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RODZAJE WATKOW

Watek gtéwny to centralna os narracyjna, ktora organizuje wszystkie pozostate
elementy fabuty. Jego zadaniem jest prowadzenie odbiorcy (czytelnika, widza,
gracza) przez kluczowe wydarzenia i konflikty, w ktorych losy bohatera lub grupy
bohaterow stajg sie gtownym punktem ciezkosci. W literaturze i grach pefni
funkcje ,kregostupa” opowiesci — to on wyznacza kierunek dramaturgii, tempo
eskalacji konfliktu oraz sposob jego rozwigzania. W analizie narratologicznej
watek gtowny mozna utozsamiac z osig fabularng (plotline), na ktorej budowane
sg struktury poboczne i tematyczne. W praktyce gier komputerowych czesto jest
on powigzany z misjg nadrzedng (np. uratowanie Swiata, odnalezienie waznej
postaci), a jego ukonczenie jest warunkiem zamkniecia narracji.



RODZAJE WATKOW

Watek poboczny (side quest w terminologii gier) odnosi sie do dziatan
niezaleznych od gtownej osi fabularnej, ale wzbogacajgcych swiat przedstawiony.
Jego celem jest dodanie gtebi uniwersum oraz rozwoj bohaterow
drugoplanowych czy spofecznosci tta narracyjnego. Z perspektywy narratologii
petni funkcje dywersyfikujgcg — pozwala na uzupetnianie historii o nowe
konteksty, pogtebianie charakterystyki postaci, a takze eksploracje motywow,
ktore nie mogtyby zostac rozwiniete w obrebie watku gtownego. W literaturze i
mitologii watki poboczne czesto przyjmujg postac epizodow (np. przygody
Odyseusza na kolejnych wyspach), a w grach dajg graczowi poczucie wolnosci i
sprawczosci. Wazng ich cecha jest takze mozliwoSC nagradzania uczestnika
narracji poprzez dodatkowe informacje, symboliczne zakonczenia czy rozwoj
postaci.



RODZAJE WATKOW

Watek obiegowy to powtarzajagcy sie w kulturze schemat zdarzen,
charakterystyczny zwtaszcza dla literatury ludowej i tradycji oralnej. Jego istotg
jest schematycznos¢ — te same motywy i wydarzenia powracajg w roznych
opowiesciach, nadajgc im uniwersalny charakter. Badacze folkloru, jak Vladimir
Propp, wskazujg, ze watki obiegowe sg elementami strukturalnymi narracji
mitycznych i bajkowych, powtarzajgcymi sie w odmiennych wariantach (np.
motyw cudownego narodzenia, podrozy inicjacyjnej czy proby ognia). Funkcja
watkow obiegowych polega na utrwalaniu zbiorowej pamieci kulturowej i
przekazywaniu tresci dydaktycznych, moralnych lub religijnych. Wspotczesnie
odnajdujg swoje miejsce takze w grach i filmach, gdzie pojawiajg sie jako
archetypiczne schematy fabularne, pozwalajgce odbiorcy fatwo odnalez¢ sie w
swiecie przedstawionym.



RODZAJE WATKOW

Watek symboliczny charakteryzuje sie obecnoscig znaczen wykraczajgcych poza
dostowng tres¢ narracji. Moze przyjmowacC postac metafory, alegorii lub
paraboli, a jego funkcja polega na przekazywaniu gtebszego sensu, ktory ujawnia
sie w kontekscie catego dzieta. Symbolika moze miec charakter moralny (np.
przypowiesci  biblijne), filozoficzny (np. alegoria jaskini Platona) Ilub
egzystencjalny (np. motyw podrozy jako symbol poszukiwania sensu zycia). W
grach i literaturze fantasy watki symboliczne czesto ukryte sg w losach postaci,
rekwizytach czy powtarzajgcych sie motywach — np. walka bohatera z cieniem
jako symbol konfrontacji z wifasnym ,ja”. Odbiorca zostaje tym samym
zaproszony do interpretacji i nadania fabule dodatkowej warstwy znaczeniowej.



RODZAJE WATKOW

Kryterium

Funkcja fabularna

Watek gtowny

Os narracyjna gry; prowadzi historie od
poczatku do konca; rozwija gtowne konflikty
| postaci

Watek poboczny (side quest)

Uzupetnia swiat przedstawiony; rozwija tfo
spoteczne, kulturowe i postacie
drugoplanowe

Niezbednos¢

Konieczny do ukonczenia gry i dotarcia do
finatu

Opcjonalny — moze zosta¢ pominiety bez
utraty ciggtosci fabuty

Skala narracyjna

Obejmuje wydarzenia o duzej stawce (np.
los Swiata, krolestwa, przysztos¢ bohatera)

Skupia sie na problemach lokalnych,
jednostkowych lub tematycznych

Struktura dramaturgiczna

Scile zaplanowana, z eskalacjg konfliktu i
kulminacja

Krotsza i prostsza, cho¢ moze osiggac
ztozonosc narracyjna

Powigzanie z mechanika

Odblokowuje kluczowe lokacje, postacie,
przedmioty i mechaniki gry

Nagradza dodatkowymi zasobami, wiedzg o
swiecie, unikalnym ekwipunkiem lub
relacjami z NPC

Perspektywa gracza

Nadaje sens catemu doswiadczeniu, kieruje
uwage na ,gfowng misje”

Buduje poczucie wolnosci, eksploracji i
personalizacji rozgrywki



RODZAJE WATKOW

Rodzaj watku

Funkcja fabularna

Charakter narracyjny

Przyktady z literatury

Przyktady z gier

Stanowi fundament
narracji; prowadzi

Centralny, obowigzkowy
dla ukonczenia dzieta;

lliada — gniew Achillesa i

The Witcher 3 —
poszukiwania Ciri; Mass

Watek glowny kluczowe wydarzenia i organizuje strukture Y?Je r:jsigoiasrsgaa; Hamlet Effect — walka ze

losy bohatera fabuty & Zniwiarzami

Uzupe’fma.swmt ) Opcjonalny, epizodyczny,  Odyseja — przygody Skyrim — gildia ztodziei,

przedstawiony, rozwija : , : ) mroczne bractwo; The
Watek poboczny . moze oferowac nagrody i Odyseusza na kolejnych .

postacie drugoplanowe, . . Witcher 3 — ,Serca z

. dodatkowe informacje wyspach L,

pogtebia fabute kamienia

Powtarzajacy sie schemat Schematyczny, cljl/l(i)etZIZ\; C:gsxzjgo Zelda — bohater ratuje
Watek obiegowy zdarzen, utrwalajacy uniwersalny, obecny w inicjacyinej czy proby ksiezniczke i sSwiat;

archetypiczne motywy
kultury

wielu wariantach
narracyjnych

ognia w bajkach
ludowych

Dragon Quest — klasyczna
podrdz bohatera

B Watek symboliczny

Przekazuje ukryte
znaczenia, moralne lub
filozoficzne przestanie

Alegoryczny,
metaforyczny, otwarty na
interpretacje

Alegoria jaskini Platona;
Boska Komedia — podréz
jako symbol duchowej
drogi

Silent Hill 2 — potwory
jako manifestacja traumy;
Journey — podréz jako
metafora zycia



PACING

Pacing, czyli tempo narracyjne, odnosi sie do rytmu, w jakim gracz doswiadcza
kolejnych wydarzen fabularnych. W literaturze narratologicznej odpowiada on
proporcjom pomiedzy intensywnoscig a spokojem, ekspozycja a kulminacja, akcja a
refleksja.

