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Wprowadzenie do projektowania fabuty.
Stworzenie podstaw: swiat gry, klimat, czas akcji, gtowne wydarzenie poczgtkowe.
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ZALICZENIE ZAJEC

§34,3

Przy egzaminach i zaliczeniach stosuje sie nastepujgce oceny:
1) bardzo dobry (5,0),

) dobry plus (4,5),

) dobry (4,0),

) dostateczny plus (3,5),

)
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dostateczny (3,0),
niedostateczny (2,0).
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ZALICZENIE ZAJEC

§31

1. Warunkiem zaliczenia przedmiotu jest osiggniecie przez
studenta zaktadanych efektédw uczenia sie.

2. Weryfikacja zaktadanych efektow uczenia sie moze byc
prowadzona w formie egzaminu, ktory jest sprawdzianem
wiedzy i umiejetnosci lub w innej formie wskazanej w
planie studiow.

3. Zaliczenia przedmiotu niekonczacego sie egzaminem
dokonuje prowadzacy przedmiot wedtug kryteriow przez
niego ustalonych.




ZALICZENIE ZAJEC

§ 31

Warunkiem dopuszczenia do egzaminu lub zaliczenia konczacego
przedmiot moze by¢ uprzednie zaliczenie zajec¢ sktadajacych sie na ten
przedmiot lub spetnienie innych warunkéw opisanych w sylabusie.

Zaliczenie zaje¢ odbywa sie w trybie i na zasadach okreslonych przez

prowadzgcego przedmiot, z tym, ze:

1) obecnos¢ na zajeciach nie moze by¢ jedynym warunkiem ich
zaliczenia,

2) w przypadku nie uzyskania zaliczenia zaje¢ w pierwszym terminie,
studentowi przystuguje prawo do jednego terminu poprawkowego,
ktory powinien by¢ wyznaczony najpozniej przed poprawkowym
terminem egzaminu lub zaliczenia konczgcego przedmiot,

3) nieuzyskanie zaliczenia zaje¢ w terminie poprawkowym skutkuje oceng
niedostateczng z egzaminu lub zaliczenia konczacego przedmiot
(dwdja dziekanska) bez mozliwosci zaliczenia przedmiotu do korca
sesji poprawkowe,;.




ZALICZENIE ZAJEC

§ 31

* Jezeli student nie uzyska zaliczenia zajeC w pierwszym
terminie, a termin poprawkowy przypada po pierwszym
terminie egzaminu lub zaliczenia konczacego przedmiot,
student traci pierwszy termin z egzaminu lub zaliczenia
konczacego przedmiot, jednak bez wpisywania oceny
niedostatecznej. W wuzasadnionych przypadkach dziekan
moze przywroci¢ studentowi pierwszy termin egzaminu lub
zaliczenia.

* Przepisu ust. 4 pkt 2 nie stosuje sie, jezeli osiggniecie przez
studenta zaktadanych efektow wuczenia sie wymaga
skierowania go na powtarzanie przedmiotu celem

ponownego uczeszczania na zajecia, z ktorych nie uzyskat
zaliczenia.




ZALICZENIE ZAJEC

§ 31

Przed rozpoczeciem zaje¢ prowadzacy przedmiot jest zobowigzany podac¢ do wiadomosci studentow

aktualny sylabus (karte przedmiotu) okreslajgcy w szczegdlnosci:

1) zaktadane efekty uczenia sie oraz tresci programowe wchodzgce w zakres przedmiotu,

) liczbe punktow ECTS,

) forme lub formy zajec oraz liczbe godzin w ramach poszczegolnych form zajec,

)  wymogi zwigzane z obecnoscig na zajeciach, z uwzglednieniem ich formy, w tym dopuszczalng
liczbe nieobecnosci oraz sposob wyréwnywania zalegtosci powstatych wskutek nieobecnosci na
zajeciach,

5) wymagania wstepne odnoszace sie do efektow uczenia sie uzyskiwanych w ramach innych
przedmiotow wchodzgcych w zakres programu studiow,
6) szczegdtowe warunki zaliczenia przedmiotu, a jezeli przedmiot koriczy sie egzaminem, zakres i
forme egzaminu,
7) sposob ustalania oceny koncowej,
M 8) obowigzkowg oraz zalecang literature i dodatkowe zrodta.
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ZALICZENIE ZAJEC

ETCS 5 - egzamin
Konwersatoria: 15 h
Laboratorium: 30 h

Konwersatoria obecnosc nieobowigzkowa
Zaliczenie konwersatorium: egzamin

Laboratoria obecnos$¢ obowigzkowa
Zaliczenie laboratoridow: wykonanie zadan + raport

