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Lezione I.  Introduzione

“I hear and I forget;

I see and I remember;

I write and I understand”.

(Chinese proverb)
----------------

I. Sceneggiatura Audiovisiva - Perché noi, qui, oggi? 

Qualche ragioni generali 

1. “Show Business & Entertainment and Communication Industries” sono oggi il PRIMO settore industriale nel PRIMO paese industriale del mondo (U.S.) 

Il cinema e la televisione sono, oggi, le locomotive della comunicazione. I giornali, le radio, il web, ecc., fanno “print-TV” e cosi’ via...


1 : Bisogna studiare “entertainment” sul serio

2. La “drammatizazzione” delle news non è soltanto 

un’esagerazione, ma proprio un ricorso al dramma. 

2 : Bisogna studiare “drammaturgia” sul serio.
3. I “mezzi” cercano di trovare e colpire i (veri) sentimenti, le passioni e i costumi degli spettatori... proprio lavorando con i (finti ?) sentimenti, passioni e costumi dei personaggi delle finzioni e pseudo-finzioni.

3 : Bisogna studiare come “funzionano le finzioni”

4. Il lemma “Show, don’t tell” e’ diventato un’arma a doppio taglio. La comunicazione e’ diventata spettacolo.

4 : Bisogna studiare cos’è, e come si fa, questo “spettacolo di sentimenti, passioni e costumi”.
5. Le finzioni drammatiche -film, serie- (& lo sport) sono i programmi assolutamente definitori del palinsesto tv.

I referenti pubblici per decidere (imitare?) l’ identità nelle società sono dei personaggi, dei valori e controvalori, nati negli schermi, nelle finzioni. L’apparire prima dell’essere. 

5 : Dunque, bisogna conoscere (e vivere) dall’ interno, i processi iniziali nella creazione di queste finzioni. 

~~> Senza lamentarsi, pur essendo colleghi degli sceneggiatori, Story consultants, ecc.

II. Allora, quale e’ nostro scopo di fronte a questa materia? 

Abbiamo motivi operativi, pratici, oggi, qui, per studiare questa materia di “Sceneggiatura Audiovisiva”? Al meno , abbiamo 3:

1-- Cosi' impariamo le implicazioni “tecniche” e soprattutto “pratiche” di due possibilità di lavoro professionale (full-time  o part-time) per il nostro futuro:

 
A-- Sceneggiatore per il cinema e la tv (se mai avessimo l'opportunità e le qualità per farlo).

   B-- Story Editor o Story Consultant . (E più probabile diventare consulenti di storie scritte da altri).  Cioè: 

~~> professionisti colleghi degli sceneggiatori, 

~~> non loro "censori" venuti dall'esterno della professione (tanti Story Analist, Story Consultant o Story Editors sono o sono stati scrittori).

Gli altri due motivi sono complementari al primo:
2-- “Sbagliando s'impara”, “Chi molto pratica molto impara” Soltanto con la pratica si diventa --come per gli sportivi, i musicisti, ecc.-- "professionisti", invece che "amateur". 

L’ultimo del ranking profesionale vince sempre di gran lunga sul primo del ranking amateuristico. Sono due universi separati. 

Abbiamo bisogno di fare parte dell'universo degli scrittori, se vogliamo essere colleghi degli sceneggiatori.

Gli altri due motivi sono complementari al primo:
3-- Inoltre, imparando a scrivere per il cinema e la tv si impara a valutare, criticare e stimare professionalmente le implicazioni pratiche dei film e dei programmi tv. 

~~> Saper fare queste valutazioni significa acquisire un abito, attraverso l’esperienza e l’impegno personale nello scrivere e raccontare un dramma a carattere universale, cioè, per il cinema...

Abbiamo davanti di noi 12-13 settimane per:                            

1 -- Conoscere le caratteristiche degli strumenti dello sceneggiatore (Classi di “Teoria”)

2 -- Conoscere l’uso che fanno gli scrittori di questi strumenti (Classi di “tecnica”)

3 -- Lavorare noi stessi con quegli strumenti, scrivendo in gruppi un “trattamento” di una 

storia per il cinema [o per la tv] ed analizzando i lavori degli altri gruppi (“Workshop”).

I mezzi per raggiungere lo scopo 

Partecipazione attiva (domande - risposte):

 Lezioni   

~ teoriche (martedì ~ 9.45 - 12.30 – Aula Studio) 

~ tecniche + lavoro scrittura (giovedì ~ 9.45 - 12.30 – Aula Studio)

Oltre al dialogo, durante le lezioni,

 Ogni settimana ciascuno farà, a casa, un piccolo lavoro pratico personale sul contenuto delle lezioni.

Questi lavori saranno commentati come parte delle lezioni la settimana successiva.

Partecipazione attiva (domande - risposte):
-- Lavori di preparazione al “Workshop” (martedì)

-- Workshop (Giovedì)

Partecipare ogni settimana al lavoro di scrittura in gruppo 

i 4 passi successivi del progetto 

(idea-soggetto ~ scaletta ~ scalettone ~ trattamento) della storia.  

Studiare ogni settimana i lavori degli altri gruppi, prima di andare al Workshop.

Presentazioni e dialogo nel Workshop.

I documenti settimanali con 

i “piccoli lavori personali” e con 

le fasi successive del “lavoro di scrittura in gruppo” 

saranno depositati nella rete informatica (A-26) a disposizione di ciascuno dei partecipanti a questo corso: leggere e fare osservazioni e commenti, venerdì al Workshop.

-------------

Studio della Bibliografia:
 D. HOWARD - E. MABLEY , "Gli strumenti dello sceneggiatore" Dino Audino Editore, Roma, 1999.

Vid. “Dispensa”.

ScenA -- T-1 -- logica della sceneggiatura: L’ICEBERG
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Nella Sceneggiatura l’essenziale ( può / deve) essere invisibile

Resta sommerso il 91,7 % del suo volume

L’ICEBERG vs. LA BARCHETTA DI CARTA

Tutto è esplicito, ma dopo un po’ nell’acqua si affonda facilmente... 

L’ICEBERG vs. IL TAPPO DI SUGHERO

Tutto è ancora esplicito, non si affonda, ma tutto vola via col vento che soffia di qua e di la’...

LA RILATIVA STABILITA’ DELL’ICEBERG

In sceneggiatura, l’implicazione e’ sempre  superiore all’espressione”. 

L’azione prende luogo nell’obiettivo ideale: nella mente del lettore o dello spettatore.

----------------------

ScenA -- T-1 -- Poetica della sceneggiatura

Dal punto di vista della sceneggiatura:
"Art is a moral passion married to entertainment. Moral passion without entertainment is propaganda, and entertainment without moral passion is television."  [Rita Mae Brown]

Dal punto di vista della pratica poetica:
"For the things we have to learn before we can do them, we learn by doing them." [Aristotele]

Sette caratteristiche poetiche del dramma classico (Cfr. Aristotele, Poetica, cp. IV y VI) :
1-- Rappresentazione  (“mimesis” ~ agire come) /

2-- di azione (“praxeos” ~ epidosis, no “metaballein”) nobile o elevata (“spoudaios” ~ migliore) non di personaggi o carattere) / 

3-- compiuta (“teleia” ~ finalizzata, non soltanto terminata) ed estesa (tutto lungo, unificato ed abbracciabile) /

4-- usando un linguaggio saporito (vs. prosaico) /

5-- in modo drammatico (vs. epico) / 

6-- ed attraverso la pietà (“eleos”) e il timore (“phobos”) / 

7-- fa una depurazione (“katarsis”) di queste stesse emozioni.

Il potere della ripresentazione poetica

Il “potere” del poeta (facendo “mithos”): Tramite  una “ra-ppresentazione” (dia mimeseos) di queste emozioni forti (phobos & eleos)  invece di “pena” (lupè) genera “piacere” (hedoné) nello spettatore. Quello del “riconoscimento”.

Questo e’ “l’effetto catartico” (~ “depurazione spirituale”): capacita’ di rendere conto del male nel mondo da un punto di vista pratico. Cioè: superare il male [morale] con l’abbondanza di bene [sapere che è proprio un male morale].

Come si fa questo?
La rappresentazione poetica ha il potere di trasformare:

la semplice “visione” (horan) delle cose -che sarà penosa se lo spettacolo è penoso-, in “sguardo” (theorein), che sempre viene accompagnato da intellezione, e pertanto, da piacere (hedoné).

Le 6 “parti” della tragedia ~ Aristotele

Parti “interne”

1-- “Mythos” -- [“anima della tragedia” ~ Mito ~ storia ~“fatti congiunti”]

2-- “Ethos” -- [“Personnaggi” ~ “personare”]

3-- “Dianoia” -- [Pensieri espressi verbalmente]

Parti “esterne” 

4-- “Lexis” -- [Espressione di 1) + 2) + 3)]

5-- “Melopoia” -- [Ritmo ~ melodia, ecc.]

