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STRUKTURA NARRACYINA

POZIOMY STRUKTURY TEKSTU (HJELMSLEV, GREIMAS)

* Poziom manifestacji — to najbardziej ,namacalna” warstwa, czyli konkretne
znaki, w ktorych tekst sie realizuje (stowa, obrazy, dialogi, symbole w grze).
To to, co odbiorca faktycznie widzi/styszy.

* Poziom powierzchniowy — tutaj analizuje sie fabute, tematyke i bohaterdow.
Chodzi o to, co opowiesc przedstawia: zdarzenia, postaci, konflikty.

 Poziom struktur gtebokich — to logika rzadzaca opowiescig. Greimas
wprowadzit tu koncepcje aktantdw (np. bohater, przeciwnik, obiekt
pozadania, pomocnik). To abstrakcyjny szkielet, ktéry pozwala zrozumiec, ze
rozne historie (np. basn i gra RPG) moga miec te sama strukture funkcji.

 Poziom bardzo gteboki — najbardziej abstrakcyjna warstwa: uniwersalna
gramatyka narracji, czyli to, co sprawia, ze kazdy tekst da sie opowiedziec i

1 uporzgdkowac zgodnie z regutami ludzkiej komunikacji.




STRUKTURA NARRACYINA = i, 4 oG

1. Poziom manifestacji — warstwa znakow
Zastosowanie w grach: to konkretny sposob
przedstawienia fabuty w medium interaktywnym.
Obejmuje:
* dialogi bohaterow,
e napisy i interfejs (np. dziennik zadan, logi audio
e cutscenki, animacje, projekty wizualne postac L
muzyke i dzwieki.

by
)

Przyktad: w The Last of Us atmosfera spustoszonego swiata jest — ===
przekazywana nie tylko dialogiem, ale tez pustymi ulicami, odgf
natury, ruinami miast. WSszystko, co gracz widzi i sfysz
manifestacja fabuty.



STRUKTURA NARRACYINA

2. Poziom powierzchniowy (fabularny, tematyczny, aktorialny) — Swiat zdarzen i
postaci

Zastosowanie w grach: tu projektant fabuty decyduje o:
e gtownym watku (np. misja ratunku, zemsty, przetrwania),
* tematach (np. wolnos¢ kontra kontrola, cztowieczeristwo w obliczu
technologii),

e zestawie bohaterdw iich rol (protagonista, antagonista, mentor, towarzysze).

Przyktad: w Wiedzminie 3 gracz dostaje historie o
poszukiwaniu  Ciri, ale w powierzchniowej
warstwie  istnieje  tez ~mnogosc  questow
pobocznych, ktore rozwijajg temat moralnych
wyborow i natury cztowieczenstwa.

“If that's what it takes to save the world,
it's better to let that world die.”




STRUKTURA NARRACYINA

3. Poziom struktur gtebokich — logika rdl i funkg;ji
Zastosowanie w grach: Greimasowskie aktanty (podmiot, obiekt, pomocnik,
przeciwnik, nadawca, odbiorca) stajg sie narzedziem do budowy spdjnych historii.
 Podmiot = gracz/bohater (np. Geralt, Shepard).
 Obiekt = cel podrdézy (np. odnalezienie Ciri, ocalenie galaktyki).
* Przeciwnik = sita, ktora utrudnia (np. Dziki Gon, Reapers).
 Pomocnicy = towarzysze, NPC, zdobywane zdolnosci.

Przyktad: w Mass Effect ukfad aktantow jest czytelny — Shepard (podmiot) stara sie
uratowac ludzkosc¢ (obiekt), majgc wsparcie zafogi (pomocnicy) i zmagajgc sie z
Zniwiarzami (przeciwnicy).



STRUKTURA NARRACYINA

4. Poziom bardzo gteboki — uniwersalna gramatyka narracji

Zastosowanie w grach: to reguty, ktore pozwalajg fabule funkcjonowac jako

opowies¢ rozpoznawalna kulturowo. To mityczne archetypy, uniwersalne

schematy i mechanizmy narracyjne

* zapewnia graczowi natychmiastowe zrozumienie stawki i sensu opowiesci,

* f{3czy indywidualnga historie bohaterow z ponadczasowymi mitami,

 pozwala tworcom zakotwiczyC fabute w tradycji kulturowej, nawet gdy Swiat
jest fikcyjny.




STRUKTURA NARRACYINA

Podréz bohatera (Campbell, Vogler)

Geralt wyrusza w poszukiwanie Ciri (Wiedzmin 3: Dziki Gon). Kolejne etapy jego drogi,
wezwanie do przygody, prog inicjacji, proby i mentorzy, kulminacja w starciu z Dzikim Gonem
odpowiadajg uniwersalnemu schematowi monomitu.

Struktura konfliktu (dobro—zto, chaos—porzadek)

Cata saga osadzona jest w konflikcie, w ktorym nie istnieje czysta dychotomia dobra i zta, lecz
gracz odczuwa dziatanie sit chaosu (Nilfgaard, Dziki Gon) i porzadku (obrona krolestw Potnocy,
wiezi rodzinne). To odwrécenie klasycznego schematu podkresla dojrzatos¢ narracji.

Archetypy

Wybraniec: Ciri jako dziecko Starszej Krwi, ktorego los determinuje przysztosc swiatow.

* Mentor: Vesemir, prowadzgcy mtodych wiedzminow i wspierajgcy Geralta.

e (Cien: Eredin, przywodca Dzikiego Gonu, ucielesniajgcy nieuchronne zagrozenie.

e Trickster: Jaskier, ktorego humor i nielinearnos¢ dziatan destabilizuje powage fabuty,
jednoczesnie dodajac jej ludzkiego wymiaru.



Role narracyjne wg Wtadimira Proppa

W pracy Morphology of the Folktale (1928, ang. ttum. 1958) Propp przeanalizowat
100 rosyjskich bajek magicznych i wyrdznit 31 funkcji narracyjnych oraz 7 statych rél

postaci.

1. Bohater (Hero) — postac¢ podejmujgca wyprawe, ktorej celem jest pokonanie przeszkdd i zdobycie
dobra (np. nagrody, osoby, wiedzy).

2. Antagonista (Villain) — sita przeciwna bohaterowi, ktéra wprowadza konflikt (smok, czarownik,
wrog).

3. Darczynca (Donor) — postac (lub obiekt), ktdéra dostarcza bohaterowi narzedzi, wiedzy lub
magicznych przedmiotow.

4. Pomocnik (Helper) — wspiera bohatera w osiggnieciu celu, czesto lojalny towarzysz.

5. Ksiezniczka i jej ojciec (Princess and her father) — obiekt poszukiwan (nagroda) oraz instancja,
ktora sankcjonuje zwyciestwo bohatera.

