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Krajowa lIzba Producentéw Audiowizualnych od lat podejmuje inicjatywy, ktére majg stuzyé zblizeniu
Swiata producentéw i Swiata scenarzystéw, zaréwno w aspektach kreatywnych, jak i tych pragmatycz-
nych, formalnych i technicznych.

Poradnik, ktéry przygotowalismy, jest jedng z takich inicjatyw i odpowiedzig na rynkowa potrzebe pro-
fesjonalizacji zawodowej. Naszym zamiarem byto stworzenie kompendium wiedzy, ktére utatwi prace
w fazie developmentu - kluczowego etapu prac nad projektem filmowym i serialowym. Jeste$my zwo-
lennikami filozofii, ze dobrze poprowadzony development i prace przygotowawcze to klucz do sukcesu
artystycznego i frekwencyjnego.

Usystematyzowalismy zasadnicze kwestie dotyczace prac nad scenariuszem, o ktérych nalezy pamietac
bez wzgledu na wybrang metodyke pracy. Przygotowujac ten materiat, mieliémy na mysli gtéwnie mniej
doswiadczonych producentéw. Jak we wszystkich naszych inicjatywach, potozyliSmy akcent na praktycz-
ny charakter publikacji, stad forma poradnika punktujgcego najwazniejsze zagadnienia. Przedstawiony
zestaw wskazéwek reprezentuje jeden z modeli, ktére mozna przyja¢ podczas prac scenariuszowych.

O napisanie poradnika poprosilismy Agnieszke Kruk, a o objecie go patronatem Gildie Scenarzystéw Polskich.
Bardzo im dziekujemy za te i inne formy wspodtpracy. Z Agnieszka taczy nas wieloletnia relacja, z duzg
uwagg Sledzimy i cenimy inicjatywy na rzecz profesjonalizacji scenarzystéw, ktoére podejmuje w swojej
pracy. Liczymy, ze publikacja bedaca naszym wspdélnym przedsiewzieciem okaze sie pomocng lektura dla
wszystkich, ktérzy zdecyduja sie po nig siegnac.

Alicja Grawon-Jaksik
Prezes Krajowej Izby Producentéw Audiowizualnych
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Dziekuje Krajowej Izbie Producentéw Audiowizualnych za zaproszenie do napisania niniejszej publikacji
oraz za trwajaca od lat wspotprace, ktérej skutkiem zawsze jest przyblizanie sie dwoch grup zawodowych
branzy audiowizualnej - tych, ktérzy scenariusze pisza i tych, ktérzy scenariuszy poszukuja.

Na poczatek kilka stéw o tym, kim jestem i dlaczego pisze ten poradnik.

Jestem praktyczka. Pisatam i wspottworzytam okoto 1200 odcinkéw seriali, wyemitowanych gtéwnie
w prime-time’owych pasmach. Przeczytatam okoto 1500 projektow nadsytanych na konkursy scenariopi-
sarskie, w ramach selekcji do miedzynarodowych programéw rozwoju scenariusza oraz oceny projektéw
w programie Creative Europe MEDIA czy w konkursach finansowanych z funduszy regionalnych.
Jako mentorka i script coach wspieratam rozwdj blisko setki projektéw. Na zlecenie producentéw anali-
zuje i opiniuje scenariusze. Rekomenduje scenarzystéow, pomagam budowaé zespoty scenariuszowe i pro-
wadzié proces rozwoju projektéw. Sama pisze i ucze innych, jak pisa¢. Stworzytam i przez sze$¢ lat prowa-
dzitam festiwal Script Fiesta, zatozytam StoryLab.pro i jestem jego dyrektorka programowa.

Jestem teoretyczka. Ukonczytam dwa fakultety z literatury wspoétczesnej na Uniwersytecie Warszawskim,
wyjezdzajac na stypendia do Holandii i Belgii. Studiowatam scenariopisarstwo w warszawskiej i t6dz-
kiej szkole filmowej. W teorie scenariopisarstwa wgryzam sie intensywnie od dwéch dekad, czytajac
liczne publikacje i uczestniczac w dziesigtkach kursow, warsztatéw i wydarzen dla scenarzystéw w Polsce
i za granica. Przettumaczytam na jezyk polski jedng z najbardziej zaawansowanych ksigzek w tej dziedzinie
- ,Scenariusz na miare XXI| wieku” Lindy Aronson.
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| tutaj chciatam oddac¢ ukton dwaéjce moich mentoréw.

Scott Taylor w roku 2002 zaprosit mnie do miedzynarodowego zespotu scenariuszowego wprowadzajace-
go na polski rynek nowy serial codzienny. Byt to serial ,Na Wspdlnej”, ktory stat sie flagowg produkcja TVN,
obecnga na antenie juz 18 lat. Poznatam wtedy w praktyce i naprawde profesjonalnych okolicznosciach
proces rozwoju projektu od samych podstaw do realizacji. Doceniam jego wysoka kulture pracy, szacunek
dla 0séb pracujacych w zespole oraz systematyczne, metodyczne podejscie do prac scenariuszowych.

Linda Aronson, ktérg pierwszy raz ,zobaczytam” na pétce w londynskiej ksiegarni w roku 2006. Zachwycit
mnie przejrzysty i systematyczny sposéb podejscia do scenariopisarstwa, jaki zaprezentowata w ksigz-
ce ,Screenwriting Updated”. Pt roku pdzniej spotkatam ja osobiscie na miedzynarodowych warsztatach
w Stowenii i mozna powiedzied, ze to byt poczatek pieknej zawodowej przyjazni, ktdra zaowocowata jej
wizytg na pierwszej organizowanej przeze mnie Script FiesScie w roku 2012, przettumaczeniem jej ksigzki
rok pdzniej oraz godzinami spedzonymi na pasjonujgcych rozmowach, nie tylko o strukturach scenariu-
szowych.

Obojgu jestem wdzieczna za wiedze i zyciowa filozofie, ktérymi sie ze mng podzielili. To na ich ramionach
stoje tuta;.

Agnieszka Kruk
Warszawa, 16 listopada 2020 .
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Z potaczenia zgtebianej latami teorii i praktycz-
nego uprawiania zawodu powstata metoda, ktéra
nazwatam 12D2 Script Development Method.

Obejmuje ona proces rozwoju scenariusza od
pomystu do drugiego draftu (from Idea to Draft 2,
stad nazwa). Stosuje j3 z powodzeniem od lat
i przekazuje wraz z towarzyszacymi jej praktycz-
nymi ¢wiczeniami w ramach kompleksowego pro-
gramu profesjonalnego developmentu scenariu-
szowego, skierowanego gtéwnie do konsultantéw
scenariuszowych i producentéw kreatywnych.

Na kolejnych stronach przedstawie podstawy tej
metody, ktdra dzieli caty proces na kilka prostych
krokow:

¢ baza historii,

e postacie,

fabuta,

treatment,

drabinka,

e pierwszy draft,
e drugi draft.

Przyblize przy tym btedy, z ktérymi spotykam sie
najczesciej na kazdym z etapéw prac literackich
i zaznacze, na co warto zwrdci¢ uwage. Na koniec
odniose sie do obecnej sytuacji na polskim rynku
audiowizualnym i opisze dobre praktyki - z nadzieja,
ze bed3 inspirujace.

Nie zaktadam, ze jest to jedynie stuszna droga
developmentu scenariuszowego. Na pewno jed-
nak jest to metoda sprawdzona w dziataniu,
doskonalona przez lata praktyki i skuteczna. Sto-
suje jg zaréwno przy rozwoju moich projektow, jak
i w pracy z osobami rozwijajgcymi wtasne scena-
riusze. Wedtug niej pracujg takze certyfikowani
konsultanci StoryLab.pro.