6-- “Opsis” -- [Spettacolo ~ vestiario, scenario]

ScenA -- T-1 -- Retorica della sceneggiatura
Natura della Retorica

La retorica, sapere comunicativo pratico [vs. logica - teoria] versa sulla argomentazione razionale secondo il verosimile.
Suo scopo non è persuadere direttamente. 

Si occupa di “cercare i mezzi per ottenere una persuasione che sia libera (“convinzione”), instillando nello spettatore una ‘crisi’ ragionevole su una materia opinabile”.

I mezzi sono:
1-- Carattere dell’oratore ("ethé"): 

1) ‘frónesis’ = deliberatore / 

2) ‘areté‘ = franco / 

3) ‘eunoia’ = benevolente.

2-- Animo dell’uditore("pathé"): stato emotivo dato o provocato, propizio per formare il giudizio voluto.

3-- Discorso entimematico (entimema: siloggismo con premesse soltanto verosimili) o 

4-- Discorso esemplare.

ScenA -- t-1 -- 20 Linee guida per l’analisi 

D. HOWARD & E. MABLEY, Gli strumenti dello sceneggiatore, Dino Audino Ed., Roma 1999.

20 prospettive per l’analisi della storia di un film
 1) sinossi, 

2) protagonista e obiettivo, 

3) ostacoli, 

4) premessa ed apertura, 

5) tensione principale-culmine-risoluzione, 

6) tema, 

7) unita', 

8) spiegazione, 

9)personaggi,

10) sviluppo della storia, 

11) ironia drammatica, 

12) antefatti e conseguenze, 

13) semina e raccolta, 

14) elementi del futuro e avvertimenti, 

15) verosimiglianza, 

16) azione ed attività, 

17) dialogo, 

18) elementi visivi, 

19) scene drammatiche, 

20) note speciali.

ScenA -- t-1 -- The Hero’s Journey (Chris Vogler)

PRIVATE
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Atto I (Separazione)

1--Mondo Ordinario.

2--Qualcosa rompe l’equilibrio. Chiamata all’avventura.
3--Rifiuto. L’eroe è restio.

4--Trovando il Mentore. L’eroe impara.

5--Incrociando la prima soglia del mondo sconosciuto.

Atto II-A (Discesa)

5--Incrociando la prima soglia del mondo sconosciuto.
6--Prove, Alleati, Nemici.
7--Approssimazione alla grotta più recondita e pericolosa, il mondo del suo nemico.

8--Ordalia, la prova più dura di fronte all’antagonista.

Act II-B (Iniziazione)

8-Ordalia, la prova più dura di fronte all’antagonista.

9--Ricompensa: vince quando tutto era perso e ottiene sapere e saggezza per vincere.

10--Cammino di ritorno... Può essere incalzato dal nemico.

Act III (Ritorno)

10--Cammino di ritorno... Può essere incalzato dal nemico.

11--Risurrezione. Cambiamento: l’eroe e rinato o purificato.

12--Ritorno dell’eroe con il tesoro (sapere, ecc.)

The “Character Arc”  (Chris Vogler)
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Act I (Separation)

1--Coscienza limitata.

2--Cresce la coscienza.
3--Riluttanza al voltafaccia.
4--Vincendo la riluttanza
5--Compromesso al cambiamento

Act II-A (Descent)

6--Sperimentando il primo cambiamento

7--Preparazione al grande cambiamento.
8--Tentando il grande cambiamento.

Act II-B  (Iniciation)

9--Conseguenze del tentativo (miglioramenti e rovesci).
10--Rededizione al cambiamento.
Act III (Return)

11-- Ottenimento finale del grande cambiamento.
12--Abilita e dominio finale del problema.

Questa settimana il “Workshop” consiste:
1 --Vedere il film: “La vita é meravigliosa”

2 -- Fare un’analisi scritta personale (massimo: 2 carte Courier 12, 1/2 spazio = appross. 3.000 caratteri) della storia/trama di questo film seguendo le tappe di “The Hero’s Journey” di Chris Vogler.

Università della Santa Croce

Facoltà di Comunicazione

2004-2005

Sceneggiatura Audiovisiva

Prof. Juan José G. Noblejas

* * *

Lezione 2: I “generi” – I “tre atti” 

“No tears in the writer,

no tears in the reader.

No surprise for the writer,

no surprise for the reader.”

(Robert Frost)

==========================

T-2 -- I generi

= Il pro e il contro.

= Robert Scholes.

= Russin & Downs.

= David Mamet.

t-2 -- I tre atti 

= Linda Cowgill.

==========================

Il pro e il contro per lo scrittore

~~ Pro: Si fanno categorie di storie e film (“generi”) tra i produttori, i critici, il pubblico (e si usano nei videoclub) perché aiutano a mettere un po’ di ordine nella grandissima varietà di storie, film e programmi. (Ma sono un aiuto per lo scrittore?).

Gli esecutivi hanno negli studi un elenco di generi:
Western / Sci-Fi (sopranaturale, horrore, fantasia) / Mistero (noir-American, intellectual-English) / Thriller ( crime, erotico, psicologico, tecnologico) / Commedia (romantica, confusione de identita’, pesce-fuori-dell-acqua) / Dramma (guerra, storico, tribunali, famigliare, carattere) / Avventure di azione / Vendetta / Disastro / Musical /...

The Spec Script Library 
http://www.thesource.com.au/scripts/aim.htm 
Scripts are indexed under the following categories:

Action 

Action Comedy 

Adventure 

Animation 

Black Comedy 

Comedy 

Country Western 

Crime Gangster 

Docu Drama 

Documentary

Drama 

Dramedy= Dramatic Comedy

Fable 

Family 

Fantasy 

Film Noir 

Foreign Language 

Historical 

Horror

Martial Arts 

Mini Series 

Movie of the Week 

Mystery 

Others 

Road Movie 

Romance 

Romantic Comedy 

Romantic Dramady 

Satire 

Soaps

Science Fiction 

Short Features 

Sitcom 

Supernatural 

Supernatural Comedy 

Television Series 

Thrillers 

True Stories 

Wartime Drama 

Westerns

~~ Contro:
~ I principianti cercano i “generi” come chiavi o formule fisse, qualcosa di “regolato” per seguire alla cieca, che gli faccia venire fuori delle sue angoscie alla scrittura.

~ Le storie e i film dipendono soltanto dei suoi elementi essenziali (personaggi, mondo, tema = sonno già il “genere”).
~ La pretensione di seguire le “regole” di un “genere” fa che la scrittura sia superficiale e dipendente di formule vuote.

~ Le storie alterano, capovolgono, di solito, gli aspetti degli “generi”.

I Generi: 
“Orizzonti di aspettative” e “Patti de lettura” 
secondo l’immagine dell’uomo e del mondo.
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Russin & Downs: strategies in writing

I generi come “crogioli” per trovare e dare consistenza interna e stabilita’ alla propria storia:

~~ Coraggio, valore (FIGHT = trionfare sopra la morte)

Action-adventure / war / western / historical epic and heroic / science fiction.

~~ Paura e avversione (FLIGHT after transgressions)

Horror / “supernatural” / dark Sci-Fi

~~ Necessità di sapere (HIDDEN TRUTH beyond normality)

Detective story / suspense / thriller / political thriller

~~ Ridere (LAUGTHER help us to put things into perspective)

Situation comedy / farce / romantic comedy  

~~ Amore e nostalgia (WORLD has meaning and purpose)  

Romance / melodramma / platonic love

David Mamet: Dramma vs. “Problem Play” (studiare il testo della “Nota Tecnica - 2”)

Dramma:   (“...Si! ...Nooo! ...Ma aspetta...!”)
tragedia come rievocazione della verità di nostra “rassegnazione” e “sottomissione” della persona (umiltà?). 

Nel mondo le cose non si verificano in modo equilibrato. L’eroe non ha scelto la prova, e la sua forza consiste nella sua capacita’ di “resistenza” personale. 

Suscita “timore” [“fatum greco e moderno” vs. “timore santo, cioè, filiale di Dio”; timore di non saper corrispondere al Dio Padre?].

Problem Play: 

dramma immaginari con i quali ci lasciamo andare al desiderio di “sentirci superiori” agli avvenimenti, all’inevitabile salvezza e “trionfo” della persona sopra gli dei. 

L’eroe affronta prove di cui ha pieno controllo: ha scelto la prova e la superera’ con successo. 

Suscita “sicurezza” nelle nostre forze per dominare la realtà.

Ricordando nostro obiettivo

L’obiettivo del corso è scrivere un primo abbozzo di “trattamento” per un lungometraggio di 120 minuti, per il cinema (o la televisione). 

Le tappe di nostro lavoro: 

1 -- “soggetto” (“log line”: idea scritta ~ 10-20 parole).

2 -- “scaletta” (~ 6-7 punti drammatici chiave).

3 -- “scalettone” (“step-outline”: ~ 50 scene).

