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FABUtA ZAMKNIETA

Fabuta zamknieta to konstrukcja narracyjna, w ktorej wszystkie watki zostajg
doprowadzone do logicznego konca. Odbiorca otrzymuje petne odpowiedzi na
pytania zadane w trakcie narracji, a konflikty zostajg rozwigzane w sposob
jednoznaczny. Taki model zapewnia poczucie kompletnosci i porzadku,
charakterystyczne dla klasycznej dramaturgii Arystotelesa czy struktury
piecioaktowej Freytaga.

W literaturze fabuta zamknieta wystepuje np. w tragediach antycznych, gdzie
katharsis osiggane jest dzieki petnemu rozwigzaniu konfliktu. W grach wideo ten
typ fabuty mozna znalez¢ w produkcjach liniowych (np. The Last of Us), ktore
prowadzg gracza ku z gory okreslonemu finatowi. Jego zaletg jest spojnosc i silne
poczucie spetnienia, a wadg — ograniczona przestrzen dla interpretacji i
personalizacji doswiadczenia.



FABULA OTWARTA

Fabuta otwarta charakteryzuje sie pozostawieniem niektorych pytan bez
odpowiedzi oraz obecnoscig niedopowiedzen, ktore zapraszajg odbiorce do
interpretacji. Zamiast jednoznacznego domkniecia oferuje wieloznacznosc i
przestrzen refleksji. Ten model narracyjny jest silnie zwigzany z literaturg
modernistyczng i postmodernistyczng (np. Franz Kafka, Samuel Beckett), gdzie
celem nie jest rozwigzanie konfliktu, lecz podkreslenie jego nierozwigzywalnosci.

W grach fabutfa otwarta wystepuje czesto w tytutach eksperymentalnych (/nside,
Limbo) lub takich, ktore stawiajg na nieliniowe zakonczenia (Fallout: New Vegas).
Atutem jest zaangazowanie odbiorcy w interpretacje, ale ryzykiem — poczucie
narracyjnego niedosytu, jesli niedopowiedzenia nie sg spojne z catoscia.



FABUtA RAMOWA

Fabuta ramowa to konstrukcja narracyjna, w ktorej jedna opowies¢ osadzona
jest w ramach innej — nadrzednej. Historia ramowa petni funkcje strukturalng i
organizacyjng, tworzac kontekst dla szeregu odrebnych opowiesci. Klasycznymi
przyktadami sg Ksiega tysigca i jednej nocy czy Dekameron Giovanniego
Boccaccia, gdzie bohaterowie w ramach nadrzednej sytuacji narracyjnej snujg
wiasne opowiesci.

W grach wideo ten model bywa stosowany jako sposob na segmentacje fabuty —
przyktadem jest Dragon Age II, w ktorym cata opowiesc¢ przedstawiana jest jako
retrospekcja z perspektywy narratora. Funkcja fabuty ramowej polega na
budowaniu wielogtosowosci, zroznicowania perspektyw oraz ukazaniu roznych
wariantow jednego motywu.



FABUtA EPIZODYCZNA

Fabuta epizodyczna sktada sie z szeregu luzno powigzanych wydarzen lub
przygod, w ktorych nie wystepuje silna hierarchia watkow ani jednoznacznie
zarysowana kulminacja. Moze przypominacC strukture serialowg — kolejne
epizody tgczy bohater lub motyw przewodni, ale kazdy z nich stanowi wzglednie
autonomiczng catosc.

W literaturze epizodycznos¢ widoczna jest np. w Don Kichocie Cervantesa czy w
opowiesciach pikarejskich. W grach fabuta epizodyczna dominuje w tytufach
sandboksowych i RPG (np. Skyrim, Red Dead Redemption 2), gdzie poszczegodlne
zadania tworzg mozaike doswiadczen, a spojnos¢ narracji buduje raczej
eksploracja swiata niz gtowny konflikt. Atutem epizodycznosci jest duza swoboda
narracyjna, a jej ograniczeniem — mniejsza intensywnosc¢ dramaturgiczna i ryzyko
rozproszenia fabuty.



FABUtA LINIOWA

Fabufa liniowa to taka konstrukcja narracyjna, w
ktorej wydarzenia s3 przedstawiane w statej,
niezmiennej kolejnosci. Gracz lub odbiorca podaza
jedng wyznaczong sciezka, a kolejne etapy fabuty sg
deterministyczne i  prowadzg do jednego
zakonczenia. Struktura ma charakter sekwencyjny —
przypomina ksigzke czy film, gdzie kazdy odbiorca
doswiadcza tej samej historii.




FABUtA LINIOWA

Charakterystyka:

 (QOdbiorca (gracz) podaza Sciezkg zaprojektowang przez tworcow, bez realnego
wptywu na kolejnosc¢ wydarzen czy zakonczenie.

e Struktura ma charakter sekwencyjny — przejscie misji A warunkuje dostep do
misji B.

 Tworcy mogg w petni kontrolowac pacing (tempo opowiesci), dramaturgie i
budowanie napiecia — tak jak w filmie.

Zalety:

e Silna kontrola narracyjna = spojna i filmowa opowiesc.

*  Mozliwosc gtebszego skupienia na postaciach i emocjach (np. The Last of Us).

e tatwiejsze projektowanie rytmu gry (napiecie — kulminacja — katharsis).

Wady:

* Brak poczucia sprawczosci — gracz jedynie , przechodzi” historie.

* Powtarzalnos¢ — kazdy doswiadcza tej samej opowiesci, co zmniejsza regrywalnosc.



FABUtA LINIOWA

1. Fabuty liniowe wymagajg mniejszej ilosci tresci niz fabuty nieliniowe

Struktura liniowa opiera sie na jednej, spojnej sekwencji zdarzen prowadzacej
gracza od poczatku do konca opowiesci. W przeciwienstwie do narracji
nieliniowej, w ktorej konieczne jest przygotowanie wielu alternatywnych sciezek
fabularnych, zakonczen i wariantow interakcji, narracja liniowa ogranicza sie do
jednego przebiegu zdarzen. Powoduje to zmniejszenie naktadow pracy tworcow
w zakresie projektowania narracji, tworzenia dialogow i scen, a takze ogranicza
koniecznosc¢ rozbudowanej logistyki fabularne;



FABUtA LINIOWA

2. Mechanizm projektowania fabuty liniowej jest prostszy

Konstrukcja narracji liniowej jest analogiczna do tradycyjnych form literackich i
filmowych, co czyni jg fatwiejszg do zaprojektowania i zrozumienia zarowno
przez tworcow, jak i odbiorcow. Brak koniecznosci uwzgledniania wielu
rozgatezien i nieliniowych zaleznosci fabularnych pozwala na bardziej przejrzysta

strukture narracyjng, co ufatwia proces scenariopisarski oraz redukuje ryzyko
niespojnosci



FABUtA LINIOWA

3. Fabuty liniowe sg mniej podatne na btedy i absurdy

Ograniczenie liczby mozliwych wariantow fabularnych zmniejsza ryzyko
wystgpienia narracyjnych sprzecznosci, tzw. plot holes (luk fabularnych) oraz
sytuacji logicznie nieuzasadnionych. W fabule liniowej catos¢ opowiesci podlega
petnej kontroli autorow, co pozwala zachowac spojnosc i ciggtosc narracji. Gry
nieliniowe, ze wzgledu na mnogos¢ wyborow gracza, czesciej generujg
niezamierzone konsekwencje fabularne prowadzgce do absurdow narracyjnych