6. Nadawca (Dispatcher) — postac inicjujgca wyprawe (zleca misje, prosi o pomoc).

7. Fatszywy bohater (False Hero) — rywalizuje z prawdziwym bohaterem, przywtaszcza sobie jego

L czyny lub nagrode.



Funkcje narracyjne wg Wtadimira Proppa

Oddalenie — ktos opuszcza dom, co destabilizuje rownowage (np. rodzice bohatera wyjezdzaj3).
Zakaz — bohater otrzymuje zakaz (np. nie wolno mu wchodzi¢ do lasu).

Naruszenie zakazu — zakaz zostaje ztamany.

Zwiadowanie — antagonista probuje zdoby¢ informacje o bohaterze lub jego otoczeniu.
Przekazanie informacji — antagonista otrzymuje wiedze o ofierze.

Podstep — antagonista prébuje oszukac ofiare.

Wspotdziatanie — ofiara daje sie zwiesé i nieSwiadomie pomaga przeciwnikowi.

Szkodzenie lub brak — pojawia sie nieszczescie, brak lub strata, ktore uruchamiaja fabute.

O 0 N o U B W N e

Posrednictwo — wiadomos¢ o nieszczesciu/braku dociera do bohatera.

10. Poczatek przeciwdziatania — bohater postanawia dziatac.



Funkcje narracyjne wg Wtadimira Proppa

11.
12.

13.
14.
15.

16.
17.
18.
19.
20.

Wyruszenie — bohater opuszcza dom i rozpoczyna przygode.

Pierwsza funkcja darczyincy — bohater spotyka pomocnika lub darczyrice, ktory wystawia go na
probe.

Reakcja bohatera — bohater przechodzi prébe i wykazuje sie cechami.

Otrzymanie magicznego Srodka — bohater otrzymuje pomoc (miecz, zaklecie, sprzymierzenca).
Przeniesienie — bohater zostaje przeniesiony do miejsca poszukiwan (np. zaczarowane
krélestwo).

Walka — bohater konfrontuje sie z antagonista.

Oznaczenie — bohater zostaje naznaczony (blizna, znak rozpoznawczy).

Zwyciestwo — antagonista zostaje pokonany.

Likwidacja braku/nieszczescia — problem zostaje rozwigzany, przywrécony porzadek.

Powroét — bohater wraca do domu.



Funkcje narracyjne wg Wtadimira Proppa

21.
22.
23.
24.
25.
26.
27.
28.
29.
30.
31.

Poscig — antagonista probuje zemscic sie lub przeszkodzi.

Ratunek — bohater unika poscigu.

Nierozpoznane przybycie — bohater powraca do domu incognito lub niezauwazony.
Bezpodstawne roszczenia — fatszywy bohater probuje przypisac sobie zastugi.
Trudne zadanie — bohater zostaje wystawiony na dodatkowg probe.

Wykonanie zadania — zadanie zostaje rozwigzane.

Rozpoznanie bohatera — prawdziwy bohater zostaje zdemaskowany lub rozpoznany.
Demaskacja fatszywego bohatera — oszust zostaje ujawniony.

Przemiana — bohater otrzymuje nowg postac, status, godnosc.

Ukaranie — antagonista zostaje ukarany.

Slub / nagroda — bohater otrzymuje nagrode (reke ksiezniczki, tron, bogactwo).



15.

Oddalenie — Geralt rozstaje sie z Ciri w przesztosci, co staje sie poczatkiem wielu
dramatow.

Zakaz — Ciri powinna ukrywac swoje moce i unika¢ Dzikiego Gonu.

Naruszenie zakazu — Ciri uzywa mocy i zostaje namierzona.

Zwiadowanie — Dziki Gon tropi Ciri, zbiera o niej informacje.

Przekazanie informacji — Eredin dowiaduje sie o miejscach pobytu Ciri.

Podstep — Dziki Gon i jego studzy zwodzg bohaterdw, zostawiajg fatszywe tropy.
Wspatdziatanie — niektdrzy NPC (np. sojusznicy chwilowo omamieni) mimowolnie
utatwiajg Gonowi dziatanie.

Szkodzenie/brak — centralny brak: Ciri zagineta, Geralt jej szuka.

Posrednictwo — wies¢ o zaginieciu Ciri i pojawieniu sie Gonu dociera do Geralta.
Poczatek przeciwdziatania — Geralt postanawia wyruszy¢ na poszukiwania.

Funkcje narracyjne Proppa w Wiedzn}&rjﬁf

Wyruszenie — opuszcza Kaer Morhen i zaczyna podroz przez Velen, Novigrad i SkeIhge.

Pierwsza funkcja darczyncy — spotyka postacie, ktére testujg jego lojalnos¢ i
umiejetnosci (np. Keira Metz, krélowa Skellige).

Reakcja bohatera — Geralt zwykle zdaje proby dzieki doswiadczeniu i moralnym
wyborom.

Otrzymanie magicznego srodka — nie zawsze magiczny przedmiot, ale np. sojusznicy.
(Yennefer, Triss, Zoltan, Avallac’h) lub wiedza o Ciri.

Przeniesienie — Avallac’h przenosi Geralta i Ciri miedzy Swiatami.




. Trudne zadanie — zadania od Avallac’ha (np. przygotowania do ostatecznej bitwy).

Funkcje narracyjne Proppa w W|edz ) R e
Walka — konfrontacje z Gonem i potworami (np. Caranthir, Imlerith). ¥ A .\
Oznaczenie — Geralt bywa naznaczony bliznami i reputacjg, ktéra go wyroznia. :
Zwyciestwo — Gon zostaje pokonany (Smier¢ Eredina).

Likwidacja braku — Ciri zostaje odnaleziona.

Powrdt — Geralt i Ciri powracajg po finatowej walce.

