événement soudain dont on ne comprend pas l'origine ébranle la crédibilité de l'histoire.

4.5 Le climat avant-coureur (foreshadowing)

Proche des implants, le climat avant-coureur est constitué par des indices secondaires, essaimés dans le film, qui préparent de manière souterraine  un événement ultérieur. Perçu par le subconscient du spectateur, il crée une tension dramatique. L'implant est par différence plutôt un indice d'un action ou d'une situation, ou d'un personnage.

4.6 La tension dramatique

Elle existe dès que l'auteur place des obstacles.

Elle recouvre deux aspects: la progression dramatique continue tout au long du récit d'une part et la gradation dramatique (avec des alternances réfléchies d'intensité dramatique).

4.7 Le rythme et ses contrastes

Ils participent également de la tension dramatique.

Il existe d'une part un rythme d'ensemble, mais en général on a plutôt un rythme de séquence avec des successions de séquences au rythme complémentaire ou contrasté; si le spectateur est soumis au même rythme il sera anesthésié au moment du climax (point culminant du récit à la fin, à très fort impact émotionnel). Il faut donc ménager des respirations, des ruptures de rythme. 

Au rythme peut être associée une couleur dramatique:

            - rythme lent: atmosphère heureuse et paisible, atmosphère lugubre

- rythme rapide: comédie débridée, drame haletant.

4.8 Le suspense

Le suspense est le contraire de la surprise. Dans le suspense, le spectateur est informé de l'issue probable, mais il peut douter de l'issue des intentions connues. Il attend, espère une issue à l'action. Bien mené, il est un très bon auxiliaire du climax.

Dans la surprise, le spectateur n'est informé de rien, il n'attend rien et s'étonne avec les protagonistes. 


	Le dialogue

Il ne s'agit pas seulement des paroles, mais aussi de tout un registre d'expressions: silence, regard, geste, attitude. 

Les bases:
-soubassement dramatique porteur: lorsque les personnages sont dans une situation dramatique forte, le moindre mot revêt une résonance considérable

-texte et sous-texte: le texte est le dialogue littéral; le sous-texte est un deuxième registre du dialogue, ce qui n'est pas dit, mais transparaît, comme si les personnages le pensaient tout fort. Bien utilisé, il se ramène  une réduction du langage  son minimum.

L'écriture
Il convient de bannir le superflu. Comme l'action, le dialogue sert le propos

Le premier obstacle est le verbiage: le débutant doit prendre garde à éviter un dialogue de banalités.

Le deuxième obstacle est le dialogue supplétif du non-dit. Il ne faut jamais oublier que le spectateur est efficacement imprégné par le non-dit, et le dialogue ne peut remplir les lacunes du scénario quant à la distribution de l'information.

Le dialogue évite les longueurs.

Le dialogue est typé et confirme la tri -dimensionnalité des personnages.


	Le scénario
LA PHASE DE CONCEPTION ET L'ECRITURE
6.1 La gestation

L'étape préalable est la gestation du projet.

Il est bien rare que l'idée soit spontanée ; habituellement la phase de réflexion est longue avec des errements et une organisation désordonnée où se mêlent personnages, histoires, bribes d'actions, décors, idées de séquences.

Le moment où le scénariste arrive à formuler sa fin avec exactitude marque la fin de la gestation et le début de la construction du scénario. Il faut donc travailler cette fin puis remonter petit à petit au début. 

Le choix de la fin peut éclairer tout le ton et le sens de l'histoire. Dans les nouvelles il faut trouver une chute forte pour que l'histoire se visse.

Il faut toujours commencer par la fin, même  l'échelle de la scène, car on écrit en fonction du résultat auquel on veut aboutir, on cherche le moyen narratif d'y parvenir. 

6.2 La rédaction

Les écueils
La littérature est l'ennemi numéro 1:
Tout effet littéraire gêne le metteur en scène et est preuve de la faiblesse du scénariste qui n'est pas parvenu à résoudre la difficulté. Il faut toujours se dire comment ce que j'écris va-t-il être montré?

