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Σενάριο

Τι είναι Σενάριο ?
Σενάριο είναι μια ΙΣΤΟΡΙΑ ΕΙΠΩΜΕΝΗ ΜΕ ΕΙΚΟΝΕΣ

 

Ο ορισμός του σεναρίου μοιάζει με τον ορισμό που δίνει η γραμματική στο ουσιαστικό -
μιλάει για ένα πρόσωπο (ή πρόσωπα), που, μέσα σε έναν καθορισμένο χώρο, δρα παράγοντες 
πράξεις. Όλα τα σενάρια του κόσμου υλοποιούν αυτή την θεμελιώδη προδιαγραφή.

Ο κινηματογράφος είναι ένα οπτικό μέσον, που δραματοποιεί κάποιο μύθο. Αυτός ο μύθος, όπως 
συμβαίνει πάντα, έχει καθορισμένη αρχή, μέση και τέλος. 

                          
Η δομή των 3 πράξεων 

Πράξη Ι, ή Η Αρχή

Ένα συνηθισμένο σενάριο αποτελείται από 120 σελίδες ή αλλιώτικα διαρκεί δυο ώρες. Κάθε 
σελίδα, δηλαδή, αντιπροσωπεύει κι ένα λεπτό. Δεν έχει καμιά σημασία αν το σενάριο μας έχει μόνο
διαλόγους ή μόνο δράση ή και τα δυο.

Μέσα από τις πρώτες σελίδες ο αναγνώστης μας πρέπει να ξέρει ποιος είναι ο κεντρικός ήρωας 
μας, ποιες είναι οι προϋποθέσεις για την εξέλιξη του μύθου μας και ποια είναι η δραματική 
κατάσταση. 

 Στη μέση της πρώτης πράξης υπάρχει το Σημείο της Επίθεσης (Point of Attack ) είναι το πρώτο 
πράγμα που το κοινό θα δει ή θα ακούσει. Αρχίζει το παιχνίδι. Είναι η πρώτη απόφαση που μπορεί 
να κάνει μια μεγάλη ιδέα για ένα παιχνίδι. Ένα γεγονός που θέτει την πλοκή της ταινίας σε κίνηση. 

Στο τέλος της πρώτης πράξης υπάρχει  το Plot Point Ι επαναδιατυπώνει τα ερωτήματα που 
διατυπώθηκαν στο  Σημείο της Επίθεσης (Point of Attack ) αλλάζει το χώρο σε πράξη, ανεβάζει 
τα στοιχήματα.



Πράξη ΙΙ, ή Η Σύγκρουση 

Η δεύτερη πράξη περιέχει τον κύριο όγκο του μύθου μας,λέγεται σύγκρουση, γιατί η σύγκρουση 
είναι η βάση κάθε δραματικής μορφής. 

Στα μέσα της δεύτερης πράξης βρίσκουμε το (first Culmination)  είναι ένα σημείο που θέτεται και 
άλλο ερώτημα, η σκηνή περιπλέκει τα πράγματα, είναι ένας καταλύτης που επιταχύνει τα γεγονότα 
είτε τα κάνει πιο εύκολα είτε πιο δύσκολα .

Στο τέλος της δεύτερης πράξεις υπάρχει και το  Plot Point ΙΙ είναι ένα γεγονός που ωθεί την πλοκή
σε μια νέα κατεύθυνσή που οδηγεί σε μια νέα πράξη του σεναρίου. Επαναδιατυπώνει τα 
ερωτήματα, ανεβάζει τον αφηγηματικό ρυθμό.  

Πράξη ΙΙΙ, ή Η Λύση 

Η τρίτη πράξη είναι η λύση του μύθου . Το τέλος . Μας λέει τι συμβαίνει στο ήρωα .