4 -- “trattamento” (“film in carta” / noi soffermiamoci qua).

E poi sarebbe (ma non adesso) “sceneggiatura” o “copione”. 
Vediamo dunque dove andiamo con queste 4 prime tappe di lavoro: come e strutturato un copione in 3 atti?.

Robert McKee: l’obiettivo dello sceneggiattore e “un buon soggetto ben raccontato”.

Russin & Downs: il pubblico vuole essere commosso. E oggi vuole la commozione di trovare ordine, cioè senso, per il caos e la sua confusione vitale.

Arthur Miller: “The very impulse to write springs from an inner chaos crying for order, for meaning.”

Ricordando nostro obiettivo: CONVINZIONE vs. PERSUASIONE

Ogni storia deve avere un CHIARO PUNTO MORALE o TEMATICO dell’autore su i personaggi e loro conflitti, generando una grande sperienza emozionale per l’udienza. Altrimenti non vale la pena di lavorare tanti messi a una storia.

QUESTO SIGNIFICA soltanto trovare la ragione per quale una storia attira lo scrittore. NON SIGNIFICA la ragione per quale lo scrittore pensa che deve scrivere una storia. Il tema viene scrivendo.

NON SIGNIFICA che il tema deve essere imposto ai personaggi e alla storia = questo sarebbe soltanto “propaganda”, “indottrinamento”... 

THE ART OF ENTERTAINMENT is not TEACHING or PREACHING

Linda Cowgill : “I tre atti”  (studiare il testo della “Nota tecnica-1”)

PRIMO ATTO – ( SITUAZIONE ~ “SET-UP”)

Presentazione o Impostazione -- Exposition

La presentazione consiste nel mettere il protagonista di fronte al conflitto drammatico principale. 

Una situazione stabile, e un “incidente” catalizzatore che scioglie la storia. 

Il protagonista ha un problema e un obiettivo.

SECONDO ATTO -- (CONFRONTATION)

Ostacoli  (antagonista, fisici, problemi emotivi, intellettuali -paura, orgoglio, ecc.- o soprannaturali -scelte morale che ostacolano il progetto, ecc.-).

Piano (il protagonista si ostina con il suo scopo).

Complicazioni (non minacciano come gli ostacoli, ma sono dei problemi inaspettati, con ulteriore risoluzione).

Trame secondarie - “Sub-plot” (di solito, una storia personale, e più tematica; nasce di una complicazione. Raggiungono la trama principale alla fine del 2 atto).

Ribaltamenti -- “Reversals” : cambiamento de l’azione verso l’opposto, che fa andare la trama in una inaspettata direzione. Cosi’ I film diventa meno prevedibile.

Rivelazione : riconoscimento di una verità nascosta, necessaria per capire la storia. Può darsi che lo sia per il pubblico ma non per il protagonista...

Crisi : creazione di “suspense” con ostacoli per un personaggio.

Climax --”plot point” : colpi di scena che fanno cambiare la direzione della trama e le aspettative dello spettatore.

Fine del 2 atto : il protagonista di fronte all’antagonista.

TERZO ATTO - (LA SOLUZIONE)

(Scopo): risolvere il conflitto tramite la “crisi finale”, il “climax principale” e la “risoluzione”.

Climax principale: punto decisivo della trama e dal punto de vista tematico. Da questo punto si fa valutazione di ogni elemento della storia.
Qui si vede “chi” consegue il proprio scopo e “perché” lo raggiunge.

Risoluzione: occasione per un’ultima panoramica della storia, per chiarire gli aspetti del tema evidenziato nel climax.

Workshop

“It’s a wonderful life” (Frank Capra)
Analisi (massimo: 5 fogli)

1 -- Secondo il “viaggio dell’eroe” (Ch. Vogler).

2 -- Secondo la “struttura” in 3 atti (L. Cowgill).

3— Secondo i “crogioli” (R&D – CS Brenes)

4 -- Riassunto e valutazione della storia.

“Sceneggiatura Audiovisiva” S-3

“Make visible what,

without you,

might never have 

been seen.”

Robert Bresson

---------------------

Storia & Trama
SOPRAVVIVENDO NEL LABIRINTO

Ci sono soltanto  tre motivi per mettere qualcosa sulla pagina (descrizioni di personaggi e di azioni, dialoghi, ecc.) -- Quello che si scrive, serve soltanto se:

1 -- fa che la storia vada avanti, 

2 -- svela gli atteggiamenti dei personaggi, 

3 -- raccoglie l’insieme.

E, prima di verificare ciascuna di quelle tre raggioni per mettere qualcosa sulla carta, bisogna rispondere queste altre tre domande successive:


1-- Quale e’ lo scopo di questa azione (mettere qualcosa sulla carta)?

2-- Vale la pena (è veramente buono) questo scopo?

3-- E’ questo il miglior modo di attingere lo scopo?
“28 scene: sono dei ‘proprio adesso’ di seguito”

Da una sceneggiatura nasce un film, ma prima della sceneggiatura c’è una storia.
Una storia raccontata “drammaticamente”: questo è la sceneggiatura. Dunque, brani, piccoli pezzi di azioni e dialoghi organizzati: la trama, l’intreccio delle scene, che sono anche piccoli drammi...

C’è una particolarità alle volte dimenticata:
Tutto e’ in “presente” in una sceneggiatura: il passato non esiste più. Ogni cosa qui avviene è un “proprio adesso”.

La scena drammatica “è, prima di tutto, un “proprio adesso rilevante per far vedere la storia”. (Poi vengono le “sequence”, gruppi di scene, ecc.)

PRIMO ATTO (“La vita è meravigliosa”)

FADE IN –– NIGHT SEQUENCE        (Script, page 1 / 135)

Series of shots of various streets and buildings in the town of Bedford Falls, somewhere in New York State. The streets are deserted, and snow is falling.

It is Christmas Eve. Over the above scenes we hear voices praying:

GOWER'S VOICE: I owe everything to George Bailey. Help him, dear Father.

MARTINI'S VOICE: Joseph, Jesus and Mary. Help my friend Mr. Bailey.

MRS. BAILEY'S VOICE: Help my son George tonight.

BERT'S VOICE: He never thinks about himself, God; that's why he's in trouble.

ERNIE'S VOICE: George is a good guy. Give him a break, God.

MARY'S VOICE: I love him, dear Lord. Watch over him tonight.

JANIE'S VOICE: Please, God. Something's the matter with Daddy.

ZUZU'S VOICE: Please bring Daddy back. FRANKLIN'S VOICE: Hello, Joseph, trouble?

JOSEPH'S VOICE: Looks like we'll have to send someone down –– a lot of people are asking for help for a man named George Bailey.

FRANKLIN'S VOICE: George Bailey. Yes, tonight's his crucial night. You're right, we'll have to send someone down immediately. Whose turn is it?

....

FRANKLIN'S VOICE: No, worse. He's discouraged. At exactly ten-forty-five PM tonight, Earth time, that man will be thinking seriously of throwing away God's greatest gift.

CLARENCE'S VOICE: Oh, dear, dear! His life! Then I've only got an hour to dress. What are they wearing now?

FRANKLIN'S VOICE: You will spend that hour getting acquainted with George Bailey.

CLARENCE'S VOICE: Sir . . . If I should accomplish this mission –– I mean –– might I perhaps win my wings? I've been waiting for over two hundred years now, sir –– and people are beginning to talk.

(FADE IN -- Script page 1/ 135)
1-- Opening credits - orazioni - OFF Clarence & Joseph
2-- 1919: Saving Harry

3-- Mr. Gower’s Drug Store

4-- “You put something bad in those capsules”

5-- 1928: George Bailey, world traveler

6-- Last meal

7-- High School reunion

8-- The Big Charleston Contest

9-- Walking Mary Home

(1st. Plot Point ---- Script pages 37-38 : OFF Clarence & Joseph : George rimane a Bedford Falls)

EXTERIOR SKY –– NIGHT

The same stars we saw in the opening sequence are once more twinkling as we hear the voices form Heaven:

CLARENCE'S VOICE: I know. I know. He didn't go.

JOSEPH'S VOICE: That's right. Not only that, but he gave his school money to his brother Harry, and sent him to college. Harry became a football star –– made second team All American.

CLARENCE'S VOICE: Yes, but what happened to George?

EXTERIOR RAILROAD STATION –– DAY –– FOUR YEARS LATER

MEDIUM SHOT –– Characteristic activity; a number of people waiting for the train. Uncle Billy is seated on a baggage wagon eating peanuts as George paces up and down in front of him.

JOSEPH'S VOICE: George got four years older, waiting for Harry to come back and take over the Building and Loan.

SECONDO ATTO

10-- Harry’s surprise (and George stay)

11-- Courting Mary

12-- Wedding day - Building & Loan -- $ 2

13-- 320 Sycamore

14-- Bayley Park - George vs. Potter

(Mid Point -Script p. 75-77 /135  = OFF Clarence = George rimane)

MONTAGE SEQUENCE: Over the following SERIES OF SHOTS we hear the voices of Joseph and Clarence in Heaven.