W grach pacing przybiera szczegdlng forme, poniewaz jest wspotksztattowany przez
gracza. Projektanci fabuty muszg przewidywa¢ momenty kulminacji i pauzy, ktore
pozwalajg na utrzymanie zaangazowania oraz zapobiegajg monotoni. Eskalacja
konfliktu polega natomiast na stopniowym zwiekszaniu stawki fabularnej — od
drobnych przeszkod az po kluczowe, egzystencjalne zagrozenia dla bohatera lub
Swiata gry.

W ujeciu teoretycznym mozna to powigza¢ z klasycznym modelem
dramaturgicznym Freytaga (ekspozycja — narastanie akcji — kulminacja — opadanie
akcji — rozwigzanie), ktory w grach przyjmuje forme bardziej nieliniowg, lecz
zachowuje zasade narastania napiecia.



CLIFFHANGER

Cliffhanger (zakonczenie watku w momencie najwiekszego napiecia) jest technika
narracyjng, ktora stuzy podtrzymaniu ciekawosci i motywacji gracza do kontynuacji
rozgrywki. Plot twist, czyli nieoczekiwany zwrot akcji, umozliwia ztamanie oczekiwan
odbiorcy i wprowadzenie nowych znaczen do dotychczasowej narracji. Oba
rozwigzania sg zakorzenione w tradycji narratologicznej, lecz w grach ich
skutecznosc zalezy takze od integracji z mechanika.

Progresja postaci natomiast nie ogranicza sie jedynie do wzrostu statystyk czy
zdobywania nowych umiejetnosci — stanowi element narracyjny, ktory
odzwierciedla transformacje bohatera w wymiarze psychologicznym i fabularnym.
W tym sensie rozw0j postaci staje sie osig dramaturgii, a jednoczesnie medium
ludonarracyjnego, poniewaz zmiany fabularne i mechaniczne muszg pozostawac w
sSpOjnosci.



LUDONARRACJA

Ludonarracja odnosi sie do zgodnosci (lub dysonansu) pomiedzy warstwa fabularna
a mechanika gry. W idealnym ujeciu dziatania podejmowane przez gracza w sferze
mechanicznej sg tozsame z przestaniem narracyjnym i wspierajg opowiesc.

Przyktadem moze by¢ gra, w ktorej ograniczenia mechaniczne (np. brak zasobodw,
zmeczenie postaci) sg rownoczesnie wyrazem narracyjnego przestania o kruchosci
czy zagrozeniu egzystencjalnym. Dysonans ludonarracyjny pojawia sie wowczas, gdy
mechanika przeczy fabule, np. bohater przedstawiany jako moralnie prawy moze w
rozgrywce bez konsekwencji eliminowac postacie niezalezne. Analiza ludonarracji w
literaturze akademickiej wskazuje, ze jej wifasciwe zaprojektowanie wptywa
bezposrednio na immersje, satysfakcje i wiarygodnosc¢ doswiadczenia narracyjnego.



ZAKONCZENIE WATKOW

Zakonczenie fabuty petni funkcje kulminacyjng w doswiadczeniu narracyjnym i jest
kluczowe dla poczucia satysfakcji gracza. Teoretycznie wpisuje sie ono w koncepcje
katartycznego rozwigzania znang z tradycji dramatycznej, a w praktyce gier wideo
moze przyjmowac forme wielowariantowg (zalezng od wybordow gracza) lub liniowa
(jednoznacznie domykajgca fabute).

Zamykanie watkow — zarowno gtownych, jak i pobocznych — jest niezbedne, aby
uniknaC poczucia narracyjnej fragmentaryzacji. Niewypetnione obietnice fabularne
ostabiajg immersje, natomiast odpowiednio skonstruowane domkniecia watkow
wzmachniajg poczucie sprawczosci i znaczenia dziatan gracza. W badaniach nad
narracjg gier podkresla sie, ze satysfakcjonujgce zakonczenie powinno taczyc
wymiar fabularny, mechaniczny i emocjonalny, tworzgc spojny i catosciowy efekt
koncowy.



ZAKONCZENIE WATKOW

1. Zasada obietnicy i zaptaty

Kazdy watek wprowadza pytanie lub obietnice wobec gracza (,Czy bohater ocali
krolestwo?”, ,Co stanie sie z zaginiong postacig?”). Zakonczenie powinno udzieli¢ na to
odpowiedzi — pozytywnej, negatywnej lub ambiwalentnej. Wazne, by gracz nie zostat z
poczuciem , pustej obietnicy”.

2. Rdbwnowaga miedzy watkiem gtéwnym a pobocznymi

Watki gtowne powinny konczyc sie rozwigzaniem konfliktu centralnego.

Watki poboczne moga konczyc sie otwarcie (np. niedopowiedzeniem), ale zawsze muszg
przyniesc graczowi rezultat — wiedze, nagrode, emocjonalne zamkniecie.

3. Spojnosc¢ fabularno-mechaniczna

Unikaj sytuacji, gdy historia mowi: ,Swiat w ptomieniach!”, a gra pozwala swobodnie
zbierac grzybki. W zamykaniu watkéw zadbaj, by mechanika wspierata dramaturgie — np.
finatowy pojedynek powinien mie¢ mechaniczne konsekwencje dla dalszej gry.



ZAKONCZENIE WATKOW

4. Stopniowe rozwigzywanie watkéw

Nie wszystko powinno byc¢ wyjasnione w ostatniej scenie. Lepiej domykac czes¢ watkow
wczesniej, by finat nie byt przetadowany. Dzieki temu eskalacja konfliktu gtownego moze
wybrzmiec¢ mocniej.

5. Wielowariantowos$¢ zakonczen (tam, gdzie to mozliwe)

Dobrze zaprojektowane zamkniecie pozwala graczowi czuc¢, ze jego wybory miaty
znaczenie. Nawet drobne réznice w epilogu (dialogi, losy postaci pobocznych) wzmacniaja
poczucie sprawczosci.

6. Emocjonalna satysfakcja

Zakonczenie nie musi byc¢ ,,szczesliwe”, ale powinno by¢ uzasadnione — zaréwno fabularnie,
jak i mechanicznie. Spojnos¢ emocji, tematu i stawki daje poczucie katharsis
(oczyszczenia).

7. Symboliczne domkniecia

Czasami najlepszym sposobem na zakonczenie watku jest drobny gest lub symbol: list od
postaci, zmiana w Swiecie gry (np. odbudowana wioska, pomnik bohatera), czy krétka
scenka epilogowa. To szczegdlnie wazne dla side questow.



TECHNIKI WSPIERAJACE ROZWOJ WATKOW

Mapa watkdéw (Story Map / Beat Sheet) — wizualizacja sekwencji scen i punktow
zwrotnych.

Archetypy postaci i funkcje narracyjne — np. mentor, cien, sojusznik, darczynca
(Propp), aby watki miaty strukture.

Motyw przewodni / symbolika — powtarzane elementy tematyczne, ktore
scalajg watki.

Przemyslane tempo — balans scen akcji, dialogéw i refleksji, aby utrzymac
napiecie.

Sprzezenie zwrotne — testowanie scen, dialogow i decyzji w warsztatach lub
feedbacku czytelniczym.



TECHNIKI WSPIERAJACE ROZWOJ WATKOW

Quest markers / dziennik zadan — wizualne i narracyjne przypomnienie o
postepach w watkach.

NPC reagujacy na decyzje gracza — wzmacnia spojnos¢ watkow.