Εδώ στα μέσα συναντάμε το Climax  πρόκειται για μια μεγάλη σκηνή που δίνει την τελική μορφή, 
στο σημείο το οποίο η πλοκή φτάνει τη μέγιστη ένταση, κορύφωση της συναισθηματικής δράσης 

Το ταξίδι του Τζόζεφ  Κάμπελ 



1.  Τhe Ordinary World:
Αρχίζει η ιστορία του ήρωα στο συνηθισμένο κόσμο του. 

2.  The Call To Adventure:
Κάλεσμα στην περιπέτεια, ένα γεγονός ή μια σειρά από γεγονότα τον ωθεί να εγκαταλείψει την 
άνεση του κόσμου του για τον κόσμο της περιπέτειας.

3. Refusal Of The Call
Άρνηση στη πρόσκληση, ο ήρωας αισθάνεται το φόβο για το άγνωστο και προσπαθεί να στραφεί 
μακριά από την περιπέτεια. 

4.Meeting The Mentor: 
Συνάντηση με τον καθοδηγητή, υπερφυσική δύναμη με τη μορφή ενός συμμάχου ή ένα σύμβολο 
που θα είναι χρήσιμο για μετέπειτα πορεία. Αυτή η συνάντηση οδηγεί στο να δεχτεί. 

5.Crossing The Threshold: 
Διαβαίνοντας το κατώφλι, εισέρχεται σε μια νέα περιοχή με άγνωστους κανόνες και αξίες.

6.  Road Tests, Allies, Enemies:
Δρόμος δοκιμασιών, τον βοηθούν σύμμαχοι, του βάζουν εμπόδια εχθροί. 

7. Approach To The Inmost Cave:
Διασχίζει ένα δεύτερο κατώφλι, ο ήρωας μαζί με συμμάχους προετοιμάζονται για την μεγάλη 
πρόκληση. 

8. The Ordeal:
Μεγάλη δοκιμασία, αντιμετωπίζει την πιο σκοτεινή πλευρά  του  εαυτού του . Κοντά στο κέντρο 
της ιστορίας, από τη στιγμή αυτή έρχεται σε μια νέα ζωή.

9. The Reward:
Ξεπέρασμα, ανταμοιβή. Ο ήρωας παίρνει στην κατοχή του το ξίφος και ξεπερνά το πρόβλημα. 
Μπορεί να υπάρχει νίκη, αλλά υπάρχει επίσης κίνδυνος να χάσει και πάλι το ξίφος.

10. The Road Back:
Επιστροφή στον οικείο κόσμο , Περίπου τα τρία τέταρτα της διαδρομής, μέσα από την ιστορία, ο 
ήρωας οδηγείται για να ολοκληρωθεί η περιπέτεια, αφήνοντας τον άγνωστο κόσμο. Συχνά, μια 
σκηνή καταδίωξης σηματοδοτεί το επείγον και τον κίνδυνο της αποστολής.

11. The Resurrection:
Η Ανάσταση, Κατά την κορύφωση, ο ήρωας δοκιμάζεται σκληρά για μια ακόμα φορά στο κατώφλι 
του σπιτιού. Οι πολικότητες που ήταν σε σύγκρουση στην αρχή τελικά βρέθηκε λύση.

12. Return With The Elixir:
Ο ήρωας επιστρέφει σπίτι του ή συνεχίζει το ταξίδι, που φέρει κάποιο στοιχείο του θησαυρού που 
έχει τη δύναμη να μεταμορφώσει τον κόσμο, όπως ο ήρωας έχει μεταμορφωθεί. Ελιξίριο, για όλα 
αυτά που έμαθε για τον εαυτό του .



