
СКАЗКОТВОРЕНИЕ.
КАК ПРИДУМАТЬ ДЕТСКУЮ КНИГУ

Занятие 3.  
Как придумать волшебный мир?
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Жанры сказок

● � социально-бытовые («Болтливая 
старуха», «Шемякин суд»), 

● � сатирико-бытовые («Мужик  
и поп», «Барин и мужик»), 

● � волшебно-бытовые («Морозко», 
«Золушка»). 

ОСОБЕННОСТИ:

1) �учит добру, передает опыт 
поколений, люди, готовые помочь,  
не пропадают в беде, 

2) �несут в себе идею о том, что надо 
быть трудолюбивым и умелым, 

3) �с негативом относятся к господам  
и попам.

● � о простых существах, которые 
обитают в лесу («Волк и семеро 
козлят», «Лиса и заяц» и прочие), 

● � о волшебных («Золотая рыбка», 
«Конек-горбунок») 

ОСОБЕННОСТИ:

1) �умение этих существ разговаривать 
и мыслить, как люди, 

2) �все звери наделены в них особыми, 
характерными чертами. Так, лиса — 
хитрюга, заяц трудолюбив, а волк 
жесток,

3) �имеют человеческие проблемы  
и эмоции, а также условия жизни. 

● � Сказочная композиция основана  
на противопоставлении двух миров: 
одного — реального, здешнего, 
с которого сказка начинается, 
другого — волшебного, сказочного, 
нереального, который называется 
«тридевятое» или «тридесятое» 
царство. Оно может находиться  
за морем, за тридевять земель, 
глубоко под землей

ОСОБЕННОСТИ:

1) �в ней происходят чудеса  
и присутствует магия,

2) �волшебные предметы и волшебные 
помощники, которые выручают 
главного героя, помогают ему 
пройти испытания и добиться цели,

3) �волшебные превращения, которые 
нужны, чтобы пройти через 
испытания.

БЫТОВАЯ О ЖИВОТНЫХ ВОЛШЕБНАЯ
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● � При создании мира нужно учитывать 
жанр сказки и проработать детали.  
Не забудьте о важном!

● � Читатель мечтает попасть в мир, где он 
будет счастлив. Задача писателя дать 
такой мир, сделать в нем уютные уголки.

● � Мир должен интриговать. Поэтому 
давайте чуть меньше информации, 
чем хочет читатель, не перегружайте 
деталями, вводите его в мир постепенно.
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Креативные методы
Волшебство находится вокруг 
нас, его нужно просто разглядеть. 
Любой предмет может быть наделен 
волшебными свойствами, для этого 
нужно лишь воображение. 
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4 секретных метода
создания волшебных миров

ПИСАТЕЛЬСКИЙ 
АЛГОРИТМ

ИГРА В РАССКАЗЧИКА 
ДЖАННИ РОДАРИ

КАРТА ПУТЕШЕСТВИЕ ПО ДОМУ 

ВЫБИРАЙ И ФАНТАЗИРУЙ
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1. Писательский алгоритм

Секрет первый 
от писателей
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Как работает метод?
Любой вымышленный мир —  
это видоизменённый реальный мир.
● � Мир должен быть цельным и не противоречивым. 

● � Любое событие и явление этого мира должно 
согласовываться с общей логикой создаваемой 
вселенной.

● � Какой бы фантастический мир не творил писатель, 
этот мир всегда будет основан на реальности. 
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Писательский алгоритм создания миров
1. � ОПРЕДЕЛИСЬ С ЖАНРОМ: бытовая, волшебная сказка или о животных? У каждого жанра — 

своя атрибутика. Если вы пишете волшебную сказку, у вас должны быть магия, волшебники, 
их волшебные вещи, транспорт, растения и т. п. Даже реальный мир бытовой сказки надо 
описать так, чтобы он имел яркий образ. 

