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Story design

Story design to projektowanie samej historii. W tej warstwie mysli sie jak tradycyjny

scenarzysta — opowies¢ mogtaby istnie¢ nawet w ksigzce czy filmie. To zestaw

elementow takich jak:

* fabuta — gtéwna o$ wydarzen (np. Geralt szuka Ciri w WiedZminie 3),

* bohaterowie — postacie z ich charakterami, motywacjami i relacjami

» chronologia — kolejnos¢ zdarzen, czyli jak historia jest rozpisana w czasie, z
punktami kulminacyjnymi, zwrotami akcji i zakonczeniem.

Przyktady:

The Last of Us — historia Joela i Ellie w swiecie po apokalipsie. To mozna spisac jak

powiesc i dalej dziafa.

God of War (2018) — opowiesc o podrozy Kratosa i Atreusa. Gdyby usunqc elementy
B gameplayu, zostatby film drogi.



Narrative design

Narrative design to projektowanie systemow narracyjnych — czyli tego, jak fabufa jest
przezywana przez gracza. Chodzi o interakcje miedzy historig a mechanikami gry.
Tutaj nie tworzy sie tylko tekstu czy postaci, ale architekture doswiadczenia

narracyjnego.

Przyktad: Wiedzmin 3 — misja z Krwawym Baronem.

Story design: historia ojca, ktory stracif rodzine.

Narrative design: gracz sam podejmuje decyzje, ktore prowadzq do roznych
zakonczen tej historii, a system reputacji i dialogow dyktuje, jakie opcje sq dostepne.



Narrative design

Elementy narrative designu:

e systemy i mechaniki — jak wybory gracza wptywaja na bieg historii

* interakcja— w jaki sposob gracz wchodzi w opowiesc (dialogi wybierane z menu,
eksploracja otoczenia, notatki i dzienniki),

e pacing —rytm narracji w grze: kiedy historia przyspiesza, a kiedy daje przestrzen na
eksploracje

* integracja z gameplayem — czy gracz czuje, ze jego dziatania s3 czescig opowiesci



Cwiczenie: Analiza istniejacej gry

W grupach (3—4 osoby) wybrac znang gre (kazda grupa inng).
Zadanie: opisac, jak dziata w niej warstwa narrative designu.
Jak opowiesc¢ powigzana jest z gameplayem?

Jak gracz wptywa na narracje?

Jak rozwigzano pacing i worldbuilding?

Na koncu kazda grupa prezentuje wnioski (krotko, max 5 min).




Drzewko narracyjne

1) Ustal rame

Zapisz w 1 zdaniu premise / sytuacje startowa:

[Bohater] musi [cel], poniewaz [konflikt / stakes].

Przyktad: ,Straznik probuje przemycic chorych mieszkancow przez zniszczony most, by
uratowac ich przed epidemiq.”

2) Okresl protagoniste, cel i stakes

Krotko: kim jest bohater, co chce osiggnac, co straci, jesli nie uda sie (emocjonalne +
mechaniczne stakes). Zapisz na karteczce.

3) Wypisz kluczowe dramatyczne beaty

Zastanow sie nad 4—6 beatami, ktore muszg wystapic (np. incydent inicjujacy -
pierwszy wybor — komplikacja — drugi wybor - punkt kulminacyjny -
zakonczenie). Wypisz je kolejno.



Drzewko narracyjne

4) Zdecyduj, co kazda decyzja zmienia

Przy kazdej planowanej decyzji zapisz konkretng mechanike/konsekwencje:

co zmienia sie w statystykach (gold, morale, zdrowie),

jakie relacje NPC sg modyfikowane,

jakie lokacje/questy sie otwierajg lub zamykaja.

(Przyktad: ,Wybor A: zaprzyjaznic sie z kupcem —> +reputacja u frakcji X, -10 ztota;
otwiera quest Y”.)

5) Narysuj szkic drzewka

Node — okrag/kwadrat: scena/stan gry (krotki opis, np. ,,Przy bramie — patrol”).
Diamond — decyzja (krétki tekst opcji).

Strzatki z etykietami: konsekwencja mechaniczna / wymaganie (np. ,+morale”,
,wymaga klucza”).

B Uzyj kolorow / symboli do oznaczenia: sukcesu, kosztu, ryzyka.



Drzewko narracyjne

6) Oznacz 3 kluczowe wybory i ich widoczne konsekwencje

Wyroznij gwiazdka lub kolorem trzy decyzje, ktore majg najwiekszy wptyw na
przebieg historii i mechaniki. Dla kazdej zapisz krotko: Dlaczego to ma znaczenie dla
gracza? (emocje + gameplay).

7) Dodaj pacing i rytm

Zapisz, gdzie dajesz przerwy na eksploracje/akcje: po ktérej decyzji gracz dostanie
chwile ,,oddechu”, kiedy nastepuje eskalacja, a gdzie jest moment refleksji. To wazne,
by drzewko dato dobre doswiadczenie rytmiczne.



Drzewko narracyjne

[Start: Przy drodze]
L& (1) Spotykasz patrol — Opcje:
A) Przekupi¢ wartownika [-10 zt, +przepustka] - [Wejscie przez brame] = ...
B) Uzy¢ przebrania [test skradania] - sukces? - [Wejscie przez rynek] - ...
C) Walka [ryzyko rany, +respekt u bandytéw] - [Wywotuje alarm] = ...

Nie przesadzaj z rozgatezieniem — lepiej 3 sensowne gatezie niz 12 ptytkich.

Kazda decyzja musi cos znaczyc dla doswiadczenia gracza (emocja albo mechanika).
Unikaj ,iluzji wyboru” — jezeli wszystkie opcje dajg ten sam mechaniczny wynik, to
nie jest prawdziwy branching.

Zadbaj o czytelnosc: jesli ktos inny ma zrozumiec drzewko w 30 s



/ADANIE

Stworz 3 rozne drzewka narracyjne do wczesnie]
zaprojektowanych watkow pobocznych.




/ADANIE

Co zrobitbys inaczej w swojej grze, majgc wiecej czasu?
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