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Inkantacje Ogniste fortyfikacje
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Ogniste fortyfikacje

Inkantacja wyznawcéw Dwéch Palcow.

Zwieksza negacje obrazen ognistych.
Teg inkantacje mozna wykorzystywac podczas ruchu.

Podazajwskazana ci droga, a wszyscy stana sie twoimi wrogami:
mnisi, czarodzieje, starozytni smoczy rycerze i ztoci potomkowie.
Postuchaj! Zmatowiency nie es3 mile widziani na Ziemiach
Pomigdzy.
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'R Status postaci

Poziom
Posiadane runy

Witalnos¢
Umyst
Wytrzymalos¢
Sita

Zrecznos¢
Inteligencja
Wiara
Mistycyzm

PZ
PS
Energia

Udzwig
Réwnowaga

Odkrywanie
Miejsca pamieci

S5 1)

1000000

76
25
30
20
80
10
10
10

2072/ 2072
147 / 147
143

545/  83.9

Sr. cigzar
77



% @ Ekwipunek
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Zamarzmgta wlécznia blyskawic

Zamarznieta widcznia blyskawic
- ’

Inkantacja wykorzystujaca moc zolnierzy drakonidéw.

Tworzy wlécznie z lodowej blyskawicy i wbija ja w ziemie. W
chwili uderzenia blyskawica wybucha i wysyla naprzod fadunki
elektryczne.

Drakonidzi urodzili sng w Wlecznym Miescie, w ktérym nie
poznali prawdziwego nieba ani prawdziwej blyskawicy. Za brori
stuzyly im b}yskance’i lodu.

Wybierz przedmiot do interake; - =
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'R Status postaci

Poziom
Posiadane runy

Witalnos¢
Umyst
Wytrzymatosé
Sita

Zrecznos¢
Inteligencja
Wiara
Mistycyzm
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PS
Energia
Udzwig

Réwnowaga

Odkrywanie
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» WYIK. PAM, GPU 4314 MB

Orez w zwarciu B}yskamienny kris 'R Status postaci N i o
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Blyskamienny kris
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: : 2.2 GB
Posiadane runy ‘1000000 "

Witalnosé 76
Umyst 25
Wytrzymatosé 30
Sita 20

Zrecznosé 80
Inteligencja 10
Wiara 10

Mistycyzm 10

PZ 072 /850072
PSSR 147 ) (147

'\yi1.’ii:'i [na umi -agv 0SC:

IF o101 ~NGA
Umiejetnosc p

Wybierz przedmiot do interakcji
OM (8):Wréé () :Zmien 5‘5‘-859&’*) 0 :Zmient widok (pr.) L] ﬁusf win JLC :Sortuj JRC: Widok prosty. @ :Pomoc



FPS 60

.~. o WYKORZ GPU 38 %
:‘.‘ .E ? lEkWIpunek wies ! ZASIL GPU 76 W

TEMP. GPU 60°C
Orez w zwarciu Wielki miecz Ztotego Porzadku R Status postaci FEa e
Poziom TEMP. CP‘182 515°C
1 8 Pasiadsbe Ay ST _uac
Wielki miecz Ztotego Porzadku Witalnos¢ 76
Umyst 25
Wytrzymatosé 30
Sita 20
Zrecznosdé 80
Inteligencja 10
Wiara 10
Mistycyzm 10
Pz . 072/ 20072
: : ' 147/ 147
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Karyjski odwet

[ B
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Jeden z czaréw karyjskiej rodziny krélewskiej.

Machnij kosturem, by rozproszy¢ zagrazajace ci czary i inkantacje,
aich m'o’c‘Wykorzystac’ do kontrataku blyskostrzami.

ot
em karyjsklej rodzmy krdlewskle)

To zakle;cw bylo tajnym

'R Status postaci

Poziom
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aby automatycznie wezwaé na pomoc fowcé

(Wezwanie nie zawsze jest mozliwe).