EXTERIOR MAIN STREET BEDFORD FALLS –– NIGHT

MEDIUM SHOT –– George is crossing the street, heading for the offices of the Building and Loan.

JOSEPH'S VOICE: Now, you've probably already guessed that George never leaves Bedford Falls.

CLARENCE'S VOICE: No!

15-- On the nest

16-- December 24, 1945

17-- Uncle Billy at the bank

18-- Searching for $ 8.000

19-- Something wrong with Daddy

20-- No help from a warped, frustrated old man

21-- At Martini’s bar

TERZO ATTO

(2nd. Plot Point-- Script page 104ff. / 135  -- CLARENCE is here)
CLOSEUP –– George. He stares down at the water, desperate, trying to make up his mind to act. He leans over looking at the water, fascinated, glances furtively around him, hunches himself as though about to jump.

MEDIUM CLOSE SHOT –– From above George a body hurtles past and lands in the water with a loud splash. George looks down, horrified.

VOICE (from river): Help! Help!

George quickly takes off his coat and dives over the railing into the water.

(2nd. Plot Point-- Script page 104ff. -- CLARENCE is here)
22-- On the bridge 

23-- Saving George

24-- At Nick’s place

25-- Pottersville

26-- “I want to live again”

27-- Homecoming

28-- The richest man in town

(THE END -- Script page 135)

TERZO ATTO (Script page 135 / 135)

At this moment, perhaps because of the jostling of some of the people on the other side of the tree, a little silver bell on the Christmas tree swings to and fro with a silvery tinkle. Zuzu closes the cover of the book, and points to the bell.

ZUZU: Look, Daddy. Teacher says, every time a bell rings an angel gets his wings.

GEORGE (smiling): That's right, that's right.

He looks up toward the ceiling and winks.

GEORGE (cont'd): Attaboy [su, in alto!], Clarence.

The voices of the people singing swell into a final crescendo for the

FADE OUT

THE END
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· Storia & Trama (Intreccio)

DAL PUNTO DI VISTA DELLO SCRITTORE

“Se c’ hai una storia, e’ meglio che sia a bastanza buona, perche’ devi vivere con essa un sacco di tempo.” [Richard Walter]

--------

Soggeto e Sinossi

Per V. Cerami "il soggetto" è l’idea scritta. E l’idea buona la si può raccontare con dieci parole. Un’idea fatta di due o tre punti forti, immersi in una vaga aria densa di evocazioni e di climi. 

Per M. Chion, la "sinossi" è un “breve riassunto dell’azione, dei personaggi e del soggetto, il tutto steso su una o due pagine, rapidamente percorribili”. Questa "sinossi lunga" occupa due, tre o quattro cartelle”.
Racconto - romanzo -- “2 min. movie”

Il racconto si muove intorno ad una idea forte , è monotematico e non usa il tempo come modulo narrativo.

Il romanzo articola più temi intorno al conflitto centrale, e il tempo ha una funzione narrativa.

Uno scrittore deve decidere quanto la storia deve essere lunga e ampia: restare legato al tema, o lasciare che i personaggi siano liberi di muoversi con le loro contraddizioni.

Lew Hunter chiama “The two-minute movie” a due pagine (Courier 12, a due spazi) nelle quali vengono presentati i personaggi principali e l’ambiente in cui si svolge la storia, e viene raccontato quello che avviene all’inizio, a metà e alla fine.

--------------

More on : “premise” - “log-line”

A premise is an idea for a story; the set-up or situation, with little or no story implied. Rarely written down to be presented.

A log-line is a bit more full. Written in one or two lines, you get the central situation, almost always a main character, a sense of tone, and an idea of where the story leads. Example: 

"A studio reader pulls a flawless spec script from the 
slushpile -- submitted by Shakespeare. She communicates with the idealistic Bard by e-mail as the script is shredded by the Hollywood studio system, and falls in love along the way."

A synopsis can be one long paragraph, or several paragraphs; probably no more than a page-and-a-half in length; usually less, usually focused on plot. 

It's often a concise distillation of a story that exists in longer form, such as the synopsis of a script found in a coverage.

An outline or story outline is sometimes used interchangeably with synopsis -- but in fact they're almost always : a bit longer, with more detail, more emphasis on character, tone, and theme, and not solely plot-driven.

---------

More on: “Treatment”

A treatment is a full exploration of a story. Covers character, plot, setting, theme; clarifies the intent of the writer. 

Can contain character descriptions, a synopsis, or statements on theme and tone. Attempts to convey the filmgoing experience through to the story's end; may use bits of key dialog. Usually more than three pages; average is seven to twelve... or more. 

When a treatment goes past 30 pages (and some can be 80 or more, and include sections of screenplay) a writer might just as well show the finished script.

------------

Workshop

Bisogna essere qui “appoggiatori” (“supportifs”). La gente, per primo, cerca o trova difetti. Qui cerchiamo di aiutarci gli uni agli altri. 

Strategia nella lettura dei lavori degli altri: “cerchiamo le cose buone” e 

vediamo “come si puo’ mettere il resto all’ altezza di quelle cose buone”.

================

Give me a man or a woman who is brilliant, well-read, experienced, articulate, exhibits kindness, empathy and exquisite taste, who lacks just one thing -- leadership ability -- and I'll show you a writer.
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---------------------

“Decision by democratic majority vote is a fine form of government, but it’s a stinking way to create.” [Lillian Hellman]

---------------------

"To prepare to do something is often merely to put it off. The preparatio nperiod ends not when you are ready, but when the time to prepare runs out.

-------------------

Sceneggiatura Audiovisiva (S-4)

“A writer is someone

for whom

writing is more difficult

than it is for

other people.”
Thomas Mann

=========

Inizio e Fine - Patti nei primi 10 minuti 

Il “mondo” nel quale si sviluppa la storia è un altro personaggio: 

-- ha la sua identità ed impostazione 

-- interviene sulla storia

-- è molto rilevante per la caratterizazzione e l’ “exposition”. 

“Il mondo”, in somma, non si puo dare per scontato. (Come alle volte sucede ai principianti).
“Change the world and you change the story and characters”. 

Patti nei primi 10 minuti: “il mondo” 

Dove siamo? ( si chiede il lettore e lo spettatore)

“Il mondo” significa, tra l’altro:
la stagione e il momento (giorno, notte)

il periodo storico

il luogo e le localizzazioni (ext. , int.)

l’ ambiente fisico, ecc.

====> può  essere semplice o molto complesso, ma sempre essenziale per i personaggi, per il conflitto.

====> crea il “mood”, l’ambiente; aiuta a definire il protagonista (“fish-out-of-water”?); può essere l’antagonista o diventare un aiuto inaspettato... 

Qualche domande per sapere sul “mondo”:
-- Come riguarda o influisce su i personaggi?

-- E viceversa?
-- Rivela questo mondo la natura dei personaggi?

-- Come riguarda questo mondo alla storia?

-- E viceversa?

-- Riproduce questo mondo il tema della storia
-- Come riguarda questo mondo il tema?

--  E interessante questo mondo, da un punto di vista visuale e sonoro? 

Bisogna creare un mondo che sia “vero” (verosimilie, plausibile):
L’immaginazione dello scrittore può essere buona, ma risulta spesso sbagliata, erronea, nel concepire un mondo per raccontare una storia drammatica.

L’immaginazione non ha surrogato, sostituzione, di fronte alla ricerca.

If you’re going to write about a place, a people, a time and a culture, then you MUST know the place, the people, the time and the culture... 

--------------

Patti nei primi 10-15 minuti: “everything” 

In ten minutes (10 first pages) the writer needs to 

· introduce the main characters, 

· establish the genre, 

· let the reader or viewer know generally 




--- what the story is about, 

--- and what is at stake.

A common error 

many writers make in setting up the story is letting the crucial ten pages go by filled with exposition and useless scenes, and then starting the drama around page 30. 

Very few readers, unless the writing is exceptional, will give the writer 30 or more pages to set up the story. 

In the first ten pages (10 minutes):

-- the characters need to be established, 

-- goals presented, and 

-- voice delineated. 

The writer needs to set the protagonist or main character against the antagonist or obstacles to his goal. In other words, he has to find a way to make the reader or viewer care about the main character. 

The audience wants a hero, someone to root for and if there is no clear hero that is established from page one, unless it is an anthology piece, the reader will be confused and inevitably turned off. 

"Everybody is so short on time," 

(Marcia Amsterdam of NY Marcia Amsterdam Agency.)

"I look for a certain vulnerability in the main character. I’m totally turned off by obnoxious (detestabile, ripugnante) people or obnoxious screenplays. If the opening scene is five people being obnoxious, then I don’t care what happens to any of them." 
Time is the biggest reason why scripts are given a ten page limit. Agents, Producers, Readers, Studio Execs are pressed for time. Unless they are certain they are in for a good read, no one is willing to devote the 90 to 120 minutes it takes to read a screenplay only to end up passing on it. 