Par exemple on ne peut écrire: "Il l'aime d'un amour passionné", ni "Depuis toujours il allait acheter son pain chez Mme X sans oser lui parler". Ces situations, si elles sont importantes pour le film doivent être transformées en des actions et dialogues permettant au spectateur de les intégrer.

Ne pas chercher à exposer des situations trop complexes qui ne trouveront pas ensuite de résolution cinématographique simple.

Préserver une logique rigoureuse
Dans le cinéma fantastique, plus on bascule dans des situations extraordinaires, plus la logique est implacable, sinon on bascule dans le "tout possible", le "n'importe quoi", et le récit se décrédibilise. 

Pour que le surnaturel existe, il faut que le réel existe. Il faut donc une cohérence générale qui soit délibérément cassée.

Déconstruire et brouiller les pistes
La technique du roman policier consiste a écrire d'abord l'histoire avec tous les moindres détails, puis à cacher des éléments pour construire l'intrigue.

Se méfier des clichés 

(ex: dégradation d'un couple au fil des repas)

Le temps du scénario:
Le scénario est une histoire au présent, et tout problème de narration qui se raconterait ailleurs à un autre temps doit trouver une expression présente dans le scénario.

En effet, tout ce qui se passe au cinéma est présent: lorsque l'on voit des chevaliers du Moyen Age ils marchent à cheval et se battent. Lorsqu'un personnage féminin repense à son passé, on voit une petite fille qui joue par exemple; c'est le spectateur qui déduit que c'est elle autrefois.

Rêver les scènes :
Un bon moyen de parvenir à une scène qui fonctionne est de fermer les yeux et de l'imaginer. Si cela semble aller, il y a de fortes chances que vous puissiez écrire quelque chose de cohérent.

6.3 La présentation

Le scénario comprend 
Titre

Nom de l'auteur 

Puis scènes ou séquences se succèdent 

(ex Scène 4 - FETE FORAINE, EXTÉRIEUR NUIT)

Puis la description de l'action entrecoupée par les dialogues.

Une page dactylographiée la norme correspond environ une minute.
Le travail est dactylographié. Il existe des logiciels facilitant la présentation, dont le plus connu est Final Draft.

Les essais :
Avant de diffuser le scénario, il convient de le lire à des proches. S'ils paraissent convaincus, vous avez déjà un public, sinon, il faut modifier. L'erreur serait de croire qu'une fois filmé, le scénario deviendrait magiquement meilleur. Aucun scénario n'est bon au premier jet, et les films de longs métrages ont souvent été récris plus de 5 à 10 fois, voire davantage. Il faut donc s'armer de patiente et d'humilité.

  

	Le titre

 Impératif car il donne une ligne directrice, il faut donc le donner le plus tôt possible (même s'il est provisoire)

Il doit être choc, pas trop long, explicite et éviter les titres un peu "déjà vus" (Regrets, Métamorphose)

Le choix du titre symbolise bien le film, il est important de l'avoir en tête Il n'est pas nécessairement formulé dès le début de l'écriture, au contraire il apparaît au terme d'un processus de synthèse, dont il est lui-même une simplification. Le titre doit rassembler des éléments et projeter en avant ; on entrevoit sans comprendre, mais en ayant envie de comprendre. Il ne doit rien dévoiler. Parfois on peut se payer le luxe de jouer avec les mots. 

Par ailleurs, même avec un synopsis, l'idéal est de pouvoir résumer le film en une phrase qui sera le fil conducteur de la narration.


	Le découpage
Le découpage technique existe, il suffit de regarder une séquence de film de fiction, et on peut constater que des plans se succèdent, que chacun a un cadrage, une profondeur, des acteurs qui disent un texte d'une certaine manière, un décor, une lumière, etc... Le résultat final montre qu'il y a bien un découpage. Il n'en reste pas moins que l'acceptation habituelle du terme de découpage est réservée à une étape entre le scénario et le tournage. Cette étape n'est pas faite de la même manière par les différents réalisateurs, et  aussi selon les exigences des productions. 

Le style:
Un film est fait de 8 éléments: le décor(1), les accessoires et costumes (2) l'éclairage(3), les acteurs (physique(4) et voix(5)) participent à la narration.

