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W poszukiwaniu Ciri Geralt wybrat sie do Velen. Ten, kto
nie byt w tamtych stronach, nigdy nie zrozumie jak
parszywe jest to miejsce. W owym czasie nazywano je
Ziemiami Niczyimi. Dlaczego? Cesarz jeszcze ich nie
zajat, a Redanczycy juz zdazyli sie wycofac na Potnoc.
Geralt miat odszukac agenta Hendrika, ktory badat
sprawe Ciri i przejac od niego informacje zebrane na
temat dziewczyny.
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R i = Swojego czasu Geralt zastynat jako mistrz koscianego
%@J 5 Nilfgaardzki tacznik pokera. Poniewaz w tej dziedzinie osiagnat juz wszystko,
g/ Velen nie zostato mu nic innego, jak siegnac po kolejne laury.
o > Skompletuj kolekcje kart do gwinta. Postanowit zatem graé¢ w gwinta, a poniewaz chciat sie
\ mierzyc z najlepszymi, potrzebna byta mu petna kolekcja
ZATANIA POBOCZNE wszystkich dostepnych kart. £acznie z kartami
T - unikatowymi, ktore znajdowaty sie w posiadaniu
Fa' W Petna kolekcja kart najlepszych graczy w regionie.
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Quintus, asystent Nureliona, uwaza, ze znalazt sposob na naprawe Biatej
Ampuikl i poprosit mnie o zdobycle dla niego pewnych materiafow.
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@ Spotkaj sie z Dammonem na dalszej drodze.

+ Dammon musial odej$¢ wraz z innymi uchodzcami.



RODZAJE WATKOW

1. ZE WZGLEDU NA ZNACZENIE W STRUKTURZE OPOWIESCI
* Watek gtéwny (centralny) — fundament fabuty, zwykle skupiony wokdét gtdwnego
bohatera i jego celu. Wszystkie inne watki powinny do niego prowadzi¢ lub go
kontrastowac.
Przyktad: podroz Froda z Pierscieniem w ,Wftadcy Pierscieni”.

» Watki poboczne (subplots) — dodatkowe ciggi zdarzen rozwijajagce bohaterdéw, Swiat
lub motywy, ale nie zmieniajgce finatowego rozwigzania fabuty.
Przyktad: romans Rona i Hermiony w ,,Harrym Potterze”.

 Watki epizodyczne — krotkie historie, ktére mozna ,wycig¢” bez naruszenia
struktury gtownej; stuza zwykle pogtebieniu swiata lub klimatu.
(1 Przyktad: przygoda wiedzmina Geralta w opowiadaniu ,Ziarno prawdy”.



RODZAJE WATKOW

2. ZE WZGLEDU NA FUNKCIE W NARRACII

Watek przygodowy / akcji — cigg zdarzen oparty na dynamicznych wydarzeniach i
konflikcie fizycznym.

Watek romansowy — relacje emocjonalne i uczuciowe miedzy postaciami.
Watek kryminalny / zagadki — osrodek stanowi tajemnica, sledztwo lub proba
rozwigzania problemu.

Watek polityczny / spoteczny — dotyczy konfliktéw zbiorowych, wtadzy, ideologii,
struktur spotecznych.

Watek psychologiczny — skupiony na wewnetrznych przemianach i emocjach
postaci.

Watek filozoficzny / egzystencjalny — zadawanie pytan o sens zycia, wartosci,
tozsamosc.

Watek komiczny — ma budowac¢ kontrapunkt emocjonalny przez humor lub satyre.



RODZAJE WATKOW

3. ZE WZGLEDU NA RELACJE Z BOHATERAMI

Watek protagonistyczny — bezposrednio zwigzany z gtdwnym bohaterem i jego
dazeniami.

Watek antagonistyczny — ukazuje dziatania sity przeciwnej (cztowieka, systemu,
natury, losu).

Watek drugoplanowy / wspierajacy — rozwija postaci drugoplanowe, czesto w
kontrast do bohatera gtownego.

Watek grupowy — dotyczy druzyny, wspolnoty lub relacji miedzy kilkoma
bohaterami, ktore majg wtasng mikrostrukture.



RODZAJE WATKOW

4. ZE WZGLEDU NA CZAS | PERSPEKTYWE

» Watki retrospektywne — cofajgce sie do przesztosci, aby wyjasni¢c motywacje i tto
wydarzen.

» Watki réwnolegte — toczace sie w tym samym czasie, ale w innych miejscach lub
wokot innych bohaterow.

* Watki alternatywne — hipotetyczne lub kontrfaktyczne, prezentujgce ,,co by byto,
gdyby...”.

* Watki ramowe — opowiesci wplecione w gtdéwng narracje (historia w historii).




RODZAJE WATKOW

5. ZE WZGLEDU NA STOPIEN OTWARTOSCI

* Watki zamkniete — majg jasno okreslony poczatek i zakonczenie, dajg poczucie
petni.

* Watki otwarte — pozostawiajg niedopowiedzenia, mogg by¢ punktem wyjscia do
kontynuacji.




RODZAJE WATKOW

1. WATEK GEOWNY (CENTRALNY, FABUtA NADRZEDNA)
Opis ogélny: To rdzen narracji, wokot ktorego obraca sie cata
gra. Watek gtowny ustala stawke i cel nadrzedny bohatera.

W Wiedzminie 3: Poszukiwania Ciri oraz konfrontacja z
Dzikim Gonem. Gracz, wcielajgc sie w Geralta, krok po kroku
odkrywa tropy prowadzgce do Ciri, a w tle rozwija sie
zagrozenie ze strony poteznych jezdzcow.

Funkcja narracyjna: Nadaje sens cafosci, organizuje strukture
| prowadzi gracza od poczatku do korica opowiesci.




RODZAJE WATKOW

2. WATKI POBOCZNE (QUESTY SIDE-STORY)

Opis ogdlny: To dodatkowe historie, ktore nie sg konieczne
do ukonczenia gry, ale rozwijaja sSwiat, wzbogacaja
doswiadczenie i pozwalajg eksplorowac inne aspekty
bohaterow.

W WiedZminie 3: Misja ,,Krwawy Baron” — opowies¢ o
wojnie domowej, rodzinnych tragediach i wyborach
moralnych. To zadanie nie tylko dostarcza emocji, ale tez
uczy, ze los postaci zalezy od decyzji gracza.

Funkcja narracyjna: Uzupetnia gtdwna historie, nadaje gtebie
B bohaterowi i swiatu, a jednoczesnie daje graczowi iluzje
wolnosci i wptywu.



RODZAJE WATKOW

3. WATKI PERSONALNE (CHARAKTEROLOGICZNE, RELACYINE)
Opis ogélny: Skupiaja sie na relacjach bohatera z innymi
postaciami i rozwijajg jego osobowosc.

W WiedZminie 3: Relacje Geralta z Yennefer i Triss. Gracz
decyduje, ktorg droge uczuciowg Geralt obierze, co wptywa
na jego zycie emocjonalne i zakonczenie gry.

Funkcja narracyjna: Pogtebia psychologie bohatera, pozwala
graczowi na identyfikacje z nim, a takze czyni opowiesc
bardziej wielowymiarowa.
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