Michael Amato (NY Michael Amato Theatrical Agency)

The writer should try to avoid using gratuitous sex, violence, and obscenities to draw the reader in. If it cannot be done through character motivation and plot, adding unnecessary scenes will get in the way of telling the story. 

Devices that are not motivated by the characters but by the writers pen are a sure mark of an amateur.

The start of a screenplay is usually the weakest because the writer is just getting to know his characters and their situation. There is an awkward stage until about page 45 to 60 when the character begins to tell the writer where he wants to go and the writer is willing to let him take over the journey. A common mistake many writers make is not closely examining the first ten pages during the rewrite phase, making sure that the character is consistent throughout. 

Howard Suber

“All conflict is about power”:
-- who’s got it,

-- who wants it, 

-- who or what helps them get it, or 

-- who or what gets in the way.

If there is no power struggle, there is no conflict.
If there is no conflict, then there is no story, because everyone has what they want or is unwilling to try to get it. 

In essence, a power struggle (Howard Suber dixit) is made up of three elements:
-- a goal,

-- an obstacle,

-- an unwillingness to compromise (in the struggle to defeat or overcome that obstacle or opponent): story occurs when there can be no agreement.

== If the protagonist is willing or able to compromise in any way and does, the conflict is over and so the story. 

== The power struggle at the heart of many movies has moral connotations: there is good power and evil power. [But not in a “Manichean way”]. 

== Love, morality and personal convictions are good, while selfishness and ruthlessness are evil.

== These polarities imply (sometimes) that at the heart of a story is a reversal: 

At the beginning, the world is out of balance because of the antagonist’s exercise of bad power. 

== Conflict and power reversal do not only apply to good against evil or positive versus negative.

Antagonism can also occur between two good people or causes. 

Conflict may have moral overtones, such as 

-- self-sacrifice vs. selfishness. 

-- Or just very different characters combined with the situation, causes a power struggle and conflict. 

Sceneggiatura Audiovisiva (S-5) 

“Being a real writer

means 

being able to do the work

in a bad day.”
Norman Mailer 

---

“We are such stuff

as dreams are made on” 

William Shakespeare                                                                       
========

T-5: Personaggi / t-5: scaletta - scalettone (“step-outline”) 

-- Sapiamo che per la sceneggiatura “il mondo” è come un personaggio.

-- Ma che cosa sia un personaggio, da un punto di vista drammatico? 

Protagonista ed antagonista. 

-- Scaletta: cuale sono i 6-7 “punti principali” della nostra storia?

-- Scalettone: come si fa questo elenco di 40-50 scene? 

============

Storia e Personaggi 

(Russin & Downs, “Screenplay”)

Aristotle argued (2,300 years ago, in Poetics) that character is less important than story (myth).

The reason: a dramatic story is an imitation of a course of action in life, not of any particular person.

The drama interest us primarily by the situations, and only secondarily by the feelings of those therein involved. 

John H. Lawson: “a story may contain a duel in every scene, a pitched battle in every act, and the spectator be sound asleep, or be kept awake only by the noise”.

Vs.

Lajos Egri: “What would the reader think of us if we were to announce that we had come to the conclusion that honey is beneficial to mankind, but that the bee’s importance is secondary, and that the bee is therefore subsidiary to its product?” 

This is more than just a “chicken-and-egg” argument. This is the heart of the storytelling process.

--- Answer must be to create both story and character simultaneously. They are forever tied together and define one another in the process of their creation.

--- A story is “characters in action”.

--- Characters are “defined by actions they take”.

Unlike real people, screen characters are willing to force the issue, to engage in conflict, to take dramatic action --which is we pay to watch them. They are metaphors. They do what we only dream.
Therefore, screen characters shouldn’t necessarily feel like real people, but rather they should feel real within the context of the world, the theme, the goals and the conflicts you’ve created for them. 

=======

Passioni, sentimenti, affetti in gioco

DESIDERII (APPETITO “COCUPISCIBILE”) 

(di fronte ai valori in presente immediato)

Di fronte ad un BENE (in se stesso = AMORE)

(assente - futuro) = DESIDERIO
(posseduto - presente) = GIOIA, ALLEGRIA
Di fronte ad un MALE (in se stesso = ODIO)

(assente - futuro) = AVVERSIONE
(posseduto - presente) = DOLORE, TRISTEZZA

IMPULSI (APPETITO “IRASCIBILE”)

(di fronte ai valori in pasato o in futuro)
Di fronte ad un BENE DIFFICILE DA ATTINGERE

(Si vede come possibile di ottenere) = SPERANZA
(Si vede come impossibile) = DISPERAZIONE
Di fronte ad un MALE DIFFICILE DI EVITARE
(Presente) = IRA, FURIA, COLLERA
(Assente - futuro, ma possibile di vincere) = AUDACIA
(Assente - futuro, ma impossibile di vincere) = TIMORE

=========

DINAMICA PASSIONALE (di fronte ad un BENE ARDUO)

1-- AMORE (per il bene in se stesso) + ODIO (per l’ostacolo 
che lo fa arduo)

DESIDERIO (del bene) + AVVERSIONE (dell’ostacolo)
2-- Se l’ostacolo appare come SUPERABILE:

SPERANZA --> AUDACIA --> IRA --> GIOIA
Se l’ostacolo appare come INSUPERABILE:

DISPERAZIONE --> TIMORE --> TRISTEZZA

--------------

Vulnerability of the protagonist is the way to engage the audience’s sympathies. He or she [because of the “flaw”, or the inner conflict] is an “underdog” in the contest with the antagonist.

Empathy comes when the protagonist’s motivation is clear, laudable and plausible.
The audience should be able to say: “If I were the protagonist, in this situation I would have similar feelings and wish I would have the courage, strength or motivation to take the same actions”.

Your protagonist should have more to lose or to gain than anyone else in the screenplay.

The protagonist should fight on behalf of others whose lives or well-being will suffer without his taking action.

The antagonist must appear more powerful than the protagonist and be in a position in which compromise is impossible.

Common mistake: not fully developing the character of the antagonist. An underdeveloped antagonist is boring. In good scripts, the antagonist is at least as complex as the protagonist, and has positive motivations behind his actions...

(Howard & Mabley, “Gli strumenti...”)
Ogni storia drammatica a il suo protagonista.

Il protagonista è questo “qualcuno che desidera urgentemente qualcosa e sta avendo difficoltà ad otternerla”

L’antagonista è  la forza che si oppone, la “dificoltà” che “resiste attivamente” agli sforzi del protagonista di raggiungere il suo scopo.  

Il conflitto puo essere “interiore” al protagonista.

--- Un conflitto interiore del protagonista in una storia con un antagonista esterno aiuta a costruire la figura del protagonista in modo più complesso ed interessante.

--- Il nòciollo della questione principale dello sceneggiatore: 

“Esternare l’interiorità”: mostrare al pubblico quello che sta avvenendo all’interno del personaggio principale o di qualsiasi protagonista.

Personaggi: il protagonista e l’obiettivo
---”Devo sapere chi è il personnagio principale. Che cosa vuole? Di che cosa ha paura? Contro chi o per chi si sta dando da fare?” (Walter Bernstein). 

1-- desiderio intenso di raggiungere un obiettivo (il potere, la vendetta, la mano di una donna, la pace della mente, la gloria, la fuga da un inseguitore...).

Un buon protagonista [il suo tentativo di raggiungere l’obiettivo] provoca una forte risposta emotiva da parte del pubblico.

2 -- Non e’ importante che l’obiettivo sia socialmente desiderabile, giusto o ingiusto, morale o inmorale, generoso o egoista.

3 -- E’ il grado di coraggio con cui il protagonista vuole qualche cosa, che determina il nostro coinvolgimento emozionale nei suoi confronti.

Dunque, l’obiettivo principale del protagonista:
1 -- SARA UNICO. 

(Cosi l’unita della storia e del il film viene rinforzata).

2 -- SUSCITARA OPPOSIZIONE. 

(E cosi conflitto: interno, esterno, delle circonstaze, di un antagonista, ecc.).

3 -- QUALIFICARA L’ATTITUDINE DEL PUBBLICO VERSO IL PROTAGONISTA. 

( Obiectivo “Eroico”: ammirazione // “Donchisciotesco”: divertimento // “Detestabile”: odio, disgusto...).

----------------

“Idea - soggetto - ‘Premise’”
(Cfr. “Dispensa” - V. Cerami)

Idea: la si può raccontare con dieci parole. 

Un’idea fatta di due o tre punti forti, immersi in una vaga aria densa di evocazioni e di climi. 

L’idea è come una barzelletta: si racconta meglio a voce, con le pause e i tempi giusti.