2. � ОТЛИЧИТЕЛЬНЫЕ ЧЕРТЫ. Придумайте, чем мир вашей сказки отличается от других миров  
и от реальности. Например: мир, где всегда идет снег; заброшенный замок над водопадом;  
есть двери для перехода в другую реальность; королевство, где не едят сладкого; город,  
в котором нет взрослых.

3. � ПРИДУМАЙ ДЕТАЛИ МИРА. Возьмите все, что есть в нашем мире и переделайте под свой. 
География, климат, правители, границы, школы, больницы, транспорт, одежда, праздники, 
животные, деньги, еда. Чем отличается ваш мир?

4. � СИМВОЛИКА МИРА. Флаг, герб, гимн, одеяния кланов, символика королевского рода,  
воинов, ремесленная символика. Запрещенные символы. Таинственные символы. 

5. � КАК ЗАРОДИЛСЯ ВАШ МИР. Придумайте легенду, как зародился ваш мир. В этой  
информации может быть также спрятан ключ к спасению мира или предназначение  
главного героя. 
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Реальный мир
1.  �ПРИМЕРЫ:  

Астрид Линдгрен «Малыш и Карлсон, который живет на крыше». 
Светлана Кривошлыкова «Приключения Мохнатика и Веничкина».

2. � ОТЛИЧИТЕЛЬНЫЕ ЧЕРТЫ. Даже создавая реальный мир, нужно добавить красок и придумать, 
в чем его особенность? Его нужно описать так, чтобы он имел яркий образ. Чтобы ваш 
реальный мир стал оригинальным, в него стоит добавить яркие черты: печаль, страх, уют, 
безмятежность. Например: домик на крыше, плюшки, миллион паровых машин и т. п.

3. � ДЕТАЛИ МИРА. Возьмите все, что есть в нашем мире и переделайте под свой. Например,  
в сказке «Малыш и Карлсон» мы оказываемся в Стокгольме в совершенно обыкновенной 
семье. Чем отличается  мир этой сказки?

4. � СИМВОЛИКА МИРА. Если история происходит в реальном мире, мы можем только добавить 
необычные детали. В «Малыше и Карлсоне» что это может быть? Домик на крыше, сам 
Карлсон — летающий человечек, которого никто не видит, кроме Малыша.

5. � КАК ЗАРОДИЛСЯ МИР. Если пишем про реальный мир — тут можно упустить этот момент или 
придумать волшебное происхождение/появление необычного в мире.
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Подводные и морские миры
1. � ПРИМЕРЫ:  

Жюль Верн «20 000 лье под водой», Герман Мелвилл «Моби Дик или Белый кит», Роберт 
Льюис Стивенсон «Остров сокровищ», А. Беляев «Человек Амфибия», Ханс Кристиан Андерсен 
«Русалочка».

2. � ОТЛИЧИТЕЛЬНЫЕ ЧЕРТЫ. Человек живет под водой. Возможно с хвостом, жабрами или 
собственным кораблем. Темы: географические открытия, кругосветные путешествия, пираты, 
морские глубины, защита морских рубежей, тяжелый труд рыбака, поиск сокровищ. Зыбкость 
существования в море, непредсказуемость, мощь и величие морской стихии. Невероятное 
давление воды, замкнутые пространства подводных лодок, клаустрофобия и паранойя — 
главные опасности. Особенности: недостаток света и кислорода, низкая температура, высокое 
давление, разнообразный животный мир, скудный — растительный. Обтекаемая форма тела, 
фильтрационный тип питания, кожа голая, органы дыхания — жабры.

3. � ДЕТАЛИ МИРА. Правители, границы, школы, больницы, транспорт, одежда, праздники, животные, 
деньги, еда. Чем отличается ваш мир? Животные: морские чудовища (Кракен). Предметы: 
подводная лодка, акваланг, плот и пр. Растительность: подводные леса, хищные растения.

4. � СИМВОЛИКА МИРА. Символика кланов, воинов, ремесленная символика. Запрещенные символы. 
Таинственные символы. 