OK=0,6 * egzamin + 0,4 * raport




RAPORT

Strona tytutowa + spis tresci Catosc: ~20 stron + zafqczniki

Streszczenie / abstrakt

Wprowadzenie: zakres projektu i zatozenia

Kontekst Swiata: opis tta, historia, status quo (min. 4 strony)
Premisa fabularna / centralny konflikt

Bohaterowie i ich funkcje (min. 3 karty postaci)

Chronologia wydarzen — szczegdtowy przebieg (min. 4 stron)
Punkty kulminacyjne i zwroty akcji

O o N U kA W=

Zakonczenie(y) i konsekwencje
10.Funkcje narracyjne
11.Spdjnosé logiczna / analiza przyczynowo-skutkowa
12.Lista miejsc i przedmiotow kluczowych dla fabuty
13.Potencjalne luki fabularne i propozycje poprawek
Bl 14.Bibliografia (standard akademicki)
15.Zatgczniki: timeline, karty postaci, mapa, wersje alternatywne (tabele, diagramy)
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38/60 & 270Q MAPA SWIATA
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NOVIGRAD

Ta metropolia nalezata niegdys do Redanii, a obecnie ma status
wolnego miasta. Novigrad jest najwiekszym miastem na Swiecie i bez
watpienia jednym z najbogatszych. Miasto jest centrum kultu Wiecznego
Ognia. Choc oficjalnie wtadze sprawuje w nim hierarcha kosciota, duzo

do powiedzenia majg szefowie potswiatka przestepczego.
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czesc mapy gry Wiedzmin 3: Dziki Gon 2015
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MAPA

Lista kontrolna:

1.Cel mapy

[1 Okreslony zostat cel mapy jak i jej styl wizualny

[] Ustalona zostata skala mapy (Swiat, kontynent, region, miasto)

2.Podstawy geograficzne

[ Zaznaczone zostaty gtdwne formy terenu: géry, rzeki, jeziora, wybrzeza.

[ Uktad geograficzny zostat zaprojektowany w sposdb logiczny (np. rzeki sptywajg z gér do morz).
3.Klimat i przyroda

[J Rozmieszczenie biomdw (pustynie, lasy, tundry, stepy) jest spodjne z uktadem geograficznym.
[J Warunki klimatyczne odpowiadajg potozeniu.

4.Zasoby i gospodarka

[J Na mapie zaznaczone zostaty kluczowe zasoby naturalne.

[ Szlaki handlowe i strategiczne punkty majg znaczenie dla historii Swiata.

5.0sadnictwo i polityka

[ Rozmieszczenie miast, wiosek, portdw i stolic zostato wykonane w sposdb logiczny.

[1 Granice polityczne zostaty wyznaczone




MAPA

6. Elementy fabularne
[1 Zaznaczone zostaty lokacje kluczowe dla gtéwnej fabuty (np. stolice krolestw, miejsca rozpoczecia
historii, lokacje finatowych wydarzen).
[1 Dodane zostaty lokacje wspierajgce watki poboczne (np. ruiny, lochy, punkty spotkan bohateréw
drugoplanowych).
1 Uwzglednione zostaty punkty konfliktdow fabularnych (np. pola bitew, twierdze graniczne, sporne
terytoria).
[1 Rozmieszczenie lokacji sprzyja budowaniu napiecia narracyjnego (np. droga bohatera prowadzi
przez trudne tereny, granice panstw, strefy zagrozenia).
[1 Na mapie uwzglednione zostaty miejsca symboliczne i kulturowe (np. Swigtynie, pomniki, Swiete
lasy, miejsca pielgrzymek).
[1 Zaznaczone lokacje fabularne majg uzasadnienie w $wiecie (np. ruiny w miejscach dawnych bitew,
swigtynie w poblizu osrodkow kultu religijnego).
[ Relacje miedzy lokacjami fabularnymi sg logiczne i spéjne (np. wazne sanktuarium znajduje sie
blisko stolicy).




MAPA

7. Estetyka i czytelnos¢ mapy
[1 Mapa zawiera legende, kierunek pétnocy i skale.
[J Nadane zostaty nazwy krain, miast i obiektow geograficznych.
8. Spojnosc z fabuta
[ Uktad przestrzenny wspiera logike historii (np. bohaterowie majg realne sciezki podrozy).
[J Konflikty, wydarzenia i relacje fabularne znajdujg odzwierciedlenie w geografii Swiata.
9. Finalizacja
[ Przygotowana zostata czytelna wersja mapy catego swiata
[ Szczegdtowa wersja mapy dla jednej lokacji
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Swiat gry The Elder Scrolls V: Skyrim 2011
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SWIAT

Klimat i biomy

Cel: Dopasowanie klimatu do geografii i fabularnych potrzeb.
Zadania:

Wyznaczane sg strefy klimatyczne i biomy (pustynie, lasy, tundry, dzungle).