Le choix des axes et des hauteurs de caméra, le choix des optiques et des tailles de cadre, les mouvements (ou non) d'appareil(6) et le son (ambiance, bruits, musique) (7)participent au climat.

Enfin le style, qui est l'art du choix des 7 autres.

Tous ces points sont pris en considération au découpage.

Fonction du découpage:

Il exalte la situation dramatique (le meilleur exercice est l'étude de séquences de grands films). 

Le découpage apporte quelque chose:

il dramatise (lato sensu) l'action (il rend le suspens par ex.)

il caractérise les personnages

Même sur une scène linéaire (cad avec un début et une fin) il faut sélectionner par le découpage ce qui rend le mieux la dramaturgie.

Le découpage c'est le regard (et l'ouie), c'est par lui que le spectateur perçoit le film.

Le découpage est aussi un document repère fondamental pour chacun, technicien, comédien, producteur. Il permet de savoir d'avance les grandes lignes du travail qui sera effectué. Plus l'équipe est lourde, plus le découpage doit contenir d'informations. 

Enfin le découpage permet de définir les décors, les costumes, les accessoires, les lumières et de chiffrer le projet.

Les formes du découpage

Le découpage technique est un document écrit. 

Il représente l'écriture visuelle et sonore du film. En publicité, et de plus en plus en fiction, il s'accompagne d'un storyboard ou chaque plan est dessiné et détaillé. Il est fonction d'une mise en scène idéale. Certains réalisateurs (Godard) n'en font point, d'autres en ont fait dans les moindre détails (Autant-Lara, Resnais, Averty); à plusieurs caméras le découpage s'impose afin de bien déterminer le champ de chaque caméra et les raccords. Qu'il soit formalisé par écrit ou non, le découpage préexiste au tournage, puisqu'il faut bien décider de placer la caméra quelque part et savoir ce qu'elle filme et comment, ce que l'on entend, ce que font les acteurs, etc...

Le plus souvent il existe un découpage écrit; mais ce qui va distinguer les découpage sera leur présentation et leur précision. Schématiquement, on peut distinguer la continuité dialoguée découpée par des indications de plans ("final draft" aux USA) et le découpage proprement dit dont la présentation est abordée plus loin. Ces deux présentations renvoient en réalité à des manières de faire différentes. 

Le final draft est une formule souple dans laquelle le réalisateur se donne le maximum de possibilités au tournage pour avoir un large éventail de plans au montage (il se couvre). La même scène est filmée sous plusieurs axes avec des cadres variés; c'est le montage qui va déterminer ce qui "fonctionne" le mieux et quels plans on alterne dans quel ordre.

Le découpage traditionnel implique beaucoup plus de rigidité; les plans sont tous choisis avec précision.

Le principal problème est celui de la tenue de la narration durant la phase de tournage. A ce moment là, la maîtrise de l'histoire avec les problèmes techniques, le remue-ménage devient délicate. Pourtant il ne faut pas perdre l'ambiance générale du film et celle de la séquence. Le découpage aide à avoir le moins de dérapages possibles. Cependant le découpage n'est pas un carcan dont on doit rester prisonnier; il faut savoir s'en écarter.

Qu'est-ce que découper?

C'est donner un statut à la caméra, c'est choisir ce qu'on montre au spectateur, c'est-à-dire faire deux choix différents:

- montrer un certain espace, et par conséquent en cacher un autre

- montrer un temps, et donc choisir un moment de l'action, le dilater ou le compresser, et éliminer un autre moment qui a moins d'importance.

En d'autres termes, découper c'est presque faire la même action que celle de l'oeil regardant la vie et l'oreille l'écoutant. C'est un peu la traduction de ce qui se passe tous les jours dans la vie. Chaque fois que l'oeil change de position c'est une coupure.

Mais en cinéma on ne se contente pas de découper la vie en tranches; on recrée une vie. On utilise à cette fin d'autres effets de manipulation pour expliquer quelque chose au spectateur (qu'il est seul à connaître), ou créer une ambiance. Cette vie artificielle aura une dimension esthétique et dramatique.

Le discours va être articulé sur des temps sélectionnés comme forts pour recréer une ambiance. La réalisation est la maîtrise de toutes ces données.