5. � КАК ЗАРОДИЛСЯ ВАШ МИР?
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Космические миры
1. � ПРИМЕРЫ: Кир Булычев «Путешествие Алисы», «Тайна третьей планеты», «Сто лет тому вперёд», 

«Девочка с Земли», «Лиловый шар». Рэй Брэдбери «Марсианские хроники», «451 по Фаренгейту». 
Антуан де Сент-Экзюпери «Маленький принц». 

2. � ОТЛИЧИТЕЛЬНЫЕ ЧЕРТЫ. В космосе не распространяются звуки, не горит огонь, т. к. нет 
кислорода, нет притяжения, как на земле и следовательно, предметы не имеют веса и не могут 
упасть, они плавают. Все вещи в космических кораблях прикрепляются, космонавт передвигается 
по кораблю, держась за ручки на стенах. В космосе очень холодно, поэтому космонавты надевают 
скафандры. Сон, гигиена, питание!

3. � ЦИФРЫ, МАСШТАБЫ И РАССТОЯНИЯ. Галактика имеет диаметр порядка ста тысяч световых лет — 
значит, межгалактическая торговля невозможна! На планетах, помимо разумных форм, должна  
быть ещё флора и фауна. Животные и растения на других планетах отличаются от наших,  
но биологически делятся на те же царства (животные, растения, грибы, бактерии, вирусы)  
и на те же типы (позвоночные, членистоногие)? Или иначе? 

4. � ЯЗЫК. В космосе все существующие языки или давно уже изучены, или есть какой-то прибор, 
который без проблем переводит с любого на любой.

5. � ДЕТАЛИ МИРА. География, климат, правители, границы, школы, больницы, транспорт, одежда, 
праздники, животные, деньги, еда. 

6. � СИМВОЛИКА МИРА. Флаг, герб, гимн, одеяния кланов, символика королевского рода, воинов, 
ремесленная символика. Запрещенные символы. Таинственные символы. 

7. � КАК ЗАРОДИЛСЯ ВАШ МИР?
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Подземные миры

ПОДЗЕМНЫЕ ЛАБИРИНТЫ, ПОТАЙНЫЕ ХОДЫ, БЕТОННЫЕ БУНКЕРЫ, 
ЗЛОВОННЫЕ КАНАЛИЗАЦИОННЫЕ ПРОТОКИ, ДРЕВНИЕ ПОДЗЕМНЫЕ 

ГАЛЕРЕИ, ЗАРОСШИЕ СТАЛАГМИТАМИ ПЕЩЕРЫ... НИЧТО  
НА ПОВЕРХНОСТИ НЕ УКАЗЫВАЕТ НА ИХ СУЩЕСТВОВАНИЕ.  

НО ОНИ У НАС ПОД НОГАМИ.

1. � ПРИМЕРЫ:  
Фаддей Булгарин «Невероятная сказка, или Путешествие к центру Земли» (1825), описаны три страны 
подземного мира: Игнорантия (населенная пауками), Зверская страна (населенная обезьянами) и Лайтония 
(населенная людьми, со столицей под названием Утопия). Льюис Кэрролл «Приключения Алисы в стране 
Чудес», «Конец туннеля» (он же Пещера Корнилия) (1959), автор Пол Капон. Четыре мальчика в Англии 
попали в ловушку в пещере из-за оползня, и, следуя за пещерой, они сталкиваются с забытой цивилизацией.

2. � ОТЛИЧИТЕЛЬНЫЕ ЧЕРТЫ. Сырость, плесень, Система тоннелей, пересекающих континенты, проходящих под 
горными цепями и дном морей, Тёмные тоннели, никогда не выводящие к свету. Скрытый город, лабиринт 
катакомбы.  Родившиеся в темноте поколения не способны переносить дневной свет. Главная особенность 
подземелий — отсутствие света. Поэтому авторы наделяют подземные расы способностью видеть в темноте. 
Подземелье — это скрытность, изоляция, тайна. Есть пещеры, в которые проникнуть легко, но встречаются  
и лишённые выходов на поверхность если вода, растворяющая породы, вытекает из невидимых трещин  
и снова уходит в них. Это особые, замкнутые вселенные, не связанные с остальным миром.