FABUtA LINIOWA

4. Fabuty liniowe ograniczajg interaktywnosc¢ gracza

Narracja liniowa, poprzez swojg zamknietg strukture, redukuje swobode dziatan
gracza, ktory nie ma realnego wptywu na przebieg i finat opowiesci. Interakcja
zostaje ograniczona gtownie do wykonywania dziatan wymaganych przez
tworcow, co zbliza gre do medium pasywnego, takiego jak film. W literaturze
okresla sie to mianem ,,iluzji wyboru” (illusion of choice), gdzie decyzje gracza
nie majg istotnych konsekwencji fabularnych



FABUtA LINIOWA

5. Fabuty liniowe dysponuja wiekszg sitg emocjonalng

Paradoksalnie ograniczona interaktywnos¢ moze wzmacniaC intensywnosc
emocjonalnego przekazu. Tworcy, posiadajac petng kontrole nad przebiegiem
narracji, mogg budowaC dramaturgie i napiecie w sSposob precyzyjny,
analogiczny do metod stosowanych w kinie. Dzieki temu liniowe opowiesci w
grach sg czesto zdolne do wywotywania silniejszych reakcji emocjonalnych, co
znajduje potwierdzenie w analizach tytutow wuznawanych za narracyjnie
przetomowe, takich jak The Last of Us czy Bioshock Infinite



FABUtA NIELINIOWA

Fabuta nieliniowa to konstrukcja narracyjna, w ktorej gracz lub odbiorca ma wptyw na
przebieg wydarzen, ich kolejnosc oraz zakonczenie. Moze obejmowac rozgateziajgce sie
sciezki, alternatywne scenariusze, wielos¢ zakonczen, a czasem tez mozliwosc

- powracania i zmiany decyzji. Cechg charakterystyczng jest interaktywnos¢ i poczucie
SPrawczosci.



FABUtA NIELINIOWA

Charakterystyka:

* Narracja rozgatezia sie i dopasowuje do wyborow gracza.

* Gracz ma wptyw na kolejnos¢ wydarzen, ich interpretacje i finat.

* Wystepujg wielosc zakonczen, zmienne sciezki dialogowe, a czasem nawet
emergentna (spontaniczna) narracja tworzona przez samego gracza.

Zalety:

* Poczucie sprawczosci — decyzje gracza ksztattujg swiat gry.

*  Wysoka regrywalnosc — rozne sciezki i zakonczenia.

* Mozliwos¢ eksploracji moralnych i etycznych wyborow (np. Mass Effect, Detroit: Become
Human).

Wady:

* Ryzyko utraty spojnosci fabuty — wiele wariantow trudniej zbalansowac.

e Duze koszty produkgcji (pisanie i implementacja wielu sciezek narracyjnych).

* Niektore decyzje bywajg ,pozorne”, co moze frustrowac gracza.



FABUtA NIELINIOWA

Fabutfa rozwijajgca sie — jest to struktura narracyjna, w ktorej wraz z postepem
rozgrywki Swiat przedstawiony, bohaterowie oraz wydarzenia stopniowo sie
rozbudowujg. Gracz otrzymuje coraz szerszy dostep do tresci narracyjnych,
nowych lokacji, postaci i watkow, a ztozonos¢ opowiesci wzrasta wraz z czasem
gry. Tego rodzaju konstrukcja odpowiada tradycyjnej dramaturgii narracyjnej, w
ktorej akcja stopniowo zmierza ku punktowi kulminacyjnemu.

Fabuta zwijajgca sie — to struktura, w ktorej poczatkowo dostepna jest szeroka
gama watkow, postaci lub mozliwych kierunkow rozwoju akcji, lecz wraz z
biegiem narracji ulega ona zawezeniu. Kolejne decyzje gracza eliminujg niektore
mozliwosci fabularne, prowadzac w koncowym etapie do skoncentrowanego,
ograniczonego zestawu zakonczen. Ten typ fabuty jest charakterystyczny dla
wielu gier narracyjnych z rozgatezieniami, w ktorych poczagtkowa wolnosc
wyboru zostaje ostatecznie sprowadzona do kilku spojnych finatow.



Kryterium

Definicja

Dynamika tresci

Rola gracza

Efekt narracyjny

Typowe zastosowanie

Zalety

Wady

FABUtA NIELINIOWA

Fabuta rozwijajaca sie

Fabuta zwijajaca sie

Struktura, w ktérej narracja i Swiat gry stopniowo
sie rozbudowujg, dostarczajac coraz wiecej tresci.

Struktura, w ktorej poczatkowa réznorodnosé watkow i
wyborow ulega stopniowemu ograniczeniu, az do kilku
mozliwych zakonczen.

Rosngca ztozonosc i roznorodnosc elementow
fabularnych.

Malejaca liczba dostepnych watkéw i mozliwosci
fabularnych.

Gracz stopniowo odkrywa nowe tresci, czesto w
sposob kontrolowany przez tworcow.

Gracz podejmuje decyzje eliminujgce czes¢ mozliwosci,
Co zaweza sciezki narracyjne.

Rosngce poczucie skali, progresji i odkrywania.

Rosngce poczucie konsekwencji wyboréw oraz
nieuchronnosci finatu.

Gry RPG z otwartym Swiatem (Skyrim, The Witcher
3), gdzie eksploracja i progresja odkrywajg nowe
elementy opowiesci.

Gry narracyjne z wieloma wyborami (Detroit: Become
Human, Until Dawn), gdzie watki zwezajg sie do kilku
zakonczen.

Daje poczucie ekspansji, odkrywania i postepu.

Wzmacnia wage decyzji gracza i podkresla dramaturgie.

Moze prowadzi¢ do rozproszenia i zbyt duzej
objetosci narracyjne;.

Moze wywotywac poczucie iluzji wyboru, gdy sciezki
ostatecznie i tak sie zawezaja.




FABULA ROZGALEZIAJACA SIE

1. Fabuty rozgateziajace sie sg wyjgtkowo kosztowne podczas implementacji

Struktura narracji rozgateziajgcej sie  wymaga przygotowania wielu
alternatywnych sciezek fabularnych, ktore mogg, lecz nie musza byc
doswiadczone przez gracza. Kazda dodatkowa gatgz oznacza koniecznosc
stworzenia odrebnych dialogow, scen, modeli czy sekwencji zdarzen, co
znaczgco podnosi koszty produkcji. Problem ten okreslany jest w badaniach jako
,eksplozja kombinatoryczna” (combinatorial explosion), polegajgca na
geometrycznym wzroscie liczby potencjalnych scenariuszy wraz z dodawaniem
kolejnych punktéw decyzyjnych (Ryan, 2001). W konsekwencji gry o strukturze
rozgatezionej wymagajg wiekszych zespotow narracyjnych, diuzszego czasu
produkcji i bardziej ztozonego zarzadzania projektem niz ich liniowe
odpowiedniki.



FABULA ROZGALEZIAJACA SIE

2. Kazde zdarzenie krytyczne musi posiadac wtasng gataz w drzewie narracyjnym

W narracjach rozgateziajgcych sie kazde zdarzenie majgce istotny wptyw na
dalszy przebieg fabuty wymaga stworzenia alternatywnego ciggu wydarzen.
Oznacza to, ze dla kazdego wyboru fabularnego nalezy zaprojektowac
konsekwencje narracyjne prowadzgce do odmiennych stanow Swiata
przedstawionego. Brak spojnego rozgatezienia  skutkowatby  ztudnym
charakterem wyboru i podwazatby interaktywnos¢ gry, co prowadzitoby do
utraty wiarygodnosci narracyjnej. Dlatego w praktyce kazdy punkt krytyczny
generuje kolejne linie fabularne, ktore musza by¢ konsekwentnie utrzymywane
az do zakonczenia gry



FABULA ROZGALEZIAJACA SIE

3. Gracz musi wielokrotnie zagra¢ w gre, aby doswiadczy¢ wszystkich tresci

Rozgateziona struktura narracyjna powoduje, ze pojedyncze przejscie gry
pozwala na zapoznanie sie jedynie z fragmentem catosciowej tresci. Aby poznac
peten zakres wydarzen, zakonczen i wariantow fabularnych, gracz musi
podejmowac odmienne decyzje w kolejnych rozgrywkach. Zjawisko to wzmacnia
wartos¢ regrywalnosci (replayability), bedacej jedng z kluczowych cech gier
nieliniowych (Juul, 2005). Jednoczesnie prowadzi do paradoksu: znaczna czesc
przygotowanej zawartosci moze pozostac nieodkryta przez wiekszosc graczy, co
poteguje problem kosztow produkcji w stosunku do faktycznego wykorzystania
tresci



FABULA ROZGALEZIAJACA SIE




FABULA ZWIJAJACA SIE

1 AKT 2 AKT




JAKI TYP FABULY JEST W SKYRIM?