Un des plus grands risques est de ne filmer qu'au premier degré, ce qui fait déraper tout le travail. Découper ce n'est pas saucissonner, c'est-à-dire couper des tranches plus ou moins régulières d'un tout donné. Le récit n'est pas une marchandise concrète, sa fragmentation consiste à faire des choix, en particulier que va-t-on montrer (choix en partie solutionné par le scénario) et surtout comment on va le montrer (choix en partie complété au moment du montage)?

La narration cinématographique et les enjeux au découpage

Deux personnages Xavier et Stéphanie se parlent; comment les montrer?

4 figures de style:
-Plan général de Xavier et Stéphanie
-PR de Xavier, puis PR de Stéphanie, etc... (c'est la figure classique du Champ/contre-champ)
-PR de Xavier lorsqu'il parle et lorsqu'il écoute Stéphanie (ou inversement GP de Stéphanie)
-PR de Xavier puis pano sur Stéphanie en PR.
De ces possibilités seules deux établissent vraiment que Xavier et Stéphanie sont conjointement présents: le PG et le Pano. Les deux autres figures n'associent les deux protagonistes que par le biais du montage, mais ils ne sont pas nécessairement là en même temps; le cinéma utilise largement cette tromperie du montage pour créer des effets de surprise sur le spectateur.

De cet exemple on peut aussi déduire que, d'un point de vue cinématographique purement descriptif, le montage installe une narration qui fait défaut lors du tournage, ou encore que le tournage peut se substituer au montage dans une certaine limite bien sur. Les premiers films, tournés en plan séquence en sont l'illustration. Le montage n'apporte donc pas une solution à une situation à décrire cinématographiquement, il est en fait autre chose, il est producteur de sens, d'un autre sens, celui de déterminer sur quoi porte le regard du spectateur. Le découpage, qui est la phase préparatoire du montage (c'est l'anticipation du montage), se doit d'opérer des choix dans cette direction, dans cette intention.

Lors du découpage il convient donc de bien maîtriser ce que l'on veut dire, faire passer, en se souvenant bien que l'on peut montrer Xavier et Stéphanie de quatre manières et que l'on va en choisir une parce qu'elle correspond à ce que l'on souhaite faire ressentir au spectateur. L'unité de base est le plan, et faire un plan séquence c'est aussi participer du découpage

Comment procéder pour découper?.

Dans la pratique il faut d'abord bien définir la totalité de la scène: 

- quelle est la place de la scène dans le film?

qu'est-ce qui est important dans cette scène: l'espace, le temps, l'action, un personnage (lequel?). 

comment se font les déplacements de personnages

-       comment sont les lieux (et pour bien les construire faire éventuellement un croquis de plateau en plan)

Cette connaissance permet de choisir ce que l'on montre et la manière de le montrer; ainsi dans une scène intimiste le cadre est proche des personnages (PR, GP), le décor est secondaire (plans au télé, faible profondeur de champ), le rythme est peu rapide (plans plutôt longs)

quel est l'effet à obtenir.

Lors des déplacements de personnages on peut choisir de suivre le mouvement ou de laisser sortir les personnages du champ.

Lors du découpage, 

  chaque plan doit être conçu en lui même, en considérant tous ses paramètres, puis il faut 

- penser le plan en relation avec celui qui le précède et celui qui le suit

- éventuellement considérer le plan dans le contexte général du film (en particulier pour les plans récurrents, ou les plans qui servent dans la définition d'un rythme ou d'une ambiance du film.

La première considération  est celle du cadre.

Un cadre se compose: dans sa verticalité, dans son horizontalité, dans sa profondeur; dans son évolution, mais un plan est aussi sonore, et le son a également sa présence, sa richesse, sa profondeur. 

Dans un texte de scénario, chaque détail peut constituer un support, une voie pour le traitement de la séquence à traiter.

Le pouvoir de création

Le découpage permet d'intervenir sur tous les éléments de la narration:

Agir sur le temps
Le DT peut ainsi cacher des actions superflues (élipses), ou au contraire ralentir le temps en montrant tous les éléments qui se passent au même instant.(scène de duel de western où l'on voit le visage de chaque adversaire, de témoins, les deux armes en action la scène vue de loin, parfois les souvenirs de l'un des personnages, etc.. c'est-à-dire bien plus que les 3 ou 4 secondes du "combat".

