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CZESC I: PODSTAWY NARRATOLOGII DLA AUTOROW
| AUTOREK GIER ORAZ SYSTEMOW GRYWALIZACYJNYCH

Opowiesc¢ to najstarszy system przekazywania wiedzy znany ludzkosci. Cho¢ o metodach
skutecznej nauki dowiedzieliSmy sie w ostatnich latach coraz wiecej, nie oznacza to, ze
powinnismy opowies¢ porzuci¢. Jest doktadnie odwrotnie. Gwattowny rozwdj cyfrowych
narzedzi do upowszechniania kultury nie tylko zainicjowat ilosciowy i jakosciowy skok w
ofercie kulturalnej, ale tez niebagatelnie wyptynat na rozwdj wiedzy o tworzeniu opowiesci.
Skutkiem tego jest to, ze dzis narratologia i storytelling, to dwa pojecia rodem z akademickich
wywoddw, dokonaty cichej kolonizacji biznesu i marketingu. Czas zaprosi¢ je rowniez do
wspotczesnej szkoty. Tutaj tez sg potrzebne. Opowiesci wywotujg przeciez emocje, zas

emocje wspierajg proces zapamietywania. Bez niego nie ma mowy o uczeniu sie.

Wspétczesna szkota stoi przed wieloma wyzwaniami. Aby im sprostaé, niezbedne sa nie tylko
nowe narzedzia, ale i te juz sprawdzone, tylko dopasowane do aktualnych realiéw. Wierzymy,

ze nowoczesnie prowadzona narracja jest jednym z nich.

Witamy wiec w poziomie zaawansowanym ASGO! Potrafisz juz zaplanowaé zajecia,

korzystajgc z jednego z naszych schematdéw. Czas dodac¢ do tego kolejng warstwe: opowies¢.

Aby stworzy¢ atrakcyjng opowies¢ towarzyszacy zajeciom, wystarczy skorzystac z trzech

zbioréw elementow.

Pierwszy z nich to fabuta. Mozna do tego celu wykorzystaé swoj wtasny pomyst lub
zainspirowa¢ sie jedng z popularnych fabutf, ktore czesto pojawiajg sie w filmach i
powiesciach. Kilka zestawien takich “znanych i lubianych” konceptéw opowiesci

przedstawiamy w rozdziale 4.
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Drugi zbidér to czesto pojawiajgce sie konwencje. Naszym zdaniem, w przypadku ASGO,
najlepiej sprawdzg sie wszelkie podgatunki fantastyki. To tutaj bije serce popkultury, ktéra
zewszad otacza miode pokolenie. Kilka najpopularniejszych, fantastycznych podgatunkow

literatury opisaliSmy w rozdziale 5.

Ostatni zbiér to archetypy postaci, z ktorych zrekrutujemy zarowno bohaterow, jak i
antybohateréw naszej opowiesci. Rozdziat 6 to galeria gotowych pomystéw na postacie,

zaréwno te dobre, jak i zte.

Przyjmijmy zatem, ze prawdziwe jest réwnanie:

(Fabuta + Konwencja + Bohaterowie) * Czas poswiecony na pisanie = Opowies¢

Czy to juz wszystko? Niestety nie. Opowiesci towarzyszgce ASGO to narracje paragrafowe.

Przejdz do nastepnego rozdziatu, by dowiedzie¢ sig, czym sg i jak sie je tworzy.

Witamy w najwazniejszej sekcji niniejszego podrecznika. To instrukcja, dzieki ktorej zbudujesz
swojg wtasng narracje do ASGO. Mozemy roboczo nazwac jg “opowiadaniem paragrafowym”,
poniewaz najblizej bedzie mu witasnie do tekstéw literackich okreslanych mianem

gamebookoéw (z ang. ksigzkogry) lub powiesci paragrafowych.