Na pewno znajdzie sie tu wiele rzeczy oczywi-
stych. Czasem jednak dobrze uporzadkowaé wie-
dze i ponazywac to, co zaktadamy intuicyjnie. Mam
nadzieje, ze niniejszy poradnik, dostarczajac pod-
stawowe minimum wiedzy teoretycznej, pomoze
producentkom i producentom zrozumiec proces
developmentu literackiego, przyczyniajac sie do
poprawy jakosci wspdtpracy oséb zamawiajacych
i piszacych scenariusze.

Zacznijmy wiec od tego, co stanowi solidny funda-
ment historii.
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Najczesciej popetniany btad

brak okreslenia gatunku i docelowej
publicznosci

Wszystko zaczyna sie od pomystu. Pracujemy
w sektorze kreatywnym, wiadomo wiec, ze kazdy
Z nas ma tych pomystow wiele. Pomysty sg wsze-
dzie wokét, wpadamy na nie codziennie. Poniewaz
jednak produkcja audiowizualna jest procesem
bardzo dtugim i kosztownym, warto juz na samym
poczatku dokona¢ odpowiedniej selekcji i wybrac
taki pomyst, ktéry spetni nasze ambicje artystycz-
ne i biznesowe, a jednoczesnie trafi do publiczno-
$ci, do ktérej chcemy sie zwrécié.

Zadziwiajgco czesto scenariusze powstajg z pomi-
nieciem pierwszych, podstawowych krokéw, ktére
budujg fundamenty spdjnie poprowadzonej historii.

Kluczem pozwalajgcym dotrze¢ do danej publicz-
nosci jest jasne okreslenie gatunku.

Gatunek to obietnica ztozona potencjalnej widow-
ni. Zapowiada, czego mozna sie spodziewac i jakich

emocji to dostarczy. Komedie i kryminaty cieszg sie
duza popularnoscia, ale jest tez publicznosé, ktéd-
ra doceni dobry melodramat czy ociekajacy krwia
slasher. Warto mie¢ swiadomo$¢, jakg publicznosé
moze zainteresowac nasz projekt i zadbaé o to,
by sprawié jej przyjemno$¢ oraz zaskoczy¢ czyms
Swiezym.

Na tym etapie podejmowania podstawowych
decyzji o projekcie $wietnie sprawdza sie takze
proba zabawy z gatunkami: taczenie ich, modyfi-
kacja charakterystycznego elementu, odwrdocenie
standardowych rél czy zmiana pftci postaci.

Okreslajac gatunek, warto wesprzec sie sprawdzo-
nym wzorem. Oto sktadowe przepisu na gatunek:

schemat - elementy charakterystyczne dla danego
gatunku (zawiazanie akcji, przebieg fabuty, typy
postaci, zakonczenie),

emocje, ktérych dostarcza ta historia, zaréwno
postaciom, jak i publicznosci,

prawdziwe - to, co sprawia, Ze historia jest wiary-
godna (czesto wymaga to solidnego researchu
tematu, ktéry podejmujemy),

niezwykte - to, co $wiezego i wyjatkowego dostar-
cza nasza historia w ramach zaproponowanego
gatunku.

Jesliw pracy nad scenariuszem korzystamy z meto-
dy sekwencyjnej - dzielgc caty historie na osiem
mniej wiecej rownych czesci - warto zadbad, aby
w kazdej sekwencji zawrze¢ to, co obiecuje gatunek.

Development scenariuszowy w produkcji audiowizualnej | Strona 7



Czesto wydaje nam sie, ze skoro widzielismy juz
tyle filméw i seriali, to dobrze czujemy, co dany
gatunek charakteryzuje. Zawsze jednak nama-
wiam do sumiennego zgtebienia tematu i spraw-
dzenia informacji o jego charakterystycznych ele-
mentach, emocjach czy filmach referencyjnych.

Kolejng podstawowa, ale zdumiewajgco czesto
pomijang kwestig w procesie rozwoju scenariusza
jest okreslenie tematu.

Tu zatrzymam sie, aby wyjasni¢, co rozumiem
w tym kontekscie pod hastem ,temat”. Jest to dla
mnie jedno stowo, ktdre stanowi centralny kon-
cept historii, jej serce. Wokét tego stowa kreci sie
wszystko. Dla przyktadu: mito$é, prawda, wolnos¢,
Smieré¢, samotnosé, niespetnienie, odwaga...

Wskazowka: warto szukac stéw, ktore reprezentu-
ja wartosci i emocje.

Wybranie tematu historii utatwia dalsze prace na
kilku poziomach:

e po pierwsze, przez okreslenie usytuowania
kazdej postaci wzgledem tematu pomaga
poprowadzi¢ historie w taki sposdb, ze wszyst-
kie postacie i wszystkie watki pracujg na ten
temat, dzieki czemu tatwiej eliminujemy niepo-
trzebne watki i budujemy spdéjng fabute;

e po drugie, wyraznie okre$lony temat pracuje
takze na przestanie (o tym za moment) i popra-

wia komunikacje pomiedzy osobami zaanga-
zowanymi w produkcje - odchodzimy od tego,
ze kazdy czyta historie po swojemu i ciggnie
w swoja strone, bo kazdy pion wie, ze jest to
historia o... tym jednym stowie, na przyktad
o wolnosci;

e po trzecie, wykorzystanie tematu jako stowa
klucza znakomicie sprawdza sie przy okazji
pitchowania, gdy w krétkim czasie trzeba
przedstawi¢ podstawowe zatozenia projektu.

W pracy indywidualnej przeprowadzam na tym
etapie ¢wiczenie, ktére sktania do wyliczenia wie-
lu potencjalnych tematéw, a nastepnie doprowa-
dzenia do wybrania tego, ktéry najbardziej oddaje
to, co dla scenarzystki lub scenarzysty jest najwaz-
niejsze. Co ciekawe, zazwyczaj w tym ¢éwiczeniu
wygrywa stowo, ktére wcale nie pojawito sie na
liscie deklarowanych tematéw jako pierwsze. Cwi-
czenie zajmuje maksymalnie kwadrans, a korzysci
Z niego sa nie do przecenienia.

W kolejnym etapie sprawdzamy stosunek kazdej
z postaci do tematu. Co kazda z postaci czuje,
mysli... na przyktad o wolnosci. Dzieki temu nie tyl-
ko zaczynamy juz mysle¢ o postaciach, ale czesto
takze dostajemy kwestie, ktére Swietnie zagraja
w waznych pod wzgledem fabularnym momentach
- scenach kluczowych dla historii. | co najwazniej-
sze: one takze beda pracowaty na spdjnosc fabuty.

Gdy to juz mamy przepracowane, przechodzimy
tam, gdzie prowadzi nas temat - do przestania.
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Przestanie

Co chcesz powiedziec¢ ta historia?
Innymi stowy: z czym zostaje publiczno$¢?

Czyli znébw powracamy do tego, dla kogo robimy
ten film, serial czy gre video oraz jakich emocji,
a takze jakich refleksji chcemy dostarczy¢ ludziom.

Mam wrazenie, ze czesto na tym etapie pracy
autorzy i autorki scenariusza niejako wstydzg sie,
co tak naprawde chca powiedzie¢ dang historig
i probuja to ukry¢ pod gérnolotnymi sentencjami.
Gdy jednak otworzy sie komfortowa przestrzen na
szczerg rozmowe, pojawiajg sie proste - czasem
intymne - refleksje. Proste. | w tym wiasnie tkwi
ich piekno i potega.

