wofit kontext, ktery vzbuzuje otdzky,

oldva zvédavost typu: , proge« nebo

Co lze vyjadrit obrazem, neni nutné Vyjadiovat s,
nejsou jisti pomérem zobrazeni a popisu a nadho?j :
qudné dlouhé pasdze toho, co hrag; verbalné po 'n i
grafii je to ve.lmi-éastyIm Jevem), ney, abyjednal}i). lg;sotgz
byli. I zde existuje implicitn{ védom sprdvného pomér:
vani, kterému se hraci musi postupné ugit, )

zépletku, kters
»€o kdyby?«

4.3.2 Aplikované postupy

Improvizace nejsou fixaci konkrétnich pribéht a v tomto d
o védomi implicitnich principy, kterymi lze vznik pﬁbéhﬁi
vzdy rimcovan nékterou z vnéjsich determinant: téma, kat.
béhu), ¢asovy limit, objektivni technické Omezeniscénya
a divaku. Pribéh je stavén bud v jednoduché, nebo slozi
vice d¢jovych linif. Pfibéh je vidy charakteristicky spojen
s vystavbou jazyka, s jeho prostredky, zvlaste pak v 74nrov
vadelni improvizaci probiha vétsina improvizaci v éasovém
7e ne vzdy bude dodrzena zdkladni dramaticka struktura, ¢ ﬁ:
ptibéh. Spise naopak. Casto hraéi ani nedospéji k zavéru
¢uje. Tento, z pohledu dramatického pfibéhu, zfejmy nedos
temporytmem struktury Zdpasu, ve kterém se stridaji impro
¢tho, hlasovanim divakd, 20vtefinovymi ptipravami, mezi
tedy neni klasickd aristotelskd dramaticka struktura dodrze
treba ji mit v implicitnim védomi pti stavbé ptibéht v pri
ono klasické aristotelské schéma do prostiedi Zapast:

d. Ackoliv
€ proto je
Prevedme

Nastoleni kontextu

Systém postav

Zapletka - Centralni otazka (Plot point 1)
Vyostreni centralni otazky

Krize - Zvraty a odhaleni

Rozreseni centralni otazky (Plot point 2)
Zavér \

mu postav je
étem sna-
ku, kterou
azii a odvahu.
) prekond nd-
od. V zdpletce
Plot point 2).

Rozvedeno v textu plati, Ze zahy po nastoleni kontex
nutné zvyraznit postavu hlavni. Zapletka (Plot point 1) ure
Zeni, predmétem touhy hlavni postavy. Hraci v zapletce hl da
je nutno prekonat; konflikt, jehoz reSeni vyzaduje od aktért
Centralni otdzka muze znit: Co ziska, ceho dosdhne, po
Strahy? Slavu? Poklad? Bohatstvi? Lasku? Pratelstvi? Svob
Jeimplicitné obsazen cil snazeni postavy hlavnia roziese

103



¥

Casto tento cil a rozfedenti neni s to hlavni postava vidét, proto jein‘f‘n‘,
vy piibéhu na této cesté pomohly. V dalgi fazi piibéhu je centralni Otézri
odvrzeny podruzné, sekundérni moznosti vyfeseni, hla'lv.nf POStaV?(je*V Sl
krize, ve které bud obstoji, & neobstoji. V centralni krizi dq;hézi ebz\(é).;vit é‘“ :
ktera napomahaji k rozfeseni centrdlni otazky. Pojdme se nyni podro n ) \{ 1

livym fazim tvorby pribéhu.

nformace, které vstupuji do hry na

nazyva jako Plattform, Del Close (
ak prili§ o

Nastoleni kontextu
Kontextem nazyvédme viechny pocdtecni i

improvizace. G. Losel (2004, s. 150) kontext oI
Pattern, K. Johnstone a dalsi autofi Frame. V tomto vyznamu Je.‘,/?., I
zestavéni postav a jejich jednani, V Zdpasech ale do hry vstupuji jiz nabidky diva

mluvy Rozhodéiho, pocet hracu, zadané kategorie a téma ¢i jind technickd ome@ﬁ |
devsim hudebni slozka, jako silny spoluhrd¢ na scéné. Vnimame tedy uvod 1mpf
jako $iroky kontext, ze kterého bude nasledné vybiran systém postav a rozvijen pti
Ucelem kontextu je vzbudit zdjem a zvédavost a predstavit prostiedi. Kontext odpovi ddn

zékladni otazky: Kdy? Kde? a naznacuje ramec a Zanr. Hraci s divakem uzavira'jimgij : ’
dohodu o zénru, konvenci, thlu pohledu, mife stylizace. Kontext miize byt nastc
pozvolné (jako napk. v kategorii Enface, Duet), ob$irné (kategorie Vypravéna, FM ap
¢i maze byt otazkou nékolika vtefin (kategorie Toaster, Pyramida). Kontext ma

editingu, side coachingu ¢i vnéjsiho komentare. Kontext také zimérné pracuje s
ocekdvanim v ramci tématu, kategorie a 7anru. Na pocatku improvizace, kdy)g
napt. kategorie Horor, je vyhodné zaéinat idylickou scénou, nebot informace ho
zndma, takze je tfeba divéka napinat v o¢ekavani ndsledné hrizy. Kontext jem ‘
znacovani, postupného sdélovéni informaci. Hra¢i maji k dispozici dostatek &a:
je svéii a zvédavy. V dalsich fé;x'clf;'sé, vsak ,'dfamatick)" ¢as zhustuje, zrychluje.
kontextu je prostor pro néhodu, zéménu, rozpor ¢i klam. 5

