2.3 Kuriame pasaka

Pasaka yra fantastinis, pamokantis, nesudétingo turinio
kdrinys.

Pasakos gali bati stebuklines (veikéjai fantastiniai), gyvulinés
(veikéjai zvérys, gyvunai) ir buitinés (veikéjai is kasdienio
gyvenimo).

Pasakos beveik visada baigiasi gerai.

Pasakos planas: Jsidémeékite - pasakos nebuty:
e netikéta pradzia, stebuklinga vieta; e be gério ir blogio kovos;
e paslaptingi veikéjai, geri ir blogi; e be fantastikos;
e veiksmo uzuomazga, intriga; * be nepaprasty veikéjy;
e klitciy jveikimas (tradiciskai trys kliatys); e be stebuklingy daikty;
e tikslo pasiekimas, apdovanojimas; e Dbe stebuklingy skaiciy (3, 7, 9);
¢ laiminga pabaiga. e be magijos;

e be pasivertimy.

1. Pagalvokite ir paraSykite, kur ir kada vykty jasy pasakos veiksmas, kokias kliGtis
tekty jveikti veikéjams, kokio tikslo jie siektu, kas jiems padéty arba trukdyty.

2. Prisiminkite ir suraSykite jvairius pasaky personaZus (jy vardus), apibudinkite juos
vienu ar keliais ZodZiais (pavyzdZiui, iSdidumas ir kilnumas, groZis ir meilumas).

Veikéjai Apibadinimas
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3. Paziarékite j pavyzdj ir papasakokite, kur, kada, kaip vyko veiksmas, kas
pasakos veikéjai, kokie jie, kokius nuotykius patyré ir kaip pasaka pasibaigé.

4. NubraiZykite ir iliustruokite savo pasakos veiksmo schemga. Sugalvokite pavadinima.
Papasakokite.