Czym jest powies¢ paragrafowa? To popularna nazwa dla tzw. fabuty rozgatezionej.
Wiekszos¢ ksigzek ma narracje o charakterze liniowym. Opisywane wydarzenia nastepuja
kolejno po sobie. Nawet jesli autor_ka ubarwit_a tekst retrospekcjami, gtdwna o$ fabuty to

sekwencja konkretnych zdarzen w jakims czasie.

Gamebooki to ksigzki, ktére zawierajg rozdziaty opisujgce alternatywny przebieg wydarzen.
Gdy bohaterowie majg podjg¢ jakas wazng decyzje, robi to za nich czytelnik. Autor_ka opisuje
mozliwe opcje. Wyruszy¢ w podréz samolotem czy statkiem? Zdradzi¢ sekret przyjacielowi

czy zachowa¢ dla siebie? W powiesci paragrafowej kazda z tych mozliwosci jest opisana.

Podobnie wygladajg opowiadania tworzone dla ASGO. Jednak o tym, jak potoczy sie
opowies¢, uczniowie decydujg posrednio. Zalezy to od zbiorczego wyniku, jaki cata klasa

osiggneta, realizujgc postawione przed nig zadanie.
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Raz na tydzien nauczyciel:
e udostepnia uczniom fragment opowiesci (z wyjatkiem pierwszego tygodnia, kazdy
kolejny powigzany jest ze zbiorczym wynikiem);
e okresla, jakie zadania powigzane sg z opowiescig;
e okresla, jaki wynik musi osiggna¢ grupa, aby opowies¢ potoczyta sie dobrze.
Opowies¢ moze by¢ dowolnie dtuga, mie¢ nawet kilkanascie rozdziatéw i ciggnac¢ sie przez

caty semestr. Naszym zdaniem nie powinna mie¢ mniej niz cztery odcinki.

Ponizsza tabela zawiera zestawienie tekstéw, jakie trzeba napisa¢ do stworzenia takiej
czterotygodniowego opowiadania paragrafowego. Co do zasady, kazdy z finalny tekstow
odczytywanych na zajeciach sktada sie z dwoch komponentdow:

e czesc stata opowiesci, czyli najczesciej opis kolejnych wydarzen;

e czes¢ zmienna opowiesci, zalezna od tego, jak gracza-uczniowie poradzili sobie z

zadaniem.

Wyjatkiem jest tutaj zakonczenie, na ktére w idealnym wariancie sktada¢ powinny sie skutki
dziatan ze wszystkich, a nie wytgcznie ostatniego tygodnia. W ostatnim tygodniu ztozenie
narracji z gotowych fragmentéw moze by¢ niewykonalne. W takim wypadku nalezy opisac