(3 »

Systém postav

)

- Nastoleni kdntextu




Pog
St
. g u
Y )SQ :‘
trélm jind spise mdlo. Dobrd jména se ale tis; ;. !
ale trdci ztidka svou identitu beh ckrat vyplati: postqy
e e jed elnd b ATy ZHE U e Y %€ stavaji nezaménitelnymi,
Ny je jednou z pravidelné trénovanych dovednosti hragg eti.” Pojmenovavanj (kitén{) post
Dal$im charakteristickym rysem kasde A o \
. y % o : posta: eie Y
statutu a pra(,:e s nim objevné pojmenoval K, Ioh‘r?s’t" &)’ status. Jiz jsme uvedli, ze princip
takto: , Termin status je matouci, dokud si newvidomirs 5. - rETIe (1981, 5. 36) \‘
S omite, ze g
4 thy aconfu.smg tern? its u.nderstood as something one does, )“pe, eJr; to néco, co se déld, (Status is
8> chologicko-sociologickém vyznamu, tak v jehiokandm uJ 5 ftat.us je zde minén jak v psy-
- ) minén jako vnitfni hnuti postavy k prevaze, k nabyti silné (3‘O%Kk'o-antropologickém. Je
> K. jedinci, k dosazeni svého cile. Status je dYnamicky priz "e C;)S e
T : ; s 4 M
Orq. v rozlozeni sil, je s nim pracovdno jako s prosttedkem E i o ;Van okolnostem, zménam
- v’ S 0s Ani ¢
Dre. (1981, 5. 37) hovoti o principu houpacky: ,,Jd stoupdm ty kl a"o;, wm
: i » 3 esas. see-saw rinci l « I
g ou go down.)“ Johnstone 4di i v Eitieipieal gonp
’éhe and you g e, (s. 39) uvadi jako ptiklad tuto anekdotu:
i na ,A: Kdo je ta stard utvand tlustd baba?
0y B: To je moje Zena.
’an A: Ach, to mé mrzi...
d.) B: Mrzi! Jak si myslite, Ze je ted mné...“
dit '
no Status je tedy ucelné situaci prizpisobovany silny/slaby postoj postavy viiéi dalsim po-
ry stavam, se kterymi je v interakci. V divadelni improvizaci je se statutem pracovano takto:
r
m ‘ 5 Ay b aed) :
B _ Status lze v ¢ase ménit, presto je dileZité, aby jedna z postav situace ziskévala urcitou
: prevahu ¢i se ji pokousela ziskat.
e _ Ptevaha jedné postavy nad druhou se miiZe béhem situace udrzovat, stoupat nebo kle-
A3 sat. Prejde-li prevaha z jedné postavy na druhou, ziskavame progres v déji.
ik _ Situace mize prechazet v druhou situaci, aniz by byl patrny ohraniceny prechod.
cl
P#i definovéani postav a jejich statutu je nutné pouzivat tzv. oteviené definovani postav.
Mame tim na mysli otevienost nabidky ve sméru mozného dotvofeni ze strany partnera.
Jiz jsme hovotili o principu zlatého fezu. Pro definovani postav plati pravidlo: 1/3 urcuje
hra¢ samotny, 1/3 jeho spoluhraci, zbylou tfetinu divdci ve své fantazii a mysli. Uvedme
kratky priklad:
A: (shrbené a s pohledem stranou) ,,Budete jesté néco pottebovat, pane Wilsone?"
B: ,Dejte si pauzu, Alfréde. Ve tfi zadina lov, tak budte pripraven se psy u altanu.

Hraé A otevira prostor hry tim, Ze sdm sebe postuluje jako postavu s nizsim statutem.
To je vyhodné, nebot pokud by sim sebe postuloval do statutu vysiiho, nutné by vyvolal
obrannou reakci hrace B. Na nabidku hrace A (,pane?*) hra¢ B odpovida jednoznacné
vy§éim statutem, kauzalné vyplyvajicim z nabidky hrace A, pticem nevyviji primdrné
nétlak (,dejte si pauzu‘), ale otevird mozny déj smérem k budoucnosti (,lov zaéind ve
t#i“) a zietelnou funkci hrdce A vtomto déji. Tretina divickeé kreativity je obsazena v moz-
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T

ném domysleni charakterti obou postav: V fedi n:ni ;:?;;m’ ) 1“:1“*"“‘.1‘1. _")."
méme tu Eest, jde pouze 0 typy postav: SIFh.a -y i n;ovézanost 1:1‘ ﬂj‘u"‘? A
DuleZitym principem b POSt?VJe}e\{;vél:‘et vztahy, ‘je vzaj . ‘.,l;!“'\i"h,«,t
provizace e yehle Jji jsou 1 \“‘ 31‘.:1}-"\‘} :