Bardzo uwalniajaca bywa tu wskazéwka, by nie
ba¢ sie banatu. Lubimy historie, ktére maja jasne
i proste przestanie. Warto wiec zatrzymac sie na
chwile i sprawdzi¢, co - tak naprawde - mamy do
powiedzenia, a nastepnie poszukaé¢ odpowiedniego
sposobu na przekazanie tego na ekranie.

t |

Wskazowka

Porozmawiaj z kim$, kto pomoze Ci dopre-
cyzowac informacje o docelowej publiczno-
$ci i podpowie, co warto ujgé w Twoim sce-
nariuszu, albo czego w nim unika¢. Pomocni
moga tu by¢ dystrybutorzy i agenci sprzedazy.

Poswie¢ chwile na sprawdzenie, co charak-
teryzuje wybrany przez Ciebie gatunek lub
gatunki. Dostep do catej potrzebnej wiedzy
masz w Internecie.

Jesli projekt wymaga pogtebionej dokumen-
tacji, zapewnij osobom piszgcym scenariusz
dostep do specjalistéw lub/i zatrudnij osobe
odpowiedzialng za zrobienie researchu.

Ustal, co jest ,sercem” Twojej historii i co
chcesz nig powiedzied.
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Najczesciej popetniany btad

gtéwna postac nie jest (wystarczajgco)
interesujaca

Czesto przy lekturze scenariusza postacie drugo-
planowe wydaja sie o wiele bardziej interesujace
niz gtéwna postaé. U podstaw takiego stanu rzeczy
zazwyczaj lezy btedne zatozenie, ze skoro dana
postac jest wiodaca, to bedzie najciekawsza. Nie-
prawda. To my musimy zadbac o to, aby odpowied-
nio wprowadzi¢ jg w historii.

Jak to zrobic¢?

Najprosciej jest zadaé¢ sobie dwa podstawowe
pytania:

e co wyrdznia te postaé?
e za co jg lubie?

... a nastepnie - idac za dobrg radg Arystotelesa
zaczerpnietg z ,Poetyki” - pokazac to w dziataniu.

Szybki przyktad, jak to wyglada w praktyce. Wszy-
scy wiemy, czym zajmuje sie WiedZmin: zabija
zagrazajace ludziom potwory (to go wyrdznia
i za to go lubimy, prawda?). Co robi WiedZmin na
samym poczatku serialu, ktérego premiere ogla-

dalismy w serwisie Netflix w grudniu 2019 roku?
Zabija potwora.

Wiadomo, ze posta¢ musi ,zazre¢” od samego
poczatku, ze musi by¢ do polubienia. Gdy publicz-
no$¢ w jakis sposéb zwigze sie emocjonalnie
Z postacia, mozemy mie¢ pewno$é, ze przejmie sie
jej losem i bedzie ja dopingowac¢ w serwowanych
przez nas fabularnych zmaganiach.

Czesto stysze od studentéw, ze przeciez sa filmy
i seriale, w ktérych gtéwna postac¢ wecale nie jest
do polubienia. Wrecz przeciwnie: jest niesympa-
tyczna i do cna zfa. Na pytanie jednak, czy lubig te
postac oglada¢, odpowiadajg zawsze ,tak”.

Warto wiec traktowaé te wskazéwke jako sygnat,
by tworzy¢ postacie, ktére lubi sie ogladac.

Oto trzy proste sposoby na sklejenie publicznosci
Z postacia:

¢ identyfikacja - odnajdujemy w postaci co$
z samych siebie; gdy posta¢ napotyka jakie$
zawirowanie losu (w zaktoceniu), jestesSmy cie-
kawi, jak poradzi sobie w nowej sytuacji,

e fascynacja - posta¢ ma cechy, ktérych moze
nie mamy, ale chetnie bedziemy je $ledzic,
bo nas intryguja; dobrze sprawdza sie to przy
,Ztych” postaciach,

e tajemnica - od poczatku wiemy, ze postaé
skrywa jaka$ tajemnice, ktéra poznamy, gdy
obejrzymy catg historie.
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Kolejng oczywistg rzeczag w sztuce scenariopisar-
skiej jest stworzenie postaci, ktéra dziata, podej-
muje wyzwania, staje przed wyborami. Podnosi to
poziom zaangazowania emocjonalnego publiczno-
$ci w stopniowo rozwijajacy sie fabute, w ktérej
stawka i napiecie dramaturgiczne stale rosna.

Wszyscy znamy formutke méwiaca o tym, ze kon-
flikt napedza akcje. W moim odczuciu w budowa-
niu ciekawych i dziatajacych postaci przydaje sie
okreslenie wiekszej liczby elementéw:

e cel/intencja - czego posta¢ chce, do czego
dazy na poczatku historii i w kazdym kolejnym
istotnym fabularnie momencie?

e motywacja - co sprawia, ze posta¢ dazy do
tego celu? czego jej brakuje? co zyska, a co
moze stracic?

¢ konflikt/przeszkody - co staje tej postaci na
drodze do osiggniecia celu i dlaczego mierze-
nie sie z tym jest dla niej trudne?

e porazka - w jaki sposéb postaci nie udaje sie
osiggnac¢ celu i jakie dziatania podejmuje po
kolejnych porazkach?

Kazdy z powyzej wymienionych elementéw jest
wazny w ksztattowaniu wielowymiarowej posta-
ci. Dzieki ich dopracowaniu zyskujemy nie tylko
wglad w charakter postaci, ale takze wskazéwki,
co moze zadziac sie w fabule.

Zachecam wiec, by sumiennie pochyli¢ sie nad
postaciami.

| jeszcze jedna istotna sprawa w mysleniu o posta-
ci: zmiana.

Czesto spotykam sie pytaniem, czy postaé zawsze
musi przejs¢ przemiane. Zazwyczaj tak. Poniewaz
historia rozgrywa sie wokét gtéwnej postaci,
ktorej przygodzie towarzyszymy i ktéra powinna
wyniesé z tej przygody jakas nowa wiedze.

Zdarza sie jednak, ze opowiadamy historie, w kto-
rej centrum jest postaé niezdolna do przemiany -
utomna, chora lub... martwa (jak Obywatel Kane).

Warto wiec pamietac, ze zmiana moze dotyczy¢
nie tylko naszej gtéwnej postaci, ale takze swiata
wokoét niej. Pomocne moga by¢ tutaj nastepujace
pytania:

e 7z czym postac konczy te historie?

e jak postac sie zmienita lub jak zmienit sie Swiat
wokot nigj?

Dotyczy to zaréwno protagonistki lub protagoni-
sty, jak i postaci antagonizujacych.

Na tym etapie prac staram sie takze wydestylowa¢
cechy/informacje, ktére zbudujg petnowymiarowa
postaé. Chetnie korzystam z diamentu charakte-
rologicznego, ktéry sktania do wybrania czterech
kluczowych elementdéw okreslajgcych postac.
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Do zilustrowania tego zabiegu wykorzystam
Doktora House'a:

e kim jest? - wybitnym diagnosta,

e za co mozna go lubi¢/podziwiac? - jest wyjat-
kowo inteligentny,

e za co mozna go nie lubi¢/bac sie go? - jest
wyjatkowo arogancki,

e co ukrywa? - jest uzalezniony od srodkéw
przeciwbdélowych.

W tym przyktadzie widaé, ze nawet bardzo skom-
plikowang posta¢ mozna opisa¢ w prosty sposob:

Doktor House to wybitny diagnosta. Jest wyjgt-
kowo inteligentny, ale tez réwnie arogancki. Nikt
nie wie, ze zmaga sie z powaznym uzaleznieniem.