ANALIZA (5}8 KYRIM

1. Warstwa fabuty liniowej w Skyrimie
Mimo ze Skyrim kojarzy sie z petng wolnoscig, rdzen gry ma elementy narrac;ji
linearnej. Gtéwna linia fabularna: historia Smoczego Dzieciecia (Dragonborn), ktore
musi pokonac Alduina — smoka-zniszczyciela.
Sekwencja zdarzen w tym watku jest ustalona — musisz przejsc przez etapy:

e ucieczka z Helgen (prolog),

e odkrycie mocy krzyku,

* spotkanie z Paarthurnaxem,

* przygotowania do finatu,

e walka z Alduinem.
Kazdy gracz, niezaleznie od wyboréw, przechodzi te same kluczowe punkty
narracyjne i koriczy gre zwyciestwem nad Alduinem. To jest esencja fabuty liniowej
— gtowny watek fabularny jest taki sam dla wszystkich



ANALIZA (-j)s KYRIM

2. Warstwa fabuty nieliniowej w Skyrimie

* Kolejnos¢ questow: mozesz najpierw ratowac Swiat, albo przez setki godzin
ignorowac Alduina i zosta¢ mistrzem gildii ztodziei czy towcg wampirow.

* Frakcje: dotgczenie do Cesarstwa lub Bractwa Nordow (Stormcloaks) wptywa na
ksztatt wojny domowej i losy Skyrim.

« Zakonczenia questdow: np. watki Dark Brotherhood czy Thieves Guild majg rézne
sciezki i wybory moralne.

* Emergentna narracja: system otwartego Swiata pozwala na spontaniczne
historie, ktore powstajg z interakcji (np. polujesz w gorach, spotykasz smoka,
potem przypadkowo prowadzisz go do wioski —i masz unikalng ,,opowiesc”).

To jest nieliniowos$¢ — gracz sam ksztattuje doswiadczenie i decyduje, jakie historie
bedg wazne.



ANALIZA SKYRIM

Model gtéwny: linearny (tradycyjna narracja epicka o bohaterze wybrancu).

Model poboczny i swiatotwodrczy: nieliniowy, z ogromng liczbg questéw i swoboda
wyboru. W efekcie Skyrim dziata jak matrioszka narracyjna: w srodku — niezmienny
rdzen, na zewnatrz — setki mozliwych wariantow i mikrohistorii.

» Jesli gracz skupia sie na fabutach linearnych, Skyrim przypomina epicka powies¢
fantasy.

» Jesli gracz eksploruje fabuty nieliniowe, Skyrim staje sie symulatorem zycia w
swiecie Tamriel, gdzie kazda sesja to inna opowiesc.

Dlatego Skyrim jest czesto analizowany w badaniach narracji jako przyktad
hybrydowego designu fabularnego (Jenkins 2004; Ryan 2001).



JAKI TYP FABULY JEST W BALDUR’ ?



ANALIZA

1. Warstwa fabuty liniowej w Baldur’s Gate 3

Choc gra daje ogromng swobode, istniejg kluczowe elementy narracji linearne;j,

ktore musi przejsc¢ kazdy gracz:

* Prolog: wszyscy zaczynajg na Nautiloidzie, z pasozytem illithidow w gtowie.

e Gtdwna intryga: niezaleznie od wyboréw, zawsze centralnym konfliktem jest
zagrozenie ze strony Mindflayerow i Absolutu.

« Aktowa struktura: gra ma wyraznie wyznaczone trzy akty.

* Finat: konczy sie walka z gtdwnym zagrozeniem, choc¢ ksztatt finatu zalezy od
decyzji gracza.

Linearna rama polega na tym, ze kazdy gracz przechodzi przez te same akty i

gtowny konflikt.




ANALIZA

2. Warstwa fabuty nieliniowej w Baldur’s Gate 3

Decyzje moralne: kazda kluczowa misja ma wiele rozwigzan.

Losy postaci towarzyszacych: decyzje gracza wptywaja na rozwoj, relacje, a
nawet przezycie towarzyszy.

Questy poboczne: mozna je rozwigzac na rozne sposoby albo catkowicie je
zignorowac.

Sciezki zakoriczen: istnieje wiele wariantéw finatu — w zaleznoéci od tego, czy
bohater przyjmie moc illithida, czy odrzuci jg, czy sprzymierzy sie z wybranymi
frakcjami itd.

Emergentna narracja: system dialogow i walk taktycznych sprawia, ze kazda
rozgrywka tworzy unikalng historie (np. przypadkowe zgony postaci zmieniajg
bieg fabuty).

Nieliniowos¢ jest tu duzo silniejsza niz w Skyrimie — gracze majg wyrazny wptyw na
przebieg i zakonczenie historii.



ANALIZA

Hybrydowy model narracyjny BG3

* Linearny szkielet: 3 akty, gtowny konflikt, centralny antagonista.

* Nieliniowe wnetrze: setki decyzji, ktore ksztattujg droge do finatu i zmieniaja
swiat przedstawiony.

* Dynamiczna dramaturgia: kazda decyzja moze radykalnie zmienic relacje, losy
frakcji czy dostep do lokacji.

BG3 mozna nazwac "interaktywng powiescig fantasy", gdzie gracz jest

wspotautorem historii.




ANALIZA

Element

Linearny

Nieliniowy

Prolog

Kazdy zaczyna na Nautiloidzie

Mozesz podjac rozne dziatania, ale i tak
trafiasz na wybrzeze

Struktura

3 akty (pustkowia, miasto, finat)

Kolejnos¢ rozwigzywania questow i
podejscie do nich jest dowolne

Gtowna oS

Walka z Absolutem i Mindflayerami

Mozesz dotgczyc¢ do réznych frakeji, co
Zzmienia narracje

Towarzysze

Spotykasz gtowne postacie fabularne

Mogg stac sie twoimi wrogami, odejsc
lub zgingc¢

Zakonczenie

Konfrontacja z gtdwnym zagrozeniem

Dziesigtki wariantow zakonczen zaleznie
od decyzji




CWICZENIE

Opisz krotko warstwe fabuty nieliniowej i liniowej na podstawie
wybranej przez siebie fabuty.

Element Linearny Nieliniowy

Prolog

Struktura

Gtowna os

Towarzysze

Zakonczenie







PROCES TWORZENIA FABULY

Krok 1 — Pomyst, premisa i temat (co chcesz powiedziec)

Cel: sformutowac jedng zdaniowa premise (logline) + temat (motyw przewodni,
,fteza” opowiesci).

Dlaczego: premisa trzyma narracje w ryzach i utatwia ocene, czy scena stuzy
tematu. Teoria narracji ktadzie nacisk na powigzanie kognitywnego efektu
opowiesci z jej trescig i motywem. (D. Herman 2007)

Zadania praktyczne:

Napisz 1 zdanie: , Kiedy X robi Y, musi Z, bo... (gtdwna przeszkoda i stawka)”.
Wypisz 3 stowa-klucze opisujgce temat (np. ,,odkupienie, zdrada, wolnosc”).
Krotka check: czy kazde wazne wydarzenie pomaga odstonic ten temat?