Artefakty i przedmioty fabularne — pozwalajg sledzié¢ postep watkow i
motywowac gracza.

Mechaniki rozgateziajace historie — np. dialogi wielosciezkowe, wybory
moralne, system reputacji.

Dynamiczna narracja — watki emergentne powstajgce z eksploracji i
interakcji z systemem gry.



ZASADY PROJEKTOWANIA WATKOW

* Kazdy watek powinien miec klarowny cel i motywacje.

e Watki gtowny i poboczne muszg wzajemnie sie uzupetniac, nie
blokowac eksploracji.

* Punkty zwrotne muszg by¢ emocjonalnie i mechanicznie znaczace.

 Watki emergentne zwiekszajg immersje, ale nie powinny niszczyc

spojnosci gtownej fabuty.



CWICZENIE

e Jak autor definiuje kazdy z tych modeli? (krotko sformutuj zakres)
* W jaki sposob modele te odnoszg sie do narracji serialowej — jaka funkcje petnig w strukturze fabularnej?
* W jaki sposob, Twoim zdaniem, te modele mogg by¢ przetransformowane lub adaptowane w grze

komputerowej (interaktywnej narracji)? Zastanow sie: co zmienia sie, gdy odbiorca staje sie aktywny
(,graczem”) a nie tylko widzem/odbiorca?

ARTYKUL:
= TEAMS
=> PLIKI

= Watek_glowny_rownolegly_czy_epizodyczny Storyline_.pdf



SWIATOTWORSTWO

Swiatotwdrstwo  (ang.  worldbuilding) w  grach
komputerowych to proces projektowania |
konstruowania fikcyjnego sSwiata, w ktorym rozgrywa
sie akcja gry. To nie tylko tio wizualne czy
scenografia, ale peften system powigzan: geografia,
historia, kultura, polityka, religia, jezyki, technologia,
a nawet prawa natury. Dobry Swiat w grach jest
spojny, wiarygodny i angazujacy, a jego elementy
wspotgrajg ze sobg, by wspiera¢ zarowno narracje,
jak i mechanike rozgryweki.




SWIATOTWORSTWO

GEOGRAFIA | PRZESTRZEN GRY

Fundamentem kazdego swiata cyfrowego jest
jego fizyczna i topograficzna struktura. Geografia
wyznacza ramy eksploracji, ksztafttuje rytm
narracji oraz determinuje dziafania gracza.
Przestrzen nie jest jedynie dekoracjg, lecz
aktywnym uczestnikiem rozgrywki, stanowigcym
zrodto wyzwan i strategii. W The Elder Scrolls V:
Skyrim uksztattowanie terenu (gory, doliny,
jaskinie) wptywa na dostepnosc¢ lokacji, rozwoj
postaci i tempo fabuty, a tym samym staje sie
integralnym elementem projektowania
doswiadczenia gracza




SWIATOTWORSTWO

HISTORIA | MITOLOGIA

Warstwa historyczna i mitologiczna nadaje
swiatu gry gtebie oraz kontekst fabularny. -
Narracyjne zaplecze — mity zatozycielskie, {
legendy, konflikty i przemiany cywilizacyjne -3
ttumaczy aktualny stan $wiata i jego reguty. W
Dark Souls opowiesci o dawnych bostwach,
wtadcach i upadtych imperiach tworzg aure
tajemnicy, wzmacniajac klimat egzystencjalnej ==
niepewnosci. Tego typu narracje stanowig
struktury gtebokie” (Propp, 1968), ktére nadaja P
sens wydarzeniom rozgrywanym przez gracza. \:




SWIATOTWORSTWO

KULTURA | SPOLECZENSTWO

Swiatotwadrstwo obejmuje rowniez
konstruowanie systemow  spotecznych,
politycznych i kulturowych. Rasy, klasy
spoteczne, religie i zwyczaje ksztaftujg relacje
miedzy postaciami oraz sposoby interakcji
gracza ze $wiatem. Wied?min 3: Dziki Gon =
prezentuje zroznicowane regiony, takie jak"'.'z'-‘«
militarystyczny Nilfgaard, potnocne krolestwa
i kulturowo odmienng Skellige. Kazda z tych
krain posiada wtfasne tradycje, dialekty |
1 systemy wifadzy, co nadaje uniwersum
autentycznosci i ztozonosci socjologicznej |




SWIATOTWORSTWO

SYSTEMY | REGULY

Swiaty gier, podobnie jak rzeczywisto$é, wymagaja okreslonych
zasad funkcjonowania. Mogg one przyjmowac forme praw natury,
systemow magicznych, struktur  technologicznych czy
ekonomicznych. Ich spdjne zaprojektowanie pozwala na
przewidywalnosc i stabilnosc¢ interakgji.

Np. w Wiedzminie system alchemii, walki i ekonomii opiera sie na
wewnetrznej logice. Eliksiry wymagajq rzadkich sktadnikow, ktore
majq okreslone wfasciwosci; potwory podlegajg wtasnym
ekologicznym zasadom, a gospodarka w poszczegolnych regionach
rozni sie cenami i dostepnosciq towarow.

Takie reguty nadajg swiatu gry spojnosc i wiarygodnosc, a
jednoczesnie wspierajg narracje gdzie gracz, przygotowujgc sie do
walki z konkretnym monstrum, musi respektowac zasady tego
ekosystemu.




SWIATOTWORSTWO

SPOJNOSC | IMERSJA

Kluczcowym warunkiem skutecznego swiatotworstwa
jest  wewnetrzna spojnosc.  Nawet najbardziej
fantastyczne elementy musza byc¢ logiczne w obre;bie'
wtasnych ram, aby gracz mogt zawiesi¢ niewiare
(Coleridge, 1817) i zanurzy¢ sie w rozgrywke. BioShock
ilustruje to poprzez miasto Rapture, ktorego ﬂlozoﬂa"’
obiektywizmu, architektura w stylu art deco i unikalne i
technologie tworzg jednolitg strukture znaczen. Imersja
jest w tym przypadku nie tylko efektem narracji, ale
takze spojnego powigzania mechaniki gry, estetyki i
filozofii Swiata przedstawionego



ROLA SWIATOTWORSTWA

1. ROLA NARRACYINA

Swiatotwdrstwo stanowi podstawe dla fabuty, nadajac
jej spojnosc i osadzajac jg w okreslonym kontekscie. e
Kreacja swiata umozliwia wyjasnienie motywacji Bagie:
bohateréw, ich dziatarn i konfliktéw. W klasycznych
grach fabularnych (Planescape: Torment, Baldur’s Gate)
to wifasnie szczegotowe uniwersum okresla stawki
narracyjne, kierunki rozwoju postaci i moralne wybory.
W ujeciu narratologicznym swiat petni funkcje
diegetyczng, czyli stanowi catos¢  fikcyjnej
rzeczywistosci, w obrebie ktorej rozgrywa sie historia.



