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LABORATORIUM 3

Projektowanie głównej fabuły, chronologia wydarzeń.
Fabuła a narrative desing w grach.
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Funkcje narracyjne wg Władimira Proppa

1. Oddalenie – ktoś opuszcza dom, co destabilizuje równowagę (np. rodzice bohatera wyjeżdżają).

2. Zakaz – bohater otrzymuje zakaz (np. nie wolno mu wchodzić do lasu).

3. Naruszenie zakazu – zakaz zostaje złamany.

4. Zwiadowanie – antagonista próbuje zdobyć informacje o bohaterze lub jego otoczeniu.

5. Przekazanie informacji – antagonista otrzymuje wiedzę o ofierze.

6. Podstęp – antagonista próbuje oszukać ofiarę.

7. Współdziałanie – ofiara daje się zwieść i nieświadomie pomaga przeciwnikowi.

8. Szkodzenie lub brak – pojawia się nieszczęście, brak lub strata, które uruchamiają fabułę.

9. Pośrednictwo – wiadomość o nieszczęściu/braku dociera do bohatera.

10. Początek przeciwdziałania – bohater postanawia działać.
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11. Wyruszenie – bohater opuszcza dom i rozpoczyna przygodę.

12. Pierwsza funkcja darczyńcy – bohater spotyka pomocnika lub darczyńcę, który wystawia go na próbę.

13. Reakcja bohatera – bohater przechodzi próbę i wykazuje się cechami.

14. Otrzymanie magicznego środka – bohater otrzymuje pomoc (miecz, zaklęcie, sprzymierzeńca).

15. Przeniesienie – bohater zostaje przeniesiony do miejsca poszukiwań (np. zaczarowane królestwo).

16. Walka – bohater konfrontuje się z antagonistą.

17. Oznaczenie – bohater zostaje naznaczony (blizna, znak rozpoznawczy).

18. Zwycięstwo – antagonista zostaje pokonany.

19. Likwidacja braku/nieszczęścia – problem zostaje rozwiązany, przywrócony porządek.

20. Powrót – bohater wraca do domu.
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21. Pościg – antagonista próbuje zemścić się lub przeszkodzić.

22. Ratunek – bohater unika pościgu.

23. Nierozpoznane przybycie – bohater powraca do domu incognito lub niezauważony.

24. Bezpodstawne roszczenia – fałszywy bohater próbuje przypisać sobie zasługi.

25. Trudne zadanie – bohater zostaje wystawiony na dodatkową próbę.

26. Wykonanie zadania – zadanie zostaje rozwiązane.

27. Rozpoznanie bohatera – prawdziwy bohater zostaje zdemaskowany lub rozpoznany.

28. Demaskacja fałszywego bohatera – oszust zostaje ujawniony.

29. Przemiana – bohater otrzymuje nową postać, status, godność.

30. Ukaranie – antagonista zostaje ukarany.

31. Ślub / nagroda – bohater otrzymuje nagrodę (rękę księżniczki, tron, bogactwo).



FUNKCJE NARRACYJNE
Zdarzenie / Element fabuły Funkcja narracyjna Aktanci (Greimas)

Motywacja / Sens 
fabularny

Konsekwencja dla fabuły

Tajemnicze ostrzeżenie o 
trolle w zamku

Hermeneutyczna
Nadawca: ostrzegający 
NPC, Podmiot: Harry

Buduje napięcie i 
zagadkę

Uruchamia przygodę w zamku i 
inicjuje współpracę z Ronem i 
Hermioną

Konfrontacja z trollem
Dystrybutywna / 
Proairetyczna

Podmiot: Harry i drużyna, 
Antagonista: troll

Popycha fabułę i testuje 
umiejętności

Tworzy pierwszą znaczącą 
interakcję grupową, buduje więź 
drużyny

Odkrycie lustrzanej 
komnaty i Kamienia 
Filozoficznego

Hermeneutyczna / 
Symboliczna

Podmiot: Harry, Obiekt: 
Kamień, Antagonista: 
Quirrell/Voldemort

Tajemnica, motyw 
bohatera vs. zło

Wprowadza główny konflikt 
fabularny i ukazuje archetyp walki 
dobra ze złem

Walka z Quirrellem i 
Voldemortem

Dystrybutywna / 
Symboliczna

Podmiot: Harry, 
Antagonista: 
Quirrell/Voldemort

Kulminacja podróży 
bohatera, konflikt dobra 
i zła

Rozwiązanie głównego wątku 
fabularnego, rozwija motywy 
bohaterstwa i poświęcenia

Powrót do Dursleyów na 
lato

Integracyjna / 
Kulturalna

Podmiot: Harry, Odbiorca: 
czytelnik

Pokazuje kontrast świata 
magicznego i 
niemagicznego

Zamknięcie pierwszego rozdziału 
przygody i przygotowanie do 
kolejnego tomu



Etap projektowania fabuły
Opis działania w 
kontekście Skyrima

Przykład / element fabuły Cel narracyjny / funkcja
Konsekwencje dla fabuły i 
grywalności

Definiowanie poziomu 
manifestacji

Określenie, w jakiej 
formie gra prezentuje 
narrację

Medium gry: RPG typu open world; narracja 
przez dialogi, cutscenki, książki, środowisko 
(environmental storytelling)

Gracz odbiera fabułę poprzez 
eksplorację, interakcję z NPC, 
artefakty i otoczenie

Fabuła „manifestuje się” 
nieliniowo, dzięki czemu gracz 
sam odkrywa opowieść

Określenie poziomu 
powierzchniowego 
(fabularnego i aktorialnego)