Poscig — Gon poluje na Ciri przez catg gre, zwtaszcza w sekwencjach retrospektywnych.
Ratunek — Geralt ratuje Ciri i sojusznikdw w Kaer Morhen. W,
Nierozpoznane przybycie — Ciri powraca, ale w niektérych watkach wcigz musi ukrywac swoja
tozsamosc. g
Bezpodstawne roszczenia — inni (np. Radovid, Nilfgaard) roszczg sobie prawo do decydowar
losie Ciri. i

Wykonanie zadania — Geralt i Ciri wykonujg przygotowania i stawiajg czoto Gonowi.
Rozpoznanie bohatera — Geralt zostaje doceniony przez sojusznikow; Ciri rozpoznana }ﬁk{)
,wybrana”.
Demaskacja fatszywego bohatera — ujawnienie zdrady (np. niektérych radnych Nowgradu)
Przemiana — Ciri zyskuje peftng kontrole nad mocami, Geralt przechodzi wewnetrzng przemi

Ukaranie — Gon i inni antagonisci ging lub tracg wtadze. *:;,* : ~; ‘

Slub/nagroda — zakonczenie zalezne od wybordéw: Ciri zostaje cesarzowg, wiedzminkg ul PR L "LJ‘ :
,umiera” (tragiczny wariant). Geralt dostaje ukochang (Yennefer/Triss) lub pozostaje sar n"~



Barthes (1968): trzy poziomy opisu narracji

 Poziom funkcji — jednostki narracyjne (inspirowane przez Proppa |
Bremonda). Np. jesli bohater kupuje rewolwer, to ma to znaczenie tylko
dlatego, ze w przysztosci moze go uzyC. Funkcja to zawsze element, ktory
popycha narracje naprzod.
Poziom dziatan — tu patrzymy na postaci jako na aktantdw (Greimas), czyli
role w strukturze narracyjnej (np. bohater, wrog, pomocnik, obiekt dgzenia).
Wazne jest nie to, kim jest postac, ale jakg petni funkcje w strukturze.
Poziom narracji — zwigzany z tym, jak opowiescC zostaje opowiedziana. Tutaj
miesci sie , kod narracyjny”, czyli jezyk, styl i sposdb wypowiedzi (Todorov).

Barthes podkreslat, ze te poziomy sg progresywnie zintegrowane czyli funkcja
ma sens tylko, jesli jest czescig dziatania aktanta, dziatanie nabiera sensu
dopiero, gdy zostaje opowiedziane.




POZIOM DZIAtAN

Poziom dziatan, wedtug Rolanda Barthesa (S/Z, 1970),
odnosi sie do konkretnych czynnosci podejmowanych
przez postacie w narracji, ktore majg znaczenie
funkcjonalne w ramach opowiesci. Na tym poziomie
analizuje sie relacje miedzy aktantami oraz to, jakie
dziatania popychaja historie naprzod lub wywotuja
konsekwencje. Barthes taczy ten poziom z koncepcja
aktantow Greimasa, w ktorej kazda postac petni
okreslong funkcje wobec celu i przeszkod w narracji.

Poziom dziatari pokazuje, ,co postacie robig” i w jaki
sposob te dziatania tworzg sens fabularny, niezaleznie

1 od stylu narracyjnego czy szczegotow o Swiata
przedstawionego.




WiedZzmin 3

POZIOM DZIAtAN

Znaczenie w projektowaniu gier komputerowych
W kontekscie gier poziom dziatan jest kluczowy, poniewaz interakcja gracza z
postaciami i Swiatem jest rownoczesnie akcjg fabularng. Na tym poziomie
projektanci mogg okreslic:

* Dziatania gtéwnego bohatera — wybory, zadania, walki.

» Dziatania NPC — wsparcie, przeciwdziatanie lub inicjowanie konfliktow.

* Sekwencje przyczynowo-skutkowe — kazda akcja bohatera ma konsekwencje

w swiecie gry, wpfywajac na rozwoj fabuty i stan Swiata.

Dziatanie gracza: Geralt wybiera miedzy ratowaniem wioski a realizacjq osobistego kontraktu.
Konsekwencja: wptywa na relacje z mieszkaricami, wgtek Yennefer lub Triss i zakoriczenie zadania.
Dziatanie NPC: VVesemir prowadzi Ciri przez trening, przygotowujgc jg do samodzielnych decyzji w
przysztosci.



POZIOM NARRACII

Poziom narracji, wedtug Rolanda Barthesa (5/Z,
1970), odnosi sie do sposobu opowiadania historii,
czyli do ,wypowiedzi”, ktora nadaje sens dziataniom,
funkcjom i aktantom w tekscie. Jest to poziom, na
ktorym opowies¢ zostaje przekazana odbiorcy w
okreslonej formie, a nie tylko ,co sie dzieje” lub ,kto
co robi”. Poziom narracji integruje wczesniejsze
poziomy (funkcje, dziatania, struktury gtebokie),
zapewniajgc spojnosc i interpretowalnosc fabuty.

Poziom narracji odpowiada na pytania: jak historia
jest opowiedziana, w jakim tonie, z jakiej &=
1 perspektywy, i jak gracz/odbiorca jg odbiera.




POZIOM NARRACII

W grach komputerowych poziom narracji jest kluczowy, poniewaz gracz nie
tylko obserwuje fabute, ale wchodzi w interakcje z nig. Projektowanie tego
poziomu obejmuje:

* Perspektywe narratora — pierwszy gracz, trzecia osoba, narrator
wszechwiedzacy lub ograniczony.

* Styl opowiesci — liniowy vs. nieliniowy, dramatyczny vs. humorystyczny,
realistyczny vs. fantastyczny.

* Integracje dziatan i funkcji — kazda akcja gracza (poziom dziatan) i kazda
funkcja narracyjna powinna by¢ spojnie opowiedziana w kontekscie
Swiata gry.

* Odbidr emocjonalny i immersje — decyzje narracyjne wptywajg na to, jak
gracz rozumie swiat, postacie i konsekwencje wtasnych dziatan.



POZIOM NARRACII

WiedZmin 3

Perspektywa narracyjna: trzecia osoba z dialoga
komentarzem narratora w cutscenkach. ‘
Styl opowiesci: dramat heroiczny, mocne ke
moralne, filozoficzne refleksje nad wyborem.
Integracja dziatan i funkcji: decyzje Geralt w

narracja podkresla moralny wymiar kazdego w
Odbiér: gracz rozumie motywacje postaci, a |
jest odbierana jako spojna i znaczaca, naw
duzej liczbie watkow pobocznych.

1Y



FUNKCJE NARRACYINE

W projektowaniu fabuty gier
komputerowych niezwykle istotne jest
zachowanie spojnosci logicznej pomiedzy |
funkcjami  narracyjnymi  a  struktura
aktantow. W ujeciu strukturalistycznym,
zaproponowanym m.in. przez Rolanda
Barthes’a (1968) oraz Algirdasa J. Greimasa
(1966), fabuta rozumiana jest jako system
powigzan, w ktorym kazda jednostka
narracyjna (funkcja) petni okreslong role w
relacji do aktantow, czyli podstawowych
kategorii podmiotow uczestniczacych w
opowiesci.




FUNKCJE NARRACYINE

1. FUNKCJE DYSTRYBUTYWNE (DISTRIBUTIVE FUNCTIONS)

To funkcje, ktore popychajg narracje naprzdd i majg charakter czasowo-
przyczynowy. Dzielg sie na:
Funkcje kardynalne (cardinal functions) — kluczowe punkty zwrotne, ktére
zmieniajg przebieg fabuty.
Przyktad (gry): wybor Geralta w WiedZminie 3, czy pomoc czarodziejkom czy
lojalnie stuzyc Nilfgaardowi.
Katalizy (catalyses) — zdarzenia poboczne, ktore spowalniajg akcje, ale
podtrzymujg dynamike i rytm.
Przyktad (gry): drobne zadania poboczne w Skyrim, np. dostarczenie listu
czy zebranie sktadnikow alchemicznych.