¢ je v pocatecnich vtefinach im
do jednoho systému. Ch. Halpern o A
stavami uréeny, tim rychleji situace po'kroét vpr:‘ . i P,
rodina a jeji prislugnici, typicka pracovisté (Iékafi, n o (weéte
prostfedi (hrad, zamek, chuda vesnice), iéﬂrf)Vé pr(c)isalél' i8] déj&
atd. Systém postav je tieba nastolit s védomim, Ze s :
urc'ovéin. Tedy, pokud nastolime dvé postavy Epf?Str e S
tfeba mit na zreteli, ze budeme potiebovat urcxsy cas’na . i’eme i
Pokud nastolime manzele po tficeti letech manzve.lstv’l,v mlld L
dia res napf. takto: ,Vaclavééé, kam jsi zase povl‘ozﬂ klfce o i osmvu
V systému postav je tfeba rozpoznat, oznacit a zvylrazm };(te ; 1 ,
znat hlavni postavu od ostatnich? Jak ji vydeélit? Které chara zacn

; TS ; kterizace hlav
ii? G. Losel (2004, s. 151) vyjmenovava nékteré chara o
ji? G. Losel ( Y Zde je nékolik defini

(1994, s. 81) pise: »,

i 5}3;

poznamendvd, Ze jednotny ndzor neexistuje: ,
rn‘%

na semindrich dramaturgie (zfejmé jich existuje tolik, kolik' jilfre /
Hlavni postava je ta, kterd nejvice trpi! Hlavni postava je ta, ]e]l§ th
Hlavni postava je ta, kterd je na zacdtku nejvice nejasnd! Hlm./m'pﬂs
rozpadd! Hlavni postava je ta, kterd md nejvice moznosti rozvoje! HL n
nejtouzebnéji prejeme vyvoj!“ Z praxe lze potvrdit, ze vSechny uvec}f :
pricemz plati, ze vzhledem k tématu, kontextu, Zdnru a zéklad,n'l,n?
treba hledat hlavni postavu tak, aby se s ni divak mohl identifikova
urcuji (G. Losel: nabijeji - aufladen), ¢imZ je mysSlena informacni, stat
zacni podpora; musi mit podstatné znaky idealu, ale pf'itom{zﬁstag; i
ho zivota; musi divakovi zptistupnit urité osobni detaily, vni rni

a averze; musi mit obrovsky potencial, se slabym, zraniteln}'tmﬁhi
les, Hamlet, Kral Lear); musi opustit rutinu a vydat se k neznéi;i ‘
neobycejnymi skutky; musi byt atraktivni, ve smyslu pfitahovar
(Pozndmka: Hrdc, ktery je do hlavni postavy uréen & se sam
Pfijmout a ziistat v ni az do konce. To neni vitbec jednoduc § Jak |
postava je ta, kterd trpi, kterd se rozhoduje, ktera pochybuje, kt
chybuje. Divici na rozdil od hraét chyby vyzaduji. Dévaj
 hra¢ je schopen a m4 odvahu tuto roli pHijmout a zistat
Univerzlnim znakem dramatu je, 7e hrdina je po vétsinu
10Znd pr de 1mpro kOmedi . :‘iyyfegenf s aale

Imi éﬁﬂt 3 1 ‘ Vﬂ\J\l \




cile, ¢i ne. Pri vybéru a budovéni vSech
otazky, které je charakterizuji, jako ,Co j
nuje?, ale kromé téchto otdzek, kters musi byt zodpovézeny, exi tuji ota

zodpovézeny nejsou, ale vzbuzuji zvédavost »Pro¢ ma s se)goultselrlxJl Olta?ky,
tak nejisty?* ,Co nese v té obalce?* apod, T i ot
yzezienim, chovdnim, neverbalni slozkou, te
zodpovézeny béhem hry. Vznikaji tak bila mi

Povédeét zakladnpg

143
 Kd a0
»I\de se nachazf? »Jak se jme-

Které zamerne
<« v .
fr? Proé¢ si je

dy vyvstavaij pouze v mysli divéka a budoy
sta, kterd jsou dopliovana béhem hry. Nutno

Tvorba zapletky a centralni otazky

Nastoleni kontextu
Systém postav
Zapletka - Centralni otézka (Plot point 1)