Woystarczyto 21 stéw. Zachecam tez do szukania
stowka ,ale” - ono zawsze wprowadza konflikt
i wielowymiarowos¢. Inteligentny, ALE arogancki.
Specjalista, ALE narkoman.

Przy okazji warto zauwazy¢, ze takie rzeczy, jak
kolor wtoséw, oczu czy sposéb ubierania sie rzad-

ko maja znaczenie w przebiegu historii i zazwyczaj
nie warto traci¢ cennego miejsca w prezentacjach
projektu na tego typu detale. Zachecam, by w opi-
sach postaci skupi¢ sie na sprawach, ktére majg
znaczenie fabularne.

Wskazowka

Dobrym sposobem na poznanie postaci jest
danie im gtosu. Dostownie. Popro$ postac,
aby opowiedziata o istotnych momentach
z zycia lub o sytuacji, w ktérej jest teraz.
Takie krotkie c¢wiczenie pomaga wejrzec
w postac i jg poczué, a to utatwia dalsze jej
pisanie.

Pamietaj, ze postacie antagonizujace s3 tak
samo wazne, jak postacie wiodace. Dopil-
nuj, aby byty réwnie wielowymiarowe.

W opisywaniu postaci skup sie raczej na
osobowosci i cechach charakteru niz na
wygladzie.
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Najczesciej popetniany btad

brak decyzji o strukturze -
nieumiejetne prowadzenie narracji

Jedli z tego poradnika masz zapamieta¢ jednag
rzecz, to niech bedzie to ponizsza wskazéwka:

Fabuta to historia o...

e postaci do polubienia,
e ktéra zmaga sie...
e 7z czyms$ do niepolubienia,

e aby osiggnac co$ waznego dla nie;j.

To esencja kazdej weciagajacej fabularnie histo-
rii. Piszac, musimy sprawnie wprowadzi¢ postaé
i sprawié, by publicznos¢ chciata za nig podazac.
W zmagania wpisany jest konflikt, ktory - jak wia-
domo - napedza akcje i moze wynikaé ze zderzenia
postaci z okolicznosciami zewnetrznymi, innymi

postaciami lub ograniczeniami wewnetrznymi.
Istotne jest tez to, aby publiczno$¢ czuta i rozumia-
ta, o co toczy sie gra i co waznego dla siebie chce
w tej historii zatatwic¢ gtéwna postac.

Prace nad ksztattowaniem fabuty dziele zazwyczaj
na nastepujace etapy:

e zarys - szkicowy przebieg historii, ktéry
uwzglednia gtéwne istotne fabularnie punkty,
witaczajac poczatek, zaktdcenie, kolejne punk-
ty zwrotne, kulminacje i zakonczenie,

e treatment - bardziej szczegétowy przebieg
historii, napisany w prozie w czasie terazniej-
szym i oddajacy wtasciwe proporcje historii,

e drabinka - cata fabuta rozpisana scena po
scenie.

Kazda historie mozna opowiedzieé¢ na wiele spo-
sobéw. Na kursach i zajeciach scenopisarskich,
ktore prowadze, czesto bierzemy na warsztat baj-
ke o Kopciuszku. Korzystajac z postaci oraz przed-
stawionego tam swiata, tworzymy nowe historie.
Naprawde zadziwiajace jest to, jak wiele cieka-
wych, wstrzasajacych, zabawnych czy porusza-
jacych historii da sie wycisng¢ z wydawatoby sie
oklepanej bajki.

Kunszt scenariopisarski nie sprowadza sie do
automatycznego przedstawienia faktéw. Scena-
riusz nie jest przeniesieniem wpisu z Wikipedii
czy kolejnych kartek adaptowanej powiesci do
odpowiedniego formatu. Sztuka pisania scenariu-
szy polega na dokonaniu wielu wyboréw, ktére
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przetoza sie na spdjng i wciaggajaca fabute. Z czyjej
perspektywy dana historia bedzie najciekawsza?
Czy opowiadac ja linearnie, czy jednak potamacd
chronologie? A moze historia wybrzmi lepiej, gdy
pokazemy wiecej perspektyw, albo gdy przez
fabute przeprowadzi nas nie jedna postaé, lecz
cata grupa postaci?

Dzieki wczedniej wykonanej pracy - okresleniu
gatunku, tematu, przestania, ustawieniu postaci -
tatwiej jest podja¢ decyzje o strukturze naszego
projektu. Dzieje sie tak dlatego, ze kazdy sposéb
prowadzenia narracji pasuje do innego typu opo-
wiesci. Inna struktura przyda nam sie w historiach
o bardziej dydaktycznym charakterze (narracja
tandemowa), inna w opowiesciach o wielkiej nie-
spetnionej mitosci (retrospekcja z podwdjng narra-
cja w typie niezrealizowanego marzenia), jeszcze
inna tam, gdzie wazniejsze od wydarzen s3 relacje
miedzy postaciami (narracja z multiprotagonistka/
multiprotagonistg).

W duzym uproszczeniu sposoby prowadzenia nar-
racji mozna podzieli¢ na proste (liniowe) i ztozone
(wielowatkowe i nieliniowe). Podstawa do prowa-
dzenia wszelkiej narracji jest jednak znajomosé
struktury trzyaktowej, ktorg kazda osoba zajmu-
jaca sie pisaniem scenariuszy ma w matym palcu.
W skrécie mozna jg sprowadzi¢ do siedmiu punktéw:

e normalny $wiat,
e zaktdcenie,

e pierwszy punkt zwrotny,

e punkt bez powrotu/midpoint,

e drugi punkt zwrotny,
¢ kulminacja,
e zakonczenie.

Posréd innych metod pomagajgcych w planowa-
niu liniowego przebiegu fabuty duza popularno-
$cig wsrdd scenarzystéw cieszg sie: podrdz boha-
tera, a takze odmienna od niej podréz bohaterki,
metoda sekwencyjna oraz metoda ,save the cat”.

Wszystkich zainteresowanych zgtebieniem wielo-
watkowych i nieliniowych form prowadzenia nar-
racji zachecam do lektury ,Scenariusza na miare
XXI wieku” Lindy Aronson.

Tradycyjnie historie rozpoczynamy od przedsta-
wienia gtéwnej postaci w jej normalnym Swiecie.
Pokazujemy, jaka jest ta postaé (i pamietamy, ze
najlepiej przedstawic¢ to w dziataniu) oraz dajemy
znad, czego chce, a czego jej brakuje.

W tym wstepie warto takze przedstawi¢ site anta-
gonistyczng - pamietamy, ze moze to by¢ system
lub sity natury, inne postacie lub wewnetrzne pro-
blemy gtéwnej postaci.

Konieczne jest tu takze wprowadzenie tonu opo-
wiesci i wyrazne zarysowanie zasad panujgcych
w tym Swiecie.
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Na koniec tej ekspozycji jako widzowie powin-
nismy zna¢ podstawowe informacje o postaci
i chcie¢ ogladacd, co jej sie przydarzy.

Pewnego dnia...

. wydarza sie co$, co zaktéca przedstawiony
wczesniej porzadek rzeczy. Na przyktad pojawia sie
goniec z informacja, ze ksigze szykuje bal, zapra-
sza wszystkie panny z okolicy, bo szuka dla siebie
zony.

Zazwyczaj pomiedzy zaktdceniem i pierwszym
punktem zwrotnym moze sie wydawac, ze postac
nie podejmie wyzwania, ktére staneto na jej
drodze. Czasem jest to postawa samej postaci,
ktéra odmawia podjecia sie jakiej$ misji. Nato-
miast w przypadku postaci biernych, jak Kopciu-
szek, moze to wynika¢ z ograniczen narzucanych
Z zewnatrz.

