1= le surobjectif

Qu’est-ce que mon personnage veut plus que tout dans la vie ? 

(= sur la durée du film ou de la pièce)

Pourquoi c’est cela et pas autre chose qu’il veut à tout prix ?

Quelles actions il a choisi pour accomplir son objectif ? (=sur la longueur de la scène)

Plus vous trouverez d’actions, plus votre personnage sera riche et donc emballant à jouer.

2 = l’objectif de la scène

Quel est l’objectif du personnage sur la durée de la scène ?

Comment cela s’intégre dans son objectif global : cela va dans son sens ou est-ce un repli stratégique ? Une scène est un jeu de poker, il importe de gagner.

3 = les obstacles

Contre qui ou contre quoi est-ce que je me bats ? Quels sont les obstacles extérieurs ou intérieurs qui sont en travers du chemin vers mon objectif ? Ce sont ces obstacles qui donnent du sel au drame.

Ex= Paul dîne en ville alors que, perdu en mer, il n’a pas mangé depuis deux jours.

Son objéctif est de tout avaler le plus vite possible. Son obstacle est qu’il doit rester poli et bien élevé pour ne pas attirer l’attention.

4 = la substitution

Si votre objectif de scène par rapport à votre partenaire de jeu correspond à une personne de votre entourage dans la vie, dotez celui qui joue avec vous des qualités de cette personne.

5= les visions

Plus vous serez capable de mettre des images claires et fortes sur les mots du texte, plus vous aurez l’ascendant sur le public et plus l’éventail des évocations chez lui sera grand.

Cela va augmenter votre force de conviction et votre ressenti de comédien.

Faut que tranquillement chez vous, vous mettiez des réalités vivantes sur les mots de l’auteur, puis quand vous connaissez le texte, que vous vérifiez que vous pouvez convoquer cette imaginaire préparé quand vous dites le texte.

6= actions

Votre émotion naîtra de vos actions. Faites et en faisant vous ferez naître des impulsions physiques. Puis élargissez les. Puis ajoutez-y un objectif que vous voulez atteindre.

Faites quelque chose avec vos habits, un verre, un couteau, remarquez quelque chose sur le visage de l’autre.

7 = moment qui précède

Imaginez ce qui s’est passé juste avant le début de la scène pour avoir un point de départ physique et émotionnel.

8 = l’atmosphère

Définir clairement l’atmosphère du lieu : 

Confortable ou dangereuse ?

Sensuelle ou spirituelle ?

Chaude ou glacée ?

Libératrice ou suffoquante ?

Silencieuse ou bruyante ?

Conviviale ou solitaire ?

Intime ou terrifiante ?

Romantique ou violente ?

Joyeuse ou triste ?

Glauque ? inquiétante ? érotique ?

Puis connectez vous à cette atmosphère, à cette époque, à cet événement qui éveille et chauffe vos sens, vous rend plus vivant et plus présent dans la scène.

9 = les accessoires essentiels

Une activité qui va rendre plus lisible le personnage, qui va nous permettre de mieux comprendre qui il est, ses intentions, ses relations intimes et son état émotionnel actuel.

Ex : se brosser les cheveux, sucer un cure dent, peler une orange

Il faut que cette activité soit importante (absolument pas anecdotique), qu’elle est un vrai sens éclairant et qu’elle soit difficile à exécuter. Car c’est aussi dans le maniement des accessoires nécessaire à cette activité que va se lire des choses.

Le choix de cette activité peut être le choix décisif !

10 = le monologue intérieur

Les non-dits en mots du personnage pendant que l’autre parle, ce qui lui traverse l’esprit

Si seulement tu parlais, tu dirais …

« En Gros Plan, l’acteur doit penser les pensées du personnage » Jean Genet

" Souviens-toi que dans le jeu il n'y a pas de silence absolu, sauf dans des cas exceptionnels réclamés

par la pièce elle-même. Quand on te parle, tu écoutes mais tu ne te tais pas. Non, à chaque mot que tu

entends tu dois répondre par un regard, par chacun des traits de ton visage, répondre de tout ton