PROCES TWORZENIA FABULY

1. Pomyst

Skyrim: fantastyczny swiat Tamriel, powrot
smokow, motyw bohatera wybranca
(,Dragonborn”), otwarty swiat do eksploracji.

Kluczowy pomyst: potgczenie epickiej fabuty
(pokonanie Alduina) z petng wolnoscig
eksploracji i pobocznymi historiami.

‘‘‘‘‘
e e S S

Hipoteza fabularna: gracz doswiadczy epickie;
historii, ale jego decyzje i kolejnosc¢ dziatan
wptyng na los Swiata.



PROCES TWORZENIA FABULY

Krok 2 — Bohaterowie: cele, motywacje, potrzeby

Cel: okresli¢ protagoniste, antagonisty, drugorzedne postacie i ich concrete
goals (konkretne cele).

Dlaczego: strukturalna analiza postaci (m.in. podejscie Proppa i wspotczesne
analizy) pokazuje, ze fabuta napedzana jest przez dziatania postaci i ich funkcje
W OpOWiesci.

Zadania praktyczne:

Dla kazdej kluczowej postaci napisz: co chce? dlaczego? czego boi sie

najbardziej? (3 zdania).

Zidentyfikuj ,zewnetrzny cel” i ,wewnetrzng potrzebe” protagonisty (np. ocali¢
1 miasto vs. przyznac sie do btedu).

|II
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2. Bohaterowie i cele
Bohaterowie gtowni:

* Dragonborn (gracz),

e Alduin (antagonista),

e Paarthurnax,

e Jarlowie.
Cele bohatera:

e pokonac Alduina,

e opanowac moce krzyku,

» eksplorowac swiat i rozwija¢ postac.

Bohaterowie poboczni: gildie, towarzysze,

NPC z questow pobocznych — dodajg gtebi |

mozliwosci wyboru,
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Krok 3 — Konflikt i stawki (dramatyczne napiecie)

Cel: ustali¢, co blokuje cel bohatera i jakie sg konsekwencje
porazki/powodzenia.

Dlaczego: klasyczne modele dramaturgii (Freytag, oraz wspotczesne podreczniki
o strukturze dramatu) podkreslajg centralnos¢ narastajgcego konfliktu i punktu
kulminacyjnego.

Zadania praktyczne:
e Zdefiniuj minimum 3 przeszkody rosngce w skali trudnosci (mate - srednie
— krytyczne).
e Okresl ,system konsekwencji”: co sie stanie przy zwyciestwie, a co przy
1 porazce (emocjonalne i praktyczne).



&
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Krok 3 — Konflikt i stawki (dramatyczne napiecie)

Konflikt gtéwny: powrdt smokdw zagraza swiatu,
Dragonborn jest jedynym, ktory moze je 3
powstrzymac.

Konflikty poboczne: wojna domowa Nordéw Vs
Cesarstwo, konflikty frakcyjne (Mroczne Bractwo,
Guildia Ztodziei).

. . . s , . 4 SEe &
Stawki: zniszczenie swiata, sSmierc¢ postaci, moralne
konsekwencje decyzji gracza.
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Krok 4 — Wybdér modelu strukturalnego (forma)

Cel: zdecydowac sie na model: Freytag/5 aktow, trzy-akt, beats (Save the Cat),
Snowflake, Hero’s Journey itp.

Dlaczego: rozne modele stuzg réznym celom — Freytag pomaga w klasyczne;
dramaturgii, trzy-akt i beat-sheets sg praktyczne dla rytmu i tempa; warto
wybrac i adaptowac jeden albo hybryde.

Zadania praktyczne:
* Wybierz model (np. 3 akty + beat-sheet), zapisz krotkie streszczenie kazdego
aktu (1-3 zdania).
* Oznacz w ktorym akcie beda kluczowe zwroty (inciting incident, midpoint,
1 climax, resolution).
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Krok 4 — Wybdr modelu strukturalnego (forma)

Akt 1: Prolog i ucieczka z Helgen, pierwsze konfrontacje z
mocami smoczymi.

Akt 2: Poszukiwania informacji o Alduinie, spotkania z .
kluczowymi postaciami, zadania poboczne, rozwgj postaci. PN AP

Akt 3: Ostateczna konfrontacja z Alduinem, rOZStrZygnieciei;"
watkow frakcyjnych i osobistych. L

I
,’l

Beat Sheet (przyktad):

* Beat 1: Ucieczka z Helgen, odkrycie mocy krzyku. L. .

 Beat 2: Pierwsze spotkanie z gtdwnymi antagonistami.
m * Beagt 3: Sojusze i wybory moralne w trakcie questow.

* Beat 4: Kulminacja i walka z Alduinem.
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Krok 5 — Funkcje narracyjne i archetypy (Propp, Campbell)

Cel: wykorzystaé funkcje/role (np. bohater, nadawca, antagonistyczny sitacz,
darczynca) i archetypiczne etapy transformaciji.

Dlaczego: strukturalne wzorce (Propp, a takze koncepcje monomitu Campbella)
pokazujg powtarzalne funkcje, ktore mozesz Swiadomie wykorzystac lub
odwrocic.

Zadania praktyczne:

Dopasuj postacie do funkcji (Proppowskie role) — zapisz ich funkcje w 1 zdaniu.
Zastanow sie nad inwersjami (np. mentor, ktory zawodzi) — to buduje
oryginalnosc.
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Krok 5 — Funkcje narracyjne i archetypy (Propp, Campbell;
/

Role Proppa:

Dragonborn — bohater,

Alduin — antagonist,

Paarthurnax — darczynca/medrzec.

Archetypy: mentor (Paarthurnax), cien (Alduin), Tirn) _
sprzymierzency i przeciwnicy poboczni (NPC). - ,' VA Pl bead. 4

Funkcje narracyjne: otrzymanie magicznego srodka ( K AV
wyruszenie w podroz, walka, zwyciestwo, powrot.
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Funkcja narracyjna Proppa Przyktad w Skyrimie

1. Oddalenie Dragonborn zostaje wywieziony do Helgen, a smoki powracajg do Swiata.

Ostrzezenia NPC, aby nie ingerowac w losy swiata lub nie wchodzic¢ do

2. Zakaz . . . .

niebezpiecznych miejsc bez przygotowania.
3. Naruszenie zakazu Gracz wchodzi do lochow, pokonuje smoki lub ingeruje w polityke frakcji.
4. Zwiadowanie Smoki powracajg, a przeciwnicy obserwujg poczynania bohatera.

5. Przekazanie informacji NPC informujg o powrocie smokow, misjach frakcyjnych i zadaniach pobocznych.

6. Podstep Antagonisci, np. Alduin, wykorzystujg manipulacje lub putapki wobec gracza.

7. Wspotdziatanie Sojusznicy wspierajg bohatera w misjach (np. towarzysze, gildie).

I
8. Szkodzenie / brak Brak pokoju i bezpieczenstwa w swiecie, smok terroryzuje Skyrim.
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Funkcja narracyjna Proppa

Przyktad w Skyrimie

9. PosSrednictwo

Wiesc¢ o powrocie Alduina dociera do Dragonborna — start gtownej fabuty.

10. Poczatek
przeciwdziatania

Gracz wyrusza w podroz, aby zdoby¢ wiedze i moce potrzebne do pokonania
smoka.

11. Wyruszenie

Dragonborn opuszcza Helgen i rozpoczyna eksploracje swiata.

12. Pierwsza funkcja
darczyncy

Paarthurnaxiinni mentorzy przekazujg wiedze o krzyku i smokach.

13. Reakcja bohatera

Gracz podejmuje decyzje w oparciu o rady mentorow i wiasng strategie.