FUNKCJE NARRACYINE

2. FUNKCJE INTEGRACYJNE (INTEGRATIVE FUNCTIONS)

Funkcje, ktore nadajg gtebie i sens, niekoniecznie rozwijajgc akcje.
Informacje (indices of information) — uzupetniajgce szczegdty, np. lore, opisy
przedmiotow, tto swiata.
Przyktad: ksiegi w Elder Scrolls V: Skyrim, ktore opowiadaja historie dawnych
krolestw.
Indeksy (indices of character/atmosphere) — elementy wskazujgce na
osobowosc bohatera, klimat i symbolike.
Przyktad: zachowanie NPC-ow w Baldur’s Gate 3, ktore zdradzajg ich
moralnosc lub ukryte zamiary.



FUNKCJE NARRACYINE
3. FUNKCJE HERMENEUTYCZNE (HERMENEUTIC FUNCTIONS)

Funkcje zwigzane z tajemnicga, pytaniem i zagadka.

Enigmy (enigmes) — pytania, na ktore gracz (lub czytelnik) szuka odpowiedzi.
Przyktad: kim naprawde jest Ciri w Wiedzminie 3 i jaka jest jej rola w losach
swiata?

Sznury (delays) — przeszkody w odkryciu prawdy, elementy odraczajgce

odpowiedz.

Przyktad: fatszywe tropy w sledztwie detektywistycznym w L.A. Noire.

Rozwigzania (replies/solutions) — momenty, gdy zagadka zostaje rozwigzana.
Przyktad: odkrycie tozsamosci mordercy w Heavy Rain.



FUNKCJE NARRACYINE

4. FUNKCJE PROAIRETYCZNE (PROAIRETIC FUNCTIONS)

Funkcje zwigzane z ciggiem dziatan i oczekiwaniem na konsekwencje.
Sekwencje akcji (action sequences) — zapowiedz i realizacja czynnosci.
Przyktad: jesli bohater podnosi bron, oczekuje sie, ze zostanie ona uzyta.
Przecigganie napiecia (suspense) — momenty oczekiwania, ktére wzmacniaja
imersje.
Przyktad: misje skradankowe w Dishonored, gdzie gracz czeka na
odpowiedni moment, aby wykonac ruch.



FUNKCJE NARRACYINE

5. FUNKCJE SYMBOLICZNE (SYMBOLIC FUNCTIONS)

Funkcje, ktore tworzg opowiesé na poziomie metafor, opozycji i archetypéw.
Antytezy i opozycje (binary oppositions) — dobro/zto, wolnosé/kontrola,
chaos/porzadek.
Przyktad: konflikt Scoia’tael i ludzi w Wiedzminie.
Archetypy i symbole (mythical archetypes) — bohater, mentor, cien, trickster.
Przyktad: Yennefer jako archetyp mentora i opiekunki, Ciri jako wybraniec.



FUNKCJE NARRACYINE

6. FUNKCJE KULTURALNE (CULTURAL FUNCTIONS, REFERENTIAL CODES)

Funkcje, ktore odwotujg sie do wiedzy gracza/odbiorcy spoza tekstu.
Kody kulturowe (cultural codes) — wymagaja znajomosci konwencji, realiow,
mitologii lub gatunku.

Przyktad: odniesienia w Assassin’s Creed do prawdziwej historii templariuszy
| asasynow.



FUNKCJE NARRACYINE

Dystrybutywne — kardynalne i katalizy.
Integracyjne — informacje i indeksy.
Hermeneutyczne — enigmy, sznury, rozwigzania.
Proairetyczne — sekwencje akcji i suspense.
Symboliczne - opozycje i archetypy.

Kulturalne = odniesienia kulturowe i gatunkowe.




FUNKCJE NARRACYINE

Dlaczego to wazne w projektowaniu fabuty gier?

* Pozwala zachowaéd spdjnos¢ w opowiesci rozproszonej miedzy gameplayem,
guestami i Swiatem gry.

e Utatwia projektantom fabuty budowanie historii wielowarstwowej, ktora

jednoczesnie dziata na poziomie:
e grywalnym, gdzie opowies¢ materializuje sie w postaci zadan, celdw i przeszkod,
* literackim, gdzie odnajdujg sie uniwersalne tematy i archetypy (np. podréz bohatera,
konflikt dobra i zfa).
e Zapewnia narzedzie do analizy i poprawiania scenariuszy — jesli np. brakuje

jasnego ,przeciwnika” (aktant), gra moze wydawac sie pozbawiona napiecia.

Takie podejscie pozwala na projektowanie fabuty, ktora angazuje zarowno intelektualnie, jak i emocjonalnie.
Przyktadem moze by¢ The Witcher 3: Wild Hunt, w ktorym struktura questow pobocznych odzwierciedla
motywy literackie (moralna niejednoznacznosc¢, odpowiedzialnos¢ za konsekwencje wyborow), jednoczesnie
pozostajqc integralng czesciq rozgryweki.



FUNKCJE NARRACYINE

1. Koniecznos$¢ powigzania funkcji z aktantami

Kazda funkcja narracyjna powinna zostac¢ przypisana do konkretnego aktanta.
Funkcje dystrybutywne, ktéore odpowiadajg za postep akcji (np. podjecie
zadania, zdobycie przedmiotu, konfrontacja z przeciwnikiem), muszg by¢
zawsze zainicjowane badz skierowane wobec okreslonego aktanta: bohatera,
antagonisty, pomocnika lub obiektu. Podobnie funkcje integracyjne, petnigce
role uzupetniajgca (np. opis swiata, charakterystyka postaci, budowanie
atmosfery), powinny by¢ powigzane z aktantami jako ich cechy, motywacje czy
kontekst dziatania. Brak tego powigzania skutkuje powstawaniem tzw.
,fabularnych ozdobnikow”, ktore nie wptywaja na logike narracji i obnizaja
spojnosc konstrukeji fabularnej.



FUNKCJE NARRACYINE

2. Ciag przyczynowo-skutkowy

Spojna fabuta wymaga, aby kazda funkcja prowadzita do zmiany w relacjach
aktantow. Zdobycie artefaktu przez bohatera (funkcja dystrybutywna) powinno
by¢ umotywowane celem fabularnym (np. pokonaniem antagonisty) i
wywotywac konsekwencje w dalszych zdarzeniach. Z kolei funkcja integracyjna,
taka jak opis zniszczonego sSwiata, nabiera znaczenia dopiero wowczas, gdy
powigzana zostanie z dziataniami okreslonego aktanta (np. destrukcyjnej
dziatalnosci sity antagonistycznej). W ten sposob unika sie arbitralnosci zdarzen
| tworzy fabute o wyraznej strukturze przyczynowo-skutkowej.