kazde z mozliwych zakonczen.
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TYDZIEN | TYP FABULY
1 Tekst 1: Wprowadzenie Wykorzystane ARCHETYPY
2 Tekst 2: Zadanie 1 Zadanie 1
Rozwiniecie Opowiesci zaliczone: niezaliczone:
opis skutkow opis skutkow
3 Tekst 3: Zadanie 2 Zadanie 2
Punkt kulminacyjny zaliczone: niezaliczone:
opis skutkéow opis skutkow
4 Tekst 4A: Zadanie bonusowe Zadanie 1 Zadanie 1
Narracja wynikajagca z | zaliczone, zadanie 1 zaliczone: niezaliczone:
zaliczenia zadania | niezaliczone: opis dodatkowych, | opis dodatkowych,
bonusowego. tekst opisuje pozytywnych negatywnych
alternatywne, pozytywne | skutkow, ktére skutkow, ktére
skutki wynikajace z ksztattujg finatowg | ksztattuja finatowa
narracji zadania narracje. narracje.
bonusowego.
Tekst 4B: Zadanie bonusowe Zadanie 2 Zadanie 2
Finat i podsumowanie | zaliczone, zadanie 2 zaliczone: niezaliczone:
opowiesci. niezaliczone: opis dodatkowych, | opis dodatkowych,
tekst opisuje pozytywnych negatywnych
alternatywne, pozytywne | skutkow, ktére skutkow, ktére
skutki wynikajace z ksztattujg finatowa | ksztattuja finatowa
narracji zadania narracje. narracje.
bonusowego.
Zadanie bonusowe Zadanie 3 Zadanie 3
zaliczone, zadanie 3 zaliczone: niezaliczone:
niezaliczone: opis dodatkowych, | opis dodatkowych,
tekst opisuje pozytywnych negatywnych
alternatywne, pozytywne | skutkow, ktére skutkow, ktére
skutki wynikajace z ksztattujg finatowa | ksztattuja finatowa
narracji zadania narracje. narracje.
bonusowego.
Mozliwe zakoniczenia.* Zakonczenie opowiesci | Zakonczenie Zakonczenie
w sytuacji, gdy zaliczone | opowiesci w opowiesci w sytuaciji,
Teksty, ktore sg zostato wytacznie sytuacji, gdy gdy zaliczone
niezbedne do napisania | zadanie 1 zaliczone zostato zostato wytgcznie
gdy wydarzenia bedace wytgcznie zadanie 3
efektami zaliczonych i zadanie 2
niezaliczonych zadan sie
zazebiaja. Zakonczenie opowiesci | Zakonczenie Zakonczenie
w sytuacji, gdy zaliczone | opowiesci w opowiesci w sytuaciji,
zostaty sytuaciji, gdy gdy zaliczone
zadania 1i2 zaliczone zostaty zostaty
zadania 1i3 zadania2i3
Porazka: nie zostato zaliczone zadne z zadan 1, 2 Sukces: zadania 1, 2 i 3 zostaty zaliczone
lub 3 ani zadanie bonusowe.
Spektakularny sukces: zadanie bonusowe oraz zadania 1, 2 i 3 zostaty zaliczone.
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Co roku na potkach ksiegarni pojawia sie tysigce nowych tytutéw powiesci, zas w serwisach
streamingowych premiere ma tysigce filmow i seriali. Czy kazda z tych opowiesci jest
oryginalna i wyjgtkowa? OdpowiedZ brzmi: nie. Pierwszg, dobrze udokumentowang prébe
klasyfikaciji literatury podjat w IV w p.n.e. Arystoteles w swoim przetomowym (acz niestety,
niezachowanym do naszych czaséw w catosci) dziele “MMepi mownTikAg”, czyli “O sztuce
poetyckiej”. Dzis, czyli prawie dwa i pét tysigca lat pozniej, jestesmy bogatsi o kilka typologii.
Biorgc pod uwage ich wartos¢ uzytkowg, zdecydowalisSmy sie omowi¢ trzy z nich, a jednej
uzylismy jako podstawy do stworzenia materiatdw zamieszczonych w niniejszym

podreczniku.

Pierwsza z interesujgcych typologii to przetomowe badania zespotu A. Reagan, L. Mitchell, D.
Kiley, C.M. Danforth i P.S. Dodds z 2016 r., ktérego wyniki autorzy opisali w artykule “The
emotional arcs of stories are dominated by six basic shapes”. Obiektem eksperymentu byto
5000 arcydziet literatury swiatowej, od eposu o Gilgameszu po “Czarnoksieznika z krainy 0z".
Okazato sig, ze kazda z badanych fabut wpisuje sie w jedng z 6 krzywych opisujacych rozktad
dobrych i ztych wydarzen w czasie. Te podstawowe tuki fabularne to:

e “0Od zera do bohatera” (wznoszenie);

e “0Od bohatera do zera” (upadek);

e “Cztowiek w opatach” (upadek, wznoszenie);

e ‘Lot Ikara” (wznoszenie, upadek);

e “Kopciuszek” (wznoszenie, upadek, wznoszenie);

e “Krol Edyp” (upadek, wznoszenie, upadek).

