N
UNIWERSYTET

Andrzeja Frycza Modrzewskiego
w Krakowie

=n">H

LABORATORIUM 2

Tworzenie bohaterow.

PROJEKTOWANIE FABUtY

mgr inz. Klaudia Curyto
m  Krakow 2025



POSTACIE

38/60 & 2109

Cirilla

Emhyr var Emreis

Eskel

Geralt z Rivii

Lambert

Morvran Voorhis

Triss Merigold

POSTACIE

POZIOM 3 1]
149/1000

CIRILLA

Urodzona w 1251 roku Cirilla Fiona Elen Riannon, albo po
prostu Ciri, jest bezsprzecznie osoba niezwykta — cho¢ gdy
spotkatem ja po raz pierwszy, wydata mi sie zwyczajna,
szarowtosg dziewczynka.

Powiedzie¢ o Ciri, ze jest przybrang corka Geralta, bytoby
znacznym uproszczeniem. Ciri jest bowiem kim$ wiecej. Jest
jego Przeznaczeniem, Dzieckiem-Niespodzianka, potaczonym z
wiedzminem skomplikowanymi wiezami losu.

Postepujac zgodnie z tradycjami wiedzminskiego fachu, Geralt
zabrat Ciri do Kaer Morhen. Tam, wraz z Vesemirem, przyuczat
ja do fachu zabojcy potworow. Wowczas okazato sie, ze Ciri
jest Zrodtem — osoba obdarzona poteznym magicznym
talentem.

Zdolnosci Ciri okazaty sie tez jej przeklenstwem. Przez nie
musiata skry¢ sie przed catym Swiatem — nawet przed
Geraltem.

Z pochodzeniem Ciri zwigzana byta jeszcze jedna tajemnica. Jej
naturalnym ojcem byt nie kto inny, jak cesarz Nilfgaardu,
Emhyr var Emreis. Jego stowa potwierdzity obawy Geralta. Ciri
wrdcita i znalazta sie w S$miertelnym niebezpieczenstwie,
scigana przez Dziki Gon.

Najwyrazniej to dziedzictwo krwi Cirilli byto przyczyna, dla
ktorej poszukiwat ja Dziki Gon. Ciri widziano pono¢ w
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GRYF

A tak, pot orzet to byt, pot kocur, catkiem jak u slachcica w
herbie. Tylko w pazurach nidst nie berto, a krowie truchto.
— anonimowy $wiadek ataku gryfa

Gryfy zyty niegdys jedynie w wysokich gorach, gdzie polowaty
na Swistaki i kozice. W pewnym momencie zdaty sobie
sprawe, ze na zamieszkanych przez ludzi rowninach znacznie
tatwiej zdobyc zywnos¢ - czy to krowe albo owce, czy to
pasterza. Ten potwor, taczacy w sobie cechy orta i dzikiego
kota, stat sie w przeciagu kilku zaledwie lat jednym z
najwiekszych postrachow potnocnych krolestw. Szczegolnie
ztg stawa ciesza sie zas gryfy krolewskie i archegryfy.
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Poniewaz urodzilam sie w zimnych ostepach Dzikiej Przestrzeni, mam tylko jeden cel: dzierzy¢ srebrny miecz i dosiada¢
czerwonego smoka w stuzbie mojej regentki, krolowej githyanki Vlaakith.
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Teraz jestem jedynie skromnym magiem na drodze do odkupienia. Chyba, ze uda mi sie odnalez¢ droge do czego$
wiekszego...
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Role narracyjne wg Wtadimira Proppa

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

postaci.

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

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

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

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

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

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

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

L czyny lub nagrode.



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.



Cele postaci i jej motywacje

e Czego postac najbardziej pragnie (i dlaczego?)

e Czego najbardziej sie boi i co jg powstrzymuje?

* Czy dziata z wtasnej woli czy zostata zmuszona?

* Jakie ma wspomnienia lub traumy, ktére mogg wptywac na jej decyzje?
* Czy jej motywacje sg moralne, egoistyczne czy ambiwalentne?

e Czy wie, czego chce, czy dopiero to odkrywa?

* Co sie stanie, jesli cel zostanie osiggniety, a co, gdy bohater zawiedzie?

https.//www.kronikiswiatow.pl



ANALIZA POSTACI

1 — Funkcja bohatera w opowiesci

2 — Szkic podstawowy (tozsamosc¢ i wyglad)

3 — Historia (backstory) — budowa osi zycia

4 — Motywacje: Wola vs. Potrzeba (want vs need)

5 — Konflikty (wewnetrzne i zewnetrzne)

6 — Relacje i sie¢ postaci powigzanych

7 — Cechy, umiejetnosci i wady (mechanika bohatera)

8 — tuk postaci (arc): plan dramaturgiczny przemiany



ANALIZA POSTACI




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)




	Slajd 1
	Slajd 2
	Slajd 3
	Slajd 4
	Slajd 5
	Slajd 6
	Slajd 7
	Slajd 8
	Slajd 9
	Slajd 10
	Slajd 11
	Slajd 12
	Slajd 13
	Slajd 14
	Slajd 15
	Slajd 16
	Slajd 17
	Slajd 18
	Slajd 19
	Slajd 20
	Slajd 21
	Slajd 22
	Slajd 23
	Slajd 24
	Slajd 25
	Slajd 26
	Slajd 27
	Slajd 28
	Slajd 29