14. Otrzymanie
magicznego srodka

Zdobycie mocy krzyku lub artefaktow potrzebnych do walki z Alduinem.

15. Przeniesienie
[

Teleportacje, podroze miedzy regionami i do innych plandw (np. Sovngarde).

16. Walka

Starcia z bossami, smokami i wrogimi frakcjami.




PROCES TWORZENIA FABULY

Funkcja narracyjna Proppa

Przyktad w Skyrimie

17. Oznaczenie

Dragonborn wyroznia sie mocg krzyku i reputacjg w swiecie.

18. Zwyciestwo

Pokonanie smokow, opanowanie krzyku i walka w Sovngarde.

19. Likwidacja braku

Pokonanie Alduina przywraca pokdj w Skyrim.

20. Powrot Bohater powraca do Swiata, kontynuuje eksploracje i watki poboczne.
21. Poscig Smoki i wrogowie scigajg bohatera w trakcie réznych questow.
22. Ratunek Gracz ratuje NPC |ub cate osady podczas misji.

23. Nierozpoznane

Dragonborn wkracza do miejsc wrogich, gdzie jego tozsamosc poczatkowo nie
jest znana.

-przybycie
24. Bezpodstawne
roszczenia

Konflikty miedzy frakcjami, np. Gromowtadni vs Cesarscy
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Funkcja narracyjna Proppa Przyktad w Skyrimie

25. Trudne zadanie Questy poboczne i gtowny — zdobycie artefaktow, pokonanie smokow.

26. Wykonanie zadania Sukces w misjach gtownych i pobocznych, np. oczyszczenie lochow.

27. Rozpoznanie bohatera NPC rozpoznajg Dragonborna jako wybranca lub poteznego wojownika.

28. Demaskacja

fatszywego bohatera NPC i frakcje ujawniajg swoje ukryte intencje.

29. Przemiana Dragonborn rozwija moce i doswiadczenie, zdobywa autorytet.

30. Ukaranie Alduin i inni antagonisci zostajg pokonani lub tracg wtadze.

31. $lub / nagroda Symbqllczne nagrody: uznanie, reputacja, zakonczenie questow pobocznych i
1 frakcyjnych.
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Krok 6 — Gtos, punkt widzenia i zarzadzanie czasem narracji (Genette, Chatman)

Cel: zdecydowac narratora (pierwszoosobowy, trzecioosobowy, nieliniowy
uktad czasowy, focalizacja).

Dlaczego: Genette i inni pokazujg, ze manipulacja kolejnoscig, czestotliwoscig i
punktem widzenia wptywa bezposrednio na to, co czytelnik wie i kiedy, a wiec
na napiecie i interpretacje.

Zadania praktyczne:

e Zrob krotkie ¢wiczenie: ta sama scena z 3 roznymi narratorami (skrot 3x3
zdania).

e Zdecyduj, czy uzyjesz retrospekcji, elipsy, analeps i gdzie je umiescisz.
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Krok 6 — Gtos, punkt widzenia i zarzadzanie
czasem narracji (Genette, Chatman)

Gfos: narracja z perspektywy pierwszej osoby
gracza (Dragonborn), ale NPC i dialogi dodajg
roznorodng perspektywe.

Czas narracji: mieszany — sekwencje liniowe dla -
gtownej osi, nieliniowe dla watkow pobocznychi =& T
eksploraciji. B . T
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Krok 7 — Rozpisanie scen (beat-sheet / scene list)

Cel: stworzyc¢ beat-sheet (lista beatéw / scen), czyli szkic scen po scenie.
Dlaczego: beat-sheet (np. metoda Save the Cat, Snowflake) pomaga
kontrolowac tempo i upewnic sie, ze kazdy beat stuzy premisie i napieciu.

Zadania praktyczne:

Rozpisz 10-20 beatow: dla kazdej sceny zapisz cel sceny, przeszkode, rezultat.
Oznacz, ktore sceny sg ,,pomocnicze” a ktore , kluczowe” (bez nich historia traci
sens).
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1. Swiat zwykty (Ordinary World)
Dragonborn zaczyna jako wiezien w Helgen, normalny mieszkaniec Swiata, jeszcze nieswiadomy
swojej mocy. Gracz poznaje podstawy swiata Tamriel, mechaniki gry i postacie poboczne.

2. Wezwanie do przygody (Call to Adventure)
Smoki powracajg, a Alduin zagraza swiatu. Dragonborn odkrywa, ze posiada moc krzyku, unikalng w
catym Swiecie. NPC informujg gracza o nadchodzacej katastrofie.

3. Odrzucenie wezwania (Refusal of the Call)
Gracz moze poczatkowo ignorowac gtowny watek fabularny i zajmowac sie eksploracja lub questami
pobocznymi. Mechanicznie: nikt nie zmusza gracza do podjecia walki z Alduinem od razu.

4. Spotkanie z mentorem (Meeting the Mentor)
Paarthurnax petni role mentora — uczy Dragonborna mocy krzyku i filozofii dziatania. Inni mentorzy to
np. Jarlowie, liderzy gildii i NPC uczgcy walki lub magii.
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5. Przekroczenie pierwszego progu (Crossing the First Threshold)
Dragonborn opuszcza Helgen i wyrusza w otwarty swiat, podejmujac pierwsze powazne wyzwania.
Mechanicznie: gracz zaczyna eksplorowac nieliniowy swiat, wchodzi w interakcje z frakcjami i NPC.

6. Préby, sojusznicy, wrogowie (Tests, Allies, Enemies)
e Sojusznicy: towarzysze, gildie, mentorzy.
 Wrogowie: smoki, wrogie frakcje, bandyci.
* Proby: pokonanie pierwszych smokow, zadania frakcyjne, questy poboczne.

7. Zblizanie sie do jaskini (Approach to the Inmost Cave)
Dragonborn odkrywa, gdzie Alduin sie ukrywa (Sovngarde, starozytne ruiny).
Watki poboczne i przygotowania do finatu nabierajg znaczenia: artefakty, alianse, rozwoj mocy.

8. Ordeal — najwieksze wyzwanie
Walka z Alduinem w koncowej konfrontacji.

Punkt krytyczny narracji: Dragonborn musi wykorzysta¢ zdobyte moce i doswiadczenie.
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9. Nagroda (Reward)

Pokonanie Alduina przywraca pokoj w Skyrim.

Dragonborn zdobywa uznanie, moc i reputacje.

Questy poboczne i frakcje moga zapewnic dodatkowe nagrody symboliczne i mechaniczne.

10. Droga powrotna (The Road Back)
Dragonborn wraca do reszty swiata, kontynuuje eksploracje i zadania poboczne.
Niektore wybory gracza mogg wptyngc na losy NPC i regionow.

11. Zmartwychwstanie (Resurrection)

Mechanicznie i fabularnie: gracz uzywa umiejetnosci, artefaktow i doswiadczenia zdobytego w
drodze, aby pokonac finalne wyzwania.

Symbolicznie: Dragonborn osigga petnie swojej roli jako wybranca.

12. Powrét z eliksirem (Return with the Elixir)
-1 Swiat zostat ocalony, Dragonborn jest bohaterem Tamriel.
Gracz moze teraz eksplorowac otwarty Swiat z nowymi mocami i reputacja.
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Krok 8 — tuk postaci (character arc) i psychologia narracji

Cel: zaplanowac przemiane bohatera — zewnetrzng (co robi) i wewnetrzng
(czemu sie zmienia).

Dlaczego: badania z narratologii kognitywnej i etyki narracji pokazujg, ze
czytelnik angazuje sie, gdy widzi wewnetrzng logike przemiany. Uwazne
zaplanowanie arkusza postaci zwieksza wiarygodnosc.

