TYDEN 3 -Osnova je kral a déj je jeho poboénik

Kazdy pfibéh potfebuje dynamiku. Jak ho vystavét, napsat ¢tivé tak, aby ho &tenar
neodlozil.

"Nepotiebujes slozity plan. Potfebujes védét, co nevynechat. A proc."
Cil: naucit se vystavét déj, drzet Ctenarovu pozornost

Nechci t& vydésit, ani otravit, ale OSNOVA je zaklad. Ucitelka ¢estiny uz na ZS védéla,
pro& pfi kazdém slohu mlati Zakaim do hlavy: "NejdFive si napiSeme osnovu. Uvod, stat
a konec." Otraveni, znechuceni a znudéni Zaci tedy psali...

At uz ve své praxi nebo na rliznych kurzech psanijsem zazila dost intuitivnich psavcd,
ktefi se rozhodli naprosto vymanit jakychkoliv struktur a fad( a osnovu ignorovali. Asi
tusis, Ze to nebyl dobry smér. Opravdu to nebylo ke ¢teni. Pfipominalo to zapisky

z pobytu v léCebné chorych na hlavu.

Pamatuj si:
1. Uved ¢tenare do déje.

Nemusi to byt pouze popis - bylo nebylo tam atam. Nemusi to byt ani deset stran
popisu nadherné malebné valasskeé krajiny s bzucicimi v€elkami a zelenou travou a la
Marie Pujmanova. M(zes do pfibéhu klidné skocit po hlavé odstavcem, kdy sdélis kde
jsme a pro¢. Nebo jesteé rychleji tak, Zze sko&iS doprostied déje svého Uvodu, a nez
skon&is prvni kapitolu, tak se dozvime, o co jde.

Nebo jesté vic na férovku - dialogem. Postavy, které vedou dialog v ném prozradi, kde
jsou a co se feSi a co resit budou.

2. Stat - stfed - o cem.

Samotny déj pfibéhu. Od uvodni situace se ndam néco semlelo, néco stalo. Postavy to
néjak vyresi. Samoziejmé nic nezlistane tak, jak bylo. ProtoZe je néjaky vyvoj v okoli,
vyvoj v chovani postav. Kazda akce, ktera se stane ma néjakou reakci. Zanecha otisk,
ato jak v prostredi, tak v postavach. Pokud ne, nepusobi to divéryhodné. A cely ten
pfibéh se na konci této faze vyvede k pointé. Prosté ke konci. Nemusi byt pouze jedna
situace. Kdyz uz to vypada na konec, mlzZe se néco dalsSiho stat a zase se to resi

a dovede ke konci. Maximalné jesté jedna pidi zapletka. A definitivné pointa.

Neopakuj vzorec (akce - reakce - uz je to ok, jdeme do finale - prask ho, spadl mi
kvétinac na hlavu - musim znovu néco fesit) vice jak 2-3x. Pokud to budes opakovat
donekonecna, hlavniho hrdinu utrapis a Ctenare taky.

3. Konec.

Uzavres tuto déjovou linku. Jak?



Definitivné dovedes vSe ke konci s néjakym ponaucenim. MUzes také nechat tajemstuvi,
aby si Ctenar sam prebral, jak to vlastné skoncilo. Takovy ten nevyiéeny konec. Ale pozor,
at misto tajemstvi neni frustrace.

MuzZes$ nechat otevieny konec, tak abys mohla navazat pokra¢ovanim.

Muzes i v nejlepSim prestat (a udélat si tak most k pokra¢ovani). Ale to fakt s citem,
stejné jako s nevyi¢enym koncem.

Osnova z obdobi klasicismu:
1. Expozice (Gvod do déje) - plati vSe viz. vySe.

2. Kolize - to je ta prvni déjova zapletka. Je krasny den a najednou pfijde mrak, zvedne se
vitr a odnese to stfechu nebo neodnese. Pfijde tornddo nebo ne. Postavy na to musi
reagovat, musi to feSit, musi se u toho néjak projevit. D&j za¢ina gradovat. Postavy se
nam oteviraji. Ukazuji své charaktery.