POZIOM 39 ¢« I—— >

,Paszcza mrozu ostrzem rzyga, Smoka, co po niebie $miga, Co$
sig rodzi w zimy fonie, Krél w Koronie Wyszczerbionej". -
Pradawny norski poemat




POZIOM 39 < I— >

W laboratoriach alchemicznych mozna fqczyé sktadniki w
pozyteczne mikstury i $miercionoéne trucizny.
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Ognisty Oddech
Ognisty Pocisk <C3
Ozywienie Zwiok
Pokoj Kyne

Popielna Skorupa
Postac Bestii
Przymus
Przywotanie Atronacha Ognia <

Przywotanie Chowanca

Przywofanie popielca
PRZYZWANIE DURNEHV"R_ A , Przywotanie straznika poplllo{ow
. Przyzwanie Durnehviira
S > —— A .g-}'-
o 198y e U 1°8 Ptaszcz Blyskawic
Durnehviirze! Ustysz moj Gos i przybgdz z Kopca Dusz. "
Przyzywam cie w potrzebie. aszcz Mrozu
ODNOWIENEE 5,5, 300 Ptaszcz Ptomieni

() (2) Uzyj ( F ) Ulubione 2 smoczych dusz
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wszystkie lata, Astarionie.

Isobel: Wigkszos¢ rzeczy, ktore mowisz, brzmi tak, jakbys urwal sig z
taniego czytadla dla malych dziewczynek.

Astarion: Czyli brzmig jak czarujacy rozpustnik? Bohater, za ktorym
wszyscy si¢ ogladaja?




VV\)L)D[N\' Iellaly OOl IV .

[sobel: Wigkszosc¢ rzeczy, ktore mowisz, brzmi tak, jakbys urwal sig z

taniego czytadla dla malych dziewczynek.

Astarion: Czyli brzmie jak czarujacy rozpustnik? Bohater, za ktorym

wszyscy si¢ ogladaja?

Astarion: C6z, jesli zmieszcze si¢ w dublet...

Niespokojny mykonid traci Stan: Zarodniki przyspieszenia.

Astarion: Gobliny to obrzydliwe, wredne pasozyty.

[sobel: Zwazywszy na twoja natureg, nie powinienes czasem

powstrzymac sie od osgdzania? |
i

Niespokojny mykonid traci Stan: Zarodniki przyspieszenia.




Slorce zaszlo wlasni r'yzont, gdy po raz pierwszy
em jego zew — jak dzwigk ty trzcinowych fletow

spleciony w jedna przepiekna i przerazajaca melodie.
»Uluu Thalongh" — powiedziala Szczena. ,Nadchodzi".

Szczena rzucita swoj plecak i chyzo wspiela si¢ na najblizszy
gojnik. Ja takze schronilem si¢ na drzewie, cho¢ kosztowalo mnie
to nieco wigcej wysitku. Z niepokojem obserwowalisSmy trawiasty
teren pod 1

Au-hooo! Zew rozlegl sie ponownie nade mna, pode mna, wokol
rocie i listowie
pode mna szeleScily i przesuwaly sie. Szczena przylozyla palec do

ust, nakazujac mi milczenie — i wtedy cos jg schwycilo. Pna

Macka? To nie mialo wiek z ia. Liczylo
drapiez
ktory nastepnie cichl w miare, jak Uluu Thalongh ciagnal ja za

Zeskoczylem na ziemie, gotow do poscigu, ale potwor nie
pozostawil po sobie zadnego $lz ani zdeptanego zdzbla
¥, ani jednego polamanego . Jedynym drogow.
bylo mi wspomnienie mroz
rzewodniczki.
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<-Mapa £ Zadania % Inspiracja B Rozmowa & Samouczki
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Rozmowa
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8:25 - Halsin, Erynie
8:24 - Astarion, Erynie

8:00 - Astarion, Erynie

7:50 - Derryth Kosciana Oponicza, Erynie -] Erynie, Blade zwloki
7:44 - Derryth Ko$ciana Oponcza, Erynie

7:26 - Erynie, Blade zwloki *Trup patrzy na ciebie pustym wzrokiem.*

o o
7:23 - Glebinowy roth Erynie: Jak umarles? <<

7:21 - Poro$niety mchem mykonid Blade zwloki: Walka... z rywalem... przywolal spektatora...

o : r vy
7:11 - Erynie, Wiadca Ikr Erynie: Czego tutaj szukaliscie? <<

6:39 - Wladca Przesyt, Erynie Blade zwloki: Chwaly... szukamy... Kuzni adamantyny...

537 . Narrator Erynie: ,My"? Kto jeszcze? <<

5:19 - Wladca Przesyt, Erynie Blade zwloki: ...Filro... Dhourn... Kazdy cos wiedzial... nikt... si¢ wiedza nie dzielil...
* ’

5:18 - Halsin, Erynie Erynie: Co wiedziales o Kuzni?