Nie jest tez rzadkoscig, ze film rozpoczyna sie wta-
$nie od zaktdcenia, a informacje zazwyczaj przed-
stawiane w ekspozycji zostang wplecione juz po
uruchomieniu historii.

Az tu nagle...

Pierwszy punkt zwrotny to kluczowy element
w planowaniu fabuty, powinien by¢ mocny i wyraz-
ny. To niespodzianka, ktéra jest poteznym kotem
zamachowym naszej historii. Wynika z zakt6cenia
i charakteryzuje sie tym, ze:

e wprowadza postaé¢ w nowy $wiat, fizycznie lub
metaforycznie,

e ostatecznie stawia pytanie dramaturgiczne, na
ktérym zawieszona bedzie cata fabuta i na ktére
odpowiedz padnie w kulminacji,

e ma potencjat wygenerowania wielu komplika-
cji na dalszg czes$¢ opowiesci.

Warto sie postarad, aby pierwszy punkt zwrotny
byt rzeczywiécie zaskakujacy i odpowiednio umo-
tywowany, gdyz zapewni to paliwo na catg fabute,
a takze nie przedtuzac ekspozycji i wprowadzi¢
pierwszy punkt zwrotny w miare szybko.

Od tego momentu wchodzimy w drugi akt.

To kolejna niespodzianka mniej wiecej w $rodku
naszej historii. Nasza posta¢ przetamuje swoj
kodeks moralny (ktory sprzedalismy w ekspozyciji),
robi co$, czego nie zrobitaby na poczatku historii.
Jesli byta uczciwa, tutaj ktamie, zdradza lub popet-
nia jakies przestepstwo. | odwrotnie - jesli postaé
jest do cna zta, w punkcie bez powrotu zobaczymy
jej czuta, wrazliwg czy delikatng strone.

Warto pamietaé, aby to, co pojawia sie w tym
punkcie, nie pojawiato sie znikad. O wiele cieka-
wiej bedzie, gdy niespodziewane dziatanie postaci
wyniknie z poprzednich wydarzen i podjetych
wczesniej przez nig samg decyzji.
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Ten moment moze by¢ albo zapowiedzig tego, co
wydarzy sie w kulminacji, albo jej lustrzanym odbi-
ciem.

Jest naprawde Zle.

Fabuta jest juz praktycznie w trzech czwartych
opowiesci. Po punkcie bez powrotu nasza postac
troche pocierpiata, by¢ moze pojawit sie pobocz-
ny watek, nastepnie podjeta nowe dziatanie, kté-
re w konsekwencji doprowadzito nas tutaj. Drugi
punkt zwrotny mozna podzieli¢ na dwie czesci.

Pierwsza: to najgorszy moment w tej historii dla
tej postaci.

AKT 2

Jesli myslisz, ze postac jest juz naprawde w ztej
sytuacji, sprawdz, czy przypadkiem nie da sie tego
jeszcze pogorszyé. Mamy spore pole do popisu -
moze doswiadczy¢ porazki na ptaszczyznie zawo-
dowej, towarzyskiej, osobistej. Tutaj nie miejmy
dla nigj litosci. Im gorzej dla postaci, tym lepiej dla
historii.

Druga: to moment podjecia decyzji o dziataniu.
Nawet jesli posta¢ podejmie to dziatanie niespo-
dziewanie dla nas, musi ono wynika¢ z poprzed-
nich wydarzen, a nie z przypadkowego zbiegu oko-
licznosci spod sztandaru ,deus ex machina”.

| tak wchodzimy w trzeci akt.
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Zmierzamy do finatu.

W kulminacji odpowiadamy na pytanie dramatur-
giczne ostatecznie postawione w pierwszym punk-
cie zwrotnym. To tutaj okazuje sie, czy Kopciuszek
bedzie zong ksiecia, czy Shrek odzyska upragniony
spokdj na bagnie, czy Neo jest wybrancem.

Nalezy zadbaé, aby kulminacja byta naprawde
satysfakcjonujgca - to na nig pracowata cata
historia i to tutaj publiczno$¢ moze przezyé swoje
katharsis.

Warto tez pamieta¢ o przestaniu. To wtasnie na
samo zakonhczenie - po kulminacji i po zamknieciu
wszystkich watkéw - dajemy wybrzmieé temu, co
chcemy t3 historig powiedzieé.

Tak przedstawia sie struktura trzech aktéw w skro-
cie. Tradycyjny trzycztonowy schemat zazwyczaj
uzupetniam o jeszcze jedno stowo i prosze moich
studentéw o zapamietanie formutki, ze struktura
trzech aktéw to nie trzy, ale cztery kroki do zapa-
mietania:

* wstep,

e rozwiniecie,
e zakonczenie,
e i... znaczenie!

Poswiecamy kawatek zycia na produkcje, aby
naszym dzietem powiedzie¢ co$ swiatu. Wobec
tego nalezatoby pamietaé o przestaniu i da¢ mu

wyraz w sposob, ktéry odpowiada nam oraz gatun-
kowi, ktéry wybralismy.

Zblizajac sie do zamkniecia rozdziatu o fabule,
chciatabym pochyli¢ sie nad kréotkg forma opisu
historii. Dobrze mie¢ przygotowane streszczenie
naszej fabuty, przyda sie w pitchingach, wnio-
skach, korespondencji z potencjalnymi partnerami
czy ulotce naszego projektu.

Pisanie streszczenia moze by¢ sporym wyzwa-
niem, szczegdlnie gdy wiemy juz o projekcie bar-
dzo duzo, znamy na wylot wszystkie postacie, ich
cele, motywacje, relacje, zaplanowali$my przebieg
fabuty, jej temat i przestanie. Jak to wszystko ujgé
krétko, by zmiescito sie na potowie strony A4 lub
w minutowym pitchu?

| tu z pomocga przychodza przydatne narzedzia ze
scenariopisarskiego warsztatu. Jednym z nim jest
opisana powyzej struktura trzyaktowa - wystarczy
bez zbednych wycieczek w dygresje opisaé kolej-
ne istotne fabularnie punkty. Drugim - metoda
sekwencyjna.

Jest to jedna z metod najprzyjemniej systematyzu-
jacych prace literackie. Zaktada podzielenie catej
historii na osiem mniej wiecej réwnych czesci,
z ktérych kazda stanowi kolejny etap tej historii,
ale w mikroskali moze takze stanowic¢ minihistorie.
Stad jej inna nazwa: Mini-Movie-Method.

Mozna jg natozy¢ na strukture trzech aktéw i w ten
sposob...
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e akt pierwszy to sekwencja pierwsza i druga
(A, B),

o akt drugi to sekwencje trzecia, czwarta, pigta
i szosta (C, D, E, F),

e akt trzeci to sekwencje siédma i 6sma (G, H).
Oznacza to, ze historie mozna zarysowac w o$miu
krokach. Tym, ktérzy lubig proste rozwigzania,
przedstawiam tutaj absolutng esencje tego podej-
$cia do prowadzenia narracji.