être : il faut que tu aies là un jeu muet, à qui il peut arriver d'être plus expressif que les mots eux-mêmes,

et que Dieu te garde, à ces moments-là, de jeter sans raison un oeil de côté ou sur un objet

quelconque - car alors tout est perdu ! Ce regard tuera en un instant ce qu'il y avait de vivant en toi,

te rayera de la liste des personnages de la pièce et il faudra dans l'instant te jeter par la fenêtre

comme quelque rebut inutile… "

--M.S. CHTCHEPKINE / Acteur russe, idole de Stanislavski

11 = les circonstances proposées

Le comédien doit tenir compte de la vision personnelle du monde proposée par l’auteur, le réalisateur, le metteur en scène 

Cette vision personnelle s’exprime dans les faits & événements du scénario, l'époque, le temps et le lieu de l'action, les conditions de vie des personnages,

 mais aussi dans les positions de caméra, cadrages,

mises en place, décors, costumes, accessoires, lumières, sons, bruits, etc. 

12 = la préparation

C'est rêver tout éveillé avant la prise. La préparation influencera ton comportement

et créera un personnage profond et crédible, riche. Centrant ton attention sur les détails qui te

projettent tout allumé dans la prise. La préparation est un STARTER  = à vos marques, prêt, partez !

C'EST L'EFFORCEMENT ANIMAL AVANT LA PRISE

qui consiste à faire son jus comme le fait l'athlète avant la course, le match ou le saut en hauteur.

13 = le pré jeu

un point d’attention perso sur lequel vous vous concentrez pour passer dans l’état de jeu

cela peut être un geste, un son, un cri, un mot répété en leitmotif, une phrase qui obsède le personnage (pourquoi pas le mot clé de votre objectif de personnage)

ça peut aussi être la façon de respirer du perso

Il faut juste que cela soit dit ou fait de façon plus grande que dans la vie.

14 = les caractéristiques

Donner à son perso une façon spécifique d'agir, une manière unique d'être, de désirer, de vouloir.

Loin d'être une simple description physique, la caractéristique recouvre plutôt ce qui fait de chaque personnage un être singulier

Elle ne consiste pas seulement à savoir qu'un être est myope, qu'il bégaie ou qu'il se voûte. Bien plus important est de savoir comment il parle, comment il écoute ainsi que la nature même de son rapport aux autres. Il y a des gens qui ne vous regardent pas, dont il est difficile de capter le regard, d'autres qui en vous écoutant jettent autour d'eux des regards suspicieux, d'autres vous écoutent en ouvrant de grands yeux confiants, d'autres encore longent les murs en marchant.

+ « le second plan »v=

"Le bagage spirituel intérieur (…) qui se compose du vécu du personnage, de toutes les

circonstances de son destin personnel & qui rassemble toutes les nuances de ses sensations,

perceptions, pensées et sentiments. La présence d'un second plan bien élaboré précise, intensifie

et rend significatives toutes les réactions du personnage. "

--Maria KNEBEL, la continuatrice de Stanislavski

Et ne pas oublier que plus un personnage est le réceptacle de forces contradictoires, plus il est intéressant. Exemples :

- Chez Molière, Harpagon est avare mais il est aussi amoureux. Il est tiraillé : une partie de lui-même veut tout garder, l’autre doit tout donner. Il est complexe, équivoque, imprévisible.

- D’un côté, le docteur House jubile devant le mystère d’une maladie inconnue. Mais la médecine moderne a besoin de matériel, d’équipes. Il est contraint de bosser dans un hôpital, lui si misanthrope, avec de nombreux assistants, de respecter la hiérarchie, ce qu’il déteste.

15 = le lachez tout !

= laissez agir l’inconscient

" Le premier souci de l'artiste est de se mettre dans un état créateur juste, basé sur la vérité,

l'authenticité et la beauté naturelle ; c'est seulement à cette condition que se manifesteront sur

scène les éléments scéniques de l'âme qui nourrissent nos sentiments en puisant à la source de la

vie et que sera suscité ce qu'il il y a de plus précieux en art : une création naturelle inconsciente, un

instinct artistique. "

