#56 Generowanie pomyslow

Krotki opis

Odcinek omawia zestaw praktycznych technik na wymyslanie pomystéw na opowiesci, gdy
,»hic si¢ nie klei”: od inspirowania si¢ artykutami z gazet i policyjnych kronik, przez tworcze
przerabianie klasycznych bajek, korzystanie z obrazéw, kart Dixit 1 Story Cubes, po praceg z
mapa trendow, muzyka, obserwacja rzeczywisto$ci, rozmowami z ludzmi i1 wlasnymi
doswiadczeniami. Autor podkresla, ze niezaleznie od zrodta inspiracji, kluczowe jest
przefiltrowanie materiatu przez zasady dramaturgii (cel, konflikt, stawka, przemiana bohatera).

Temat i cel odcinka

Temat: techniki generowania pomystow na historie (filmowe, teatralne, literackie) oraz
bezpieczne korzystanie z Al jako ,,asystenta”, a nie tworcy za nas.

Cele odcinka:

e pokaza¢ rézne zrédla inspiracji (fakty, klasyka, obrazy, trendy spoteczne, muzyka,
obserwacja, do§wiadczenia wlasne);

o zasugerowac konkretne ¢wiczenia i narz¢dzia (artykul — treatment, karty Dixit, Story
Cubes, mapa trendoéw, improwizacje z aktorami);

e przypomnie¢, ze same ,,fajne sytuacje” nie wystarcza — trzeba je obudowac strukturg
opowiesci;

e zacheci¢ do traktowania Al jako pomocnika w porzadkowaniu mysli, a nie jako
generator gotowych historii.

Gtowne watki odcinka
1. Fakty i klasyka — co wzia¢ z rzeczywistosSci, co z basni
Artykut z gazety jako ziarno historii
o Klasyczne ¢wiczenie scenopisarskie:
o wybierz ciekawy artykut (nagtéwek, notke, news);
o potraktuj go jako inspiracj¢ do fabuty, nie jako co$ do ,,wiernego odtworzenia”.

o Swietnym zrodlem sa strony policyjne — pelne nietypowych, czasem absurdalnych
zdarzen.

e Przykiad: kradziez autobusu w nocy — zbudowanie historii bohatera, ktory po latach
wraca do miasteczka, chce zaimponowaé dawnej mitosci i w akcie desperacji kradnie
autobus.
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e Wazne: unika¢ pierwszego, najprostszego skojarzenia (pijany imprezowicz) i szukaé
glebszej, nietypowej motywacji.

Praca z klasyka (bajki, basnie, legendy)
o Wez znang bajke (Kopciuszek, Krélewna Sniezka, Czerwony Kapturek) i:

o przenie$S ja we wspoOlczesnos¢ (jak ,,Pretty Woman” jako wspolczesny
Kopciuszek);

o zmien perspektywe (opowie$¢ z punktu widzenia innej postaci, np. lustra,
mysliwego, krasnoludkoéw);

o wejdz w polemike z pierwowzorem (np. wina nie lezy w ,,ztej krélowej”, tylko
w ,,magicznej technologii” — lustrze).

e Przyklad autora: ,Magiczne Lustro” — historia tworcy lustra z , Krolewny Sniezki”,
oskarzanego o wywotanie chaosu w krolestwie.

2. Obraz, karty, kosci — wizualne zapalniki
Sztuka i obrazy
e Obraz moze sta¢ si¢ punktem wyjscia:
o wybierz jedng posta¢ z obrazu (nawet tlo) i opowiedz jej historig;
o zadaj pytania: ,,kim jest?”, ,,co tu robi?”, ,,co byto przed i po?”.
Karty Dixit
o Karty z surrealnymi, archetypicznymi ilustracjami (silnie pobudzaja pod§wiadomos¢).
e Propozycje ¢wiczen:
o 3 karty jako: poczatek — $rodek — koniec historii;
o 12 kart jako etapy podrdzy bohatera;
o karty przypisane do funkcji: bohater, antagonista, $wiat, mentor, rana, nagroda.
Story Cubes (kosci opowiesci)
e Zestaw kostek z obrazkami — rzut daje kombinacje symboli.
« Cwiczenia:
o pierwsze 3 kostki = poczatek, kolejne 3 = rozwinigcie, ostatnie 3 = finat;

o opowies¢ budowana w grupie: kazdy dopowiada fragment wedlug kolejnej
kostki.