A. KTO? Normalny swiat. Czego postac¢ chce,
czego potrzebuje?

B. Pojawia sie PROBLEM/WYZWANIE.

C. POSTANAWIA... - co postac robi, by rozwia-
zac¢ problem/wyzwanie?

D. ALE... - to rozwigzanie wpedza w tarapaty.
E. WIEC... - jaki nowy plan posta¢ opracowuje?

F. NIESTETY... - podjete dziatania maksymalnie
oddalaja jg od celu.

G. NIESPODZIEWANIE JEDNAK... - jakie nowe
dziatanie podejmuje postac? co robi wbrew
naszym oczekiwaniom?

H. W WYNIKU TEGO - jak konczy sie historia?

Nie nalezy tego sposobu traktowac jako sztywnej
wytycznej. Jest to raczej kolejne pomocne narze-

dzie. Jesli do kazdego punktu dopiszemy jedno
czy dwa zdania, szybko uzyskamy pierwszy draft
streszczenia naszej historii.

Logline to jednozdaniowy opis naszej historii. Jego
zadaniem jest przedstawienie w jak najbardziej
tresciwy i konkretny sposéb tego, co pojawi sie
na ekranie. Cho¢ z zatozenia jest to jedno zdanie,
napisanie go moze zaja¢ naprawde sporo czasu.

Krétka wskazéwka, jakie elementy moze zawierac:
e gtdéwna postaé - kim jest?
e gtéwny cel - do czego dazy?

e sita antagonistyczna - z czym lub z kim sie
zmaga?

Swietnie sprawdzaja sie takze:

o stawka lub/i tykajacy zegar - co posta¢ ma do
stracenia, ile czasu ma na dziatanie?

¢ tto wydarzen - ,w odlegtej galaktyce...”.

Logline tym rozni sie od tagline'u, ze nie stuzy do
zanecenia publicznosci, lecz do sprzedania projektu.
Nie konczymy go wiec intrygujgcym znakiem
zapytania - ,czy Matgoska ocali $wiat?”, lecz dajemy
konkret. Piszemy wiec, w jaki sprytny sposéb Mat-
goska tego dokona.

Czy zdradzamy koncowke? Oczywiscie, ze tak!
Szczegodlnie jedli jest to naprawde satysfakcjo-
nujacy twist, na ktéory pracowata cata historia.

Development scenariuszowy w produkcji audiowizualnej | Strona 18



W ramach éwiczen mozna podjac sie proby stwo-
rzenia logline'u do filmu ,Szésty zmyst” albo Wskazéwka
,Podejrzani”.

Pracujac nad strukturg, nie opieraj sie
wytacznie na intuicji. Jesli nie masz solidnej
wiedzy scenariopisarskiej, rozwaz krétkie
konsultacje z kims, kto wskaze potencjal-
nie pasujacy typ narracji wraz z listg filmow
referencyjnych.

W pamiec zapadta mi kiedys taka dobra rada:

With a logline you do not TELL the story.
You SELL the story.

Warto traktowac logline uzytkowo: jako narzedzie

sprzedazowe. Daj sobie czas na przejscie kazdego etapu

pracy nad szukaniem wtasciwego ksztattu
fabuty. Omoéwienie, zgtaszanie konstruktyw-
nych uwag i zatwierdzanie zarysu, treatmentu
i drabinki bedzie stanowito solidng podstawe
do pisania juz samego scenariusza.

Pamietaj, ze cata historia pracuje ostatecz-
nie pracuje na przestanie. Zastanéw sie, co
chcesz przekaza¢ opowiescia, w ktorg inwe-
stujesz kawatek swojego zycia i daj temu
wybrzmieé na ekranie.

Wykorzystuj gtéwne punkty fabularne do
treSciwego przedstawienia streszczenia
historii.
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Oto garsc¢ praktycznych wskazéwek.
Treatment

1. Zadbaj, aby dokument byt zwiezty. Nie ma tu
potrzeby opisywania wszystkich pobocznych
watkdéw ani przytaczania wszystkich btyskotli-

Najczesciej popetniany btad wych dialogdw. Piszemy go w czasie terazniej-

szym.

brak zachowania wtasciwych

proporcji 2.Niech treatment oddaje proporcje historii.
Jesli wiec opieramy sie na strukturze trzech
aktéw, mozna zatozy¢, ze pierwszy akt zajmie
jedna czwarta dtugosci tekstu, drugi akt poto-

Treatment to dokument, ktéry czesto potrzebny we, a trzeci akt ostatnia ¢wiartke. Oczywiscie
jest w pozyskaniu finansowania na dalsze etapy w treatmencie opisujemy takze zakoAczenie.
pracy, wymagany przy s.k’radanu{ Wn'QSkQW do Jesli korzystamy z metody sekwencyjnej, moz-
polskich i zagranicznych instytucji wspierajacych na poswieci¢ podobna liczbe stron na kazda
rozwdj projektu. Moze by¢ takze podstawa do sekwencje. Dzieki temu dokument zachowa
dyskusji dla oséb reprezentujacych rézne piony odpowiednie proporcje i rytm.

w produkcji. Warto wiec zadba¢ o odpowiednio
wysoki standard tego dokumentu.

3. Niech czyta sie gtadko i porusza emocje. Treat-
ment to nie lista zakupow, na ktérej odhacza-
my kolejne wydarzenia. Warto, aby styl pisania
odzwierciedlat ton i gatunek historii.

4., Pamietaj o przedstawieniu postaci w dziataniu
oraz jasnym okresleniu jej celéw, motywaciji,
przeszkdd i porazek. Dzieki temu wyraznie
zarysuje sie stawka i napiecie.

Gdy treatment jest juz gotowy, warto przyjrze¢ mu
sie technicznym okiem - sprawdzi¢ formatowanie,

poprawno$¢ jezykows i interpunkcje.
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Wskazowka

Treatment mozesz przetestowac na ludziach,
ktérzy jeszcze nie znaja tej historii. Sprawdz,
jak jg rozumieja, ktére postaci i za co lubia,
co jest dla nich niejasne i czego zabrakto im
w tej historii.
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Najczesciej popetniany btad

brak skupienia na wytacznie istotnych
informacjach.

Drabinka to ostatni krok przed napisaniem scena-
riusza. Zatwierdzony treatment zostaje teraz roz-
bity na konkretne sceny.

Tutaj takze zalecana jest zwieztos¢ i tresciwosé.
Informacje, ktére zazwyczaj mozna ujgé w opisie
poszczegdblnych scen, to:

¢ |okacja i ewentualnie pora dnia - gdzie i kiedy
jestesmy?

e poczatek - z jaka intencjg i z jaka emocja
wchodzi w te scene kazda z postaci?

e wydarzenia - co sie dzieje, jak zmienia sie
sytuacja?

e zakonczenie - z jaka informacja i z jakg emo-
cjg konczy sie scena?

W drabince mozna wpisac sugestie dotyczace dia-
logdéw.

Warto pamieta¢ o podstawowej zasadzie, ktora
moéwi, ze w kazdej scenie powinien znalezé sie
konflikt i przynajmniej jeden punkt zwrotny.
Dzieki temu mamy pewnosé, ze kazda scena wnosi
co$ nowego i popycha akcje naprzéd.

Jak moze wyglada¢ przyktadowy punkt w drabin-
ce? Na przyktad tak:

1. HOME OFFICE. Inez pisze maila z prosbq
o przesuniecie deadline’u. Kilkukrotnie zmie-
nia uzasadnienie tej prosby. Ostatecznie jed-
nak kasuje wiadomosé, zaciska zeby i zabiera
sie za robote.

OK, nie jest to scena, ktéra zapisze sie w historii
polskiej kinematografii, ale spetnia swoje zadanie
- pokazuje, ze napisanie drabinki nie jest czarna
magia, ze mozna rozpisac jg rzeczowo, pomijajac
szczegoty (w jaki sposdb mogtaby uzasadnia¢ swo-
ja prosbe), zmiescic¢ ja w niewielu linijkach oraz ze
warto stosowad automatyczng numeracje. Czyta-
nie drabinek, w ktérych kazda scena zajmuje dzie-
sie¢ linijek, jest bardzo meczace, dlatego zalecana
jest zwieztosé.

