Droga bohatera — pierwszy schemat konstrukcji

1. ZWYCZAINY SWIAT. Poczatek historii to ukazanie bohatera w jego
codziennym Swiecie. Lad i rdwnowaga, ktére za chwile zostana
zachwiane,

2. ZEW PRZYGODY. Lad, jako sig rzekto, zostal zakldcony, bo pojawit sie
problem, konflikt. Bohater otrzymuje wezwanie do wyprawy.

3. OPOR BOHATERA. Na poczgtku bohater nie chee podjgé wyzwania.
Chee zostat w swoim Swiecie.

4. MADRY STARZEC. Ale pojawia sie ,madry starzec”, mentor, ktory
pomaga bohaterowi w podjeciu decyzji.

5. NOWY SWIAT, Bohater wyrusza wiec w podréz.

6. PROBA, SPRZYMIERZENCY | WROGOWIE. Po drodze bohater

spotyka sprzymierzeficow i wrogow. Walczgc z wrogami uczy
sig stawiac czota wiasnym staboSciom.

7. JASKINIA MROKU. Bohater dochodzi wreszcie do swojego
celu —wkracza w Swiat antagonisty.

8. CIERPIENIE. Bohater ponosi klgske, ktdra koniec koficow daje mu site do ostatecznego
starcia.

9. PRZEJECIE MIECZA. Jak wyZej. Dodwiadczenie wyniesione z przegrane] daje bohaterowi
nowg site i wiedze, dzieki ktérym moZe ponownie stanadé do walki,

10. DROGA 2 POWROTEM. Bohater wraca do swojego Swiata, ale jego wrogowie wcigz chea go

dorwac,
11. ODRODZENIE. Duchowe odrodzenie bohatera.

12. POWROT Z ELIKSIREM. Bohater wraca do SWOojegD
Swiata z artefaktem, dzieki ktéremu w wytraconym z
rownowagi Swiecie, ponownie nastanie fad.
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