Zadania praktyczne:

* Dla protagonisty napisz ,stan poczatkowy — krytyczny wybor - rezultat” (3
pola).

e Zaplanuj 2—3 sceny, ktore wymuszajg na bohaterze dokonanie zmiany.
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Krok 8 — tuk postaci (character arc) i psychologia narracji

Dragonborn: od nieswiadomego wigznia Helgen po
bohatera ratujgcego Swiat. “&:

Towarzysze / NPC: zmiany zalezne od decyzji gracza
(przyjazn, zdrada, $mieré).

Mechanika RPG wspiera fabularny rozwdj — zdobywa nie
umiejetnosci, wybory dialogowe, frakcje. <
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Krok 9 — Rytm, tempo, emocjonalne punkty zwrotne

Cel: ustali¢ tempo narracji (gdzie przyspieszasz, gdzie zwalniasz) i
rozmieszczenie emocjonalnych ,uderzen”.

Dlaczego: dramaturgia to takze praca z czasem — midpoint, false victory, black
moment, denouement — te punkty determinujg, czy opowiesc ,trzyma”.

Zadania praktyczne:

* Na timeline zaznacz: inciting incident, first pinch, midpoint, dark night,
climax, denouement.

* Przejrzyj beat-sheet i upewnij sie, ze po kazdym kulminacyjnym wydarzeniu
nastepuje reperkusja (consequence).
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Krok 9 — Rytm, tempo, emocjonalne punkty zwrotne

Rytm: zmienny — szybkie sekwencje akcji (walki,
smocze starcia) przeplatane eksploracjg i dialogami.

Tempo: kontrolowane przez gracza (Swoboda
otwartego swiata).

Punkty zwrotne: powrdt smokow, decyzje frakeyjne,
spotkania z mentorami, walka z Alduinem
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Krok 10 — Styl, dialog, pokaz vs mdéwienie (show, don’t tell)

Cel: ustali¢ jezyk i sposob ujawniania informacji — kiedy uzy¢ dialogu, kiedy
opisu, kiedy perspektywy wewnetrznej.

Dlaczego: sposob prezentacji (discourse) decyduje o doswiadczeniu czytelnika;
narratolodzy rozrézniajg story (co sie dzieje) od discourse (jak to
opowiedziane).

Zadania praktyczne:
* Wybierz jedng kluczowga scene i napisz jg w wersji dialogowej i w wersji
narracyjnej — porownaj site emocjonalng.
 (Oznacz w scenariuszu momenty ,informacyjne” i rozwaz, czy mozna je
m pokazac zamiast opisac.
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Krok 11 — Testowanie: czytania probne, dramaturgiczne warsztaty

Cel: zebrac¢ feedback — punktowac luki logiczne, tempo, wiarygodnos¢ postaci.
Dlaczego: teoria praktyczna i praktyka scenariopisarska podkreslajg wartosc
wczesnego testowania i iteracji (warsztaty, czytania na gtos, analiza beatow).

Zadania praktyczne:

e Zorganizuj ,czytanie na gtos” kluczowych scen; notuj reakcje (gdzie traca
uwage).

* Przyjmij regute: kazda scena musi odpowiedzie¢ na pytanie ,,co sie zmienia?”
— inaczej jg skroc/usun.
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Krok 12 — Redakcja, polerka i dokumentacja

Cel: dopracowac tempo, usungc¢ zduplikowane informacje, zaciesni¢ motyw. Na
koniec spisz synopsis i beat-sheet finalny.

Dlaczego: etap edycji zmienia opowiesc¢ z ,,surowej” w , skuteczng” — tutaj
wykorzystujesz wszystkie zebrane dane i feedback.

Zadania praktyczne:

e 7réb 3 rundy edycji: struktura = postacie = styl/dzwiek.

* Przygotuj 1-stronicowy pitch i 3-stronicowy treatment (synopsis
rozszerzony).



ETAPY PROJEKTOWANI’A FABULY

Narratologia:
analiza i projektowanie narracji z perspektywy teorii semiotycznej
(bardziej akademicko-analityczny, strukturalny, uniwersalistyczny).




Krok 1: Definiowanie poziomu manifestacji

Cel: Okreslenie ,,znakow”, w ktorych fabuta bedzie sie realizowac.

Dziatania praktyczne:

 Wybierz medium gry (RPG, FPS, przygodowa, etc.) i typ prezentacji fabuty
(dialogi, cutscenki, dzienniki, audio, wizualizacje).

* Sporzadz liste elementow, ktore gracz zobaczy i ustyszy: postacie, lokacje,
przedmioty, muzyka, Ul.

e Zastanow sie, ktore elementy petnig funkcje narracyjng, a ktore
mechaniczno-rozrywkowa.

Efekt: Wiadomo, w jakich formach fabuta bedzie ,,manifestowana” i jak gracz ja
odbiera.



Krok 1: Definiowanie poziomu'

Cel: Okreslenie form, w ktoérych historia sie realizuje.
Medium: RPG narracyjne z elementami taktycznej walki turowej. -
Prezentacja fabuty: dialogi z rozgatezieniami, cutscenki, interaktywne
wybory, dzienniki questow, narracja wizualna (architektura, symbole).
Elementy widoczne dla gracza:

* postacie (kompani, NPC, przeciwnicy),

* |okacje (statek nautiloidow, Faer(n, Podmrok, Baldur’s Gate),

* przedmioty (artefakty, pasozyty, ksiegi),

*  muzyka,

* Ul (dziennik zadan, system dialogowy).
Narracyjne vs. mechaniczne: cutscenki i dialogi majg funkcje narracyjng,
interfejs inicjatywy w walce jest mechaniczny, ale tez wspiera opowiesc o
taktycznej walce druzyny. ;
Efekt: Wiadomo, ze fabuta manifestuje sie przez interaktywne dialogi | =
wybory, wzmocnione atmosferg swiata i detalami Srodowiskowymi. = T




Krok 2: Okreslenie poziomu powierzchniowego

Cel: Ustalenie watkow fabularnych, postaci i konfliktow.

Dziatania praktyczne:
* Napisz zarys gtownej fabuty (poczatek, rozwiniecie, kulminacja, rozwigzanie).
e Zdefiniuj postacie iich role w historii: bohater, antagonista, mentor,

towarzysze.
e Stworz liste zdarzen, ktore gracz musi przezycC lub odkry¢, aby historia mogta

sie rozwijac.

Efekt: Powstaje mapa fabularna, ktéra pokazuje ,,co” dzieje sie w grze.



Krok 2: Okreslenie poziomu powierzchniowego

Cel: Wyznaczenie fabuty i postaci.

Gtéwna os fabularna: Bohater zarazony pasozytem illithiddw musi znalez¢ Vg

sposob na uwolnienie sie, zanim stanie sie fupiezcg umystu. Ao

Postacie i role: r& '
Bohater (postac gracza) - podmiot,

Antagonista — Elder Brain, Kult Absolutu,

Mentorzy = np. Lae’zel (wprowadza w watek Githyanki),

Towarzysze - Shadowheart, Karlach, Astarion,

Przeciwnicy — kultysci, githyanki, ostatecznie Elder Brain.
Lista zdarzen koniecznych:

Ucieczka ze statku illithidow,

Pierwsze objawy pasozyta,

Budowanie druzyny,

Konfrontacje z kultem Absolutu,

Finatowa walka w Baldur’s Gate.
Efekt: Mapa fabularna pokazuje, co dzieje sie od poczatku do finatu i jak
gracz przesuwa historie naprzod.