FUNKCJE NARRACYINE

3. Diagnoza luk fabularnych

Analiza powigzan pomiedzy funkcjami a aktantami pozwala zidentyfikowac

potencjalne luki fabularne. Do najczestszych nalezg:

* funkcja pozbawiona aktanta (np. ,,tajemnicze wydarzenie”, ktorego zrédto
nie zostato wskazane),

e aktant pozbawiony funkcji (postac istniejgca jedynie w planie wizualnym,
lecz niepowigzana z akcjg),

* cigg funkcji, ktory nie prowadzi do rozwigzania gtownego konfliktu
fabularnego.

W kazdym z tych przypadkow konieczna jest redakcja scenariusza w celu

przywrocenia spojnosci narracyjne;j.



FUNKCJE NARRACYINE

4. Pytania kontrolne jako narzedzie weryfikacji

W praktyce projektowej pomocne okazujg sie pytania kontrolne:

Kto? — Ktorego aktanta dotyczy dana funkcja?

Dlaczego? — Z jakiej motywacji lub konfliktu wynika to zdarzenie?

Do czego prowadzi? — Jakie konsekwencje fabularne wywotuje dana funkcja?

Brak odpowiedzi na ktores z powyzszych pytan wskazuje na luke logiczng w
projekcie fabuty.




FUNKCJE NARRACYINE

Rodzai funkeii Powigzany aktant
Funkcja narracyjna (opis s éut W rjma (Podmiot, Obiekt, Motywacja / sens Konsekwencie fabularne
zdarzenia lub elementu) ySHybUtywna, Nadawca, Odbiorca, fabularny J

integracyjna itd..)

Pomocnik, Przeciwnik)




FUNKCJE NARRACYINE

INSTRUKCJA UZYCIA TABELI

1. W pierwszej kolumnie wpisz kolejne zdarzenia lub elementy fabuty.

2. Okresl, czy dana funkcja jest
* dystrybutywna (popycha akcje naprzod) czy
* integracyjna (buduje tto, charakterystyki, klimat).

3. W kolumnie aktantow przypisz, kto petni funkcje w strukturze Greimasa
(Podmiot, Obiekt, Antagonista, Nadawca, Odbiorca, Pomocnik).

4. Zapisz, dlaczego dana funkcja istnieje — jaka motywacja lub sens fabularny sie z
nig wigze.

5. Okresl konsekwencje — co ta funkcja zmienia w dalszej fabule.



FUNKCJE NARRACYINE

Funkcja narracyjna (zdarzenie) Rodzaj funkcji Powigzany aktant Motywacja / sens fabularny ' Konsekwencje fabularne
Bohater budzi sie w statku nautiloidzie, Podmiot (Bohater), Punkt wyjscia narracji, Rozpoczecie gtownej osi
. . el s Dystrybutywna . L . .
zarazony pasozytem illithidow Antagonista (Illithidzi) osobista stawka fabularne;
. . . . . . Rozbudowa druzyny,
Spotkanie z Lae’zel i Astarionem — kazdy z _ Pomocnicy (Towarzysze), Uzasadnienie réznorodnych e .
. Integracyjna . . mozliwos¢ wyboréw
towarzyszy ma wtasng motywacje Podmiot (Bohater) perspektyw narracyjnych
moralnych
. . : Podmiot (Bohater), Obiekt . . Rozwoj mechaniki wyborow
Odkrycie, ze pasozyt daje moce . Ambiwalencja miedzy .
Dystrybutywna  (Pasozyt), Nadawca (Los / . moralnych i systemu
telepatyczne . zagrozeniem a mocg )
Przeznaczenie) dialogowego
Dialogi z innymi zarazonymi — _ Odbiorcy (Inni zarazeni NPC), Rozwoj Swiata gry, budowanie Zwiekszenie gtebi narracji,
L . Integracyjna . . .. . . .
alternatywne sciezki rozwoju fabuty Podmiot (Bohater) immersji decyzje wptywajgce na relacje
Kulminacja: starcie z istotami Przeciwnik (Arcane Eskalacja konfliktu, wyrazne  Przesuniecie narracji w strone
. . . Dystrybutywna . . L . .
kontrolujgcymi pasozyty antagonists, Elder Brain) zagrozenie globalne ostatecznej konfrontacji
Rozwigzanie: gracz wybiera, czy Dystrybutywna Podmiot (Bohater), Obiekt Finalny wybor moralny i Zamkniecie gtownej osi

zaakceptuje moc pasozyta, czy jg odrzuci

(Wolnos¢ lub Moc)

tozsamosciowy

fabularnej, rozne zakonczenia



CWICZENIE

Na podstawie fabuty w
seril Harry Potter
uzupetnij tabele funkcji
narracyjnych.
Wykorzystaj do tego
przynajmniej funkcje:
dystrybutywng i
integracyjna.




Zdarzenie / Element fabuty Funkcja narracyjna

Harry otrzymuje list z

FUNKCJE NARRACYINE

Aktanci (Greimas)

Podmiot: Harry, Nadawca:

Motywacja / Sens
fabularny

Wprowadzenie bohatera

Konsekwencja dla fabuty

Rozpoczyna historie i

D . N

Hogwartu ystrybutywna Hogwart w swiat magii wprowgdza sratza / :
czytelnika w nowy swiat
Spotkanle ‘ I'-|,a.gr|dem ! : Pomocnik: Hagrid, Buduje klimat i Uczy odbiorce regut i
pierwsze wejscie do Integracyjna . o : .
L ., Podmiot: Harry wprowadza zasady swiata norm magicznego Swiata
Swiata czarodziejow
Zakup rozdzki w Dystrybutywna / Podmiot: Harry, Obiekt: Symboliczne . Nadaje Harry em“ ,
. : . ,brzygotowanie do narzedzie do dziatan
Olivanders Symboliczna rozdzka - ” .
podrézy bohatera magicznych

Spotkanie z Ronem i : Podmiot: Harry, Buduje relacje, Tworzy.druzyne |

Integracyjna potencjalnych towarzyszy

Hermiong

Pomocnik: Ron i Hermiona

Podmiot: Harry,

charakterystyke postaci

w przygodach

Umacnia pozycje

-Rozgrywka w Quidditcha
(pierwszy mecz)

Pokazanie umiejetnosci,

napiecie, rywalizacja Harry’ego jako zdolnego

czarodzieja

Antagonista: druzyna
przeciwnikéw

Proairetyczna



FUNKCJE NARRACYINE

Zdarzenie / Element fabuty Funkcja narracyjna  Aktanci (Greimas) ?:gﬁmiea / Sens Konsekwencja dla fabuty

. . . . . L Uruchamia przygode w zamku i
Tajemnicze ostrzezenie o Hermeneutvezna Nadaweca: ostrzegajacy Buduje napiecie i niciuie wsndtorace » Ronem |
trolle w zamku Y NPC, Podmiot: Harry zagadke 19 POIPrace

Hermiong

Tworzy pierwszg znaczacg

Dystrybutywna / Podmiot: Harry i druzyna, Popycha fabute i testuje interakcije grupowa, buduje wie?