5:18 - Astarion, Erynie Blade zwloki: ...tajemnice... jej dzialania...

5:01 - Wladca Ikr, Erynie Blade zwloki: ...ksiega... okryta magia...
4:48 - Erynie Erynie: Kim jeste$? <<
4:33 - Halsin $ Blade zwloki: Xargrim... przywolywacz... poszukiwacz...

4:32 - Astarion, Erynie *Zaklecie wygasto. Nie mozesz juz zada¢ zadnego pytania.*

VO Wasl i M haiaas Al .

Wedlug daty @ ) Wedlug regionu

— W ——
— —
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Inspiracja

Kiedy postac postepuje zgodnie ze swoim pochodzeniem, zyskuje
punkty doswiadczenia oraz Inspiracj¢ ¥ . Inspiracja pozwala ci
przerzucic kos$¢ podczas testu cechy.

Mozesz mie¢ maksymalnie 4 punkty Inspiracji. Wszystkie

nadmiarowe punkty za cele pochodzenia zostajg zamienione na
doswiadczenie.

5% ko {

Artysta

Twoim zywiolem sa uwodzenie i zwodzenie publiczno$ci. Radzisz sobie znakomicie,
wystepujac zarowno przed pospolstwem, jak i Smietanka towarzyska. Chroniac przed
zapomnieniem dziela sztuki i dajac rado$¢ nieszcze$liwym oraz ciemiezonym, zwiekszasz
swoja charyzmatyczng aure.

Inspirujgce zdarzenia

Muza muzykantki

#

Zainspiruj piesniarke Alfire.

‘~ Ludowy bohater f(
N\ Halsin ~
< © o

Szarlatan
Astarion

Akame_2

23,
&

| :
[@ﬁ\ Zolierz

Akolita
Isobel

Niesamowity poganiacz kuraka

)

Wygraj w poganianiu kuraka.

(¥
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Mikstura rozmowy ze

zwierzetami
[Pospolity] Mikstura

Zyskaj zdolnos¢ porozumiewania sie ze
zwierzetami do nastepnego dlugiego
odpoczynku.

g Do nastepnego dlugiego odpoczynku

% Po otwarciu butelki czujesz uderzajacy do glowy zapach
siana, pizma i gnoju.
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Mikstura odpornosci na
trucizne
[Nietypowy| Mikstura

Zyskujesz odpornosc¢ na obrazenia od
trucizn, Twoja postaé nie moze by¢ dluze)
zatruta. Eliksirem tym mozna rzuci¢ w
cel, aby natozy¢ jego efekty. "

é Do naste¢pnego dlugiego odpoczynku

$ Mikstura popularna zarowno wsrod politykow, jak i \
poszukiwaczy przygod.

A Akcja dodatkowa Jedno uzycie 028 328 1

Aes)

Nies]
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Cesarz Emhyr‘ wprowadzit swoje legiony na nasze ziemie, oblega kazda twie‘rdze stad az po Gérg Sine. Wsciekty i wygtodniaty, wciaz gryzie i kasa!

Spacja Pomin
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PROTOKOL Z PRZESLUCHANIA WIEDZMINA

P

Miejsce czynnosci: twierdza Amaveta |
Osoby uczestniczace w czynnosci: baronet Ignacy Verrieres, bajlif Andreas
Blume, czeladnicy baroneta Verrieres: Komor, Smagor i Pepik.

Podejrzany: Kolgrim, wiedzmin ze szkoty cechu Zmii.

Wiedzmin Kolgrim jest oskarzony o porwanie Vitka, syna Pawta, bartnika
ze wsi Biaty Sad. Zastosowano wobec niego areszt zapobiegawczy.
Podczas przeszukania znaleziono u niego schemat na miecz stalowy.
Podejrzewa sie, ze wykorzystat 6w miecz do zastraszenia, a by¢ moze
zabicia porwanego chtopca. Przypuszcza sie, ze oskarzony moze posiadac
rowniez inne tego typu schematy potrzebne do stworzenia
smiercionosnych przedmiotow, jednak dotychczas ich przy nim nie
znaleziono. Na wniosek baroneta Verrieres, wiedzmin zostanie poddany
szczegotowemu przestuchaniu. Przestuchanie z wykorzystaniem tortur
zostanie przeprowadzone zaraz po dotarciu wykwalifikowanego kata.

dopisek:
Winnym zaginiecia chtopca okazaty sie utopce. Nalezy zaznaczyc, ze na

[ESCAPE] Wstecz
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Funkcje narracyjne wg Wtadimira Proppa

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

Naruszenie zakazu — zakaz zostaje ztamany.