Dynamiser l'action
En multipliant les angles de prises de vue, en plaçant un même dialogue sur plusieurs plans , le réalisateur rend le récit plus dynamique. Ainsi, il est fréquent de voir deux personnage commencer une discussion dans un lieu, la poursuivre dans un plan dans leur voiture, et l'achever dans un plan dans l'ascenseur.

Agir sur l'espace
La manière de faire découvrir le décor (plans fixes, panoramiques, plans séquence), la manière de cerner l'espace en le révélant (au grand angle) ou en le morcelant (au téléobjectif) sont des choix déterminés au DT.

Créer une atmosphère
L'atmosphère est à la fois visuelle et sonore.Visuellement c'est au DT que l'on envisage la profonduer de champ, l'ambiance lumineuse. L'atmosphère sonore est plus une création du montage et du mixage, c'est-à-dire a posteriori.
Ménager un suspens
Bien sur le choix de la surprise ou du suspens est une décison de découpage. Les plans permettant de montrer la menace, le danger afin que le spectateur sache ce qui attend les protagonistes sont une décision de DT. De même choisir de laisser le spectateur dans l'innocence pour mieux le surprendre par la découverte d'un évènement relève du DT.

Caractériser les personnages
C'est lors du DT que l'on décide de la place que l'on accorde aux personnages: les montrer ou les cacher, les isoler dans le plan (champs internes) où les intégrer (champs externes, plans d'ensemble) dans chaque plan. Le DT permet aussi de leur donner une présence en les plaçant souvent dans les plans où en les laissant en dehors.


	Le découpage 

Les raccords
Le changement de plan est dicté par deux impératifs: la nécessité de montrer autre chose et/ou la nécessité de ne pas prolonger l'image en cours. Il faut donc avoir deux images qui aient une différence suffisamment grande, et que cette différence soit intéressante.

Le raccord découle donc de la logique du récit, et implique une logique de récit.

Chaque changement de plan implique un raccord; l'observation de n'importe quel passage d'un film de fiction permet de comprendre très vite les raisons des raccords. Ils sont motivés par:

-un mouvement, que l'on retrouve, avec une courte ellipse au plan suivant

-un regard, soit que l'on assiste à un échange de regards entre deux plans, soit que l'on ait une alternance regardant/regardé

-un discours: une personne s'adresse à une autre et on voit ensuite l'autre répondre au plan suivant.

-un changement de lieu (ou de temps), c'est le raccord cut

Sauf dans le cas du raccord cut, le raccord, pour fonctionner, nécessite le respect de certaines règles, que les réalisateurs respectent dans l'ensemble, même si certains (JL Godard, en particulier, on tenté parfois de s'en départir).

- la ligne: dans un plan il existe une ligne d'action, ligne imaginaire, mais qui correspond à l'action: c'est l'axe de déplacement d'une personne qui marche, l'axe du regard entre deux individus. Lorsque l'on place la caméra d'un côté de cette ligne pour un plan, tous les autres plans doivent être filmés de ce même côté de la ligne. On ne peut pas franchir la ligne. Toutefois si on doit franchir la ligne, on doit amener le spectateur à le faire lui-même par un plan l'associant à cela: travelling franchissant la ligne, plan d'ensemble à cheval sur la ligne dans lequel on voit l'acteur franchir la ligne. La forme la plus connue de ces raccords de ligne est le champ/contre-champ; la caméra doit toujours être placée du même côté de la ligne. Notons en outre dans ce cas qu'il existe deux sortes de position de caméra: le champ interne (on ne voit que l'acteur) et le champ externe (on voit l'acteur et une amorce plus ou moins grande de son interlocuteur).