ROLA SWIATOTWORSTWA

2. ROLA MECHANICZNA

Swiat ksztaftuje zasady i ograniczenia rozgrywki. Struktura przestrzenna (np.
otwarty swiat, mapa z hubami, labirynty) determinuje mozliwe dziatania gracza i
strategie eksploracji. W The Legend of Zelda: Breath of the Wild topografia swiata
staje sie kluczowym elementem gameplayu — gory, wiatry, burze i zmienne warunki
pogodowe wptywajg na mozliwosci ruchu, walki czy craftingu. Tym samym Swiat
jest nie tylko scenografia, ale zbiorem systemow oddziatujgcych na mechanike gry




ROLA SWIATOTWO RS‘TWA

3. ROLA ESTETYCZNA \

Swiat gry ksztattuje atmosfere i‘ vvrazema leualno—':i
d?wiekowe. Estetyka architektury, kolorystykl v
krajobrazow  buduje  emocjonalne = dosW|adczenl, o
odbiorcy. Journey operuje mmlmalnstyczna stijlst‘yka,, 4 5
wywotaC poczucie kontemplacji i transcendenqrz &
natomiast Bloodborne wykorzystuje estetykée gotyckiego ©

horroru i groteski, by wzmocni¢ lek i niepokoj. Estéty :
spojnosc Swiata stanowi fundament tzw. .envirohm
storytelling — narracji przekazywanej poprzez dto'cz;ehi-




ROLA SWIATOTWORSTWA

4. ROLA EDUKACYINA | FILOZOFICZNA

Swiaty gier moga petni¢ funkcje dydaktyczng,
filozoficzng lub krytyczng, sktaniajgc do refleksji nad
problemami spotecznymi i egzystencjalnymi. Disco
Elysium poprzez konstrukcje fikcyjnego miasta
Revachol eksploruje tematy polityki, ideologii i
kryzysu tozsamosci. Podobnie Papers, Please ukazuje
mechanizmy panstwa totalitarnego, a Civilization VI
umozliwia refleksje nad cyklem rozwoju cywilizacji. W
tym sensie Swiat gry dziata jako laboratorium
myslowe (Bogost, 2007), w ktorym gracze testuja
alternatywne modele rzeczywistosci.




ROLA SWIATOTWORSTWA

5. ROLA IMMERSYINA

Swiat petni funkcje ,ramy” zanurzenia — im bardziej
spojny i logiczny, tym mocniej wcigga gracza. Poczucie
obecnosci  (presence) i interaktywnej obecnosci
(telepresence) w Swiecie gry jest uzaleznione od stopnia,
w jakim elementy Swiata wspotgrajg ze sobg na poziomie &
narracyjnym, mechanicznym i estetycznym (Murray, |
1997; Calleja, 2011).

W Red Dead Redemption 2 Swiat dziata w sposob
konsekwentny (zmiany pogody, cykle dnia i nocy, reakcje
NPC-6w), co wzmacnia wrazenie uczestnictwa w zywej
rzeczywistosci. ]




ROLA SWIATOTWORSTWA

6. ROLA SPOLECZNA | KULTUROWA

Swiatotwdrstwo  pozwala  takie  na
budowanie wspolnoty odbiorcow i graczy,
ktorzy traktujg uniwersum gry jako pole do
wiasnych interpretacji, fanowskich narracji
czy tworczosci transmedialnej. Uniwersa
takie jak World of Warcraft czy The Elder
Scrolls stajg sie czescig kultury popularnej,
wytwarzajgc  mitologie  wspoiczesnosci, g
ktore funkcjonujg poza sama gra R



TWORZENIE POSTACI

Krok 1 — Funkcja bohatera w opowiesci

Cel: Okreslenie roli narracyjnej i dramaturgicznej, jaka dana posta¢ petni w
strukturze fabuty.

Rozwiniecie:

Kazdy bohater stanowi element systemu narracyjnego i powinien byc¢ analizowany
poprzez pryzmat petnionej funkcji. Klasyczne ujecie (np. wedtug Proppa czy
Greimasa) wyrdznia protagoniste, antagoniste, pomocnika, mentora czy trickstera,
natomiast wspotczesne teorie narracji w grach komputerowych uwzgledniajg takze
role hybrydyczne (np. antybohater, foil, posta¢ katalityczna). Funkcja dramatyczna
postaci wyznacza jej miejsce w osi konfliktu i strukturze fabuty — moze byc
inicjatorem zmiany, zwierciadtem dla gtownego bohatera, badz zrédtem napiecia
moralnego. Jasne zdefiniowanie tej roli utatwia spojne projektowanie narracji.



TWORZENIE POSTACI

Krok 2 — Szkic podstawowy (tozsamos¢ i wyglad)
Cel: Utworzenie minimalnego zestawu cech identyfikacyjnych, ktére nadajg postaci
rozpoznawalnosc i stanowig punkt wyjscia do dalszego rozwoju.

Rozwiniecie:

Podstawowa charakterystyka obejmuje dane socjodemograficzne (imie, wiek,
pochodzenie, status spofeczny) oraz elementy wizualne, ktore pozwalajg graczowi
lub odbiorcy szybko zakodowacC tozsamos¢ postaci. Dodanie kilku cech
psychologicznych (np. updr, sceptycyzm, empatia) pozwala od poczatku
zasugerowac trajektorie jej dziatan fabularnych. Z punktu widzenia psychologii
narracyjnej, nawet uproszczony szkic postaci inicjuje proces odbiorczy, w ktorym
gracz buduje pierwsze hipotezy interpretacyjne na temat jej roli.



TWORZENIE POSTACI

Krok 3 — Historia (backstory) — budowa osi zycia
Cel: Uzasadnienie motywacji i psychologii bohatera poprzez ustrukturyzowang

przesztosc.

Rozwiniecie:

Backstory petni funkcje genezy postaci. Os zycia, obejmujaca kluczowe wydarzenia
(narodziny, doswiadczenia formacyjne, straty, sukcesy, tajemnice), wytwarza
logiczne uzasadnienie dla biezgcych zachowan. Wprowadzenie elementow
traumatycznych lub sekretow umozliwia konstruowanie konfliktow wewnetrznych i
dramatycznych zwrotow akcji. Z perspektywy narratologii transmedialnej,
backstory jest takze przestrzenig rozbudowy lore’u Swiata gry — czesto ujawniane
jest fragmentarycznie poprzez dialogi, dokumenty czy retrospekcje.



TWORZENIE POSTACI

Krok 4 — Motywacje: Wola vs. Potrzeba (want vs need)
Cel: Rozrdznienie pomiedzy celami zewnetrznymi a wewnetrznymi, co stanowi
fundament dramaturgii postaci.

Rozwiniecie:

Kazda posta¢ funkcjonuje w napieciu pomiedzy wolg (zewnetrznym celem:
zdobycie artefaktu, odzyskanie tronu, pokonanie przeciwnika) a potrzeba
(wewnetrzng transformacja: przezwyciezenie leku, nauka zaufania, pogodzenie sie
z przesztoscia). Kontrast pomiedzy tymi wymiarami generuje konflikt dramatyczny,
a w przypadku gier — motywuje dziatania gracza. Z perspektywy psychologii
narracyjnej, ,want” odpowiada za dynamike fabuty, podczas gdy ,need” nadaje
opowiesci wymiar emocjonalno-moralny.



TWORZENIE POSTACI

Krok 5 — Konflikty (wewnetrzne i zewnetrzne)
Cel: Zidentyfikowanie zréodet napiecia, ktére napedzaja fabute i rozwdj postaci.

Rozwiniecie:

Konflikty mozna podzielic na zewnetrzne (walka o wtadze, starcia z naturg,
antagonizmy spoteczne) i wewnetrzne (wina, rozterki moralne, dysonans miedzy
wartosciami). W literaturze przedmiotu podkresla sie, ze ich wspotistnienie
wzmacnia dramaturgie: walka z wrogiem moze by¢ rownoczesnie konfrontacja z
wiasnym strachem. Gry wideo czesto wykorzystuja mechanizmy wyborow
moralnych, aby ujawniac i eskalowac konflikty wewnetrzne.