Konfrontacja z trollem

Proairetyczna Antagonista: troll umiejetnosci druzyny
Odkrycie lustrzanej Podmiot: Harry, Obiekt: . . Wprowadza gtowny konflikt
. . Hermeneutyczna / . . Tajemnica, motyw . . :
komnaty i Kamienia : Kamien, Antagonista: fabularny i ukazuje archetyp walki
. . Symboliczna . bohatera vs. zto
Filozoficznego Quirrell/Voldemort dobra ze ztem
Walka z Quirrellem i Dystrybutywna / Podmlot': Harry, Kulminacja pod.rozy Rozwigzanie g’rowr']'ego watku
. Antagonista: bohatera, konflikt dobra fabularnego, rozwija motywy
Voldemortem Symboliczna . . A )
Quirrell/Voldemort i zfa bohaterstwa i poswiecenia
B powrét do Dursleyow na  Integracyjna / Podmiot: Harry, Odbiorca: rPnoakaiiLZJLeekzr}trast swiata Zi;nkglje;cze f;ergfésvii;:zddjla’ru
lato Kulturalna czytelnik 8 8 Przygody 1 przyg

niemagicznego kolejnego tomu



STRUKTURA NARRACYINA

Struktura narracyjna stanowi fundamentalny element
w procesie projektowania fabuty gier komputerowych.
Jej klasyczna forma, oparta na modelu czterech
etapoéw  (poczatek, rozwiniecie, kulminacja i
rozwigzanie) wywodzi sie z tradycji literackiej i
dramaturgicznej, ktorej korzenie siegajg starozytnosci.

Juz Arystoteles w Poetyce wskazywat, ze kazda
opowiesC posiada punkt poczgtkowy, srodkowy i
koncowy, a spojnosc tych czesci warunkuje petnie
doswiadczenia narracyjnego  (Arystoteles, ttum.
Butcher, 1996). Wspotczesne gry komputerowe
adaptujg ten model, wzbogacajac go o interaktywnosc
i nieliniowosc.




POCZATEK (EKSPOZYCJA)

Poczatek narracji petni role ekspozycji, wprowadzajac
odbiorce w swiat przedstawiony oraz przedstawiajgc
gtownych bohaterow i sytuacje wyjsciowa. To na tym
etapie gracz poznaje reguty rzadzgce swiatem gry oraz
sygnaty nadchodzgcego konfliktu. Vogler (2007),
rozwijajagc  koncepcje podrozy bohatera Josepha
Campbella, podkresla, ze incydent inicjujacy stanowi
moment przetomowy, ktory wyrywa postac z
codziennosci i rozpoczyna jej droge ku konfrontacji. W
grach komputerowych etap ten petni czesto rowniez
funkcje dydaktyczng, gdyz pozwala na stopniowe
wprowadzenie mechaniki rozgryweki.



ROZWINIECIE (ESKALACIA)

Rozwiniecie fabuty polega na progresywnym
komplikowaniu sytuacji oraz eskalacji konfliktu. Jak
zauwaza Herman (2009), to wtasnie w tej czesci
opowiesci budowane jest napiecie poprzez serie
przeszkod i wyzwan, ktore stajg sie dla bohatera proba
charakteru. W kontekscie gier komputerowych
rozwiniecie czesto obejmuje watki poboczne, relacje
miedzy postaciami niezaleznymi (NPC) oraz misje,
ktore wzmacniajg immersje i zwiekszajg poczucie
uczestnictwa w swiecie przedstawionym. Napiecie jest
stopniowo potegowane az do momentu
kulminacyjnego.



KULMINACJA (PUNKT ZWROTNY)

Kulminacja stanowi punkt najwyzszego napiecia
narracyjnego, w ktorym dochodzi do decydujace;
konfrontacji bohatera z gtownym problemem
fabularnym. Bal (2017) wskazuje, ze moment
kulminacyjny jest zawsze powigzany z maksymalnym
zaangazowaniem emocjonalnym odbiorcy, co w grach
komputerowych odpowiada najczesciej najtrudniejsze;
walce, kluczowemu wyborowi moralnemu lub
ujawnieniu prawdy o Swiecie gry. W ujeciu ludycznym
kulminacja taczy sie rowniez z mechanicznym testem
umiejetnosci gracza, ktory zostaje postawiony w
sytuacji granicznej.




ROZWIAZANIE (FINAL)

Rozwigzanie to etap domykajgcy strukture narracyjna
poprzez ukazanie konsekwencji decyzji bohatera i
ostateczny rezultat jego dziatan. Jak zauwaza Genette
(1980), zakonczenie opowiesci petni funkcje nie tylko
fabularnego domkniecia, ale rowniez moralnego |
emocjonalnego podsumowania historii. W grach
komputerowych rozwigzanie moze przybiera¢ forme
wielu alternatywnych zakonczen, zaleznych od decyzji
gracza, co stanowi przejaw interaktywnej specyfiki
medium. Rozwigzanie oferuje satysfakcje narracyjng i
buduje poczucie sprawczosci.



MODEL

Model czterech etapow projektowania fabuty gier na przyktadzie Skyrim

SKYRIM

1. EKSPOZYCJA
Ekspozycja to etap wprowadzajacy gracza w Swiat gry, przedstawiajgcy bohatera, konflikt oraz
podstawowe reguty uniwersum. W Skyrim ekspozycja realizowana jest poprzez sekwencje
otwierajacg, w ktorej gracz jako wiezien zostaje przewieziony na egzekucje. To klasyczny przyktad in
medias res — bohater od razu znajduje sie w sytuacji granicznej. W tej scenie zarysowane zostaja
gtowne sity fabularne: cesarstwo, rebelianci Ulfrika Stormcloaka oraz pojawiajgcy sie smok Alduin,
ktory przerywa egzekucje.
Funkcja ekspozycji polega na:

e usSwiadomieniu graczowi, ze Swiat jest rozdarty politycznie,

e zapowiedzi powrotu smokow jako gtownego konfliktu,

e o0sadzeniu gracza w roli jednostki o nieznanej jeszcze tozsamosci (,,Dragonborn”).