Zarys głównej fabuły, 
postaci i konfliktów

Główny wątek: Smoczy Dziecię kontra Alduin; 
Podmiot: gracz; Antagonista: Alduin; 
Pomocnicy: Gildia Magów, Siwobrodymi, 
Towarzysze

Wyznaczenie osi fabularnej i 
kluczowych postaci

Ustalenie mapy fabularnej i 
questów, które nadają grze 
kierunek

Analiza struktur głębokich 
(funkcje narracyjne)

Powiązanie elementów 
fabuły z funkcjami 
Barthesa i aktantami 
Greimasa

Funkcje dystrybutywne: walka ze smokami, 
trening Thu’um; Funkcje integracyjne: księgi 
lore, dialogi NPC; Hermeneutyczne: tajemnica 
Pradawnych Zwojów; Symboliczne: konflikt 
wolność–przeznaczenie

Zapewnienie spójności między 
warstwą „grywalną” a literacką

Historia pozostaje logiczna i 
angażująca, a gracz rozumie swój 
cel

Zastosowanie poziomu 
bardzo głębokiego 
(uniwersalna gramatyka 
narracji)

Wprowadzenie 
archetypów i mitów

Archetyp wybrańca (Dragonborn), mentorzy 
(Paarthurnax, Siwobrodzi), konflikt 
apokaliptyczny (Alduin jako niszczyciel świata)

Wzmocnienie odbioru fabuły 
poprzez uniwersalne schematy 
(podróż bohatera, walka dobra ze 
złem)

Nadaje opowieści epicki wymiar, 
ułatwia graczowi emocjonalne 
utożsamienie się z historią

Testowanie funkcji 
narracyjnych w praktyce

Sprawdzenie, czy każda 
funkcja działa fabularnie i 
w rozgrywce

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

Analiza, czy każda mechanika i 
quest wspiera fabułę i nie ma 
„pustych” elementów

Możliwość korekt fabuły i 
lepszego powiązania questów z 
główną narracją

Iteracja i dokumentacja

Doprecyzowanie 
scenariusza i 
przygotowanie 
dokumentacji dla zespołu

Story bible: opisy wszystkich frakcji, questów, 
bohaterów, lokacji i ich ról w narracji

Zapewnienie spójności całego 
uniwersum i materiału dla 
przyszłych rozszerzeń

Stabilna, kompletna struktura 
fabuły pozwala rozbudowywać 
świat gry (np. dodatki 
Dawnguard, Dragonborn)
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1. Zdefiniuj założenie i temat
Cel: wiedzieć dokładnie „o czym jest opowieść” i co chcesz, by odbiorca wyniósł.
Zadania:

• Napisz logline — 1 zdanie, które streszcza protagonistę, przeszkodę i 
konsekwencję porażki.

• Sformułuj temat/motyw przewodni (np. „odkupienie”, „władza korumpuje”).
Wytwór: logline + jedna-dwuzdaniowe hasło tematyczne.
Kryterium sukcesu: logline jest jasny i można go przeczytać bez wyjaśnień.
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2. Wybór modelu strukturalnego (forma)

Cel: zdecydować się na model: Freytag/5 aktów, trzy-akt, beats (Save the Cat), 
Snowflake, Hero’s Journey itp.
Dlaczego: różne modele służą różnym celom — Freytag pomaga w klasycznej 
dramaturgii, trzy-akt i beat-sheets są praktyczne dla rytmu i tempa; warto wybrać i 
adaptować jeden albo hybrydę. 

Zadania praktyczne:
• Wybierz model (np. 3 akty + beat-sheet), zapisz krótkie streszczenie każdego aktu 

(1–3 zdania).
• Oznacz w którym akcie będą kluczowe zwroty (inciting incident, midpoint, climax, 

resolution).
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3. Zarys wysokopoziomowy — beats / akty 
Cel: rozłożyć historię na kluczowe punkty zwrotne.
Standardowy beat-sheet (upraszczony):

Punkt wyjścia / status quo
Inciting incident (inicjujące zdarzenie)
Pierwsze zaangażowanie / pierwszy zwrot
Midpoint (przewrotka, nowe koszty)
Kryzys (najgorszy moment)
Klimaks
Rozwiązanie / konsekwencje

Zadanie: wpisz do każdej pozycji krótkie zdanie opisujące zdarzenie.
Wytwór: beat-sheet z 6–12 punktami.
Kryterium sukcesu: każdy beat zmienia status quo i podnosi stawkę.
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4. Chronologia wydarzeń 
Cel: ustalić faktyczny porządek zdarzeń (chronologia „prawdziwa”), niezależnie od 
tego jak będą pokazywane.
Metoda:

• Stwórz tabelę z kolumnami
• Ułóż zdarzenia w kolejności chronologicznej (jakbyś opowiadał „co naprawdę 

się wydarzyło”).
• Nadpisz potem „kolejność pokazania” jeśli zastosujesz narrację nielinearą.

Wytwór: tabela.
Kryterium sukcesu: dla każdego zdarzenia jest uzasadnienie „dlaczego nastąpiło” i „co 
zmieniło”.
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4. Chronologia wydarzeń tabela

• Numer i tytuł wydarzenia (np. „E1: Odkrycie mapy”).
• Miejsce i uczestnicy.
• Krótkie streszczenie (1–3 zdania) — co się dzieje (faktycznie, bez stylizacji).
• Przyczyna (dlaczego to następuje).
• Skutek (co zmienia w świecie / dla postaci).
• Znaczenie dla dalszego przebiegu (odniesienie do centralnego konfliktu).
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PLANOWANIE FABUŁY I ŚWIATA:
https://twinery.org
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