Zapletka (oznacovand jako plot - viz Pavis, 2003, s. 147) je prvni dramaticky moment,

vytvarejici napéti. Je to také uhelny kimen zévére¢ného rozuzleni. Jde o prvni stfet proti-
chidnych sil, 0 naznaceni moznych podob hlavniho konfliktu. D¢j se zauzluje. Je vylou-
Zena prvni podruznd moznost feseni (ta posledni je likvidovana v zavéreéné peripetii).
Od celkového obrazu se prechdzi k jednotliveim. Tempo se zaéina zrychlovat. Objevuje
se dramatické napéti, momenty prekvapeni a formulace otazek a jisté zadrzovani déje.
O pojmenovdni a strukturaci zapletek se pokusila cela fada autort a literarnich teoretika.
M. Lukes$ (2001, s. 78) vypocitava nékteré z nich: ,,Carlo Gozzi vypocetl tricet Sest tragic-
kych situact, Friedrich Schiller, podle svédectvi Goethova, se snazil zjistit vice takovych, ale
nenasel pry ani tolik, co Gozzi. I Georges Polti (1895) pojednava o 36 dramatickych situa-
cich, mezi nimiZ jsou nékteré zcela holé (napf. trest, obétovat se, zal). Tento postup jako by
zparodoval Etienne Souriau (1950): uvazoval Sest zdkladnich typii postav dramatu a ma-
tematickym vypoctem dospél presné k Cislu 210 141 dramatickych situaci, aniz se je ovsem
pokousel pojmenovat.”

Jiny pfistup zvolil rusky strukturalista ]. V. Propp (1999, s. 27), ktery stanovil v po-
hadkach 31 funkci, pficemZ pod pojmem funkce rozumi , akci jednajici osoby, vymezenou
z hlediska jejiho vyznamu pro rozvijeni déje.” Propp podrizuje postavy :,cik{uhﬁm jlednéni“,
v nichZ miiZe byt jejich ¢innost roztfidéna podle sedmi obecnych roli: skudc?, dar.ce, pov-.
mocnik, carova dcera (hledana osoba) a jeji otec, odesilatel, hrdina, nepravy hrdina. Tri
funkce spole¢né vytvateji sekvenci, v niz predstavuji tri logicka st?.dia: moinosf, pvrohcles(;
vysledek (s. 30). Jednim z mnoha autort, pokousejicich se vytvorit s‘mysluplny RIFA
zépletek, je i R. B. Tobias, ktery ve své knize 20 Master. Plot (srov. Tobias, R. B 29 ]\;Ij;t:eert
Plots (and How to Build Them). Cincinnati: Writer’s Digest Booksv, 1?93) popisuje

: : ' 3 i lace. Tvrdi, ze véechny piibéhy lze redukovat na
zapletek, které stavi do systému triangu : b o
i ; iihelni + tvori zdkladni ramec zépletky. Podobné se vyjadru
jednoduchy vzorec trojuhelniku, ktery tvori zakiad ; L
o : 1%oly { ' e plodné zkoumat poté pribeny tam,
Je1G. Laael (2004, 5. 308): RIS lmPf?WZaC'eJ g la iednoduse vizualizovat dané troj-
lze nalézt néjakou triangulaci, protoze p ak je .movzn:ef;ekziat na samou podstatu a tu si také
lihelniky, Takto mizeme pibéh rychle a efektivné z
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; redpoklady i 2.
‘o Loslovy PI€ 4 ;
predstavit.“ V tomto smyslu Potvrzu}eh icky vzato je trojithelnik vei
kdy? v souvislosti s komedii piée:.,,Tec ;l v, konfiikint jadro.“ R. B T
schéma, protoze obsahuje ostré a jedno u'c onych triangulaénkh
trojuhelniki déle rozpracovava do dvaceti m Jelni improvizace jsou
dou z nich podrobné charakterizuje- ?ro. diva e A apleticd i
bot ukazuji jednoduché modely, kterym! Ize ryCu ak by probihal s
postav. Pokud bychom naznacili krOlfY Postu},) ’up oklayiE vnittnimirele
kontextu (prostedi, ¢as, zdnr); V)’Wor;m SySti)r; pfﬁ’b ¢hu je nutné, ve spol
: : . V této fdzi stav g [
zapletky pro nastolené postavy. : ko sibuacH které‘er
: ¢ 6L «m. Hleddme dramatic ars
hraci nastolit nevyvazeny syster{n H : il vonfliktudeAtins ifq‘
ni homeostazi systému. Dochdzi k prvnimu $ I ’ i 7
i biase pouze vyjmenujeme se stru
aéely této prace zapletky Ronalda Tobias .p T st
kou, pricemz klademe diraz na triangulaci a rozvrzeni sy k
nejcennéjsi prinos.

N
1. Quest - Hledéni: Hlavni postava se vydava na cestu hledat néco, co z

Zivotni situaci, vytrhne z $edé reality, pfi¢emz musi piekondvat nastrah:
zmény odrazuji.