Krok 3: Analiza poziomu struktur gtebokich

Cel: Zbudowanie spdjnej logiki opowiesci niezaleznej od mechaniki i szczegdtow fabuty.
Dziatania praktyczne:
Zidentyfikuj aktantow wedtug Greimasa:

* Podmiot (gracz/bohater),

* Obiekt (cel bohatera),

e Przeciwnik (utrudniajacy cel),

* Pomocnicy, Nadawcy, Odbiorcy.
Rozpisz funkcje narracyjne (Barthes):

e Dystrybutywne - zdarzenia, ktore popychaja historie naprzod,

* Integracyjne - elementy pogtebiajgce swiat, charakterystyke bohaterow i atmosfere.
Zweryfikuj, czy kazda funkcja jest powigzana z aktantami i czy nie ma luk w logice fabularne,;.

Efekt: Historia jest spdjnai ,grywalna”, kazda postac i zdarzenie ma sens w strukturze.



:
Krok 3: Analiza poziom

Cel: Spdjna logika narracji.
Aktanci (Greimas): §
Podmiot: bohater (postac gracza), ’ k
Obiekt: wolnos¢ od pasozyta / ocalenle
Nadawca: los, przeznaczenie, przypadké VE
Odbiorca: swiat gry, druzyna, mieszkan
Pomocnicy: towarzysze, bogowie, artefé
Przeciwnicy: Elder Brain, kultysci, paso ¢
Efekt: Kazdy watek i kazda posta¢ ma logiczr
strukturze.

1!‘ L -.



Krok 3: Analiza poziomu struktur gtebokich

Funkcje narracyjne (Barthes):

1. Dystrybutywne:

* Kardynalne (punkty zwrotne):
Decyzja, czy przytaczy¢ sie do illithidzkiego pasozyta i rozwijac jego
moce, czy szukaC sposobu na usuniecie go. Ten wybor otwiera rozne
linie fabularne i wptywa na relacje z towarzyszami.

« Katalizy (elementy poboczne):
Interakcje z NPC w obozie druzyny — rozmowy z towarzyszami przy
ognisku lub w namiotach, ktore ujawniajg ich przesztosc, leki i
motywacje. Te dialogi nie przesuwajg gtownego watku, ale pogtebiaja
charakter postaci, budujg wiez gracza z druzyng i wzmacniajg immersje

1 W swiecie gry.



Krok 3: Analiza poziomu struktur gtebokich

Funkcje narracyjne (Barthes):

2. Funkcje integracyjne (integrative functions)
* |nformacje:
Czytane ksiegi i pergaminy opisujgce historie dawnych konfliktow FaerGnu
* Indeksy:
Charakterystyki towarzyszy — np. Astarion jako wampir ukrywa swa nature,
co podkreslajg jego dialogi, gesty i reakcje na krew.



Krok 3: Analiza poziomu struktur gtebokich

Funkcje narracyjne (Barthes):

3. Funkcje hermeneutyczne (hermeneutic functions)

* Enigmy:
Tajemnica natury pasozyta mind flayer — dlaczego nie przejmuje petne;
kontroli nad bohaterem?

e Sznury (opdznienia):
Kolejne wizje w snach, ktore daja tylko fragmentaryczne wskazowki
zamiast jasnych odpowiedzi.

* Rozwigzania:
Ostateczne odkrycie prawdy o pasozycie.



Krok 3: Analiza poziomu struktur gtebokich

Funkcje narracyjne (Barthes):

4. Funkcje proairetyczne (proairetic functions)

* Sekwencje akg;ji:
Jesli druzyna zgodzi sie pomoc druidom, naturalng konsekwencjg jest walka
z goblinami i proba ocalenia Tiejflingow.

* Suspense:
Sceny infiltracji obozu goblinow — gracz spodziewa sie, ze zostanie
zdemaskowany, ale nie wie kiedy.



Krok 3: Analiza poziomu struktur gtebokich

Funkcje narracyjne (Barthes):

5. Funkcje symboliczne (symbolic functions)

* Opozycje:
Wolnos¢ jednostki kontra kontrola (pasozyt illithidow jako metafora utraty
woli).

* Archetypy:
Lae’zel jako archetyp wojowniczki lojalnej wobec swojej kultury
(mentalistyczny ,cien” w relacji do bohatera).
Shadowheart jako archetyp postaci dwuznacznej moralnie (trickster, ktory
skrywa tajemnice zwigzang z Shar).



Krok 3: Analiza poziomu struktur gtebokich

Funkcje narracyjne (Barthes):

6. Funkcje kulturalne (cultural functions)

* Kody kulturowe:
Odwotania do Dungeons & Dragons — znajomos¢ mechaniki rzutow koscig
czy bostw (Shar, Sellne) wzbogaca odbior historii.

* Konwencje gatunkowe:
Motyw druzyny poszukiwaczy przygod, archetypowe dla klasycznego RPG-3,
rozumiany dzieki znajomosci wczesniejszych edycji Baldur’s Gate i tradycji
fantasy.



Krok 4: Zastosowanie poziomu bardzo gtebokiego

Cel: Nadanie fabule archetypicznego, uniwersalnego sensu.

Dziatania praktyczne:

* Wybierz archetypy i motywy fabularne (np. podrdz bohatera, konflikt dobra i zta,
ofiara, zdrada).

e Zastanow sie, jak uniwersalne wzorce tgczg sie z historig i mechanika gry.

* Upewnij sie, ze motywy przewodnie powtarzajg sie konsekwentnie w fabule i
guestach.

Efekt: Gracz odbiera historie jako znaczacq i spojng, nawet jesli swiat gry jest rozlegty
lub nieliniowy.



Krok 4: Zastosowanie poziomu bardzo gtebokiego

Cel: Archetypiczny sens fabuty.
Podrdz bohatera: gracz przechodzi przez proby,

mentordw, zdrady i finatowe starcie z archetypic:
cieniem”.
Struktura konfliktu: chaos (Elder Brain, kultysc:|)
porzadek (druzyna, wolna wola bohatera).
Archetypy: ~

Wybraniec - postac gracza, zarazona pasozyte
Mentor - towarzysze, zwtaszcza Gale i Shadowh




Krok 5: Testowanie funkcji narracyjnych w praktyce

Cel: Sprawdzenie, czy fabuta dziata na poziomie grywalnym i literackim.

Dziatania praktyczne:

e Zrob liste funkcji dystrybutywnych — sprawdz, czy kazda quest lub zadanie ma
wptyw na gtowny watek.

e Zrob liste funkcji integracyjnych — sprawdz, czy Swiat i postacie sg spojne i
angazujace.

* Popros testeréw/graczy, aby sprobowali rozgrywki i zanotowali momenty
niezrozumiate lub nudne.

Efekt: Mozliwosc iteracyjnej poprawy fabuty, eliminacji luk i zwiekszenia immers;ji.



Krok 5: Testowanie funkcji narracyjnych w praktyce,

L.
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Cel: Sprawdzenie grywalnosci i sensu opowiesci. .7 = 29

e Lista funkcji dystrybutywnych: kazda gtowna A
misja (zdobycie artefaktu, konfrontacja z Py -
kultem) przesuwa narracje. |

* Lista funkcji integracyjnych: questy towarzyszyf i,
lore Faer(nu, ksigzki i symbole, ktore buduja
immersje.

* Testy: gracze oceniajg, czy watki pasozyta i
towarzyszy sg zrozumiate, czy nie ging w
nattoku side questow.

Efekt: Wykrywanie i eliminowanie luk (np. brakf_ﬂ‘\

konsekwencji za ignorowanie pasozyta). A6
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Krok 6: Iteracja i dokumentacja

Cel: Ostateczne dopracowanie fabuty i przygotowanie dokumentacji dla zespotu

produkcyjnego.

Dziatania praktyczne:

 Na podstawie testow i analiz popraw funkcje narracyjne i aktantow.

e Stworz dokument fabularny (story bible), w ktorym spisane sg wszystkie postacie,
zdarzenia, lokacje, funkcje i powigzania miedzy nimi.

e Zaplanuj mapowanie questow i cutscenek na strukture funkcji dystrybutywnych i
integracyjnych.