Il soggetto è l’idea scritta.

-----------

“Premise”, “Story concept”, “idea drammatica”, ecc., è ciò di cui la storia parla:
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· “Prima Scaletta”
(Cfr. “Dispensa” - V. Cerami)

Dopo aver lavorato con l’ideazione e la documentazione sull’argomento o la storia che si vuole scrivere, è necessario iniziare a scrivere “i nodi o punti principali”, ossia i punti chiave di ciò che accade. In questa fase non è necessario specificare ogni cosa.

Si tratta di stabilire sei o sette punti, non di più, luoghi o temi chiave, momenti di incontro drammatico sicuri e necessari. La difficoltà è nel saperli scegliere, sostituire, cambiare e organizzare.

A volte risulta difficile, tra questi sei o sette punti, decidere quale deve essere l’ultimo. Questo ultimo punto racchiude o conclude l’azione drammatica, ma non necessariamente la storia. L’ultimo punto è quello su cui ricade la responsabilità di tutto il tema, perché chiude il ciclo completo della storia.

L’errore che spesso si fa, quando si cerca un finale, è continuare a concentrarsi sulle ultime scene del film.

La soluzione invece della storia deve essere preparata dall’inizio, essere “nascosta” nella prima scena. E’ il tirante invisibile che, dopo aver attraversato silenziosamente il film, esplode nel finale. Inizio e fine sono strettamente legati.

Attenzione, quindi, al primo ed ultimo punto. La scelta del finale condiziona tutta la scaletta. E’ preferibile, finché  non si è individuato il miglior finale possibile, non cominciare a scrivere un copione.

-----------------

“Seconda Scaletta - Scalettone - Step-outline”
(Cfr. “Dispensa” - V. Cerami)

Si presentano aspetti e situazioni che rendano credibili e coerenti i “punti principali”. Personaggi secondari compaiono solo come parti di un congegno che è in funzione del racconto. 

Punti numerati: ciascuno si configura come una scena o un piccolo gruppo di scene.

L’essenziale è che nello “scalettone” siano elencate le azioni della storia. Si può dire, che deve risultare chiara la linea drammatica della storia. Si deve “vedere” l’ambiente nel quale si sviluppa.

Le 40 - 50 scene vengono numerate in base all’ordine scelto, e si indica il luogo e il momento del giorno nel quale si svolge la scena. Poi, con poche frasi, si descrive l’azione.
Lo “scalettone”, è utile allo sceneggiatore e viene letto [in alcuni casi] dal produttore. Per ciò si scrive seguendo questo schema, e consente al produttore di fare una prima stima delle settimane di lavorazione, delle localizzazioni, ecc. e una approssimativa valutazione dei costi.

--------------

“Sceneggiare” significa -tra l’altro- tener conto della struttura, del ritmo.

~~ La “casualità” deve essere rimpiazzata dalla “causalità”: la “storia” deve diventare “plot”. 

~~ Nella fiction nulla esiste incidentalmente.

~~ Di solito è necesario che ogni elemento (casuale) abbia una determinata funzione. 

~~ È necesario pianificare e strutturare la sceneggiatura, prima di iniziare la stessura: la “scaletta”, lo “scalettone” e il “trattamento” fanno diventare la storia in plot.

Sceneggiatura Audiovisiva (S-6)

“In writing,

you must kill

all your darlings.”

William Faulkner

=========

T-6: “I Conflitti” = tipologia & sistema
t-6: “La scena” = personaggi in drama

=======

I Conflitti: 

1-- Cosa è la drammaticità?
2-- Tipologia
External: 
Character vs. Character
Character vs. Society
Character vs. Nature
Character vs. Fate
Internal: 
Character vs. Self
3-- Sistema
Study of “nota tecnica - 1” : Vid.

Linda Cowgill on “3 acts structure”.

4-- La scena: tensione drammatica            

 Unità minima della sceneggiatura.

Il trattamento, abbozzo della sceneggiatura.
“Niente va sulla pagina se non va sullo schermo”: portare avanti l’azione - rivelare caratteri -esplorare la tematica - costruirel’unità.
Organizzazione della scena: 

introduzione - sviluppo - conclusione.

5-- Scrittura della scena.

===========

I Conflitti Intorno alla drammaticità

~~ {Vid. H & M: “La narrazione di base”}: Il nòcciolo della questione principale dello sceneggiatore è esternare l’interiorita’: come mostrare al pubblico quello che sta avvenendo all’interno del protagonnista (ed altri personaggi).

~~ {Vid. G. Robbiano}: il conflitto è la causa scatenante del racconto di un dramma; è perciò l’elemento primario da identificare in vista di una sceneggiatura.

~~  Protagonisti e conflitti generano EMOZIONE.

~~ Il problema che il protagonista affronta (quello che raccontiamo) è riferito ad uno o più temi universali: amore, morte, vendetta, ricerca di se’, senso di perdita, ecc., con in cui ognuno di noi è in grado di confrontarsi... 

~~ Suscitare emozioni nello spettatore è dipendente dalla drammaticità della storia: Tema + Conflitto + Protagonisti e loro bosogni.

~~> “Riuscirà il nostro protagonista a risolvere il suo problemma, il suo dramma?”
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1 - The Individual:  the person with whom we identify, the protagonist.
2 - The Family - the Team: small constellation of personal relatives or friends that supports the protagonist. Allies, mentors. (Perhaps initial opposition).
3 - The Community: protagonist’s immediate world: everyone seems to be on the same side.

4 - The Society: impersonal world against which the protagonist acts.

Often, the conflict is orchestrated so that the protagonist and antagonist share more similarities than differences; they are “intimate enemies”.

~~ Because they are similar, they become more inevitable as adversaries.

~~ Intimacy between protag & antag: they both want or need the same thing: love, to win the race, etc.

Character vs. Character

~~ Two characters want something and believe only one can have it.

~~ One character has something and another wants to get it from him/her.

~~ One character is about to have something and another wants to prevent him/her from getting it.

Character vs. Society

~~ When an individual decides to challenge society against all odds (“you can’t fight city hall”), it creates conflict.

~~ “Society” means “Them”. The Mafia, the CIA, the Nazis, The aliens, The government: the huge, impersonal forces that can control, threaten or ruin “us”, our lives or communities

Character vs. Nature

~~ Geography or natural disaster become the irrational antagonist as the protagonist tries to reach the safety of point B from point A.

~~ The source of the conflict may in fact be the “hubris” (excess of pride, selfishness...) of the one or more characters who got everyone into such a dangerous spot in the first place.

Character vs. Fate (Destiny)

~~ As Oedipus was (to the ancient Greeks) “fated” to kill his father and marry his mother, drama arises when “the free will come into conflict with the preordained plans of the gods”.
~~ Today “fate” seems to be character’s “innate limitations”: fears, limitations imposed by sex, race, age, other constraints of the world... 

~~ The “fate” is ultimately determined, not by the gods, but by the protagonist’s actions.

Character vs. Self

~~ Conflict with an inner flaw (fear, mental illness), a moral doubt (should I or shouldn’t I?) or a psychic wound (responsibility for the death of a loved one).

~~ The conflict is not on the surface: harder to demonstrate in a filmic way. Pictures can’t always show what someone is thinking...

~~ This conflict can combine with others. It can engage our empathy for the protagonist.

============

La scena --  Tensione drammatica {Vid. Giovanni Robbiano}

~~ Le scene (materiale “drammatico”) sono i mattoni della storia (materiale “narrativo”).

~~ La scelta delle scene è l’atto creativo principale dello sceneggiatore.

~~ Una sceneggiatura è , tecnicamente, una successione di scene, una dopo l’altra.

~~ Oltre alla necessità puramente “sintattica”, la suddivisione del film in scene risponde alle necessità di produzzione.

Tensione drammatica {Vid. Linda Seger}

~~ Una scena fatta bene farà queste cose:

andare avanti la storia

rivelerà il personaggio

esplorerà l’idea - il tema

costruirà l’immagine dell’insieme    

~~ Una scena fatta “benino”:

-- ne farà solo una di queste cose (se riesce a farla).
I limiti della scena {Vid. Giovanni Robbiano}

~~ Ogni scena a un motivo per esistere: tutto quanto non ha una funzione deve stare fuori.
~~ “Due esigenze: da un lato occultamente informare,dall’altro trasmettere emozioni”  (Vid. V. Cerami).

~~ “Una scena è un ambito definito da un’unità di spazio, alla quale si aggiunge una convenzione temporale non interrotta”.
~~>> Ogni volta quindi che si altera il parametro di unità di spazio e di tempo si ha un passaggio di scena.

~~ All’interno della scena, quindi “succede” qualcosa che sposta in avanti la narrazione. non sono permesse digressioni.

-- ogni scena viene scritta per adempiere ad una funzione.

dentro ogni scena è sempre nascosta una metonimia, una parte al servizio del tutto: questa parte occulta è la ragione per la quale l’azione si svolge in quel luogo, con quei personaggi e in quel momento.