3. � ПОДЗЕМНЫЕ ЖИВОТНЫЕ. Плоская белая многоножка размером с питона, безглазая крыса с головой  
летучей мыши. Словом — не скучно.

4. � ГОРОД. Он брошен и мёртв. Странный и бессмысленный лабиринт разрушающихся хибар на краю разлома, 
все дома без крыш и окон. В самом деле, зачем здесь окна и крыши? Под землёй не бывает ни света, ни снега. 
А за городом виден каменный мост. Луч фонаря не достигает другого конца и кажется, будто мост ведёт  
в пустоту. С арки свисает опутанный паутиной скелет.
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Что должно быть в мире?
1. � ГРАНДИОЗНЫЕ СТРОЕНИЯ МИРА 

Придумайте для вашего мира удивительные строения: 
город на облаках, город под куполом, железную 
планету, таинственные развалины, ходячий замок и пр.

2. �ДЕНЬГИ  
В вашем мире могут быть необычные деньги, например, 
как в Гарри Потере, деньгами могут служить обычные  
в реальном мире предметы, например, ракушки, 
спички.

3. �ЕДИНИЦЫ ИЗМЕРЕНИЯ 
Меры длинны (метр, км, миля, верста, фут, дюйм, 
сотка) меры площади, меры объема (1 куб. аршин =  
4096 куб. вершкам = 21 952 куб. дюймам = 359,7288 дм3),  
меры сыпучих тел (куль, кадка), меры жидких тел 
(ведро, бутылка), меры веса (пуд, фунт, золотник и пр.)

4. �ЖИЛИЩА 
Опишите необычные жилища героев. Они должны 
захватывать воображение. Лучше всего делать  
у разных персонажей разные жилища, вызывающие 
разные эмоции. Помните, что жилище должно 
быть удобным для своих хозяев. У ведьмы в доме 
волшебный очаг, у Бабы-яги — печка, у гнома — 
маленький домик.

5. �ЕДА 
Кормите своих героев и радуйте читателя особенной 
едой. Голодных персонажей очень жалко. Придумайте 
необычную еду: сок из одуванчиков, конфеты  
на любой вкус, сосиски из капусты, ватрушка 
навсегда, вафля дьявола, конфеты послушания.

6. �РАСЫ 
Можно использовать уже существующие: гномы, 
оборотни, вампиры, тролли, духи, приведения или 
придумать свои. Расы будут интереснее, если в них 
привнести что-то отличающееся от обыденных вещей, 
понятий, явлений.

7. �ДИКИЕ ЖИВОТНЫЕ И ПИТОМЦЫ 
Читатели любят, когда персонажи катаются  
на удивительных существах, приручают больших 
птиц или драконов. Животные должны поражать 
воображение красотой, силой, неукротимым нравом. 
Главное правило — вписать животных в свой 
выдуманный мир.

8. �РАСТЕНИЯ 
Привнесите в свой мир необычные растения, это 
подстегнет интерес читателя: бешеный плющ, 
гигантские грибы, гриб вернушка, смехтрава, цветы 
забвения.
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2. Игра в рассказчика

Секрет первый  
от детского писателя  
Джанни Родари
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Как работает метод?
Суть игры заключается в том, что участники по очереди рассказывают выдуманную историю, оттолкнувшись 
от одного заданного слова. Ведущий её записывает, затем участники создают один рисунок по придуманной 
истории. 

Возьмем слово «КОНФЕТА» и придумаем сочетания со:

1) � словами, начинающимися на К, но после которой идет не «О», а какая-нибудь другая буква.  
Например: камень, книга, кирпич;

2) � словами, которые начинаются со слога «КО». Например: кошка, конь, колбаса, колба;

3) � словами, рифмующимися с заданным словом. 

Например: эстафета, карета, примета, котлета;

4) � словами, которые имеют сходное лексическое значение: мармелад, драже, леденец, шоколадка.