TWORZENIE POSTACI

Krok 6 — Relacje i sie¢ postaci powigzanych
Cel: Ukazanie, ze bohater nie istnieje w izolacji, lecz w strukturze powigzan
spotecznych i emocjonalnych.

Rozwiniecie:

Relacje narracyjne tworzg siec zaleznosci, w ktorej wyodrebnia sie m.in. mentorow,
sojusznikow, przeciwnikow, obiekty romantyczne czy postacie neutralne. Dynamika
relacji — zaufanie, zdrada, rywalizacja, zaleznos¢ — nadaje gtebie interakcjom
fabularnym i umozliwia projektowanie konfliktow na wielu poziomach. W
kontekscie gier komputerowych takie sieci powigzan stajg sie rowniez narzedziem
mechaniki, np. w systemach reputacji czy lojalnosci druzyny.



TWORZENIE POSTACI

Krok 7 — Cechy, umiejetnosci i wady (mechanika bohatera)

Cel: Zdefiniowanie kompetencji narracyjno-mechanicznych, ktére rownowaza
potencjat postaci.

Rozwiniecie:

Posta¢ powinna byc¢ zaprojektowana jako zestaw mocnych stron (umiejetnosci
bojowe, zdolnosci magiczne, inteligencja, charyzma) oraz stabosci (fobie,
ograniczenia fizyczne, btedy charakterologiczne). Z perspektywy dramaturgii wady
petnig funkcje katalizatora napiec, gdyz uniemozliwiaja fatwe osigganie celow. W
grach RPG i action-adventure tego typu balans przenosi sie takze na system
mechaniczny — bohater jest grywalny, ale nie wszechmocny.



TWORZENIE POSTACI

Krok 8 — tuk postaci (arc): plan dramaturgiczny przemiany
Cel: Zaprojektowanie procesu ewolucji bohatera w toku narracji.

Rozwiniecie:

tuk postaci mozna sklasyfikowac jako rozwoj (growth arc), upadek (fall arc),
przemiane moralng lub tuk ptaski (flat arc), w ktérym bohater nie zmienia sie, lecz
zmienia Swiat wokot siebie. Struktura fuku obejmuje zazwyczaj kluczowe momenty:
inciting incident (wydarzenie inicjujgce), proby i odmowy, punkt zwrotny
(midpoint), kryzys, wybor koncowy i konsekwencje. Zaplanowanie tuku ma
znaczenie nie tylko dramaturgiczne, lecz rowniez emocjonalne — odbiorca angazuje
sie, obserwujac przemiane postaci, a w grach wideo czesto takze wspotuczestniczy
W jej ksztattowaniu poprzez decyzje podejmowane w trakcie rozgrywki.



Najczestsze btedy przy tworzeniu postaci

Mary Sue — postac idealna, ktorej zawsze wszystko sie udaje,
zawsze wie co robi¢, wyglada doskonale, nie popetnia btedow,
nie ma wewnetrznych konfliktow.

Brak motywacji do dziatania — bohater bez motywac;ji
nie ma powodu ruszac palcem. Jesli zaangazuje sie w dziatania,
to bedzie to usilne i meczace. Nie tylko dla postaci, ale tez dla
gracza albo czytelnika.

Przerost cech/umiejetnosci nad historia — zadbaj o historie,
bo to ona oczaruje odbiorce.

lgnorowanie swiata — Twoja posta¢ powinna byc¢ czescig Swiata,
a nie intruzem, ktorego nie dotyczg rzagdzace nim prawa.



GERALT Z RIVII

Krok 1 — Funkcja bohatera w opowiesci

Rola: Protagonista cyklu ,WiedZzmin” (ksigzki, gry).

Funkcje dramatyczne: tacznik miedzy swiatem ludzi a Swiatem potworodw,
figura moralna w Swiecie petnym szarosci, narzedzie eksploracji pytan o
wolng wole, los i cztowieczenstwo.

Krok 2 — Szkic podstawowy (tozsamos¢ i wyglad)

Imie: Geralt z Rivii (przydomek nadany dla lepszego brzmienia,
niepochodzacy od faktycznego miejsca urodzenia).

Wiek: okoto 90—-100 lat w czasie gtéwnych wydarzen.

Wyglad: Wysoki, muskularny, o biatych wtosach i bliznach na catym ciele,
20tte oczy kota — wynik mutacji wiedzminskich.

Cechy charakterystyczne: wiecznie ponury wyraz twarzy, ironiczny humor,
dystans do Swiata.




GERALT Z RIVII

Krok 3 — Historia (backstory)

Jako dziecko zostat oddany do wiedzminskiej szkoty w Kaer Morhen.
Poddany mutacjom i treningowi, ktore uczynity go poteznym towca
potworow.

Znany jako ,Biaty Wilk” —towca, ktory balansuje miedzy swiatem ludzi a
Swiatem istot nadnaturalnych.

Najwazniejszym punktem zycia staje sie relacja z Ciri — ,,dzieckiem
niespodzianka” zwigzanym z jego losem.

Krok 4 — Motywacje: want vs need

Want (zewnetrzny cel): zy¢ wedtug kodeksu wiedZzminskiego, wykonywac
swoja prace, zachowac neutralnosc.

Need (wewnetrzna potrzeba): odkry¢, ze neutralnosé jest iluzjg; zrozumieg,
ze wiezi z innymi (Yennefer, Ciri, przyjaciele) nadajg jego zyciu sens.

Leki: Strach przed utratg tych, ktorych kocha; przed tym, ze nie pasuje ani
do ludzi, ani do potworoéw.




GERALT Z RIVII

Krok 5 — Konflikty

Zewnetrzne: przesSladowania wiedzminow, nieufnosc ludzi, polityczne
intrygi, wojny, poszukiwanie Ciri.

Wewnetrzne: rozdzwiek miedzy neutralnoscig a moralnymi decyzjami,
poczucie samotnosci, walka z wtasnym przeznaczeniem.

Krok 6 — Relacje i sie¢ postaci

Yennefer: ukochana i rownoczesnie zrodto najwiekszych konfliktow
emocjonalnych.

Ciri: przybrana corka, centralny punkt jego przemiany — z samotnika staje
sie ojcem.

Jaskier, Vesemir, Triss: przyjaciele, ktorzy buduja jego poczucie wspdlnoty.
Antagonisci: potwory, ludzie kierujgcy sie uprzedzeniami, a takze los jako
sita nadrzedna.




GERALT Z RIVII

Krok 7 — Cechy, umiejetnosci i wady

Mocne strony: mistrz walki mieczem, znajomosc¢ alchemii i magii znakow,
niezwykta kondycja i refleks, inteligencja i doswiadczenie.

Wady: cynizm, sktonnos¢ do izolacji, trudnosci w wyrazaniu uczuc,
przywigzanie do idei neutralnosci nawet wtedy, gdy nie jest to mozliwe.
Dziwactwa: sarkazm, suchy humor, sktonnos¢ do moralizowania mimo
wfasnej niepewnosci.

Krok 8 — tuk postaci (arc)

Typ tuku: Growth (od samotnego wiedzmina do ojca i opiekuna).

Kluczowe beaty:
Inciting incident: los tgczy go z Ciri poprzez prawo niespodzianki.
Midpoint: jego neutralnos¢ zostaje wystawiona na probe w obliczu konfliktow
politycznych i zagrozen.
Crisis: walka o Ciri i decyzje dotyczace jej losu.

1 Resolution: akceptacja roli ojca i cztowieka, ktory nie moze by¢ poza Swiatem

ludzi.




