Stavba

pribéhu

Prakticka cviceni

ANIMETOD

pro stavbu pfibéhu s détmi

1.
a)

Idea a kde ji hledat

Pozorujme lidi venku
neustale bdgli a djy

do notysku, telefon
. b)  Ctéme novi
jelikoz nam sda|;

: . udalosti dom
€Jme se kolem sebe. Vi
u, ¢i na diktafon.

. ny_? novinové titulky — slouZi jako v
Jen jadro piibghy, zbytek sj miZeme

3. Hledani problému, l. bodu obratu
Hledame-li pro nas pribéh idealni |. bod obratu, u¢me se jej
identifikovat v pfibézich, které jizzname a nechme se inspirovat.
Napt. Karkulka potkavd Istivého vlka. Zla krdlovna se rozhodne
Snéhurky zbavit. Kevin ze Sém doma s rodinou neodcestuje
a ocitd se doma sdm. Ve mésté, kde Zije chudé Popelka, se
kond ples. Koralina objevuje dvere vedouci kdovikam.

3, na ulici, v tramvaji, budme
€ne a slySené sj Poznamenavame

yborné inspiraéni zdroje
dle vlastni fantazie

5. PBrainstorming e evitent
Jsme-li bez napadu, v rdmci brainstorming o oy
zaznamenavame na papir Vée,c};raﬁl’zélbzgjﬁlé' e
%6 napady. Dobré, otfepane, : plé. Nasieen
r\;;;?t?ujlzamz to ,,nejneobv’y}cvlej 81, ali(;[i),rt;:ls;; j (eiiszz 111::{)13 "
né“, co jsme vymysleli. Phh,s neobvy Z O jont
kceptovat. PTilis uvétitelne Za?? povede knapac e
el dépodobné vznikl dfive, a bude prﬂ‘ls soidn,
‘17;3}'“}111155211 :(fei propojme n4 realisticky, uvf,ef"ltelny Ir}z};; !
s I;1livokoul fantazii nadich é,z’ikﬁ,,ffgiaicr;elriz g:;;f};m. oo
. nAm pomize udinit nas na : ym. !
Irr(l)i;ll?gifh pilis divokeé, neobvyklé napady usmernujme

nasim realistickym pohledem.

5. Vyvoj postav

Dbejme v nasich pribézich na vyvoj postav, které jsme stvofili.
Bavme se o pribézich, které déti znaji, a sledujme jejich vyvoj
— at osobnostni, ¢i vztahovy. Napt. Princ a Popelka se vezmou.
Kevin ze Saém doma md pro strach udéldno a neboji se ani

zlodeéjii, ani kotle ve sklepé. Ze Skrblika se stane stédry dobrdk,
ktery miluje Vdnoce apod.
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6. Tviréi cviceni: Vymysli pribéh o Sesti slovech
Trva vzdy par minut, nez ¢lovék vymysli dvé tfi varianty, ale jedna
se o skvély nastroj, kterym lze neustale cvicit tvofivou mysl. V Sesti
slovech je tfeba sdélit divakim, jaky pribéh sledujeme, jak skondi,
¢i co se v ném fesi za potiz. Cvi¢eni konkretizujme podminkou, viz:
a) podminka zni: Musi se odehravat doma. Nap¥. Pes zlodéje
do bytu nepustil. Hlucné sousedy prehlusil domdci orchestr.
Lednice prdzdnd — doma zavlddla panika.
b) podminka zni: Musi mit $tastny konec. Napf. Zili spolu
Stastné azZ do smrti. A jestli neumreli, tak Ziji dodnes. Pes
a kocka zakopali vélecnou sekeru. Vzali se a nikdy se nerozvedli.

vyména

yyména
tadlem do

8. Hrdina + problém

V ramci cvigeni vymosl: -

ymyslime kombi . , |
kameng hrdina + problém. Rekné nace zakladnich stavebnich
Jak

A\, &

ik négg ;?Ziszyvljejvnechce za muZe, draka se JiZ v krélovstvi
. Vloznostj 2 & . :
prib&hi. I rozvadéjme dal do jednoduchych

,o. Zanrové motivy
: v Z nr

g détmi si me zant,
vice motivil, .
hledame motivy

V ilové
vat. Napi. pro e obi

. oini houkacky: poli
S h‘"" i de;ektiv,

cejni eso,
rukojmi, 0
4. 1 pro toto

lomzsn
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9. Myslenkova mapa

Se starSimi détmi mizZeme rovnéz cvi¢it hledani témat
pro piibéh pomoci tzv. MySlenkové mapy, viz pracovni list
Myslenkova mapa.
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