Hlavni postava

Ponurié realita

2. Adventure - Dobrodruzstvi: Jde o podobnou zapletku, ktera ovs§
stavé predevsim vzruseni, dobrodruistvi a nebezpeci. V predchozi zap

chovni poznani.
6. Revel
odveté,
POStup!




ni po-
0dy-

nebo:

Hlavni postava - Kotist

>

ukryt - pomoc Lovec - pronésledovatel

4, Rescue - Zachrana, Vysvobozeni: Zapletka je postavena na jednoduchém principu zé-
chrany obéti, kterou hlavni postava bud ukryje, nebo vyrve ze sparii zloducha.

Hlavni postava - Zachrénce

)

padouch - zloduch obét (¢asto krasnd)

5. Escape - Utek, Unik: Zapletka je postavena na boji hlavni postavy o svoji vlastni svobo-
du. Musi piekondvat odpor vézniteld, pfi¢emz druht a podob vézeni existuje nespocetné
mnozstvi.

Hlavni postava — Véznény

)

Vézeni, Véznitelé Svoboda

6. Revenge - Pomsta, Odveta: Zapletka je postavena na spravedlivé odplaté, pomste ¢i
odveté, nejcastéji tam, kde svétskd moc selhala. Hlavni postava hleda puvodce kfivdy, zla,

postupné jej nachdzi a napliuje hlavni cil pomsty: spravedlnost a vnitni klid.

Hlavni postava

)

Pivodce zla, zloCinec SpravedInost, vnitfni smir

7. The Riddle - Hadanka, Zahada: tato zapletka je postavena na nutném vyfeSeni zahady,
ktera hlavni postavé prinese vysoky zisk, nebo bolestnou ztratu, v piipadé nevyfeseni.
Cim vy$i hodnota za vyFeseni, tim vy napéti. Protivnikem jsou zde ti, ktefi hlavni po-

stavu zkouseji, nebo pravdu zakryvaji.
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} Ly fe 4F A
& ] v f‘ \
HIlavni postava § ‘ ’

Ztrata nebo zisk - protivnik Reseni nebo-

8. Rivalty - Rivalita: Hlavni postava bojuje 0 predmét své touhy s
valy. V pfipadé vitézstvi dosahne svého.

-
Hlavni postava .‘“ A
0
i
ho
Rivalové Bohatstvi, Zen:
9. Underdog - Smolaf: Hlavni postava jde z jedné zoufalé sitdqéé odr
nebo souhra nahod ho tlaéi k zemi. Objevuje se pomoc, pti¢emz plat
ni odvahy & radu, $tésti musi hlavni postava ziskat sama.
Hlavni postava
11
ek

Utiskovatelé, souhra nahod Podpora.,' PO{ )

10. Temptation - Poku3eni: Zapletka je postavena na zkougce hl

avni postay
charakter, svédomi, moralni - 1 S ‘

» morélni hodnoty. Zkousejici ize by c

W7 g m muz

¢i svédomi. / ¢ bytdn




. avni postavu ke zmens
P
tl\
Hlavni postava (nevyzrala)
A% chovatelu/'\'
¥ » utrpent Hlavni postava po »vychoveé“
13. Maturation - Dozravani: Hlavn{ pos 471
R p t’ava Prochdzi procesem poznani a dozrani v od-
pové - frostredkem k dozréni jsou nejcastéji lask dité, vy '
e j 3, pomoc, dité, vyznamny
l¢
\ 4
la'- N
Laska, kol Dozréld osobnost H. p.

14. Love - Léaska: Fabule sleduje pritbéh lasky od jejiho vzniku, pres pfekonavani fady pre-
kézek a nastrah. Nemusi byt nutné zakonéena §tastné. Tato fabule méa nespocetné variaci.

Hlavni postava (milujici)

)

Prekézky, nesmélost Predmeét lasky

15. Forbidden Love - Zakazana laska: V cesté stoji uklady okoli. Hlavni postava je Casto
zdvojend. Vyuzivan princip zklamaného ocekdvani divaka, tedy laska neni naplnéna.

Hlavni postava/y (milujici/se)

)

Prekazky, tklady, zdkaz Spole¢ny zivot
16. Sacrifice - Obét; Hlavni postava musi prinést obét, aby dosahla cile. Ptibéh ukazuje

’ v 1 ’ v 3 ’ ’, v u) oe
konflikt: vyssi moc (bozstvo, rodice, pfedstavem) 7ada obét. Jde o emoc10na1?1 Z'l«:u?ét- j
; v . v o ¥ ’ . es 0 :
nezbytné se s nécim rozloucit. Samozrejme muze selhat, nebo odmitnout, prin
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o SR Hlavni postava

7Z4adost obéti

17. Discovery - Objev, zjisténi, pozndni:
T(?to zji§téni prinasi radu rizik, ohrozeni
nasledovani pravdy a podstoupit rizika,

Hlavni postava ucini o
sivota, ztratu rodiny. M
kterymi hrozi ti, ktefi skryv

Hlavni postava

Odptirci pravdy Pravda, poklad, n :
18. , ¥
m8’ ‘L’retched Excess — Mezni zkusenost: Hlavni postava je vrzena C
; rIin::l ) osvédcuje své lidstvi v meznich zkugenostech. Casto jsou to.
5 A i
elnd nemoc, piirodni katastrofa, konec svéta apod. Fabule napliuj