Liczba scen - punktow drabinki - bedzie r6zna dla
réznych projektow. Czesto wyniknie z wytycznych
produkcyjnych lub ze specyfiki gatunku. Projekty
obyczajowe maja zazwyczaj mniej scen niz sensa-
cyjne czy przygodowe.
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Wskazéwka

Warto sprawdzié¢, czy scena otwierajaca
i scena zamykajgca pozostajg w jakiejs$ rela-
cji. By¢ moze jest tu okazja do stworzenia
ciekawej klamry dla catej opowiesci.

Technicznie: warto stosowaé automatyczng
numeracje akapitéw. Dzieki temu poszcze-
gblne sceny (akapity) sa ponumerowane
odpowiednio, a w momencie dodania, wykre-
Slenia lub przestawiania scen numeracji nie
trzeba poprawiad recznie.

Programy do formatowania scenariuszy
maja funkcje wpisywania punktéw drabin-
ki. Warto sprawdzié¢, na ile pasuje nam to
narzedzie. Jesli nie, zawsze pozostajg stare,
dobre analogowe karteczki.
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Najczesciej popetniany btad

nieprawidtowe formatowanie
scenariusza

W moim odczuciu scenariusz to ostatnie 5, mak-
symalnie 10 procent pracy w procesie develop-
mentu. Dzieki solidnemu przygotowaniu i przejsciu
przez wczesniejsze etapy napisanie scenariusza
bedzie domknieciem catego procesu.

Cho¢ na rynku jest dostepnych wiele programoéw
do pisania scenariuszy, zdarza sie, ze trafiaja do
mnie teksty nieprawidtowo sformatowane. Byto
to akceptowalne jeszcze 10 lat temu, ale dzisiaj nie
powinno to mie¢ miejsca. Zwtaszcza ze scenariusze
przygotowane w odpowiednim oprogramowaniu
utatwiaja takze przygotowanie do produkgji.

To pierwsze podejscie do scenariusza. Ten doku-
ment bedzie podstawg do dalszej pracy. Warto
napisa¢ go w miare szybko.

W tej wersji czesto zdarza sie, ze dialogi sg inten-
cjonalne, czasem zbyt literackie lub przetadowa-
ne informacjami. Nie szkodzi. To pierwsza - nie-
idealna! - wersja scenariusza, do ktorej mogg sie
odnies¢ osoby najblizej zaangazowane w rozwdj
literacki projektu.

Warto dopilnowad, aby uwagi do tekstu byty for-
mutowane przez osoby kompetentne. Powinny
by¢ konkretne i konstruktywne, precyzyjnie wska-
zywacé, co wymaga zmiany i poprawy. Czas dostar-
czania uwag musi by¢ jasno okres$lony i zdecydo-
wanie lepiej nie przedtuza¢ go nadmiernie

W pierwszej ocenie tekstu przydatny moze okazad
sie zestaw nastepujacych pytan:

e Czy historia trzyma sie wybranego gatunku?

e Czy scena otwierajgca jest wystarczajaco
mocna?

e Czy cel i pragnienia postaci s jasne?

e Czy postac jest aktywna, czy dziata w kierunku
osiggniecia swojego celu?

e Czy postac staje przed jakim$ wyborem?
e Czy postac doswiadcza jakiego$ kryzysu?

e Jesli masz site antagonistyczng - czy faktycz-
nie uniemozliwia gtéwnej postaci osiggniecie
celu?

e Czy posta¢ napotyka odpowiednio duzo prze-
szkéd na swojej drodze?

e Czy w miare postepu akcji rosnie zaangazowa-
nie postaci w osiggniecie celu?

Development scenariuszowy w produkcji audiowizualnej | Strona 24



e Czy zakonczenie jest wystarczajgco mocne? Te wersje traktuje jako wyjsciowa, ktéra pokazu-
je swiatu. To dopiero podstawa do dalszej pracy
i mam swiadomos¢, ze wktad oséb z pozostatych
piondw produkcji moze znaczaco wptynaé na
ksztatt tekstu, ktéry ostatecznie zostanie skiero-
wany do realizacji.

e Czy historia wigze sie z przestaniem, mysla
przewodnia historii?

e Czy rownolegte watki uzupetniaja sie, czy kon-
trastuja ze sobg?

o Czy ktoras ze scen jest powtdrzeniem innej?
Wskazowka

Korzystaj z programu do pisania scenariu-
szy. Mozesz rozwazy¢ zakupienie Twojemu
zespotowi scenariuszowemu takiego opro-
gramowania. Utatwi to przesytanie i odczy-

e Czy dialog odstania nowe informacje o pos-
taci?

Czy dialog daje widzowi nowe informacje
dotyczace ktéregos z watkdw?

Czy dialog niesie pozadane emocje, czy zawie-
ra podtekst?

Czy wszystko musi by¢ powiedziane, czy moze
lepiej sprawdzitaby sie tu zasada ,pokazuj
zamiast opowiadac”?

Czy ten dialog jest naprawde potrzebny, czy
mozna go usungc?

Jesdli to zart - czy faktycznie jest Smieszny?

tywanie dokumentéw, wiekszosé progra-
méw umozliwia takze wspétprace na jednym
dokumencie.

Unikaj w scenariuszu informacji technicz-
nych o ruchach kamery, rodzajach uje¢ czy
ciec. Zastap je opisami, ktére odpowiednio
pobudzg wyobraznie oséb reprezentujacych
inne piony produkgji.

Zorganizuj sesje czytania scenariusza.
Pozwoli to ustyszeé tekst i da sygnat, gdzie
siada tempo, gdzie warto co$ dopisac,
a gdzie dialogi wciaz szeleszcza papierem.

Zadbaj, aby uwagi do scenariusza byty for-
mutowane w sposéb konkretny i kompe-
tentny oraz aby docieraty w uméwionym,
mozliwie jak najkrétszym czasie.

Po zebraniu uwag, komentarzy i wskazéwek do
tekstu przystepujemy do przygotowania drugiej
wersji scenariusza.

Development scenariuszowy w produkcji audiowizualnej | Strona 25



Czas, jaki warto przeznaczyé na caty proces, zale-
SChemat pracy zy od poziomu skomplikowania projektu, koniecz-
nosci przeprowadzenia pogtebionego researchu,
ewentualnie od dopetnienia koniecznych formal-
nosci, co moze przetozy¢ sie na lata pracy nad roz-

Najczesciej popetniany btad wojem projektu.
brak dopetnienia formalnosci przed W sprzyjajacych okolicznosciach jednak taki pro-
rozpoczeciem prac ces - od pomystu do drugiej wersji scenariusza

- mozna z powodzeniem przeprowadzi¢ w czasie
od trzech do szes$ciu miesiecy.

Z przedstawionego na poprzednich stronach pro-
cesu rozwoju scenariusza wynika schemat pracy,
ktéry moze by¢ podstawg do sformutowania zapi-

s6wW w umowie. Wskazéwka
Nastepujace po sobie etapy, okreélone umo- Na poczatku wspétpracy zaproponuj umo-
wa i zamkniete zrealizowaniem ptatnoséci za wyko- we, w ktorej zostang doktadnie okreslone
nana prace, moga przedstawiac sie nastepujaco: kolejne etapy prac literackich, zaktadane
terminy dostarczenia dokumentéw oraz
e koncepcja - gatunek, temat, przestanie, wraz czas na zgtaszanie uwag.
z opisami postaci i krétkim zarysem przebiegu
fabuty,

e treatment,
e drabinka,

e scenariusz.

