Jak dobrze wykorzysta¢ wolny czas?
0to sposob:
PORADNIK MLODEGO TWORCY

- wystarczy ruszy¢ gtowa!

Jesli w wolnym czasie chcieliby$cie napisa¢ wtasna ... POWIESC,
oto 10 krokoéw, ktore pomoga wam pouktada¢ mysli, rozwingc
wyobrazni¢ 1 napisa¢ plan wlasnej powiesci. Zadanie by¢ moze
trudne, ale ... mozliwe do wykonania, jesli tylko zechcecie podjac
wyzwanie i zastosowaé¢ metode Platka Sniegu:

TO PROSTE!

,,Metoda platka sniegu”



WPROWADZENIE DO METODY PLATKA SNIEGU:

Napisanie powiesci jest proste. Napisanie dobrej powiesci jest bardzo trudne. Gdyby to bylto fatwe
wszyscy pisaliby bestsellery 1 zdobywali nagrody literackie. Dobra fabuta nie zjawia si¢ tak po prostu, jest
zaprojektowana.

Projektowanie to ci¢zka praca, dlatego wazne jest znalezienie dobrego wzoru. Ponizej przedstawiamy 10
Krokow projektowania fabuty, metode, ktora zostata opracowana przez amerykanskiego pisarza i
nauczyciela creative writing -Randy’ego Ingermansona, nazwana przez niego Platek Sniegu.

Dlaczego platek $niegu? Jezeli narysujemy zwykly trojkat, a potem naniesiemy na niego kolejny i
kolejny, zaczng one przypomina¢ warstwy ptatka §niegu. Obserwujac przeksztatcenia mozemy zobaczy¢ jak
krok po kroku z trojkata powstaje platek $niegu. W taki sam sposdb mozesz zaprojektowac powiesc.
Zaczynasz od ogdlnego obrazu, po czym stopniowo dodajesz coraz wigcej szczegotow, az osiggniesz
kompletny plan powiesci. Czeg$¢ tej pracy to twoja kreatywnos¢ 1 tego nie moge ci¢ nauczy¢. W kazdym
razie nie tutaj. Ale czg$¢ tej pracy to czysta organizacja, budowanie szkieletu powiesci. I Platek Sniegu Ci w
tym pomoze.

Kazdy pisarz, zanim w ogdle zacznie pisac, spedza mnostwo czasu na obmyslaniu powiesci. Zbiera
informacje. Wpada na genialne pomysty. Zaczyna stysze¢ glosy roznych bohateréw. Zastanawia si¢ o czym
bedzie pisac. Jest to proces nieformalny 1 u kazdego pisarza wyglada troche inaczej. Przypuszczam, ze masz
Jjuz w glowie swojg histori¢ 1 jestes gotowy usigs¢ 1 zaczac pisac.



10 krokow projektu: Zanim zaczniesz pisaé, musisz si¢ zorganizowac. Musisz przetozy¢ wszystkie
swoje wspaniale pomysty na papier. Dlaczego? Poniewaz pamiec jest zawodna. Twoj pomyst ma jeszcze
wiele luk, niescistosci, ktore bedziesz musiat zapelni¢ Potrzebujesz projektu, ktory pozwoli ci ogarna¢ catos¢
powiesci a jednoczesnie pomoze usystematyzowac szczegoty. Zaczynamy:

Pierwszy krok :

Napisz zdanie, ktore begdzie streszczeniem twojej powiesci. Na przyktad: Rouge, fizyk przeniost si¢ w
czasie, zeby zabi¢ Pawla Apostola. (Tak brzmialo streszczenie pierwszej powiesci R. Ingermansona ) To jest
ogolny obraz, analogiczny do duzego trojkata , ktory jest poczatkiem ptatka $niegu.

Kilka sugestii, jak napisa¢ dobre zdanie:

- Im krotsze tym lepsze. Sprobuj zmiesci¢ si¢ w 15 stowach.

- Nie nadawaj imion bohaterom. Lepiej napisa¢ akrobata, niz Maurycy Kowalski.

- Naszkicuj ogolny plan fabutly. Pokaz kim jest bohater i co chce osiggnac.

- Poszukiwanie zmieni naszego bohatera (zazwyczaj na lepsze); jednakze niespetnienie, nie dotarcie do celu
poszukiwan moze si¢ skonczy¢ dla bohatera tragedia.

- Postaraj si¢ zrobi¢ to w ciggu jednej godziny.