Uwzgledniane sg lokalne czynniki (np. prady morskie, opady, efekt cienia opadowego
za gorami).

Efekt: Naktadka klimatyczna na szkicu mapy.
Kryteria:

[1 Biomy konsekwentne wzgledem geografii.

1 L1 Klimat wspiera fabularne konflikty i zasoby.



SWIAT

Zasoby naturalne i gospodarka

Cel: Okreslenie zrédet bogactwa i ograniczen ekonomicznych Swiata.
Zadania:
Rozmieszczone zostajg ztoza surowcow, urodzajne ziemie, rybne obszary.
Okreslone sg znaczace szlaki handlowe i wezty komunikacyjne.
Efekt: Mapa zasobow + krotka analiza wptywu na rozwdj osad.
Kryteria:

[1 Zasoby majg logiczne potozenie.

[] Ekonomiczne konsekwencje zasobdw zostaty opisane.



SWIAT

Osadnictwo i infrastruktura

Cel: Zaplanowanie rozmieszczenia ludnosci i potgczenn miedzy miejscami.
Zadania:
/aznaczone zostajg miasta, wioski, porty, drogi, mosty, przetecze.
Okreslona jest funkcja gtéwnych osrodkdéw (stolica, port handlowy, fort).
Efekt: Mapa osad + tabela opisow miejsc (rola, populacja przyblizona, zasoby).
Kryteria:

[] Lokalizacje logiczne wzgledem wody/zasobdw.

[ Sie¢ drog umozliwia realistyczne podroze.



SWIAT

Polityka, granice i frakcje

Cel: Wyznaczenie struktur wtadzy i stref wptywow.
Zadania:
Okreslone zostajg jednostki polityczne (krolestwa, miastopanstwa, plemiona).
Sporzadzone zostajg karty frakcji: cele, liderzy, atuty, konflikty.
Efekt: Mapa polityczna + dossier kazdej waznej frakcji.
Kryteria:
[ Granice majg uzasadnienie historyczne/geograficzne.
[] Frakcje posiadajg motywacje zgodne z mapg i zasobami.



SWIAT

Kultura, religia i jezyk

Cel: Uksztattowanie réznorodnosci kulturowej, norm i wierzen.
Zadania:
Zarysowane zostajg gtowne kultury, ich zwyczaje, symbole i swieta.
Okreslony zostaje system religijny oraz podstawowe roznice jezykowe/dialekty.
Efekt: Zestaw kart kulturowych (krotkie opisy, przyktadowe artefakty, tabu).
Kryteria:

[ Kultura powigzana z geografia i ekonomia.

L1 Religia wptywa na polityke i fabute tam, gdzie to zatozono.



SWIAT
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SWIAT

Technologia i/lub system magiczny

Cel: Ustalenie regut dziatania technologii i magii w Swiecie.
Zadania:
Okreslony zostaje poziom technologiczny i dostepnosc technologii.
Jesli wystepuje magia: ustanowione zostajg zasady (koszt, ograniczenia, skala
wptywu).
Efekt: ,Regulamin” technologii/magii (zestaw zasad i przyktaddw uzycia).
Kryteria:
[1 Zasady sg spojne i przewidywalne.
[1 Konsekwencje magiczne/tech nie tamig logiki swiata bez uzasadnienia.



SWIAT

Flora, fauna i zagrozenia naturalne
Cel: Wprowadzenie zycia biologicznego i niebezpieczenstw.
Zadania:
Opisane zostajg gatunki kluczowe (domowe, towne, drapiezniki, mityczne).
Okreslone zostajg regiony niebezpieczne (strefy chordb, zywioty, potwory).
Efekt: Bestiariusz i mapa rozmieszczenia istot/zasobow biologicznych.
Kryteria:

[1 Gatunki pasujg do biome’u.

[1 Zagrozenia uzasadnione fabularnie.



SWIAT

Historia i oS czasu (timeline)

Cel: Sformatowanie przesztosci Swiata tak, by ttumaczyta obecny stan.
Zadania:
Stworzona zostaje 0$ czasu z kluczowymi wydarzeniami (wojny, migracje, katastrofy).
Okreslone s3 historyczne przyczyny dzisiejszych granic i konfliktow.
Efekt: Timeline + opis wptywu kazdego wydarzenia na mape.
Kryteria:
[] Historia wyjasnia obecne uktady polityczne i rozktad osad.
[1 Wydarzenia powigzane z lokalizacjami na mapie.



LINKI

GENERATOR MAP:
https://azgaar.github.io/Fantasy-Map-Generator

GENERATOR NAZW:
https://www.fantasynamegenerators.com

PLANOWANIE FABULY | SWIATA:
https://twinery.org
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