Zdecydowanie polecamy ten artykut kazdemu, kto chce zobaczy¢, jak matematyka moze

pomac zrozumiec literature.

Drugi katalog jest doktadnie o 120 lat starszy. Jest to ksigzka “The Thirty-Six Dramatic
Situations”, ktorej autorem jest George Polti. O uniwersalnosci tej publikacji najlepiej $wiadczy
to, ze wcigz publikowane i wyprzedawane sg jej kolejne wznowienia. Moze powodem jest to,
ze Ponti otwarcie pisat, ze swoje zestawienie stworzyt, analizujgc literature swiatowg od
greckich tragedii po wspétczesng (czyli dziewietnastowieczng) literature $wiatowa. Na
potrzeby naszego projektu jego zestawienie jest nieco zbyt szczegdtowe, ale zachecamy do

jego eksplorowania, gdy nasze propozycje okazg sie juz niewystarczajgce.
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Ostatnia propozycja to “20 Master Plots” Ronalda Tobiasa. Jest to pozycja zdecydowanie

najprzystepniejsza, skierowana do kazdego, kto rozpoczyna przygode nie tyle z pisaniem, lecz

swiadomym projektowaniem narracji. Korzystajg z niej rownie chetnie poczatkujgcy pisarze,

co tworcy gier. Réwniez i my postanowiliSmy oprze¢ nasze gotowe szablony o rady pana

Tobiasa. Na zestaw 20 “mistrzowskich” fabut sktadajg sie:

Wyprawa;
Przygoda;
Poscig;

Na ratunek;
Ucieczka;
Zemsta;
Zagadka;
Rywalizacja;
Stabeusz;
Pokusa;
Metamorfoza;
Transformacja;
Dojrzewanie;
Mitos¢;
Zakazana mitos¢;
Poswiecenie;
Odkrycie;
Daremne wysitki;
Wznoszenie;
Upadek.

Biorgc pod uwage tatwos¢ tworzenia opowiesci, zdecydowalismy sie uzy¢ w ASGO czterech

z nich. Nasz wybér padt na Wyprawe, Poscig, Rywalizacje i Pokuse. Szczeg6towo rozpisalismy

je w czesci Il niniejszego podrecznika.

...........
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Zrédta:
e “The emotional arcs of stories are dominated by six basic shapes”

https://pdodds.w3.uvm.edu/research/papers/reagan2016c/

e “The Thirty-Six Dramatic Situations”
https://www.amazon.pl/Thirty-Six-Dramatic-Situations-100-Year-
Anniversary/dp/1585093734/

e “20 Master Plots”

https://www.writersdigest.com/improve-my-writing/20-master-plots

Aby opowiesci tworzone na potrzeby ASGO byty atrakcyjne dla mtodziezy, warto osadzi¢ je w
popularnej konwencji lub lubianym uniwersum. W przypadku projektow skierowanych do
miodziezy oczywistym wyborem jest wiec fantastyka. W koncu najwieksze kinowe i
ksigzkowe hity, ktore pokochato mtode pokolenia, to bez wyjatku historie niesamowite. Od
magicznego cyklu o Harrym Potterze, przez tajemnice serialu “Stranger Things”, po klasyczny

bohaterski epos, jakim jest seria “Hunger Games”, fantastyka kréluje w popkulturze.