- /_
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Przygotowujgc te publikacje, przeprowadzitam
rozmowy z osobami zrzeszonymi w Krajowej Izbie
Producentéw Audiowizualnych i Gildii Scenarzy-
stow Polskich oraz poprositam scenarzystki i sce-
narzystow o wypetnienie internetowej ankiety.

Pytatam o odczucia wzgledem samego hasta
,development scenariuszowy”, o dos$wiadczenia,
najwieksze wyzwania, pomysty na usprawnienie
tego procesu, ale takze o wymarzony przebieg roz-
WOju scenariusza.

Wsrdd bolaczek po stronie produkcji najczesciej
padata kwestia braku srodkéw na sfinansowanie
porzadnego developmentu literackiego oraz trud-
nosci w znalezieniu odpowiednich oséb do pisania
lub/i konsultowania scenariuszy.

Piszacym scenariusze doskwierat brak kompeten-
cji oséb odnoszacych sie do tekstu, wykluczajace
sie uwagi, frustrujaco dtugi czas oczekiwania na
informacje zwrotne oraz... praca bez podpisanej
umowy.

Wszyscy zdajg sobie sprawe, jak wazne dla osta-
tecznego powodzenia projektu jest solidne prze-
prowadzenie prac scenariuszowych. Zainwesto-
wanie w development kwoty odpowiadajacej
czesci kosztow dnia zdjeciowego moze przyniesc
wymierne korzysci.

Liste dobrych praktyk, szczegélnie cenionych przez
osoby, z ktérymi rozmawiatam, mozna podzieli¢
w nastepujacy sposob.

e Wskazane umowg etapy pracy, terminy dostar-
czania kolejnych wersji oraz czas na odniesie-
nie sie do nadestanego tekstu.

e Wynagrodzenie ptatne w formie zaliczki
przy podpisaniu umowy oraz honorarium za
zamkniecie kolejnych etapow pracy.

e Zapewnienie kontaktu z osobami lub/i insty-
tucjami pomocnymi na etapie zbierania doku-
mentacji, ewentualnie zatrudnienie dodatko-
wej osoby do przeprowadzenia researchu.

e Wsparcie zaufanych oséb, specjalizujagcych sie
w konsultowaniu scenariuszy.

e Mozliwos$¢ udziatu osoby piszacej scenariusz
w warsztatach, programach developmento-
wych, rezydencjach scenariuszowych. Ewen-
tualnie stworzenie wtasnej rezydencji czy
writers’ roomu - wynajecie odpowiedniej
przestrzeni, zagwarantowanie komfortowych
warunkéw pracy z mozliwoscig statego kon-
sultowania projektu.

e Formutowanie komentarzy do tekstu w spo-
sob konstruktywny lub otwierajacy na rzeczo-
wa dyskusje. Komentarze do kolejnych eta-
pow pracy sptywajace od okreslonych oséb
i w umoéwionym czasie.
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Wi1taczenie do procesu oséb z innych pionow
produkgji

Scenarzystki i scenarzysci czesto cenig wktad, jaki
moga wnies¢ osoby odpowiedzialne za rezyserie,
zdjecia, scenografie, dzwiek, montaz, aktorki czy
aktorzy. Warto umozliwi¢ im takie kontakty z oso-
bami z réznych pionéw na réznych etapach prac
literackich.

Trzeba jednak pamietaé, aby jasno okresli¢ zakres
kompetencji i komunikowaé, kto ostatecznie
podejmuje decyzje o ksztatcie historii.

Szacunek

Umozliwienie osobom piszacym scenariusze obec-
nosci na planie.

Wymienianie ich w materiatach promocyjnych
i uwzglednianie w dziataniach marketingowych.
Zapraszanie na premiery, pokazy specjalne, festi-
wale i wydarzenia okolicznosciowe.
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Podsumowujac...

Proces rozwoju scenariusza to spore przedsiewziecie, wymagajgce odpowiedniej ilosci czasu, stworzenia
osobom piszagcym komfortowych i opartych na zaufaniu warunkéw pracy, a takze znajomosci warsztatu.
Nie da sie przeprowadzi¢ tego procesu na szybko, pomiedzy kolejnymi spotkaniami i kierujac sie intuicja.

Nasz rynek audiowizualny stopniowo sie profesjonalizuje. Cieszy fakt, ze coraz wiecej firm producenckich
decyduje sie na zatrudnienie osoby odpowiedzialnej za development scenariuszowy.

Warto takze rozwazy¢ skorzystanie z ustug konsultantéw scenariuszowych przypisanych do konkretnego
projektu i odpowiedzialnych za przeprowadzenie prac literackich do zaktadanego etapu. Sg w Polsce oso-
by, ktore znajg materie scenariopisarstwa, potrafig w konstruktywny sposéb pracowac ze scenarzystkami,
scenarzystami i zespotami scenariuszowymi, a takze znaja dobrze realia polskiego rynku audiowizualnego.
W ten sposdb, profesjonalnie stosujac przedstawiony tu pokrétce schemat i umiejetnie wspierajac proces
tworczy, pracuja certyfikowani konsultanci scenariuszowi StoryLab.pro.

Na stronie Gildii Scenarzystow Polskich (www.gildiascenarzystow.pl) dostepna jest lista 0séb zrzeszonych

w tym zwigzku zawodowym, ktére swiadczg ustugi konsultacji scenariuszowych, script doctoringu i opi-
niowania scenariuszy.
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Podziekowania

W ramach przygotowania niniejszego poradnika odbytam rozmowy telefoniczne z producentkami i produ-
centami wskazanymi przez Krajowa Izbe Producentéw Audiowizualnych oraz ze scenarzystkami i scena-
rzystami zrzeszonymi w Gildii Scenarzystéw Polskich.

Chciatabym w tym miejscu zwrdcic sie do tych, ktérzy znalezli czas na rozmowe oraz zechcieli podzieli¢
sie ze mna swoimi doswiadczeniami i spostrzezeniami. Dziekuje serdecznie Irenie Strzatkowskiej, llonie
tepkowskiej, Marcie Habior, Izabeli Igel, Joannie Zielinskiej, Jakubowi Razowskiemu, Krzysztofowi Rakowi,
Marcie Szymanek, Mateuszowi Pacewiczowi i Karolinie Warpachowicz za poswiecony mi czas, przyjem-
ng rozmowe i konstruktywne wskazéwki.

Dziekuje tez scenarzystkom i scenarzystom, ktérzy opisali swoje doswiadczenia w przygotowanej przeze
mnie internetowej ankiecie. Dziekuje takze Zarzadowi Gildii Scenarzystéw Polskich oraz certyfikowanym
konsultantom scenariuszowym StorylLab.pro za zapoznanie sie z pierwszym draftem tej publikacji i komen-
tarze do niego.

Mam nadzieje, ze niniejszy poradnik w zadowalajgcy sposdb przybliza proces rozwoju scenariusza i zache-
ca do uwaznego pochylenia sie nad rozwojem literackim oraz korzystania z ustug dostepnych na polskim
rynku specjalistéw w tej dziedzinie.

Zycze wszystkim owocnej wspdtpracy, opartej na zdrowej, kreatywnej interakcji i szacunku, w wyniku kté-
rej powstajg naprawde dopracowane scenariusze, a wszyscy zaangazowani w proces developmentu wciaz
sg w dobrych relacjach i majg ochote pracowac razem przy kolejnych projektach.
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