С помощью этого метода можно придумать целую историю, миры, наполнив их всей атрибутикой. 
Слова вызывают бесконечный ряд цепных реакций, извлекая звуки, образы, воспоминаний, ассоциаций, 
представления и мечты.

Напишите буквы из которых состоит слово К – О – Н – Ф – Е – Т – А. Около каждой буквы напишите первое 
пришедшее в голову слово, которое будет начинаться с этой буквы, и таким образом выстроится новый ряд:

Крысам Очень Нравится Фольгу Есть Тушканчиков Атаковать.  
Когда Однажды Наступил Финал Единоборства Темных Акул.  
Королевству Очень Нужны Фехтовальщики Еле Таскающие Апельсины.
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Придумаем волшебный мир  
методом Джанни Родари?
М - А - Г - И - Я

ПРИДУМАЙТЕ СОЧЕТАНИЯ СО:

1) � словами, начинающиеся на М, но после которой идет не "А",  
а какая-нибудь другая буква;

2) � словами, которые начинаются со слога МА;

3) � словами, рифмующимися с заданным словом;

4) � словами, которые имеют сходное лексическое значение;

5) � напишите буквы, из которых состоит слово — 

М-А-Г-И-Я. Около каждой буквы напишите первое пришедшее  
в голову слово, которое будет начинаться с этой буквы.

ПРИДУМАЙТЕ МИР, ИСПОЛЬЗУЯ ПОЛУЧИВШИЕСЯ  
СОЧЕТАНИЯ СЛОВ, РАССКАЖИТЕ ИСТОРИЮ.
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3. Путешествие по дому

Секрет второй 
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Как работает метод?
При взгляде на домашнюю обстановку сказки сами рождаются в голове. И этим часто 
пользуются в своем творчестве писатели, они перестают видеть в вещах то, что привычно, 
а фантазируют, заставляют вещи проявляться с новой сказочной стороны. При помощи 
фантазии можно совершить сказочное путешествие по квартире, можно придумывать 
как изменять попадающиеся на пути вещи. Ковер может оказаться озером, через которое 
предстоит перебраться, а переправой могут служить кубики или мост, сделанный из ящика  
с игрушками.

Ведро с мусором может обернуться опасным монстром, который проглатывает все, что в него 
кладут. Стул может стать гоночной машиной или космическим кораблем, который можно еще 
немного достроить, добавив к нему пуфик. Зеркало может оказаться колдуном, который видел 
все происходящее, и теперь готов давать ценные советы, которые надо только разглядеть  
в нем. 

ПРИДУМАЙТЕ сказку про метлу-путешественницу, которая каждый день облетает всю 
квартиру и знает обо всем происходящем в доме. С кем эта метла подружилась, например, 
метла подружилась со скамейкой, из-под которой так тяжело выметать мусор, а со шкафом 
она не может никак начать общение, из-за того, что тот слишком угрюмый. У метлы может быть 
тайная любовь к холодильнику, потому что он такой красивый и большой, но холодильник  
не будет обращать внимание на метлу, потому что его интересует лишь микроволновка. 
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Путешествие по дому

1) � Посмотрите на предметы, окружающие вас.

2) � Фантазируйте, придумайте волшебные свойства 
предметам, которые наполнят ваш сказочный мир.

3) � Наполните свой мир деталями

4) � Как зародился ваш мир?
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4. Карта

Секрет третий 
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Как работает метод?
● � Предже чем написать историю, попробуйте 

нарисовать карту: куда идет герой, дома 
персонажей, где находятся волшебные 
предметы, тайники, грандиозные 
сооружения, волшебные животные.

● � Рисуя карту, вы продумаете логику сказки, 
её сюжетную линию.

● � Затем останется только записать историю.
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Фантазируем

Придумайте мир 
и сказку по карте
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Домашнее задание

Придумайте и опишите 
волшебный мир по схеме, 
которую мы проходили  
на занятии, используя один  
из методов фантазирования.
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