Dla wszystkich osob, ktére nie czujg sie ekspertami_kami w domenie fantastyki,

przygotowalismy krotkie zestawienie jej najwazniejszych podgatunkow.

e hard science fiction
Podstawg do zbudowania opowiesci w tej konwencji jest zgodnos¢ swiata przedstawionego
z faktami naukowymi. Szczegdlnie istotne w fabule sg detale techniczne, ktére pozwalajg na
pogtebianie wiedzy z danej dziedziny przy jednoczesnym formutowaniu nowych hipotez i wizji
dotyczgcych rozwoju nauki czy technologii. W centrum zainteresowania twércéw znajdujg sie
nauki Sciste i przyrodnicze.
Przyktadem sa futurologiczne opowiadania Stanistawa Lema, ktére w pdzniejszych latach
byty analizowane przez naukowcéw, czy powiesci Jacka Dukaja.

e soft science fiction
W odrdznieniu do hard science fiction, fabuty w tej konwencji, skupiajg sie gtéwnie na naukach
spotecznych. W centrum zainteresowania soft science fiction jest psychologia, polityka, czy
antropologia. Twércy zadajg sobie pytanie o wptyw zmian technologicznych na
spoteczenstwo, zaréwno z perspektywy jednostki, jak i catego spoteczenstwa. Stad opisy
technologii nie sg tak szczegdtowe i istotne, jak w hard science fiction, a w niektdrych

przypadkach “naginajg” znane prawa fizyki.
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Popularnymi watkami w tej konwencji sg watki polityczne, socjologiczne, ekologiczne (np.
“Diuna” Franka Herberta) czy relatywizm jezykowy (np. film “Arrival”).

e space opera
Opera kosmiczna jest opowiescig skupiong na epickosci. Bohaterowie w tej konwencji sg
nierzadko targani skrajnymi emocjami, dotyczgcymi ich relacji (szczegdélnie romantycznych)
z innymi ludzmi, podczas gdy na swiecie trwa konflikt miedzyplanetarny. Niezwykle wazne s3
podréze, ktore tgczg ze sobg elementy naukowe z basniowymi czy fantastycznymi, by
utrzymacé te epicka skale opowiesci. Przyktadem takiego rozwigzania fabularnego sg
produkcje “Battlestar Galactica”, gdzie w tle konfliktu ludzie-maszyny, zatoga jednego statku
przezywa kolejne przygody, prébujac znalezé nowg Ziemie. Za literackie opus magnum
gatunku uznaje sie np. tetralogie “Hyperion” Dana Simmonsa.

e dystopia
W tej konwencji Swiat przedstawiony jest w najczarniejszych barwach, bedac reinterpretacja
najgorszego mozliwego scenariusza dla ludzkosci. Najczesciej pojawiajgcymi sie motywami
sg zgubnos¢ rozwoju technologicznego, opresyjne systemy oparte na inwigilacji oraz
wprowadzeniu scistego rezimu, by zdusi¢ ducha jednostki i przejawy indywidualizmu. Na tym
polu spore osiggniecia majg polscy pisarze epoki péznego komunizmu, jak na przyktad
Janusz Zajdel.

e cyberpunk
Gtowne rozwazania historii osadzonych w tej konwencji to wizja zycia cztowieka w Swiecie
wysoko zaawansowanej technologii komputerowej i informacyjnej. Internet / datasfera /
infosfera staje sie kolejng warstwg rzeczywistosci, réwnie wazng co realna codziennosc¢.
Klasyka gatunku to powies¢ “Nerumoancer” Williama Gibsona.

e biopunk
W centrum zainteresowania tej konwenciji jest biotechnologia, od ingerencji w strukture DNA,
przez tworzenie hybryd miedzygatunkowych i mutantow, eksperymenty na komérkach i
kreowaniu nowych, nieistniejgcych wczesniej chordb. Wariacje na temat biopunka mozna
znalez¢ w filmach i grach z serii ,Resident Evil”.