Drugi krok:

W ciagu nastepnej godziny rozszerz to zdanie do catego akapitu, opisz poczatek, najwigksze katastrofy, oraz
zakonczenie. To jest analogia do drugiego stadium ptatka $niegu. Najczesciej sg to trzy katastrofy plus
zakonczenie. Jesli uznajecie strukture trzech aktow, wtedy pierwsza katastrofa odpowiada koncéwce aktu
pierwszego, druga katastrofa jest punktem kulminacyjnym aktu drugiego, trzecia jest przejsciem z aktu
drugiego, do trzeciego, gdzie wszystkie watki si¢ wyjasniaja.



Pierwsza katastrofa wynika najczesciej z okolicznos$ci zewnetrznych, natomiast drugg 1 trzecig powoduje
bohater, ktory usituje rozwigzac nawarstwiajace si¢ problemy. Tylko, ze rzeczy idg gorzej 1 gorzej. Idealny
akapit powinien sktadac¢ si¢ z pieciu zdan. Pierwsze zdanie mowigce o czym jest ta powiesC. Jedno zdanie o
kazdej z trzech katastrof. Ostatnie zdanie opowiadajace zakonczenie.

Trzeci krok:

Zajmijmy si¢ teraz bohaterami. Bohaterowie sg najwazniejsza czg¢scig kazdej powiesci, czas ktory
zainwestujesz w opisanie ich na poczatku zwroci si¢ wielokrotnie kiedy zaczniesz pisac. Dla kazdego z
gtownych bohaterow przeznacz godzine podczas ktorej przygotujesz kwestionariusz osobowy, zawierajacy
migdzy innymi:

- imi¢ bohatera . jedno zdanie o jego pochodzeniu 1 przesztosci . motywacje (na czym mu zalezy)

- cel ( do czego dazy)

- konflikt (co mu przeszkadza w osiggnieciu celu)

- przemian¢ bohatera ( czego si¢ nauczyl, jak si¢
zmienit)

- jeden akapit podsumowujacy Uwaga: Po pewnym czasie mozesz stwierdziC, ze to co napisates w kroku
pierwszym lub drugim juz ci nie odpowiada. Nie boj si¢ wroci¢ 1 zweryfikowac¢ pomysty. To dobrze, to
oznacza, Ze Uczysz si¢ patrze¢ na swojg powies¢ oczami bohaterow. Na kazdym etapie procesu tworczego,
wracanie do poprzednich etapéw i weryfikowanie ich jest bardzo wskazane. Tak naprawdg jest to nie tylko
pozadane, ale wrecz nieuniknione. I tak ma by¢. Wszystkie poprawki, ktore zrobisz teraz to sg te poprawki,
ktorych nie bedziesz musiat robi¢ pdzniej - po napisaniu na przyktad 400 stron. Pami¢taj: Nie musisz
osiggna¢ perfekcji w danym kroku. Zawsze mozesz wroci¢ pozniej 1 poprawic, kiedy lepiej zrozumiesz
SW0J]3 powiesc.



Czwarty krok: Na tym etapie powinienes juz mie¢ dobry pomyst na ogoélny szkielet swojej powiesci, a
poswiecites na to tylko dzien lub dwa. Nawet jesli zajeto ci to tydzien, to nie ma znaczenia. Jesli powiesc sie
nie uktada, wiesz to juz teraz, kiedy nie zainwestowales kolejnych 500 godzin w prace nad pierwszym
szkicem. Teraz rozwijaj

juz tylko swojg historie. Rozwin kazde z pieciu zdan streszczenia zrobionego w drugim kroku na w peni
rozwinigty akapit. Kazdy z akapitow oprocz ostatniego powinien konczy¢ si¢ katastrofg. Ostatni akapit
bedzie opisywac zakonczenie powiesci. Caty ten etap jest bardzo przyjemny. Konczac ten krok jestes
autorem catkiem przyzwoitego jednostronicowego streszczenia swojej powiesci. Moze si¢ zdarzy¢, ze nie
zmies$cisz si¢ na jednej stronie, nie ma to znaczenia. Wazne, ze rozwijasz pomysty, ktore wykorzystasz
pOZnie;.

Piaty krok:

Przeznacz dzien lub dwa na opisanie fabuty, opracowanej w czwartym kroku z punktu widzenia kazdego
bohatera. To ma by¢ zestawienie jednostronicowych streszczen. Pozwol kazdemu bohaterowi opowiedzie¢
histori¢ ze swojego punktu widzenia. Nie boj si¢ wraca¢ do poprzednich etapow, zmieniaj je tak dtugo, az
twoi bohaterowie stang si¢ pelnokrwisci.