Znaczenie w projektowaniu gier: ekspozycja w Skyrim daje poczucie immersji i od razu osadza gracza
w zyjgcym swiecie. Jak podkresla Jesper Juul (2005), gry czesto korzystajq z ,pot-ekspozycji”, czyli
minimalnego wprowadzenia, ktore pozwala graczowi samodzielnie odkrywac swiat (Juul, Half-Real).



MODEL

Model czterech etapow projektowania fabuty gier na przyktadzie Skyrim

SKYRIM

2. ESKALACIA

Eskalacja to rozwdj konfliktu i narastanie napiecia poprzez serie zadan i wyzwan.

W Skyrim eskalacja realizowana jest w momencie, gdy gracz dowiaduje sie, ze jest Dragonborn, a
jego zadaniem jest powstrzymanie powrotu smokow.

* Kolejne zadania prowadzg gracza do Goér High Hrothgar, gdzie zostaje wprowadzony w mitologie
swiata, a nastepnie do coraz bardziej wymagajgcych konfrontacji ze smokami.

Rownolegle eskalacja ma miejsce w linii politycznej: gracz decyduje, czy wspiera Cesarstwo, czy

rebeliantéw.

Znaczenie w projektowaniu gier: eskalacja pozwala tgczy¢ warstwe narracyjng (mitologia smokdw,
starozytne proroctwa) z warstwqg gameplayowq (coraz trudniejsze walki, zdobywanie mocy , krzyku”
— Thu'um). W literaturze growej to klasyczny przyktad ,petli progresji” opisanej przez Katie Salen i
Erica Zimmermana (Rules of Play, 2003).



MODEL

Model czterech etapow projektowania fabuty gier na przyktadzie Skyrim

SKYRIM

3. PUNKT ZWROTNY

Punkt zwrotny to moment radykalnej zmiany w fabule, czesto redefiniujgcy stawke dla bohatera.

W Skyrim takim punktem zwrotnym jest odkrycie, ze Alduin nie jest jedynie przeciwnikiem-
smokiem, ale eschatologiczng sita majaca zniszczy¢ Swiat (Swiatopozercg). Gracz uswiadamia
sobie, ze jego misja to nie tylko ,walka ze smokami”, lecz uratowanie catego swiata Tamriel.

* Drugi wazny punkt zwrotny pojawia sie przy uzyciu Elder Scroll, gdy bohater konfrontuje sie z
czasem i przesztoscig, uczac sie starozytnych krzykow, by moc pokonac Alduina.

Znaczenie w projektowaniu gier: punkt zwrotny sprawia, ze fabuta zyskuje nowy wymiar i unika
monotonii. Wedfug Aarsetha (1997, Cybertext), gry potrzebujq ,fabularnych rekalibracji”, ktore
odswiezajg motywacje gracza i nadajq narracji wiekszy ciezar.



MODEL

Model czterech etapow projektowania fabuty gier na przyktadzie Skyrim

SKYRIM

4. Finat

Finat to kulminacja i rozwigzanie gtdwnego konfliktu.

* W Skyrim finatem gtéwnej osi fabularnej jest konfrontacja z Alduinem w Sovngardzie, krainie
zmartych bohaterow Nordow.

* Bohater wraz z legendarnymi wojownikami podejmuje walke o ostateczne zwyciestwo.

Zakonczenie daje poczucie domkniecia gtdwnej narracji, cho¢ gra pozostawia gracza w otwartym

swiecie (otwarta struktura narracyjna po gtéwnym finale).

Znaczenie w projektowaniu gier: finat w Skyrim petni funkcje katharsis — dostarcza satysfakcji i
nagradza gracza za wysitek, jednoczesnie nie konczqc rozgrywki. To przyktad modelu
,jabularnego fuku narracyjnego” w grach otwartych, ktore muszg pogodzic zakonczenie historii z
otwartosciq swiata.



MODELE DRAMATURGII

a) Model piecioaktowy Freytaga (1863)

Ekspozycja — wprowadzenie postaci, swiata, konfliktu.

Narastanie akcji (rising action) — komplikacje, eskalacja konfliktu.
Kulminacja (climax) — punkt najwiekszego napiecia, odwrdt sytuacii.
Spadek akcji (falling action) — konsekwencje, rozwigzania. Euqu
Katastrofa/rozwigzanie (denouement) -

— zakonczenie, wyciszenie napiecia.
RISING ACTION FALLING ACTION

CONFLICT

Write your text here

EXPOSITION
Find out how to make a custom Freytag's RESOLUTION‘END

Pyramid at EDIT.org. Customize free Write your text here
templates on line



MODELE DRAMATURGII

b) Model tréjaktowy (Three-Act Structure)

Silnie uzywany w scenariopisarstwie filmowym.

Akt | — ustawienie (setup): Swiat, bohater, inciting incident.
Akt Il — konfrontacja: eskalacja przeszkoéd, midpoint.

Akt Il — rozwigzanie: kulminacja i finat. Act | Act Il Act Il

Crisis

-
=
=]
a
-t
o2
a

lot point

UC\'.\O“ o

Setup Confrontation Resolution




MODELE DRAMATURGII

c) Arystotelesowska jednos$¢ (Poetyka) — Arystoteles podkreslat jednosé akcji,
czasu i miejsca. Narracja powinna miec¢ poczatek, srodek i koniec, a katharsis
(oczyszczenie emocjonalne) jest efektem tragedii.

d) Model dramaturgiczny Lajosa Egri (The Art of Dramatic Writing) opiera sie na
tezie/premisie, ktdra musi zosta¢ dowiedziona poprzez konflikt i rozwdj postaci.

e) Wspodtczesne adaptacje (np. McKee, Syd Field) wprowadzajg szczegotowe
punkty zwrotne (plot points), ,midpoint”, ,dark night of the soul” —
dostosowane do narracji filmowej i serialowej.



Modele strukturalne form narracyjnych

1. Monomit / Podréz Bohatera

Struktura:

« Swiat zwyczajny (Ordinary World) — bohater w stanie wyj$ciowym.
* Wezwanie do przygody (Call to Adventure).

* Odmowa wezwania (Refusal).

* Spotkanie z mentorem (Mentor).

* Przekroczenie progu (Crossing the Threshold).

* Proby, sprzymierzency, wrogowie (Tests, Allies, Enemies).

* Proéba ostateczna / jaskinia (Ordeal).

* Nagroda (Reward).

* Powrét i przemiana (Return with the Elixir).

Przyktady:

Star Wars: Nowa nadzieja — Luke opuszcza Tatooine, spotyka mentora (Obi-Wan), przechodzi préby,
ZWYCi€za | wraca przemieniony.

Wtadca Pierscieni — Frodo opuszcza Shire, przechodzi préby, wraca jako kto$ odmieniony.