Efekt: Powstaje kompletny, gotowy do implementacji scenariusz gry.



Krok 6: Iteracja i dokumente

Cel: Doprowadzenie fabuty do finalnej wersiji.

zgodny z uniwersalng gramatykg narracji.

Poprawki na podstawie testow: dopisanie
dodatkowych scen dla towarzyszy, mocniejsze |
powigzania miedzy questami a gtownym watkiem..
Dokumentacja: story bible Baldur’s Gate 3 zawiera:
liste postaci, lokacji, questow i powigzan
narracyjnych.

Mapowanie questow na funkcje: np. quest Lae'zel  #8%
(lojalnoé¢ wobec Githyanki) = funkcja integracyjna, i
quest ,zdobycie artefaktu” = funkcja dystrybutywna. &



Etap projektowania Opis dziatania w

fabuty

Okreslenie, w jakiej

Defl.nlowanle. .. formie fabuta bedzie
poziomu manifestacji .
przedstawiona w grze

kontekscie WiedZmina 3

Przyktad / element
fabuty

Medium gry: RPG z
widokiem
trzecioosobowym;
fabuta w cutscenkach,
dialogach, notatkach,
dziennikach

Cel narracyjny / funkcja

Gracz odbiera fabute
poprzez wizualizacje, dzwiek
i interakcje

Konsekwencje dla
fabuty i grywalnosci

Jasne okreslenie
sposobu przekazu
historii i punktéw
wejscia W narracje

Okreslenie poziomu
powierzchniowego
(fabularnego i
aktorialnego)

Zarysowanie gtownej
fabuty, postaci i
wydarzen

Gtowny watek:
poszukiwanie Ciri;
bohater: Geralt;
antagonist: Dziki Gon

Ustalenie gtéwnych
questow, postaci, watkow
pobocznych

Tworzy mape
fabularng — co dzieje
sie w Swiecie gry i
jakie cele ma gracz

Powigzanie dziatan
aktantow z funkcjami
narracyjnymi

Analiza struktur
gtebokich (funkcje
narracyjne)

Aktanci: Podmiot:
Geralt; Obiekt: Ciri;
Antagonista: Dziki Gon;
Pomocnicy: Yennefer,
Vesemir

Funkcje dystrybutywne
(gtowne questy),
integracyjne (lore, dialogi),
hermeneutyczne
(tajemnice, zagadki),
symboliczne (konflikt dobra
vs zta)

Spojnosc fabularna i
logiczna; kazda
postac i wydarzenie
ma sens w narracji




Etap projektowania
fabuty

Zastosowanie
poziomu bardzo
gtebokiego
(uniwersalna
gramatyka narraciji)

Opis dziataniaw
kontekscie WiedZmina 3

Wprowadzenie
archetypow i
uniwersalnych motywow
fabularnych

Przyktad / element
fabuty

Motyw podrozy
bohatera, konflikt
dobra i zta, zdrada i
lojalnosé, archetyp
mentora (Vesemir)

Konsekwencje dla
fabuty i grywalnosci

Cel narracyjny / funkcja

Podkreslenie
emocjonalnego i
kulturowego wymiaru
fabuty

Gracz odbiera historie
jako znaczgcg i spojng,
nawet w duzym,
nieliniowym swiecie

Testowanie funkgcji
narracyjnych w

praktyce

Weryfikacja dziatania
fabuty w grze

Zadania poboczne:
ratowanie wioski,
wybor miedzy
sojuszami; testy
cutscenek i dialogow

Sprawdzenie, czy kazda
funkcja dystrybutywna
| integracyjna spetnia
swoj cel narracyjny

Mozliwosc korekty
fabuty, eliminacji luk i
zwiekszenia immers;ji
gracza

Iteracja i
dokumentacja

Dopracowanie
scenariusza i
przygotowanie
materiatow dla zespotu
produkcyjnego

Story bible: opis
wszystkich questow,
postaci, cutscenek,
powigzan miedzy

funkcjami narracyjnymi projektowego

Gotowa do
implementacji,
kompletny scenariusz
gry, mozliwosé
przysztej rozbudowy
lub patchowania fabuty

Zapewnienie spojnosci
miedzy fabutg a
mechanikg gry,
narzedzie dla zespotu




Etap projektowania fabuty

Opis dziatania w
kontekscie Skyrima

Przyktad / element fabuty

Cel narracyjny / funkcja

Konsekwencje dla fabuty i
grywalnosci

Definiowanie poziomu
manifestac;ji

Okredlenie, w jakiej
formie gra prezentuje
narracje

Medium gry: RPG typu open world; narracja
przez dialogi, cutscenki, ksigzki, sSrodowisko

(environmental storytelling)

Gracz odbiera fabute poprzez
eksploracje, interakcje z NPC,
artefakty i otoczenie

Fabuta ,manifestuje sie”
nieliniowo, dzieki czemu gracz
sam odkrywa opowies¢

Okreslenie poziomu
powierzchniowego

(fabularnego i aktorialnego

Zarys gtownej fabuty,

) postaci i konfliktéw

Gtéwny watek: Smoczy Dziecie kontra Alduin;
Podmiot: gracz; Antagonista: Alduin;
Pomocnicy: Gildia Magow, Siwobrodymi,
Towarzysze

Wyznaczenie osi fabularnej i
kluczowych postaci

Ustalenie mapy fabularnej i
questow, ktore nadajg grze
kierunek

Analiza struktur gtebokich

(funkcje narracyjne)

Powigzanie elementow
fabuty z funkcjami
Barthesa i aktantami
Greimasa

Funkcje dystrybutywne: walka ze smokami,
trening Thu'um; Funkcje integracyjne: ksiegi
lore, dialogi NPC; Hermeneutyczne: tajemnica
Pradawnych Zwojow; Symboliczne: konflikt

wolnos$¢é—przeznaczenie

Zapewnienie spojnosci miedzy
warstwg ,grywalng” a literackg

Historia pozostaje logiczna i
angazujgca, a gracz rozumie swoj
cel

Zastosowanie poziomu
bardzo gtebokiego
(uniwersalna gramatyka
narracji)

Wprowadzenie
archetypow i mitéw

Archetyp wybranica (Dragonborn), mentorzy

(Paarthurnax, Siwobrodzi), konflikt

apokaliptyczny (Alduin jako niszczyciel $wiata)

Wzmocnienie odbioru fabuty
poprzez uniwersalne schematy
(podrdz bohatera, walka dobra ze
ztem)

Nadaje opowiesci epicki wymiar,
ufatwia graczowi emocjonalne
utozsamienie sie z historia

Testowanie funkc;ji
narracyjnych w praktyce

Sprawdzenie, czy kazda

funkcja dziata fabularnie i

W rozgrywce

Dystrybutywne: questy gtéwne (np. ,Way of
the Voice”), Hermeneutyczne: tajemnica
Thu’um, Integracyjne: zadania poboczne frakgcji

Analiza, czy kazda mechanika i
guest wspiera fabute i nie ma
,pustych” elementow

Mozliwos¢ korekt fabuty i
lepszego powigzania questow z
gtdbwna narracja

Iteracja i dokumentacja

Doprecyzowanie
scenariusza i
przygotowanie

dokumentacji dla zespotu

Story bible: opisy wszystkich frakcji, questow,
bohaterow, lokacji i ich rol w narracji

Zapewnienie spojnosci catego
uniwersum i materiatu dla
przysztych rozszerzen

Stabilna, kompletna struktura
fabuty pozwala rozbudowywac
Swiat gry (np. dodatki
Dawnguard, Dragonborn)



SPRAWDZENIE WIADOMOSCI

=>» TEAMS
=> PLIKI

=>» TESTY
=> PROJEKTOWANIE FABUtY 3 — questions.pdf
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