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

Podstep — antagonista probuje oszukac ofiare.

Wspétdziatanie — ofiara daje sie zwies¢ i nieSwiadomie pomaga przeciwnikowi.

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

O 00 N O U & W D RE

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

10. Poczatek przeciwdziatania — bohater postanawia dziatac.



Funkcje narracyjne wg Wtadimira Proppa

11.
12.
13.
14.
15.
16.
17.
18.
19.
20.

Wyruszenie — bohater opuszcza dom i rozpoczyna przygode.

Pierwsza funkcja darczyricy — bohater spotyka pomocnika lub darczyrice, ktéry wystawia go na prébe.
Reakcja bohatera — bohater przechodzi préobe i wykazuje sie cechami.

Otrzymanie magicznego srodka — bohater otrzymuje pomoc (miecz, zaklecie, sprzymierzenca).
Przeniesienie — bohater zostaje przeniesiony do miejsca poszukiwan (np. zaczarowane krélestwo).
Walka — bohater konfrontuje sie z antagonista.

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

Zwyciestwo — antagonista zostaje pokonany.

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

Powrdt — bohater wraca do domu.



Funkcje narracyjne wg Wtadimira Proppa

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

Poscig — antagonista probuje zemscié sie lub przeszkodzi.

Ratunek — bohater unika poscigu.

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

Wykonanie zadania — zadanie zostaje rozwigzane.

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

Przemiana — bohater otrzymuje nowa postac, status, godnosc.

Ukaranie — antagonista zostaje ukarany.

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



FUNKCJE NARRACYINE

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

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

Hermiong

Tworzy pierwszg znaczacg

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

Konfrontacja z trollem

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

niemagicznego kolejnego tomu



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)
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1. Zdefiniuj zatozenie i temat
Cel: wiedzie¢ doktadnie ,,0 czym jest opowiesc” i co chcesz, by odbiorca wynidst.
Zadania:

* Napisz logline — 1 zdanie, ktdre streszcza protagoniste, przeszkode i

konsekwencje porazki.

e Sformutuj temat/motyw przewodni (np. ,,odkupienie”, ,wtadza korumpuje”).
Wytwor: logline + jedna-dwuzdaniowe hasto tematyczne.
Kryterium sukcesu: logline jest jasny i mozna go przeczytac bez wyjasnien.
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2. 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, climax,
(1 resolution).
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3. Zarys wysokopoziomowy — beats / akty
Cel: roztozyc historie na kluczowe punkty zwrotne.
Standardowy beat-sheet (upraszczony):
Punkt wyjscia / status quo
Inciting incident (inicjujgce zdarzenie)
Pierwsze zaangazowanie / pierwszy zwrot
Midpoint (przewrotka, nowe koszty)
Kryzys (najgorszy moment)
Klimaks
Rozwigzanie / konsekwencje
Zadanie: wpisz do kazdej pozycji krotkie zdanie opisujgce zdarzenie.
Wytwor: beat-sheet z 6-12 punktami.
B Kryterium sukcesu: kazdy beat zmienia status quo i podnosi stawke.
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4. Chronologia wydarzen

Cel: ustali¢ faktyczny porzadek zdarzen (chronologia , prawdziwa”), niezaleznie od
tego jak bedg pokazywane.
Metoda:

e Stworz tabele z kolumnami

* Uft6z zdarzenia w kolejnosci chronologicznej (jakby$ opowiadat ,co naprawde
sie wydarzyto”).

Nadpisz potem ,kolejnosc pokazania” jesli zastosujesz narracje nielinearg.
Wytwor: tabela.

Kryterium sukcesu: dla kazdego zdarzenia jest uzasadnienie ,dlaczego nastgpito” i ,,co
zmienito”,
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4. Chronologia wydarzen tabela

 Numer i tytut wydarzenia (np. ,,E1: Odkrycie mapy”).

* Miejsce i uczestnicy.

e Krotkie streszczenie (1-3 zdania) — co sie dzieje (faktycznie, bez stylizacji).
* Przyczyna (dlaczego to nastepuje).

» Skutek (co zmienia w swiecie / dla postaci).

e Znaczenie dla dalszego przebiegu (odniesienie do centralnego konfliktu).
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PLANOWANIE FABUtY | SWIATA:
https://twinery.org
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