3. Krize - vyvrcholeni toho, co je rozehrané v kolizi. Stfecha se zvedne a udéla pa pa
zrovna v té nejvétsi prltrzi mracen. Ale dobry, prestalo prset. MGzeme zacit uklizet
a néjak to prosteé vyresit. A zase: jak reaguji postavy?

4. Peripetie - neCekany zvrat. Do nastalého klidu hod'bombu. Zase se to musi
zaSmodrchat. Hraj sis emocemi. A doved déj zase do klidu.

5. Katastrofa - plivodné model pro tragédie, kde se vSichni zapichli, otravili a byl klid.
Rikejme tomu tfeba Findle nebo Konec. Ukonéeni d&jové linky. A zase plati vée, co je
napsano vyse pro konec.

Ukazeme si to na Popelce:

Naprosto znamy ptibéh si rozebereme podle klasicistni osnovy.

1. EXPOZICE - UVOD DO DEJE - POPIS SITUACE:

SEZNAMUJEME SE S POPELKOU. JE TO ZNEUZIVANA A VYUZIVANAHOLKA, KTERA MA
SVE TAJNE SNY A PRANI.

2. KOLIZE - ZAPLETKA - DEJ NAM ZACINA TROCHU GRADOVAT:

POPELKA BY RADA NA PLES. MACECHA JI PONIZi JESTE ViC - HRACH A COCKA K
PREBRANI.



3. KRIZE - VYVRCHOLENI AKCE ROZEHRANE V KOLIZI:

DOSTANE SE NA PLES. POTKAVA SE S PRINCEM. PRIBEH BY KLIDNEMOHL SKONCIT.
MISE SPLNENA. POPELKA PRINCE POTKALA. ALELEPSI JE NENECHAT CTENARE V
KLIDU A ZAMOTAT TO ZNOVUNECIM DALSIM (PERIPETII).

4. PERIPETIE - PREKVAPIVY ZVRAT UDALOSTI:
ODBIJi PULNOC A POPELKA MUSI ZMIZET. ZTRACI STREVICEK.

5. KATASTROFA - PROTOZE TOTO SCHEMA FUNGUJE OPRAVDU UZOD ANTICKE
TRAGEDIE, PROTO KATASTROFA. REKNEME SPiSUKONCENI DEJE:

PRINC SI SVOU POPELKU NAJDE. SVATBA.

Ukol &.1: Vyber si jednu variantu (nebo vymysli svou) a napi$ kratce pfibéh O popelce.
Podle té osnovy musi pfibéh fungovat v kazdé dobé. Pfibéh jako takovy. A ta doba da
pfib&hu navic jesté dalsi dimenzi, $tavu... Uz Cechov mél pravidlo: Je to tzv: Pravidlo
Cechovovy flinty na zdi. Pokud vis{ na zdi flinta, musi vystfelit.

Co tim chci fict?

Kdyz v pfibéhu néco pouziji, mélo by to tam hrat —tj. i vybér doby, ve kterém se pfibéh
odehrava.

NAPISEME NOVOU POPELKU:
- JE ROK 1350, CESKE KRALOVSTVi
- JE ROK 2351, GALAXIE QUO

- JE ROK 2021, NEJMENOVANE MESTO

Ukol &.2: Ze svého pribéhu O Popelce udélej novou Popelku. Néco zdsadniho tam zmén a
Popelka uz nikdy nebude to, co byvala. To jsi zrovna vymyslel svou prvni jedine¢nou
zapletku.

Reflexe:

Coje nejvétsi "aha" z hlediska déje? Co jsi doted psal, ale nestrukturoval?



CO UMIM, CO JSEM S| VYZKOUSEL?

- Struktura neni muj nepfitel. Osnova mé vede a pomaha v pfibéhu.

- Rozfazovat osnovu pro uceleny pfibéh.

- Vypraveét pfibéh podle osnovy.

- Také doba a misto maiji v pfibéhu svou roli.

- Pribéh musijako takovy fungovat napf¥i¢ dobou, ale doba a misto ho obohati.
- Vymyslet zapletku.