KARTA POSTACI — GERALT Z RIVII

Imie: Geralt z Rivii

Rola: Protagonista, figura moralna, fowca potworéw

Wiek: ~100 lat, wiedZzmin po mutacjach

Wyglad: Biate wtosy, zotte oczy kota, blizny

Cechy: cyniczny, ironiczny, inteligentny, powsciggliwy

Wady: emocjonalny dystans, trudnos¢ w okazywaniu uczuc, obsesja neutralnosci
Backstory: dziecko oddane do Kaer Morhen - mutacje - wiedzmin — zycie
miedzy ludzmi i potworami

Want: neutralnos¢, niezaleznos¢, przetrwanie

Need: wiezi, mitos¢, akceptacja przeznaczenia

Konflikty: samotnos¢, polityka, los

Relacje: Ciri (corka), Yennefer (mitosc), Vesemir (mentor), Jaskier (przyjaciel)
Typ tuku: Growth —z samotnika w ojca

Kluczowe beaty: los & neutralnos¢ - kryzys rodziny - akceptacja wiezi




CIRI

Krok 1 — Funkcja bohatera w opowiesci

Rola: Protagonistka wspdtdzielona (z Geraltem), figura ,,dziecka
przeznaczenia”.

Funkcja dramatyczna: Jest katalizatorem catej fabuty, napedza dziatania
innych postaci i stanowi 0$ konfliktu (walka o nig miedzy Geraltem,
Yennefer, Emhyrem i Dzikim Gonem).

Krok 2 — Szkic podstawowy (tozsamosc¢ i wyglad)

Imie: Cirilla Fiona Elen Riannon.

Wiek: 21 lat.

Pochodzenie: Ksiezniczka Cintry, dziecko starszej krwi.

Status spoteczny: Dziedziczka tronu Cintry, ale w praktyce uciekinierka i
outsiderka.

Wyglad: Srebrzyste wtosy, zielone oczy, smukta sylwetka, blizna na policzku.
Cechy charakterystyczne: Uparta, odwazna, lojalna, niecierpliwa, impulsywna.




CIRI

Krok 3 — Historia (backstory)
Os zycia:
1. Narodziny jako dziecko Pavetty i Duny’ego (dziecko-niespodzianka Geralta).
Smieré rodzicdw, wychowywana przez babke Calanthe.
Utrata Cintry i ucieczka podczas masakry Nilfgaardu.
Trening w Kaer Morhen pod okiem Geralta i wiedZmindw.
Nauka magii pod okiem Yennefer.
6. Ucieczki przed Dzikim Gonem, lata tutaczki i walki.
Trauma/sekrety: poczucie osamotnienia; ciezar przepowiedni Ithlinne; obawa

przed utratg kontroli nad mocg starszej krwi.

ks W

Krok 4 — Motywacje: Want vs Need

Zewnetrzny cel (want): Uciec przed Dzikim Gonem i ocali¢ $wiat przed ich

inwazjq.

Wewnetrzna potrzeba (need): Odnalez¢ wtasng tozsamosé i zaakceptowac

ciezar przeznaczenia, zamiast przed nim uciekac.

Leki i przeszkody: Strach przed wykorzystaniem przez innych; obawa, ze jej moc
BB zaszkodzi bliskim.




CIRI

Krok 5 — Konflikty (wewnetrzne i zewnetrzne)
Zewnetrzne:
Poscig Dzikiego Gonu.
Presja polityczna (Nilfgaard, Krolestwa Potnocy, towcy Czarownic).
Wewnetrzne:
Rozdarcie miedzy wolg bycia ,,sob3” a byciem ,dzieckiem
przeznaczenia”.
Strach przed utratg kontroli i skrzywdzeniem bliskich.

Krok 6 — Relacje i sie¢ postaci powigzanych

Geralt: Ojciec zastepczy, relacja petna mitosci i wzajemnej ochrony.
Yennefer: Matczyna figura, wymagajaca, ale wierzgca w jej potencjaf.
Emhyr: Biologiczny ojciec, traktujacy jg jak narzedzie polityczne.
Avallac’h: Mentor i sojusznik, ale obcigzony wtasnymi planami wobec
niej.




CIRI

Krok 7 — Cechy, umiejetnosci i wady

Mocne strony: Znakomita szermierka, zdolnosc teleportacji i podrozy
miedzy swiatami, odwaga, determinacja.

Wady: Impulsywnosc, niecierpliwos¢, niepewnos¢ emocjonalna.
Dziwactwo: Ma w sobie dzieciecg ciekawosc i sktonnosc¢ do zartow
nawet w trudnych sytuacjach.

Krok 8 — tuk postaci (arc)

Typ tuku: Rozwdj (growth).

Beaty:
Inciting incident: powrot Dzikiego Gonu i polowanie na Ciri.
Midpoint: odnalezienie Geralta i konfrontacja z wtasng moca.
Kryzys: decyzja, czy zmierzyc sie z przeznaczeniem, czy uciekac dale;.
Climax: walka z Eredinem i finatowe wykorzystanie mocy starszej krwi.
Resolution: trzy mozliwe zakonczenia — smierc, cesarstwo, droga

O wiedzminki.




KARTA POSTACI — CIRI

Imie / Przydomek: Cirilla Fiona Elen Riannon (Ciri)

Wiek / Pochodzenie: 21 lat, ksiezniczka Cintry, dziecko starszej krwi

Rola w fabule: Protagonistka wspotdzielona, katalizator fabuty

Wyglad: Srebrzyste wtosy, zielone oczy, blizna na policzku

Cechy: Odwazna, lojalna, impulsywna

Wady: Niecierpliwa, impulsywna, wewnetrznie rozdarta

Umiejetnosci: Szermierka, teleportacja, podrdze miedzy Swiatami

Os$ czasu: Narodziny — utrata rodzicow — upadek Cintry — Kaer Morhen — nauka u

Yennefer — ucieczka przed Gonem

Want: Przetrwac i ocali¢ bliskich

Need: Zaakceptowad swoje przeznaczenie i tozsamosc

Najwiekszy lek: Utrata kontroli i skrzywdzenie bliskich

Konflikty: Zewnetrzne — Dziki Gon, polityka; Wewnetrzne —tozsamosc vs

przeznaczenie

Relacje: Geralt (ojciec), Yennefer (matka), Emhyr (ojciec biologiczny), Avallac’h

(mentor niepewny)

Typ tuku: Rozwdj (growth)

mm Kluczowe beaty: Gon wraca - konfrontacja w Kaer Morhen = walka finatowa =
trzy mozliwe rozwigzania
Sekret: Przepowiednia Ithlinne i moc zdolna zniszczy¢ $wiat




ASTARION

Krok 1 — Funkcja bohatera w opowiesci

Rola: Towarzysz, potencjalny partner romantyczny, antihero.
Funkcje dramatyczne: zrodto moralnych dylematow (np. gtod krwi),
katalizator konfliktow w druzynie, kontrast do bardziej heroicznych
postaci.

Krok 2 — Szkic podstawowy (tozsamos¢ i wyglad)

Imie: Astarion Ancunin.

Wiek: okoto 200 lat (elf wampirzy pomiot).

Wyglad: smukty, elegancki elf o bladym obliczu, czerwonych oczach
I ujmujgacym usmiechu.

Cechy charakterystyczne: urok osobisty, cynizm, manipulacja.




ASTARION

Krok 3 — Historia (backstory)

e Byt niegdys urzednikiem w Baldur’s Gate.

e Zostat przemieniony w wampirzego pomiota przez Cazadora Szar'a,
swego mistrza.