- . A
vy se proslavi, ubohy ?1ska krdsnou Zenu a spolecenské postaveni. F:
; | ).Hlavni postava (chudy a ubohy) .
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Pokud je spravné vytvofena zapletka, zadina vysvitat centralni otdzka, na kterou hra
nasledné odpovi. K. Johnstone, Ch. Halpern, Del Close a dalgi nazyvaji tuto otazku jako
klicovou (K-question) nebo G. Lisel jako centralni otdzku (zentrale Frage). Volime tedy
oznaceni centralni otdzka, nebot vice vystihuje podstatu véci a poukazuje na systém scény

and divadeln{ narace odehréva. Centralni otazka musi vy-
yadovat odpovéd. Musi vyzadovat vysvétleni, p

jako mista, kde se improvizov

okracujeme déle v nastaveném schématu:

Nastoleni kontextu
Systém postav
Zépletka - Centrdlni otdzka (Plot point 1)

Cely proces hledani centrdlni otézky je odpoviddnim na otézky vedlejsi, které pouka-

zuji na otézku centrélni, jejiz odpovéd bude hledéna v pristim vyvoji ptibéhu. G. Losel

(2004, s. 199) charakterizuje centrdlni otazku takto: , P¥ibéh se stane magickym tehdy, vy-

slovi-li se néjakd velkd otdzka a odpovi-li se na ni pozdéji néjakym logickym, ale neéekanym!

zptisobem. Vyslovené otdzky nemusi byt za kazdou cenu nové, mozna ze viechny velké otdz-

ky jsou formulovdny uz celé véky, ale odpovéd na né se musi zrodit z okamziku, aby vznikl

zazitek bezprostredniho pozndni. Staré otdzky se nové propojuji s pFitomnosti. A demon-

struje graficky model, charakterizujici proces hled4ni centralni otazky:

otdzka otdzka otdzka otédzka otdzka otdzka otazka otazka otazka
otdzka otdzka otdzka otézka otédzka otdzka otdzka otdzka
otazka otazka otazka otédzka otédzka otdzka otdzka
otdzka otdzka otazka otdzka otazka
otdzka otdzka otdzka otazka
otazka otdzka
otazka
Z tohoto schématu je patrné, Ze nejde o tvorbu otazek, ale o redukci mnozstvi otdzek a

tim, 7e na nékteré z nich odpoviddme. Otazky netfeba hledat, je tfeba je odpovédmi re-
dukovat. G. Losel (s. 199) tuto praci smérem dovnitt prirovnava k praci sochate, ,ktery
otesdvd kdmen az do podoby sochy.“ Centralni otdzka musi byt oteviend, problémova, tedy
musi nabizet nejednoduché odpovédi. Casto byvi postulovana jako alternativni: Zistane
Honza liny az do smrti, nebo se vydé hledat §tésti? Pfekonaji Romeo s Julii svoji ldskou
pradavnou nenavist dvou rodii? PfeZije hrdina cestu dzungli po padu letadla? Pokracujme

dalsi fazi v nasem jednoduchém schématu:

Nastoleni kontextu

Systém postav

Zépletka - Centrélni otazka (Plot point 1)
VyostFeni centralni otazky

. ’ (e v ’ ?“ ’
Tato faze tvorby ptibéhu je charakterizovdna vyjadienim ,What goes wrong?", které

miZeme pieklddat jako ,Co se kazi?“ ¢ ,Co je $patné?” Presnéji vyjadiena by tato dra-

maturgickd formule méla znit jako , ) b At ok
postava se tak dostévé do situaci, kdy kroky, které podnikd k vyfeseni centraini Pezioien

Everything goes wrong* - ,VSechno se kazi“. Hlavni

13



redevéim v Komediich a frash
zhorsuji jeji situaci. Ziejmé je to Pre eob]émﬁ- .
hrdiny spousti eskapadu naslednych pr hlavni postava rozhod
Vyostieni je misto v piibehu. kde Se’tit vy&i statut a prevahtl
rozhodnuti miluji, nebot jim ddvaji PO<! ké spoustéji kreativit
hrdinou. Spatné rozhodnuti a selhdn! t: uti silného tragického
z dusevni prace divaka béhem a po S,hle n’die Jabrénily. Spatn
ternativni moznosti, které by vyl'lsltém tra‘g;] oAl bosuidd céril spdie
preduréuji blizici se centrdlni krizi, ne!)ot : a s Lssdlol
jednosmérné cesté, vedouci k nutnosti zme]zl};gela ey
otazka se vyostri tim, ze hlavnt’l"’“‘/’wjz W z.(; (o iednu olAskl
vsechno jen zhorsi. Musi byt zretelné, ze s'e jedna -e]',' i |
tencidlni, kterd prevysuje obvyklé mechanismy p’ro jel it
ve svém repertodru nic, co by mohlo tento problém vyt it
bude muset zménit!“