Η Δομή των οκτώ σεκάνς 

 



το Βιογραφικό του ήρωα 
ΦΥΣΙΟΛΟΓΙΑ:
Ηλικία/ Φύλο 
Εξωτερική εμφάνιση (έμφαση στα Φυσικά μειονεκτήματα)
Κληρονομικότητα (Ομοιότητες – Διαφορές )
Γενική κατάσταση υγείας 
Συνήθειες – Καταχρήσεις

ΚΟΙΝΩΝΙΚΑ ΧΑΡΑΚΤΗΡΙΣΤΙΚΑ : 
Εθνικότητα (ιδιαίτερη πατρίδα – Καταγωγή )
Κοινωνική τάξη
Απασχόληση (Εργασία)
Παιδεία-Εκπαίδευση
Οικογενειακή Ζωή
Θρησκεία (Τυπικά και ουσιαστικά)
Πολιτική 
Ψυχαγωγία- Χόμπι
Ντύσιμο-Ομιλία

ΨΥΧΟΛΟΓΙΚΑ ΧΑΡΑΚΤΗΡΙΣΤΙΚΑ :
Σεξουαλική Ζωή και Ηθικά πρότυπα (προτιμήσεις/αναστολές)
Φιλοδοξίες-Στόχοι-Κώδικας Αξιών 
Νευρώσεις -Συμπλέγματα
Ιδιοσυγκρασία- Πρωσωπικότητα (Εξωστρεφής/Ενδοστρεφής)
Στάση ζώης 
Δείκτης νοημοσύνης -Ιδιαίτερες ικανότητες

Αντιφάσεις και Παράδοξα 
Ιδιαίτερες Στιγμές
Σχέσεις (σημαντικές) Με άλλους 
Παραλληλισμός με γνωστούς ήρωες 



Ηθοποιός (αληθινό πρόσωπο)
Δραματική Ανάγκη

Η μορφή του σεναρίου 

 Ας δούμε καταρχάς κάποιες βασικές έννοιες και χαρακτηριστικά. 
Ένα σενάριο μυθοπλασίας αφηγείται μια «ιστορία», χρησιμοποιώντας, 
κατά κανόνα, τρίτο πρόσωπο και χρόνο ενεστώτα. Σε αντίθεση με ένα 
λογοτεχνικό έργο, στο σεναριακό κείμενο αποφεύγεται ότι δεν μπορεί
να γίνει άμεσα αντιληπτό ως εικόνα ή/και ήχος (π.χ. αναφορά σε 
ενδόμυχες σκέψεις,εικασίες,αναπολήσεις,περιγραφές συναισθημάτων). 

 Η σεναριακή αφήγηση συνίσταται στη λεπτομερή ανάπτυξη της 
«πλοκής», του συνόλου δηλαδή των δράσεων και των οπτικοακουστικών 
πληροφοριών που παρουσιάζονται στο θεατή απευθείας,οδηγώντας τον 
στη νοητική κατασκευή της «ιστορίας». Η τελευταία είναι μια έννοια
γενικότερη, που συμπεριλαμβάνει όσα ο θεατής εικάζει ή συμπεραίνει
από την πλοκή.

 Η σεναριακή πλοκή απαρτίζεται από μια σειρά αφηγηματικών ενοτήτων
που ονομάζουμε «σκηνές». Με τον όρο «σκηνή» εννοούμε το τμήμα της 
δράσης που λαμβάνει χώρα σε ένα συγκεκριμένο χώρο και σε ένα 
συγκεκριμένο χρονικό διάστημα. Στο σεναριακό κείμενο οι σκηνές 
είναι απολύτως διακριτές και τοποθετούνται με σαφήνεια στο χωρικό 
και χρονικό πλαίσιο της πλοκής.

 Για τη μορφοποίηση και παρουσίαση του σεναριακού κειμένου 
είθισται να ακολουθούνται κάποιες συγκεκριμένες προδιαγραφές, αν 
και παρεκκλίσεις μπορεί να υπάρχουν ανάλογα με την ιδιαιτερότητα 
του κάθε έργου.Τα βασικά σημεία αυτών των προδιαγραφών είναι τα 
εξής: 

1. Γραμματοσειρά Courier μεγέθους 12 στιγμών 
2. Μέσος όρος 50-55 γραμμές κειμένου ανά σελίδα μεγέθους Α4, 
κατακόρυφη διάταξη
3. Κάθε σκηνή προλογίζεται από τις εξής πληροφορίες, με κεφαλαία 
εν είδει τίτλου: 
α) αύξοντα αριθμό σκηνής, β) το χώρο της δράσης, με την ένδειξη 
«εσ.» ή «εξ.» για εσωτερικό ή εξωτερικό γύρισμα αντίστοιχα, γ) το 
χρόνο της δράσης («μέρα», «νύχτα» ή λεπτομερέστερο προσδιορισμό αν
χρειάζεται)
4. Κείμενο με αριστερή στοίχιση. Οι διάλογοι γράφονται 
κεντραρισμένοι στη σελίδα, κάτω από 
το όνομα του ομιλούντος με κεφαλαία. 
 