* Przez ponad dwa wieki zmuszany byt do postuszenstwa i ponizenia.

* Trauma jest catkowita utrata wolnosci, zwigzana z niemoznoscig
przeciwstawienia sie Cazadorowi.

Krok 4 — Motywacje: want vs need
Want (zewnetrzny cel): Uwolni¢ sie spod jarzma Cazadora, a w pdzniejszym
etapie przejac jego potege, by nigdy wiecej nie by¢ niewolnikiem. :

Need (wewnetrzna potrzeba): Zrozumie¢, ze prawdziwa wolnosc i sita nie
wynikajg z dominacji nad innymi, lecz z akceptacji siebie i zaufania innym.

Leki: Strach przed utratg kontroli, powrotem do roli ofiary, odkryciem
[ swojej ,,stabosci”.




ASTARION

Krok 5 — Konflikty

Zewnetrzne: walka z Cazadorem; trudna relacja z druzyng, ktora
nie zawsze akceptuje jego metody; napiecie miedzy jego naturg a
oczekiwaniami innych.

Wewnetrzne: trauma po niewoli, uzaleznienie od krwi, dylemat
moralny miedzy wolnoscia a tyrania.

Krok 6 — Relacje i sie¢ postaci

Cazador: oprawca, najwazniejszy antagonista w jego osobistej
historii.

Druzyna: nieufnosc, testowanie granic moralnych innych
bohaterow.

Romantyczny partner (opcjonalny): zrodfo jego przemiany
emocjonalnej; relacja moze prowadzic¢ do jego rozwoju lub
pogtebienia mroku.




ASTARION

Krok 7 — Cechy, umiejetnosci i wady

Mocne strony: charyzma, manipulacja, elokwencja, umiejetnosci
totrzyka i wampirze zdolnosci (hipnoza, kty).

Wady: egoizm, sktonnos¢ do manipulacji, uzaleznienie od krwi,
moralna ambiwalencja.

Dziwactwa: uwielbia ironie i dramatyzowanie swoich historii.

Krok 8 — tuk postaci (arc)
Typ tuku: Mozliwy growth (jesli porzuci obsesje kontroli i odnajdzie
zaufanie), fall (jesli przejmie moc Cazadora i stanie sie tyranem).
Kluczowe beaty:
Inciting incident: porwanie przez tupiezcow umystu daje mu nowa
szanse na wolnosc.
Midpoint: konfrontacja z wtasnym gtodem i moralnoscig druzyny.
Crisis: starcie z Cazadorem i decyzja o przejeciu jego rytuatu lub
1 odrzuceniu mocy.
Resolution: albo emancypacja i wewnetrzna przemiana, albo upadek
W nowg tyranie.




KARTA POSTACI — ASTARION

Imie: Astarion Ancunin

Rola: Antihero, potencjalny partner, katalizator konfliktéw moralnych

Wiek: ~200 lat, elf-wampirzy pomiot

Wyglad: Blady, elegancki, czarujacy, o oczach drapieznika

Cechy: charyzmatyczny, cyniczny, ironiczny

Wady: egoizm, manipulacja, uzaleznienie od krwi

Backstory: urzednik - przemieniony przez Cazadora - 200 lat niewoli i

upokorzen

Want: uwolnic sie i zdoby¢ moc

Need: nauczyc sie zaufania i prawdziwej wolnosci

Konflikty: trauma, gtod krwi, wybor miedzy dominacja a

cztowieczenstwem

Relacje: Cazador (antagonista), druzyna (test moralny), potencjalny

partner (szansa na przemiane)

Typ tuku: Growth lub Fall (zaleznie od decyzji gracza)

™ Kluczowe beaty: ujawnienie natury — walka o akceptacje — konfrontacja z
Cazadorem — wybor finatowy




KARTA POSTACI — ASTARION

U@ Acuobatics (Dex)

|0 Animal Handling (Wis)
E Q Arcana (In€)

' Q Athletics (Sew)

'@ Deception (Cha)

‘A' @ History (Int)

. | Q Insight (Wis)
|Q Incimdation (Cha)

Q Investigation (In€)
¢| Q) Medicine (Wis)
1 1 Q Nature (Int)
'|O Perception (Wis)
|Q Performance (Cha)
4 @ Persuasion (Cha)
“'Q Religion (In€)
[.| @ Sleight of Hand (Dex)
@ Stealth (Dex)
\ Q Survival (Wis)




PODSUMOWANIE



Model klasyczny (arystotelesowski)

Model klasyczny wywodzi sie z Poetyki Arystotelesa i jest fundamentem dla catej zachodniej teorii
dramaturgii. W tym ujeciu dobra opowies¢ ma poczatek, srodek i koniec, a wszystkie wydarzenia
tgcza sie logicznie w cigg przyczynowo-skutkowy. Fabuta jest uporzadkowana i podporzadkowana
celowi nadrzednemu — prowadzi odbiorce przez konflikt ku rozwigzaniu, przynoszgcemu
emocjonalne oczyszczenie, czyli katharsis.

Narracja klasyczna jest zamknieta i teleologiczna, co oznacza, ze wszystko w niej ma sens i cel —
zaden element nie jest przypadkowy. Bohater (protagonista) dazy do okreslonego celu,
przechodzi przez kryzysy (perypetie), az wreszcie dokonuje przemiany (anagnorisis — rozpoznanie
prawdy o sobie lub Swiecie).

W kontekscie wspofczesnych narracji serialowych i gier komputerowych model arystotelesowski
stanowi podstawowy schemat fabularny — wzorzec struktury trzech aktow:

1.Ekspozycja — przedstawienie Swiata i konfliktu,

2.Konfrontacja — rozwoj napiecia, komplikacje,

3.Rozwiqzanie — kulminacja i zakonczenie.



Model klasyczny (arystotelesowski)

Tego typu narracja buduje satysfakcje z ,domkniecia historii” i daje poczucie porzadku. W
serialach odnajdujemy jg w klasycznych formatach telewizyjnych (np. Breaking Bad, House of
Cards), a w grach — w konstrukcji RPG-6w i przygodowek, gdzie gracz realizuje misje gtowng w
logicznie zaplanowanej sekwencji wydarzen (The Witcher 3, God of War).

Charakterystyczne cechy modelu klasycznego:
* linearnosci przyczynowosc zdarzen,
jasno zdefiniowany poczatek i koniec,
* wyrazna motywacja bohatera,
dominacja konfliktu gtdwnego nad pobocznymi watkami,
moralny lub emocjonalny finat (katharsis).



Model strukturalistyczny

Model strukturalny (lub strukturalistyczny) nie koncentruje sie na tresci, lecz na strukturze
narracji — na tym, jak zbudowana jest opowiesC i jakie petni funkcje. Inspiracjg sg tu prace
badaczy takich jak Wtadimir Propp, Roland Barthes, Tzvetan Todorov czy Algirdas Julien Greimas.

Wrtadimir Propp, analizujgc rosyjskie basnie ludowe, wykazat, ze mimo roznorodnosci tresci
mozna wskazac staty zestaw funkcji narracyjnych (np. ,odejscie bohatera”, ,dar magiczny”, ,walka
z przeciwnikiem”, ,powrdét”). Oznacza to, ze narracje dziatajg jak system znakdw i struktur, ktore
mozna modelowac i powtarzac¢ w roznych kontekstach.