Sz6sty krok:

Masz juz trzon powiesci 1 kilka powiesciowych watkow, jeden dla kazdego z bohateréw. Przeznacz tydzien 1
rozwin kazdy akapit ze streszczenia napisanego w kroku czwartym na catg strone. Ten etap daje wiele
satysfakcji, poniewaz przechodzisz na wyzszy stopien rozumienia powiesci. Zaczynasz podejmowac
strategiczne decyzje. Teraz, stanowczo powinienes wraca¢ do poprzednich etapow 1 korygowac fabule,
uwzgledniajgc nowe pomysty 1 watki.



Siodmy krok:

Nastepny tydzien przeznacz na opisanie kazdego bohatera wykorzystujgc kwestionariusze postaci,
opracowane w kroku trzecim. Podstawg sg takie informacje jak: data urodzenia, rysopis, historia, motywacja,
cel itp. Jednak wazniejsze jest to, jak twoj bohater si¢ zmienia, jaki jest na koncu powiesci.

Teraz mozesz si¢ dowiedzie¢ duzo wigcej o swoich bohaterach. Prawdopodobnie wrocisz 1 zrewidujesz
kroki 1-6, w miare jak twoi bohaterowie beda coraz bardziej realni, zaczng kaprysic¢ i wymagac coraz wigcej
od powiesci. To dobrze - dobrg fabulg tworzg pelni energii, zmieniajacy si¢ bohaterowie. Poswiec€ na to tyle
czasu ile potrzebujesz.

Osmy krok:

W oparciu o streszczenie z kroku szostego, zrob liste wszystkich scen, ktdrych potrzebujesz aby twoja
historia stata si¢ powiescig. Najlatwiejszym sposobem jest zrobienie takiej listy przy pomocy arkusza
kalkulacyjnego. Zrob tabelke, kazda scen¢ wpisz w oddzielnym rzedzie. W pierwszej kolumnie wpisz
bohaterow, oczami ktorych, ogladamy dang scene.

Druga, szeroka kolumne przeznacz na opis wydarzen. Mozesz zrobi¢ dodatkowe kolumny, np. zeby
zobaczyc¢ ile stron moze mie¢ scena, przypisa¢ podzial na rozdziaty. Arkusz kalkulacyjny jest idealny,
mozesz od razu, jednym spojrzeniem , zobaczy¢ catg lini¢ wydarzen 1 potem tatwiej zmienia¢ kolejnos¢
scen, zeby nada¢ im nowy porzadek.

Zrobienie dobrego arkusza moze zajac tydzien...lub dtuzej. Da ci to wiele satysfakcji, twoja powies¢ zacznie
nabiera¢ realnych ksztattow.



Dziewiaty krok: Rozwin kazda sceng z arkusza kalkulacyjnego z kroku 6smego do jednostronicowego
opisu z punktu widzenia bohatera sceny (POV - z ang. Point Of View character) Mozesz umiesci¢ kilka zdan
dialogu. W kazdej scenie naszkicuj zasadniczy konflikt. Upewnij si¢, czy rzeczywiscie istnieje, jesli nie, to
go dopisz lub

zrezygnuj ze sceny. Wydrukuj catos¢, tak aby kazda scena zaczynata si¢ na nowej stronie. W16z do
segregatora, w ten sposob tatwo bedzie ci dokonywa¢ zmian, dodawac szczegdty bez burzenia porzadku
catosci.

Ten krok jest nicobowigzkowy. Jesli stawiasz pierwsze kroki w pisaniu, duzo si¢ nauczysz, jesli jestes
doswiadczonym pisarzem mozesz go ominac.

Dziesiaty krok: Ten etap moze by¢ bardzo zabawny 1 tworczy. Mozesz opracowywac i tworzy¢ logiczne
rozwigzania pojedynczych sytuacji.

- W jaki sposob bohater zszedt z drzewa otoczonego aligatorami 1 uratowat Heroing, ktéra znajdowata si¢ w
ptonacej todzi pozbawionej wiosel? Nadszedt czas na wyobrazenie sobie tego. Przed tobg konkretna ilos¢
problemow do rozwigzania 1 mozesz zrobic to stosunkowo szybko.

Przy pomocy Platka Sniegu pierwszy, solidny szkielet moze powstaé nawet w 150 godzin. To juz wszystko.
Ta metoda naprawdg dziata. Skorzystato z niej 1 korzysta wielu pisarzy. Moze bedzie dobra rowniez dla
ciebie.

Oprac. Monika Rebizant — Siwito
Zrodlo:
https://www.portal-pisarski.pl
http://www.pasjapisania.pl/
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