-raccord dans l'axe: on ne peut raccorder deux plans d'un même sujet s'il n'existe pas entre leurs deux axes, un angle d'au moins 30°, car le spectateur aura l'impression d'une saute d'image qui ne sera pas assimilée à une vision différente, mais à une erreur technique. Cependant, on peut effectuer un raccord dans l'axe si la valeur de cadre est vraiment différente (exemple plan rapproché taille puis gros plan)

-règle des ciseaux: on ne peut raccorder deux mouvement de sens opposé (ex un pano GD et un travelling DG), sauf si le spectateur a le temps de se réhabituer à l'image avant de repartir "en arrière".


	La rédaction du découpage
Présentation  

-       écrire au recto seulement, et à l'horizontale (format "paysage")

-       respecter une division en 3 colonnes: numéro de plan, image, son

-       commencer par le lieu de la fiction et l'effet

Identification des plans
                        -numéroter convenablement: un recadrage n'est pas un changement de plan, sans changement d'axe de caméra explicitement précisé, deux plans avec le même contenu ne sont pas dissociables (et ont donc le même numéro)

                        -changer de numéro losque l'on change de plan (par ex dans un champ-contre champ, ne pas oublier de séparer les différents plans, car il n'existe pas de plan appelé "champ-contre-champ")

Durée des plans
-la durée des plans doit aussi être réfléchie: un plan inférieur à la seconde peut passer dans un clip, pas dans un court métrage. Un plan qui dure sans être justifié par l'image (il se passe une action, la caméra balaie un espace pour le décrire) ou par le son (dialogue, musique, ...) lasse le spectateur qui décroche et sort de l'histoire. 15 secondes où il ne se passe rien c'est une éternité, et les spectateurs auront évacué la salle!

-la durée des plans a eu tendance à se raccourcir sous l'influence des clips, mais surtout de la télévision; notre perception est devenue plus rapide. Aujourd'hui la durée d'un gros plan muet est de 1 seconde et demie à 3 secondes maximum. Dans le même sens, les plans vont toujours à l'essentiel: le moment où le regard se déplace, le geste pris au moment précis où il commence; chaque plan va à la concision et à la densité de sens maximum.

Description des plans
-       toujours commencer par la valeur de cadre de départ (y compris s'il y a mouvement d'apppareil)

-       décrire ce qu'on voit dans le plan (ex. PG de la classe ne suffit pas: de face, de profil, de dos, que font les gens, etc...) Ne pas oublier de mettre des figurants si besoin est (ex tournage prévu dans une cour à la récréation avec un seul élève comme personnage principal: l'équipe s'est retrouvée avec des rushes sans figurant et l'effet recherché n'a pas fonctionné)

-       savoir parfaitement nommer les plans avec les abréviations standard (PA, PG, PANO DG, TRAV AV) (et ne pas inventer (ex. PP pour PR Poitrine, rotation pour PANO) Quelques autres abbréviations: PANO 180°, ou  360°, MAP sur Pierre, MAP décalée ou Flou sur Jacques, 3/4 face, 3/4 dos, Amorce épaule Jean, TRAV CIRC Interne ou Externe.

-       Etre si possible précis dans les positions respectives des comédiens (faire le plus souvent un plan de position de caméra)

-       Ne pas abréger les noms propres, ne pas utiliser il ou elle pour remplacer un nom s'il y a plusieurs personnages

-       banir les termes de l'analyse: il n'y a pas de Plan Fixe (si aucun mouvement n'est décrit, le plan sera nécéssairement fixe), il n'y a pas d'image mentale, il n'y a pas de flash back, d'une manière générale, il n'y a pas de commentaire sur ce que l'on fait.

-       sans autre précision, un plan est caméra à hauteur d'oeil; il faut préciser les plongées et contre-plongées et leur hauteur.

-       faire tenir les descriptions de plan sur la même feuille, ne pas changer de place pour 3 ou 4 lignes.

-       pour les mouvements compliqués penser qu'il faudra ensuite trouver un dispositif de tournage; faire un plan et un storyoard, plutôt que de tenter une description peu claire                                                            

-       personnages dans les plans: il doit toujours y avoir une raison à leur présence dans un plan; par ailleurs, techniquement, il peuvent être là parce qu'ils y étaient déjà dans le plan précédent illustrant la même scène, ou parce qu'ils arrivent, mais il ne peuvent tomber du ciel par hasard, au détour d'un pano.