teligence. Spravné rozpoznat a nastolit posta.vy, které hlaVl:ll:
dostanou, které ji budou ztéZovat Zivot, které ji budotl poflevzll.rg
a stavét do cesty prekazky. Rada hrac¢u tuto fazi pfﬂaehfx Teshie s
schopnosti budovat zépletku a hlavni postavu jsou vybovrvrf. SR
a zpusob vedeni ttoku proti hlavni postavé je jeden z nejtézsich u

které nastoleny systém postav nabouravaji, rozrusuji a Vytvéfeji..ﬂag

se sérii $patnych rozhodnuti ocitd v krizi, kterd naznacuje jediné vy
sebe sama, cemuz se viak slepé bréni, coz divék s potésenim kvituj
ci ze svého Zivota dobre znd. Centrélni krize je jev, ktery je v redln
Ritudly, osobni magie, planovéni, riskmanagement, pojisténi - to
dusledka krize. Snazime se jak zajistit proti moznym dopadim,
Zajimavym jevem je, ze divak centraln krize nejen vyzaduj
pokud nenastane. Potteba mezni zkusenosti,

ale zéroven po.ti"‘" a 0d:s
vadlo jako prostor,

v némz je tato potfeba napliovana, Schém’%: %
Nastolen{ kof)textu . |
Systém postav

Gk Cepteiln
- Vyostieni centréln oy

oy

g 5

P

i



Nastoleni kontextu

Systém postav

Z.épletka - Centrdlni otdzka (Plot point 1)
Vyostreni centralni otazky

Krize — Zvraty a odhalen;

Rozreseni centralni otazky (Plot point 2)

vV momentech krize se osvédcuje hracskg zkusenost, kdy predstavite] hlavni postavy

: P A zelo hned v tvody celého ptibéhu a on
diny si ho nedokadzal v§imnout. Pi{bgh se zde obloukem vraci na zadatek a hledaji se

moznosti, které ‘byly Naznaceny hned v tvody, Hra¢, predstavitel hlavni postavy, zde
musi prokdzat nejen odvahu tuto situacj zvladnout, ale musi byt schopen se rozpomenout
i na to, co bylo na pocétku jen faznaceno. Lze tici, 7e zdvéredné vyfeSeni centralni otazky

je predevsim zaleZitosti dobré paméti, kters nds vraci na pocatek pribéhu, aby se kruh

je-

rychlosti a spéjici k zavéru, probéhnout jaksi sam
K. Johnstone (1981, s. 100): ,, Herec, ktery ptijima
né. To je nejuzasnéjsi véc na improvizaci: jste nah
a limitovani ve své imaginaci.“

V této fazi pribéhu dochdzi k bojim, honi¢kam, soubojim mu? proti muzi, nahlym
zvratim, necekanym odhalenim a klasickému antickému feSeni ,,deus ex machina® V za-
vérecné fazi se hlavni postava dobira posledni moznosti vyfeleni krize, tedy vlastni pro-
mény. Nejtransparentnéji tuto fazi vystihuje smrt hlavniho hrdiny v tragickém ptibéhu.
Romeo a Julie umiraji, aby vztahy mezi rody mohly byt proménény. Proména hlavni po-
stavy, jeji prohlédnuti, zodpovézeni své vlastni i divackeé otdzky probihd na velmi malé
plose ve srovnani s dlouhym c¢asem utrpeni, kterym hrdina musel prochazet. Tento nepo—,
mér je nutné dodrzet, nebot vychdzi z obecné lidské zkusenosti, ze okamziky radosti, §tésti

a naplnéni jsou kratké, ale o to vice intenzivni. Dostavame se k zavéru.

cokoliv, co pFichdzi, vypada velmi pfiroze-
le v kontaktu s lidmi, kte#i nejsou spoutdni

Nastoleni kontextu

Systém postav

Zépletka - Centralni otdzka (Plot point 1)
Vyostfeni centralni otazky

Krize - Zvraty a odhalenti

Rozfeseni centralni otazky (Plot point 2)
Zavér vV

Piibéh spéje velmi rychle ke svému zdvéru. Pokud f{lajfflivpvoSta;a(:;‘ap;;:;:’iza?;
zmény i naplnéni a je zodpovézena centralni otélzka, byva jeste 'pc?drovidé e
kterd provéfuje opravdovost jeji zmény. Hlav'n : pciStava ndakx: inl: fezije, na tuto zkous-
proméningm pisobem  vychizi e suscevintPokd i, atlo o
ku reaguji predevsim jeji pozistali pfétel?‘, l'cte.n v této zk ousc::véi‘eni R
hlavniho hrdiny. V pripadé klasické tragédie je f?n‘to a t %ré A
divika, jako katarzni dusledek vidéného a proZitého pribehu.
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v romantickyctt €

. i hO druhﬁ;
inoin)? VyvOj hlavni postavy @ bt
dokonéen naplnénim vztahu. 1
principy konstruke