Με βάση την πιο πάνω μορφοποίηση έχει υπολογιστεί ότι μια πλήρης 
σελίδα σεναρίου αντιστοιχεί σε περίπου 1 λεπτό κινηματογραφικού 
χρόνου. Αυτή η εκτίμηση βασίζεται, βέβαια, σε ένα στατιστικό μέσο 
όρο και μπορεί να υπάρχουν μικρές ή μεγάλες αποκλίσεις, ανάλογα με
το ρυθμό και το ύφος της ταινίας.



Ας σημειωθεί εδώ ότι το κινηματογραφικό σενάριο δεν είναι ένα 
λογοτεχνικό έργο αλλά ένα κατασκευαστικό σχέδιο, που χρησιμοποιεί 
τη γραπτή γλώσσα για να περιγράψει με ακρίβεια ένα οπτικοακουστικό
έργο. Βασική αρετή της μορφής ενός σεναρίου, επομένως, δεν είναι η
καλλιέπεια του γραπτού λόγου αλλά η δυνατότητά του να μεταφέρει 
στον αναγνώστη, όσο το δυνατόν πιο ολοκληρωμένα, την αίσθηση της 
τελικής κινηματογραφικής εμπειρίας. 

Παράδειγμα 























περισσότερα σενάρια θα βρείτε εδώ
https://www.dailyscript.com/movie.html 

https://www.dailyscript.com/movie.html


Μη-αφηγηματικός κινηματογράφος

 Yπάρχουν όμως ταινίες που δεν «λένε μια ιστορία»; Φυσικά. Παρ' 
ότι συχνά ταυτίζουμε ένα κινηματογραφικό έργο με την «υπόθεση», 
εννοώντας την ιστορία που διηγείται, υπάρχει μια πληθώρα αξιόλογων
μη αφηγηματικών μορφών,που ακολουθούν διαφορετικούς τρόπους 
οπτικοακουστικής σύνθεσης. 
 
 Εξέχουσα θέση στην κατηγορία του μη-αφηγηματικού κινηματογράφου 
έχουν επίσης οι εκπρόσωποι πειραματικών, πρωτοποριακών (avant-
garde) ρευμάτων, που εξερευνούν τα όρια μιας αμιγώς 
κινηματογραφικής γλώσσας, αποποιούμενοι τα όποια δάνεια από τη 
λογοτεχνία ή το θέατρο. Τα έργα αυτά ακολουθούν, κατά κανόνα, μια 
αφηρημένη ή συνειρμική δομή και προτείνουν τολμηρά και καινοτόμα 
γλωσσικά ιδιώματα. 

Όλα τα παραπάνω μπορούν να γίνουν όμως βοηθήματα  στα μη-
αφηγηματικά ,ορίζοντας από εμάς τους ίδιους είτε αυθαίρετα είτε 
χτίζοντας κάποια ιστορία που μπορεί να προκύψει, μετά την συλλογή 
του υλικού.
Οπότε στο μοντάζ μπορούμε νοητά, να ορίσουμε κάποιο πλάνο ως Plot 
point I, κάποιο άλλο ως climax κ.τ.λ. και να μας βοηθήσουν να 
βάλουμε σε μια σειρά το υλικό μας. Συμπληρώνοντας τα υπόλοιπα 
κομμάτια με πλάνα ή σκηνές λιγότερο σημαντικές στην εξέλιξη της 
ιστορίας μας. 