Ogni scena, a parte la prima, si carica dei segni seminati nelle scene precedenti, e, a sua volta, deposita nel racconto altri segni che serviranno in seguito.

La scelta delle scene è cosi l’atto creativo principale dello sceneggiatore. 

Ogni scena, in linea di principio, identifica una o più azioni drammatiche.

Organizzazione della scena {Vid. Giovanni Robbiano}

Una Scena a 

· un’introduzzione (1), 

· uno sviluppo (2), ed 

· una conclusione (3). 

1 = è data dal rapporto con qualcosa che già abbiamo introdotto nella sceneggiatura.

2 = è il motivo specifico per scrivere la scena.

3 = è quella parte che introduce una situazione successiva.

Una scena deve essere “esenziale”: 

“isolare I momenti forti” ed appena li abbiamo raggiunti saltiamo da un’altra parte:

- deve avere inizio poco prima che l’azione abbia il suo culmine: cuando è già montante dà dinamismo alla storia. 

- deve terminare appena questo culmine è  raggiunto: chiuderla non appena l’azione principale ha raggiunto il suo culmine ci proietta in avanti.

L’unico criterio per sapere se la scena scritta è valida è verificare se soddisfa la necessità per la quale l’abbiamo scritta.

--- Dunque: “definire lo scopo” = quello che la scena apporta alla storia:
· scena “pivotale” per l’azione

· scena di definizione del personaggio

· scena di semplice raccordo narrativo

--- In ognuna delle scene c’è al meno un personnagio che vuole ottenere o deve fare qualcosa. 

=================

Scene “Cards” {Vid. Russin & Downs} 

The map in screenwriting is the “Step Outline”. Before the scenes, write the “cards”.

A “scene card” contains the information needed to actually write the scene for script:
information about 

(1) where and 

(2) when the scene takes place; 

(3) who is involved; the 

(4) event or action; the 

(5) central conflicts; perhaps a 

(6) thumbnail of the dialogue that will occur; 

(7) how the scene ties into the thematic arc of the story; 

(8) wheter certain characters or events relate to the main plot or the subplot. 

A simple “scene card” might look something like this 

	INT. CAPTAIN COX’S OFFICE - DAY 

Captain Cox wants to know if Police Officer Nick needs time off. After all, it’s the first time he’s killed someone. Nick won’t hear of it. No desk duty for him.

Outside, protesters.

Captain Cox insists that Nick be taken off duty till things quiet down.




Sceneggiatura Audiovisiva (S-7)

“Spiritus intus alit”

(Lo spirito alimenta dall’interno)

VIRGILIO 

(Eneide, VI, 726)

----------

T-7: Unità tematica della storia 
t-7: Il “trattamento”

Unità tematica della storia
---- Cosa sia ~ “come il mito”

---- Dove si trova ~ “dentro”

---- Da che cosa sia “fatta” ~

~ “i radicali della sociabilità” 

Il trattamento

---- Scopo

---- Impostazione tecnica

Il “pitch”

==========

T-7: Unità tematica della storia 
t-7: Il “trattamento”

~~ Scrivere per prima volta un trattamento e una sceneggiatura significa di solito andare alla ricerca di un “tema”. 

~~ Il “tema” è la valutazione che lo stesso autore fa della storia che ha scritto. Viene fuori di solito con la prima o seconda riscrittura.
~~Uno studente in classe aveva narrato molto bene una complessa storia di tre personaggi. Il professore gli chiese di che cosa trattasse, rispose: “di chi cerca vendetta e deve scavare due tombe”. Questo è  cognoscere bene quello che fa l’unità tematica della storia.

T-7: Unità tematica della storia
[Cfr. Howard & Mabley]

~~ “La cosa esenziale per il tema è di essere chiaro ed esatto fil dall’inizio” [Paddy Chayevsky]. 

~~ “Un buon modo di distruggere un soggeto è di forzarlo a dimostrare qualcosa” [W. Kerr].
“Affinche’ una trama secondaria possa funzionare è necessario che la sua presenza sia motivata, che sia collegata alla trama principale, e che la sua evetuale assenza comprometerebbe l’unità tematica della storia” [W. Bernstein].

~~ The creative and the critical faculties are not the same; often the worst person to ask about a work of art is the artist him/herself.

Theme is 

the primary statement, 

the purpose of the story, 

the overall message, 

the truth behind the story. 

~~The question to ask is not: “what is the theme?.”

~~ The question is rather: “why do you / I want to write this particular story?.”

“Well... Because I just think it would be cool”...
“OK, but what attracts you in this particular story, idea, character? What makes it “cool”?
When you discover that, you’ll know your theme.

~~ There is a reason certains stories occur to you, just as there is a reason certain movies appeal to you.

~~ You just have to take a step back and ask why: they may express your 

- world view

- sense of humor

- pathos

- or they address deep personal concerns.

~~A screenplay has to be written with passion, or it will never engage the passions of the reader.
~~ The only way to generate this passion through the characters and events of your story is to know why they matter to you: in other words, what they mean to you and what theme they express.
This way, you’ll know what the world and characters should be and talk about, and what isn’t relevant: you’ll have focused the story on what matters.

~~ Sometimes the theme can be stated in a simple sentence: “A house divided against itself cannot stand”.

~~ Sometimes is more complex:
“The Terminator” is NOT “about a woman trying to get away from a robot”.

“Frankenstein” is NOT “about a scientist trying to stop a zombie he’s created”.

~~ Both of these stories are “about humanity’s need to redeem itself from the sin of pride and the folly of its owns creations”.

~~ Il tema non è qualcosa di dimostrare, bensi è il soggetto stesso della storia, 

è quell’aspetto dell’esistenza umana che la storia intende esplorare.
~~ Il tema sarà soltanto “percepito”, senza venire “dichiarato” esplicitamente dai personaggi. Questi non devono “dire delle cose” che lascino capire il tema della storia.

===========

T-7: Unità tematica della storia -- Contenuto : I radicali della sociabilità

~~ Vediamo i radicali antropologici della sociabilita' (cioè le virtù) come 

fondamento della società umana, 

e  quindi

-- come fondamento del contenuto tematico delle storie audiovisive, specchio della nostra vita.
Questi radicali sono 9:

~~1. Inclinazione a affermare l'origine dell'essere, del proprio vivere, del proprio sapere. I latini parlano di "pietas" come religiosità, amore filiale e patriotismo. 

Oggi si parla meglio della "voce" del sangue, della terra natale, della lingua e cultura materna.

~~2. Inclinazione a rispettare l'autorita' legitima. 

I classici parlavano di "observatia". 

Oggi, l'etologia parla di una tendenza (biologica) naturale per obedire. Questa inclinazione fonda il cosiddetto "principio di autoritá" della filosofia politica e sociale.

~~ 3. Inclinazione a riconoscere il merito ai migliori. 

Hegel assolutizza uno dei aspetti di questa inclinazione naturale, la "dialettica servo-signore" e ci fa il fondamento della società.

~~ 4. Inclinazione a rispettare la norma (non a obedire l'ordinante). 

I clasici parlano di "obedientia". I moderni parlano di "necesità di ordine" e di "avidità di sicurezza". 

La convinzione che tutti abbiano questa inclinazione produce fiducia nel ordine sociale.

~~ 5. Inclinazione a pagare il bene ricevuto. La gratitudine di solito è primaria.
~~ 6. Inclinazione a pagare il male ricevuto. La rivendicazione (I clasici dicevano "vindicatio") e’ necesaria per la esistenza della società. 

Di solito occorre di fronte alle assenze di cooperazione sociale. 

Di questa inclinazione naturale nasce l'ordinamento della giustizia legale.

~~ 7. Inclinazione a manifestarsi cosi come si è. Tutti sapiamo dell'autenticità.

~~ 8. Inclinazione a dare di quello che si è. L'amicizia, non è soltanto l'affabilita' o la cordialita'. Piutosto e quel complemento della giustizia (Aristotele) o simpatia (Scheler) che permette l'unità sociale.

~~ 9. Inclinazione a dare di quello che se ne ha. 

Nella cultura latina si parla di "liberalitate"; 

oggi si parla di generosità o larghezza, come propensione o tendenza naturale a "dare", cioè come fondamento per i rapporti sociali.

~~ Queste virtù sociali sono aldilà dell'ambito della giustizia: non sono giurudicamente determinabiles, ne anche esigibili. Non c'è raggione di debito.  

~~ Queste virtù sono più fondamentali che la giustizia per la stabilità e lo sviloppo de la vita sociale secondo la dignità umana. Il "ethos" sociale, l'insieme di queste virtù e' il fondamento della giustizia. E anche forma il limite invulnerabile della politica.

~~ La "generosità" non può essere ridotta a zero, beché l'avarizia sia molto grande...

~~ Non si può anulare o evitare cualsiasi tipo di "simpatia"... 