Barthes poszerzyt to podejscie, wprowadzajgc pojecie funkcji dystrybutywnych (elementy akcji,
ktére napedzajg narracje — np. zagadki, zadania, akcje bohatera) oraz funkcji integracyjnych
(elementy znaczeniowe, symboliczne — np. motywy, archetypy, odniesienia kulturowe). Dzieki
temu analiza narracji staje sie badaniem mechanizmu wytwarzania sensu.



Model strukturalistyczny

W narracji serialowej ten model pomaga zrozumie¢, w jaki sposéb buduje sie wielowatkowosé —
poprzez zestawienie rownolegtych funkcji fabularnych (np. watek gtéwny i epizodyczne) i jak rozne
postacie petnig okreslone role strukturalne (bohater, przeciwnik, darczynca, pomocnik, odbiorca
nagrody).

W grach komputerowych model strukturalny ma ogromne znaczenie projektowe. Kazda misja,
wybor dialogowy czy sekwencja akcji petni funkcje narracyjng, ktérg projektant moze
zidentyfikowac, przeksztatcic lub powtorzy¢. Pozwala to planowac opowies¢ w sposob modutowy —
jak system powigzanych funkcji, ktore reagujg na decyzje gracza (Mass Effect, Zelda, Dragon Age).

Charakterystyczne cechy modelu strukturalnego:
* narracja rozumiana jako system znakow, kodow i funkgji,
* rola postaci okreslona przez jej funkcje w fabule,
* nacisk na mechanizmy budowania znaczen,
* mozliwos¢ przeksztatcania struktur bez zmiany sensu (np. inna kolejnos¢, to samo
znaczenie),
e potencjat do tworzenia interaktywnych narracji modularnych.



Model postmodernistyczny

Model postmodernistyczny wytonit sie w drugiej potowie XX wieku jako reakcja na klasyczna
spojnosé i strukturalne uporzadkowanie narracji. Postmodernizm wprowadzit $Swiadomosé
fikcyjnosci opowiesci oraz fragmentarycznos¢ i nielinearnos¢ czasu narracyjnego.

W tym modelu fabuta przestaje by¢ jednolitym tancuchem zdarzen, a staje sie siecig mozliwych
historii. Odbiorca nie otrzymuje gotowej struktury znaczen, lecz sam jg rekonstruuje, interpretujac
sprzeczne, niepetne lub wieloperspektywiczne narracje. Pojawia sie meta-narracja — czyli opowiesc,
ktora komentuje sama siebie, ukazujgc proces konstruowania swiata przedstawionego.

W narracji serialowej postmodernizm przejawia sie w formach wielowatkowych, otwartych,
samorefleksyjnych. Serial nie musi mie¢ wyraznego zakonczenia — moze tworzy¢ Swiat narracyjny,
ktory trwa (np. Twin Peaks, Westworld, Dark, Black Mirror). Kazdy odcinek moze petni¢ funkcje
niezaleznego modutu lub wariacji na temat gfownego motywu.



Model postmodernistyczny

W grach komputerowych model postmodernistyczny znajduje naturalne zastosowanie, poniewaz
interaktywnos$¢ umozliwia tworzenie wielowariantowych i emergentnych narracji — takich, ktore
powstajg w wyniku dziatan gracza. Przyktadami sg gry, w ktorych fabuta jest otwarta, nielinearna, a
decyzje majg trwaty wptyw na swiat przedstawiony (Disco Elysium, Detroit: Become Human, Life is
Strange, Undertale).

Charakterystyczne cechy modelu postmodernistycznego:
e fragmentarycznosc i otwartos¢ narracji,
* nielinearnosc czasu fabularnego,
* brakjednoznacznego zakonczenia i sensu,
e graz konwencjamiiautotematyzm (Swiadomosc fikcji),
e odbiorca jako wspottworca znaczenia,
* splatanie watkow i perspektyw narracyjnych.



/estawienie porownawcze

Cecha / Model

Klasyczny (Arystoteles)

Strukturalistyczny

Postmodernistyczny

Porzgdek wydarzen

Linearny, przyczynowo-
skutkowy

System funkcji i rol

Fragmentaryczny,
nielinearny

Zakonczenie

Zamkniete, katharsis

Zalezne od struktury

Otwarte, wieloznaczne

Bohater

Centralna postaé,
przemiana

Funkcja w systemie
fabularnym

Czesto zdekonstruowany,
wieloperspektywiczny

Odbiorca

Widz pasywny

Odbiorca interpretujacy
schematy

Odbiorca wspoéttworzacy
sens

T Forma narracji w grach

Misja gtdwna, finat

Struktura questow i funkcji

Otwarta siec znaczen,
warianty fabuty




/estawienie porownawcze

Rodzaj watku

Watek gtowny (A-plot)

Charakterystyka (istota fabularna)

Centralny nurt fabuty, prowadzacy gtéwnego bohatera
przez konflikt do rozwigzania. Ma wyrazny cel i
zakonczenie.

Funkcja w strukturze narragji

Organizuje catg opowiesc, nadaje kierunek, buduje
napiecie i przemiane bohatera.

Watek réwnolegty (B-, C-plot)

Towarzyszgcy watek poboczny, rozwijajgcy inne postaci
lub motywy. Tematycznie spojny z gtéwnym.

Poszerza swiat, pogtebia motywacje postaci, wprowadza
kontrast lub komentarz do gtéwnej osi.

Samodzielna opowiesc¢ o zamknietej strukturze,

Umozliwia modularnos¢, roznorodnosé tematow,

Watek epizodyczny powigzana luzno z narracjg nadrzedna. narracyjne ,oddechy”.
Opowies¢ nadrzedna, ktdra spaja mniejsze historie w . . .
. y N P k kture, k

Watek ramowy jedng catos¢. Moze miec charakter retrospektywny lub orzadkuje strukture, wprowadza punkt widzenia |

meta-narracyjny.

kontekst opowiesci.

Watek rozgateziajacy sie (branching)

Fabuta rozwidlajgca sie w zaleznosci od decyzji odbiorcy.
Wiele mozliwych Sciezek i zakonczen.

Zwieksza interaktywnos¢ i poczucie sprawczosci, buduje
indywidualne doswiadczenie narracyjne.

Watek zwijajacy sie (foldback)

Wiele decyzji, ale wszystkie sciezki zbiega sie w
kluczowych punktach fabuty.

Zachowuje dramaturgiczng spdjnos¢ przy pozornej
wolnosci wyboru.

Watek otwarty

Fabuta bez jednoznacznego zakonczenia lub rozwigzania
konfliktu.

Wzbudza refleksje, zacheca do interpretacji i kontynuacji.

Watek zamkniety

Zakonczona historia z rozwigzanym konfliktem i jasnym
finatem.

Dostarcza katharsis, porzgdkuje emocje odbiorcy.




SPRAWDZENIE WIADOMOSCI

=>» TEAMS
=> PLIKI

=>» TESTY
=> PROJEKTOWANIE FABUtY 4 — questions.pdf




EGZAMIN — zakres wiadomosci

» Jak stworzycC gre, poszczegolne etapy realizacji, zespot projektowy.

* Grupa docelowa, motywacja, typy odbiorcow.

* Definicja i rodzaje: fabuty, narracji.

* Rola fabuty w grach, analiza typu fabuty w utworze.

* Role i funkcje narracyjne, struktura narracji

e Typy fabuty, rodzaje watkow i projektowanie ich

* Pojecia: narrative design, story design, immersja, eskapizm, interaktywnosc,
pacing, cliffhanger, ludonarracja

e Barthes trzy poziomy opisu narracji

 Modele oraz etapy projektowania fabuty

* Modele dramaturgi

B * Projektowanie Swiata i postaci
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