Quelques conseils de contenu
-éviter les formules littéraires; la dramatisation, le comique, le suspense, ne viennent pas de la manière dont on décrit, mais de ce qui est décrit: TOUT EST TRADUIT EN OBJET, DECOR, PERSONNAGES, ACTIONS, SITUATIONS, DIALOGUES.

-savoir raconter en images et en son, cad penser aux effets nés du montage (raccords images, enchaînements images (succession et rythme des images), effet de son, jeu du son sur l'image)

                        -ne pas ignorer la créativité des plans (et des séquences). Ne pas faire que des plans descriptifs, mais penser à influencer le spectateur par un travail sur la profondeur de champ, le hors cadre, les effets de la lumière)

Dialogue et sons
-Préciser le ton et le jeu des dialogues (ou des silences); et bien sur préciser qui parle.

-Préciser si le dialogue est off.

-Préciser le son d'ambiance (le terme ambiance rue suffit par ex), ainsi que la musique (dont il faut rapidement définir le caractère); Tracer un trait continu dans la colonne son, depuis l'endroit où se trouve le nom (ambiance ou musique) et qui marque le début, jusqu'à l'endroit ou l'effet sonore s'arrête (et ne pas oublier de le faire s'arrêter) 

                        -restituer la spontanéité des dialogues, ne pas les morceler en de multiples champs/contre champs, ne pas les séparer par des plans entiers.

                        -pour visualiser la scène on peut essayer d'imaginer des comédiens connus la faisant et voir si cela fonctionnerait.

Non-dit
-utiliser la subtilité et la suggestion plutôt que l'illustration afin d'éviter les lourdeurs; on travaille avec le non-dit! Ceci est valable aussi bien pour l'image que pour le son (jeu, dialogue, silences, regards, déplacements de cadre)

Générique      

-pour la séquence 1 ou la séquence finale, penser au générique, c'est-à-dire qu'est-ce que le spectateur verra pendant que le générique défile? Le générique n'est pas neutre, ce n'est pas un moment à passer. Le générique de début est un moyen de faire entrer dans la problématique du film, tant du point de vue narratif que d'un point de vue plus technique.


	Le découpage
Le plan de position de caméra
Le plan de position de caméra sert à clarifier les aspects techniques du tournage en explicitant les positions respectives de la camera et des acteurs dans le décor.
Il permet de: 
- se repérer dans l'espace, c'est à dire donner la place respective des pièces et des objets ou des éléments de décor (y compris en extérieurs)

- identifier la place des acteurs (les orienter) et leurs déplacements (utiliser des couleurs différentes)

- éviter les faux raccords de ligne

- comprendre l'intérêt des différents angles de prise de vue, et organiser le champ de la caméra

- identifier les mouvements d'appareil en relation avec décor et déplacements de personnages.

 

La mise en oeuvre:
Il convient donc de dessiner un plan dès qu'il peut y avoir ambiguité.

Utiliser une feuille entière ou au moins une demie feuille; pas des dessins microscopiques!

Utiliser des couleurs différentes pour les différents personnages et aussi pour les différentes positions de caméra.

Les positions de caméras sont représentées par des angles (prolongés jusqu'au fond du décor ou suggérés). Les personnages apparaissent sous forme d'un ovale orienté ou d'un triangle. Il est essentiel que tout soit à l'échelle: décor, objets, personnages et caméras. En effet, sur le plan on se fait une idée du champ; une représentation qui ne serait pas exacte conduit à des positions absurdes et impossibles à mettre en oeuvre au moment du tournage.




	Le storyboard
Le storyboard est une planche de dessins représentant les contenus des cadres.

Certains films sont entièrement tournés d'après storyboard: les publicités, les films de science fiction à effets spéciaux. Les choix de composition du cadre notamment étant très déterminés, il n'est alors pas possible de s'en dispenser: place du produit, emplacement des éléments du message dans le cadre pour une publicité, place respective du personnage-acteur et des modèles 3D en science fiction...

Le cinéma classique utilise beaucoup le storyboard également. Les plans dessinnés sont ceux qui présentent une recherche en matière de composition.