Joseph Campbell, The Hero with a Thousand Faces (1949),
rozwiniete przez Christophera Voglera (1992).



MONOMIT JOSEPHA CAMPBELLA

1. Zwyczajny $wiat

Harry zyje w Swiecie pozornie normalnym, ale opresyjnym — dom
Dursleyow to metafora wykluczenia i uwiezienia. Bohater jest
,nikim” z punktu widzenia spoteczenstwa. /4
2. Wezwanie do przygody wrlf
Moment, gdy Harry otrzymuje list z Hogwartu. Jest to symboliczne ”“ "  :
,otwarcie bramy” do innego wymiaru — Swiata magii, gdzie a
ujawnia sie jego prawdziwa tozsamosc.

3. Odrzucenie wezwania

Cho¢ Harry nie odrzuca przygody sam, Dursleyowie probujg go
przed nig ochroni¢, izolujgc od listow. Ten etap pokazuje lek i opor
przed przekroczeniem progu.

4. Spotkanie z mentorem

Hagrid petni role pierwszego mentora — wprowadza Harry’ego dQ
$wiata magii, udziela mu wiedzy i wsparcia. PéZniej role mentoréw.

B

przejmujg Dumbledore i Lupin. 3




MONOMIT JOSEPHA CAMPBELLA

5. Przekroczenie progu

Harry trafia do Hogwartu, gdzie catkowicie zanurza sie w nowa
rzeczywistos¢. Symbolicznie ,opuszcza Swiat mugolski”.

6. Préby, sprzymierzency, wrogowie /4
Harry mierzy sie z kolejnymi wyzwaniami: lekcje magii, mecze o o =

quidditcha, konfrontacje z Malfoyem. Zyskuje sprzymierzeficéw |

(Hermiona, Ron) i uczy sie rozpoznawaé przeciwnikow.

7. Zblizenie do jaskini Bl o
Kazda czes¢ sagi ma swoj ,moment wejscia do jaskini” — np. w ]
Kamieniu Filozoficznym jest to zejscie do podziemi Hogwartu, by

chroni¢ kamien przed Voldemortem. / e
_

8. Préba ostateczna (Ordeal) / e >
Harry staje twarzg w twarz z Voldemortem lub jego awatarami . - L”; *., ’
(Quirrell, Tom Riddle, pozniej sam Voldemort). To centralne SSeE

starcie, w ktérym bohater ryzykuje zycie. e

f\» W
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MONOMIT JOSEPHA CAMPBELLA

9. Nagroda (Eliksir)

Nagroda jest nie tylko fizyczny przedmiot (kamien filozoficzny,
puchar Turnieju Tréjmagicznego), ale takze nowa wiedza, rozwdj i
pewnosc siebie. Harry zyskuje sSwiadomos¢ wtasnej mocy. /4
10. Droga powrotna yf e

Harry wraca do Swiata mugoli na wakacje, ale juz odmieniony. Ta J |

oscylacja miedzy $wiatami podkresla cykliczno$¢ monomitu. ’ :

11. Zmartwychwstanie B TR e
Kulminacja sagi (Insygnia Smierci): Harry sktada ofiare ze swojego ]
zycia, symbolicznie umiera i powraca silniejszy, pokonujgc

Voldemorta. To klasyczny etap ,,smierci i odrodzenia” bohatera. / e
_

12. Powrét z eliksirem / *’ aid
Harry ocala nie tylko siebie, ale tez cafg spotecznosc czarodziejow. - -yR i

. . ) - T ’ . ’ . ’ . . e R oK ;“’; =4 :

Jego ,eliksirem” jest pokoj i przywrocenie rownowagi w swiecie. & :

T o }
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Modele strukturalne form narracyjnych

2. Save the Cat! (Beat Sheet)

Struktura:

* Opening Image (obraz otwierajacy).
 Theme Stated (temat wprost).

e Set-up (ustawienie postacii swiata).
e Catalyst (wydarzenie inicjujace).

* Debate (bohater sie waha).

* Break into Two (przejscie do Aktu ).
* B-Story (watek poboczny).

* Fun and Games (serce historii, ,obietnica gatunku”).

* Midpoint (zwrot w potowie).

* Bad Guys Close In (rosngce zagrozenie).

e Allis Lost (najgorszy moment).

* Dark Night of the Soul (wewnetrzny kryzys).
* Break into Three (rozwigzanie sie klaruje).

* Finale (punkt kulminacyjny).

* Final Image (kontrast do otwarcia).

Przyktady:

Shrek

Catalyst: spotkanie z Fiong;
Midpoint: odkrycie jej sekretu;

All is Lost: rozpad przyjazni z Ostem;
Finale: walka z smokiem i Slub.

Matrix

Catalyst: spotkanie z Morfeuszem;
Midpoint: trening i wizja prawdy;

All is Lost: Smierc¢ Neo;

Finale: Neo powstaje jako Wybraniec.

Blake Snyder, Save the Cat! (2005)



Modele strukturalne form narracyjnych

3. Snowflake Method
Struktura: Przyktady:
Proces iteracyjnego rozwoju historii Popularne narzedzie w pisaniu powiesci
od orostego zarysu do pe’mego scenariusza: fantastycznych i kryminatow, np. u autorow self-
. . " publishingowych. Dobrze sprawdza sie w literaturze,
* 1 zdanie streszczenia. gdzie konstrukcja musi byé misterna i wielowgtkowa
» 1 akapit streszczenia. (np. Piesri lodu i ognia George’a R.R. Martina — choc

nie jest pisana sniezynkg, metoda pozwolitaby j3

* Krotki opis gtownych bohaterow. . ,
zorganizowac).

* Rozbudowanie streszczenia do 1 strony.
* Opisy postaci (petne arkusze).
* Rozbudowa historii do 4 stron. Py
e Petna lista scen.
* Scenariusz/powiesc.

1. Start with a idea one-sentence summary one-paragraph summary a 2-page summary

Randy Ingermanson, How to Write a Novel Using
the Snowflake Method (2005).



Modele strukturalne form narracyjnych

4. Struktura linearna vs. Epizodyczna

Linearna:

Wydarzenia wynikaja z siebie (przyczyna — skutek).

Czas narracji odpowiada czasowi fabuty.

Np. Zbrodnia i kara Dostojewskiego — konsekwentna eskalacja dziatan
Raskolnikowa.

Epizodyczna:

Kolejne zdarzenia nie muszg wynikac przyczynowo z poprzednich.

Bohater przezywa serie przygdd, czesto o charakterze moralnym/edukacyjnym.
Np. Don Kichot Cervantesa, Alicja w Krainie Czarow Carrolla.

Narratologia klasyczna, m.in. Seymour Chatman
Story and Discourse (1978).
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