~~ Dire la veritá non é il risultatto di nessun patto (come voleva Nietzsche), nemmeno sentire simpatia e manifestarla...

~~ Una società in situazione di crisi profonda, di dissoluzione, decomposizione, 

viene precisamente caratterizata per un dissacoppiamento della politica di fronte al' "ethos" sociale.

~~ L’ attività  política non e l’ unico fattore di mediazione tra la società e se stessa. 

~~ L’attività di communicazione (giornalismo, pubblicità, propaganda, “divertimento - spettacolo”) é un fattore determinante in questo punto del sociale, dove c’è un dibattito permanente tra la coscienza e la volontá pubblica di un miglior e più degno modo di abitare nel mondo.

================

t-7: Il “trattamento” -- Approccio  [Luca Aimeri]

~~ Il trattamento può essere intesso come: 

la storia sotto forma di romanzo (100-150 cartelle) - al fine di creare un mondo della storia, cioè personaggi e situazioni che si definiscono maggiormente rispetto alle fasi precedenti.

il soggeto ampliato (30-40 cartelle), sviluppato sull’ordine stabilito nella scaletta.

~~ Alcuni autori passano dal soggetto direttamente alla sceneggiatura attraverso l’inevitabile “scaletta”.
~~ Altri sono tra quelli che preferiscono passare 

dal soggeto al “trattamento”, 

che è il “romanzo” o il “racconto” da cui si trarrà la sceneggiatura.

-------------

[Age (Agenore Incrocci) - D’Amico] Cosa si trova

~~Nello sviluppo in “pre-sceneggiatura” o ‘trattamento”:

- Si descrivono dettagliatamente gli ambienti in cui la vicenda si svolge

- E’ precisato il ritmo delle scene

- E’ precisato il movimento dei personaggi

- E’ c‘è anche un primo abbozzo dei dialoghi.

Tempo verbale - lunghezza
~~ Il trattamento può essere scritto in terza persona o in prima, o dal punto di vista di un personaggio. Ma:

- Il tempo usato di solito è il presente indicativo. 

- La lunghezza è elastica. La sceneggiatura è misurata a pagine. Il trattamento: da una quarantina di pagine in su.
- Tutto ciò che è risolto nel trattamento rappresenta un problema in meno nella fase successiva.
Informazione - Esperienza

~~ Meglio per noi si trattiamo 

· argomenti

· ambienti

· momenti storici

di cui siamo informati.

~~ Meglio ancora se per esperienza diretta.

Documentazione

~~ Come non tutti possiamo aver fatto tutto, dobbiamo documentarci:

fare un po’ i ricercatori, un po’ i giornalisti,

avvicinare persone che operano nell’ambiente in cui il film si svolge.

-- La gente che parla è un’inesauribile miniera di informazioni, di idee. Le testimonianze raccolte sono sempre utili. 

-- A volte il “fatto personale” di un intervistato può essere uno spunto che -con piccoli aggiustamenti- possiamo inmergere nel nostro racconto.

-- leggere tutto quello che è possibile reperire sull’argomento che dobbiamo affrontare.

[Vincenzo Cerami]

~~ Dopo aver verificato che 

-- la storia funziona drammaticamente, 

-- non vi sono scene di troppo o mancanti [ognuna è imprescindibile], 

-- il film non è né troppo lungo né troppo corto, 

-- nessun personaggio ‘zoppica’,

-- l’insieme è chiaro e coerente… 

~~ è il momento di passare a un nuovo tipo di idee.

~~ Possiamo finalmente lasciarci andare ai ricordi. 

Lo scrittore, andando oltre la struttura narrativa, si avvicina ai luoghi, ai personaggi e alle situazioni. 

Più che la visione di tutta la storia, interessa mettere in evidenza i fatti e i personaggi, come se fossero reali. 

Si possono anche scrivere i pensieri e i sentimenti dei personaggi in una determinata situazione, ecc. Si possono inserire dialoghi ed azioni, ecc.

~~ Nel trattamento, lo scrittore fa qualcosa di “poco cinematografico” (non è lo stesso tipo di stessura della scaletta, lo scaletone o la sceneggiatura), qualcosa di “più letterario” : 

Racconta “quello che non si vede”; in questo modo può entrare nell’anima del personaggio. 

Cosi’ può – prima di scrivere la sceneggiatura, e quindi i dialoghi – identificarsi con il linguaggio, lo spirito e il carattere di ogni personaggio.

~~ Lo scrittore deve ‘abbandonarsi’ alla scrittura, attraverso la descrizione deve mostrare i personaggi, le situazioni; e attraverso gli oggetti, il paesaggio, ecc. comunicare sentimenti e sarcasmo.

~~ Il lavoro di “evocazione” implica momenti di vicinanza ai personaggi e agli oggetti e momenti di allontanamento, ecc. 

~~ Quando si scriverà la sceneggiatura, non si conserverà forse lo stesso ordine. E’ fondamentale che il trattamento sia autonomo, sia una unità indipendente. Il trattamento è un film scritto su carta.

L’enciclopedia del silenzio

~~ Nel silenzio ci facciamo bambini o perfino confessiamo l’

inconfessabile, parliamo con Dio, ci vergogniamo dei nostri istinti, non ci spaventiamo dei tabù, desideriamo ciò che gli altri ci proibiscono, abbiamo voglia di uccidere, o di fuggire…

~~ La nostra infinita vita silenziosa e sommersa non scompare appena parliamo. 

~~ Parlare è sempre un po’ come balbettare, e implica una inconscia frustrazione, perché la complessità del silenzio  non riesce ad attraversare la lingua parlata…

~~ Uno scrittore deve arrivare a questa zona muta dei suoi personaggi. In realtà proprio questo è il suo lavoro: fare riaffiorare, in superficie, ciò che si muove dentro. 

~~ Si potrebbe dire che il ruolo dello scrittore è quasi terapeutico. L’umanità racconta i propri segreti attraverso l’arte.
~~ I personaggi raccontano se stessi, raccontano la loro “vita”, il loro modo di stare nel mondo. 

~~ Si può descrivere un personaggio, nella sua essenza, soltanto se lo si mette in rapporto con altri personaggi, solo quando parla con loro.

~~ In questo caso il dialogo è libero, cioè non deve “far passare” informazioni, ma soltanto emozioni. 

~~ Lo scrittore dice più, quando dice meno [quando non deve dare informazioni]. 

~~ La vita silenziosa dei personaggi si rivela nei dubbi, nelle insicurezze, nelle paure, ecc., perché quello che sono in gioco sono temi come la maternità, la solitudine, il senso di colpa, la speranza di salvezza, ecc. Materie che fanno parte della vastissima e segreta “enciclopedia del silenzio” che caratterizza gran parte delle nostre vite.

~~ Nel cinema, il dialogo serve per far emergere il silenzio che si nasconde dietro l’immagine di uno sguardo. Il dialogo serve per dare forza alle immagini e non il contrario (come avviene nel teatro).

~~ Il modo di parlare dei personaggi deve essere vero, normale, quotidiano. In gergo si dice che il dialogo è “buttato via”. 

~~ Quanto più i concetti sono elevati, tanto più le frasi dovranno essere “gergali” come se fossero inventate in quel momento e pronunciate a voce sempre bassa.

====================

t-7: Il “pitch”
[Russin & Downs]

~~ “Pitching” means going to producer’s office and telling them a story idea you hope they’ll buy. It’s selling ideas rather than scripts.

If the producer likes an idea, she might buy it and hire you to write it.

Pitching is a common way to get a job in television, but it only accounts for abour 12% of movie sales.

~~ Two Schools on “Pitching”:

1-- it’s a worthless waste of time and energy that could be better spent actually writing a script, instead of talking about what you’d like to write.

2-- is an essential way to try to sell more story ideas than you’d ever have time to sit down and actually spec.

~~ Pitching is a great way to refine your outline:

-- you may find that you never seem to raccount scenes or whole sections.

-- you may discover that you need to know more about your story’s world.

-- When you tell someone a story, character motivations and their absence become more obvious.

A good producer or executive will often ask hard questions that you may not have thougth about.

~~ The worst waste of time for a screenwriter is writing a screenplay no one wants.

~~ There’s an old expression wich goes, “If everyone tells you you’re drunk, you’re drunk”.

THE SHORT PITCH
~~ A short pitch clocks in at no more than ten minutes.

~~ Producers and executives take pitches because they want to know what your story is and anything you can do to help them follow the narrative is a good thing.

Tell them what genre it’s in, and perhaps identify a couple of other (suscessful) films that it might resemble.

~~ Then go into a brief, visual description of your exciting hero, antagonist and central conflict. [It’s OK to refer to major stars whom you think might be perfect for the role].

~~ Then outline the general course of the story, stopping to highlight two or three more of your most exciting scenes with a brief, visual description.

~~ When you pitch a story you should be passionate. It’s a performance.
� EMBED PBrush  ���
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