« Swietne zaréwno do rozgrzewki kreatywnej, jak i do powazniejszych szkicow fabut.
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3. Trendy, muzyka, Al — praca z ,,duzym obrazem” i narzedziami
Mapa trendow (InFuture Institute i podobne)

e Trendy (Al-fobia, kryzys psychiczny, samotno$¢, lokalno$¢, starzenie sie
spoleczenstwa) moga by¢ punktem wyjscia:

o wybierz 1-2 zjawiska, ktore ,,czujesz”,
o przetlumacz je na histori¢ konkretnego bohatera, nie na publicystyke.

e Przyklad: zamiast ,,film o Al-fobii” — historia konkretnego cztowieka, ktory panicznie
boi si¢ technologii 1 musi si¢ z nig skonfrontowa¢ w zyciowej sytuacji.

Muzyka jako rama opowiesci
e Wez utwor (np. 3—4-minutowg piosenke):
o przeanalizuj jego przebieg emocjonalny (intro, narastanie, refren, mostek, finat);

o sprébuj utozy¢ historig, ktora ,,idzie” ta samag dynamika (co jest ,,refrenem” w
fabule, co jest ,,mostkiem kryzysowym”).

e Muzyka $wietnie wyznacza rytm scen i zmiang nastrojow.
Al jako asystent, nie autor
e Modele jezykowe mozna wykorzysta¢ jako:

o ,tablice do notowania”: wrzucasz mys$li, a Al pomaga je grupowac,
porzadkowac;

o generator wariantow logline’6w na podstawie twoich danych (a nie wymys$lacz
wszystkiego od zera).

e Zdrowe uzycie:
o najpierw twoje fakty, wrazenia, skojarzenia;
o potem prosba: ,,zaproponuj 5 potencjalnych historii na bazie tego zestawu”.
e Klucz: material wej§ciowy musi by¢ ,,tw6j”, Al stuzy struktura, nie trescia.
4. Impro, obserwacja, wlasne doSwiadczenie
Improwizacja 1 ,,pisanie z aktorami”
e Zamiast najpierw pisac caty dialog, mozna:
o opisac tylko cele scen i okolicznosci;
o improwizowac sceny z aktorami;

o nagrywaé/szuka¢ w improwizacjach naturalnych reakcji, dialogéw, sytuacji.
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e Pbzniej z improwizacji robi si¢ szkic tekstu, dopisuje strukture, czysci dialog.
Obserwacja i teatr dokumentalny

e Proste ¢wiczenie: usiagdz w miejscu publicznym (kawiarnia, dworzec), notuj
zachowania, konflikty, rozmowy, gesty;

e Moze to by¢ baza do:
o scen zbiorowych;
o postaci z ,,zycia wzigtych”;

o struktury teatru dokumentalnego: rozmowy z ludzmi, historie zebrane w terenie,
pozniej przetworzone na sceng lub film.

Wilasne do§wiadczenia (z filtrem dramaturgicznym)
e Najmocniejszym zrodlem sg wlasne przezycia i historie bliskich, ale:
o nie wystarczy ,,przepisa¢ pamigtnika”,
o trzeba pamigtac o strukturze: cel, konflikt, stawka, przemiana bohatera.
e (Czesty biad:

o ,opowies¢ z zycia” bez wyraznego celu i konfliktu staje si¢ ciggiem epizodow,
a nie historig.

e Bez Igku przed zmianami: nawet jesli inspiracja jest ,,§wigta” osobista historia, wolno 1
warto ja modyfikowa¢ dla dobra opowiesci (zmienia¢ chronologie, taczy¢ postaci,
ostrzej rysowac konflikty).

Podsumowanie

e Rodzne narzedzia (artykuly, klasyka, karty, muzyka, trendy, Al, improwizacje,
obserwacja, wlasne zycie) stuzg jednemu:

o znalezieniu ,,iskry” — bohatera w sytuacji, ktéra go zmieni;
o zbudowaniu wokot niej sensowne;j struktury, a nie tylko ,,zapisanych faktow”.

e Warto testowac rézne metody generowania pomystéw, obserwowaé, ktore najmocniej
odpalaja twoja wyobrazni¢ — 1 zawsze pamigtaé, ze nie jeste§ dziennikarzem, tylko
opowiesciodawca.
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