4.4 Prostiedky tvorby syzetu:

mi rychle ménit misto a: c"%a
nérnych scénickych prvku )s
u. Tyto stiihy imituji ry
levizni tvorby. Jeden z

n]prOVI’ZQC’l lze
12iti trojrozl Y
kterého 2 hrac
éni ¢i te

V Zéapasech v divadelnii
Vzhledem k nulovému pouZr
A 7 ymenim ne
vény prostym oznan : 1
’ : f ; ‘ rav v ¥ ! v
it ¢ Eagpn yI')na se béhem vteriny zméni. Hraci,
’ 18 , e . .V (%}
S o ; ¢ i i na letisti. P
Stfih: mezitim na letis .« 1.calf dRoN e
" . ’ er v ’ rl ra}l } .
o oo o pribihaji jini, kte e
na scéné, odbihaji a pri \ bl 15b S UM ‘
v “1ce. kdy nékdo z hrdcl svoldl StEl Wt leRR
posun v case, Kd)

v . v1, . Cl’:
nou o 10 let. Stfihy majl nékolik funk

i1“a cel

o. co bude vysvétleno v nésleduj
¢{béhu. Vznikaji tak diskrétni sdé
li dotvérel zataje

Akceleruji d&j, nebot nezobrazuji t
co si divak domysli z dalsiho vyvoje p ;
vokuji divékovu’ kreativitu a nuti ho, aby ve sve mys
nedorecené. |
- Umoznuji koldz. Lze aret kontras 9
}i:e se \']zéjemné dopgtvujl, & vyvraceji. Strihy take obrace)}vgozorn?s
ly, coz je patrné zvlast v kategorii Diapozitivy, kde se s kolazi prac.u]?
_ Um o#iiuji zobrazit ,,nezobrazenim® vyjevy, které divédk nechce videt
chtéji ztvarnit. Stfihem se pak ukazuji pouze nésledky, dasledky tako:r
opét jak akceleruje déj, tak zdroveil nastoluje jistou naivni poetiku Zap
improvizaci. Ty jsou predevéim hrou a teprve nésledné sdélenim, proto
na diskrétni ludi¢nost obsah. ,

ty, kompozice obrazd, situaci a

V Zapasech, jak jsme jiz nékolikrat uvedli, nejsou pouzivany zadné kos f\
ani scénické prostredky, vytvarejici mizanscénu. Proto hrac¢i nemohou zo
vyrazné podobné, vie je pouze v néznaku, aluzi. Pfesto a pravé proto je
dokdzali svym télesnym materidlem a praci s detailem vytvaret pf'esvédéi;
divackou kreativitu, ktera fragmenty scénickych obrazii nasledné dokresl
zbytku pravidlo, ze ¢im méné a konkrétngji je zobrazovdno, tim vice pr

divka. Jedndni hraci je zde hrackou pro divickou ima
funkci imaginativni hracky: musi vzbuzovat zdj
vovano a zvédavost na to, co se s tim stane d4l.

Jiz jsme hovotili o moznostech od

ginaci, musi tedy splfios
em a zvédavost. Zijem o to,.
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cei transpozice postay
m~kolika malo minut vstup
Casto € také vyuii'vén pri:
e jsou podobné jako u inte
2st0 nejen lff)mentuji vlasw
h odeiho ¢i primo komunik_“ﬁ

palsim prostfedkem tvorby .
qost kterou intimné znaji pi‘eﬁ
né jako k rozevieni p
akovou nazornou ukazkou, Vp
jika pf-{béhy, pricemz vidy v ni‘dh
, kerou divaK »nemohl” dgj sle ova
kdy predpokladany vyvoj pribéh

Replay - opakovdni ¢asového
jednou predvedeny déj v riznych si
Hradi odehraji béhem 40 vtetin kra
Jkracuje €as: 20 = 10 = 5 = 2.5 vietj
jsou vynechavany, pracuje se se Zkr tl

Hyperlink. Nazev napovida, 7e jde
vergentni, rozbihavé sledovani déjo :
kratké pohledy na to, co by se mohlo
odehrava paralelné s hlavnim d'éjvem
v filmech Lola bézi o Zivot & Amélie
Toaster, kde hra¢i mohou hrat vidy j
stejnou postavou v celistvém pribéhu

y kolézi vytvafeji srozumitelnou kompozi

déjes stej

pti Zapasech nejen ontologickou nutno
smich, potlesk, jejich povzbuzovani, t
tpitomnénou tvorbu puasobi jako Pﬁmﬁ‘
vje , divaka“ sportovniho zapasu, tedy
Jako nékoho jiného a takto je druhou str:
vovani nékoho jiného dava hie rysy b
I”CJ'SOU pouze pozorujici, ale participujich
J&ko spole¢né herni naladént, jako ”’
Meni spole¢nym pravidlim a Wkﬁm T

| Aktivni percepce divaka, PO ’
Yanici, jak pise M. Brauneck (2005,

-~

Ce.“; ot -
“"Jsou charakteristickymi rysy P®
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