e steampunk
Istotg tej konwenciji jest nawigzywanie historig do epoki wiktoriarskiej (steam z ang. to para,
epoka pary). Kluczowe dla opowiesci sg rozwigzania technologiczne oparte na mechanice,

ktdre w centrum stawiajg maszyny parowe... | magie, jako zrédta napedu.
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e postapokalipsa
Podgatunek fantastyki, w ktérym gtéwnym tematem sg wydarzenia, ktére majg miejsce
bezposrednio po tytutowej “apokalipsie”, ktéra doprowadzita do resetu cywilizacji. Punktem
wyjscia do stworzenia opowiesci w tej konwencji najczesciej sg wizje swiata dotknietego
skutkami wojen nuklearnych, gdzie najwazniejsze jest przetrwanie (ang. survival, np. “Mad
Max”, “Metro 2033", “Fallout”. Zdarzajg sie reinterpretacje broni biologicznej oraz nieudane
skutki naukowych eksperymentéw.

e high fantasy
Podstawowy gatunek literatury typu fantasy. Akcja opowiesci dzieje sie w innym Swiecie, w
ktorym powszechne sg takie elementy jak: magia, alchemia, nadnaturalne moce oraz istoty,
ktére nimi witadajg. Istnieje tez jasny podziat na dobro i zto, Swiatto i cien.
Popularne sg trzy warianty takich swiatéw: rownolegta rzeczywistos¢, ktéra nie ma nic
wspdlnego z naszg (cykl “Gra o Tron” Georga R.R. Martina), inny $wiat, do ktérego bohater
przenosi sie z naszego (cykl ,Opowiesci z Narnii” C.S. Lewisa) lub $wiat szkatutkowy,
istniejgcy wewnatrz naszego (cykl powiesci o Harrym Potterze J.K. Rowling).

e heroic fantasy
Fantastyke heroiczng mozna opisa¢ w dwdch stowach: wedréwka bohatera. Konstrukcja
fabularna w tej konwencji jest niezwykle prosta, 6w bohater musi pokona¢ szereg przeszkdd
i pokonac przeciwnikéw, by uratowa¢ swiat. Najczesciej powtarzanym zabiegiem w
kreowaniu postaci jest wyrazny podziat na dobro i zto. To ostatnie, rzecz jasna, ma

nadnaturalny charakter.

Oczywiscie fantastyka nie jest jedyng mozliwoscig. Rownie dobrze akcje twojego tekstu
mozesz usadzi¢ w jednej z ciekawszych epok historycznych. Realia starozytnego Egiptu albo
zycia w zakonie Templariuszy prawdopodobnie bedg dla dzisiejszych uczniow réwnie

egzotyczne, co swiat opisany na kartach “Wtadcy Pierscieni”.

We wszelkiego rodzaju opowiesciach spotkamy postacie, ktore sg w jakis sposéb do siebie
podobne. Petnig takg sama role (np. mentora, ktéry wspiera gtéwng bohaterke), majg zblizone
motywacje (np. geniusz zta, ktéry chce doprowadzi¢ $wiat do upadku) albo posiadajg takie
same cechy charakteru (np. tobuz, ktéry zawsze jest otwarty, szarmancki i ma zniewalajgce
poczucie humoru).

Takie kulturowe wzorce antagonistow i protagonistéw przejety z jungowskiej psychoanalizy

etykiete archetypow. Zanim zaczniemy pisaé naszg pierwszg opowies¢, warto zerkngé do
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jednego z licznych katalogdéw typowych postaci. Znajdziemy tam sprawdzone pomysty na

Bohaterow i Bohaterki, ktdre zaludnig naszg fabute.

Cytowane ponizej zestawienia archetypéw pozytywnych pochodzg z Sekcji | “The Hero
Archetypes” i Sekcji Il “The Heroine Archetypes” w ksigzce ,The Complete Writer's Guide to
Heroes and Heroines: Sixteen Master Archetypes” (Cowden, LaFever, Viders 2000).
Zestawienie negatywnych bohateroéw i bohaterek to cytaty z rozdziatéw “The eight VILLAIN
archetypes” oraz “The eight VILLAINESS archetypes” z ksigzki ,Fallen Heroes: Sixteen Villain
Archetypes” (Cowden 2011).

Polskie ttumaczenie, na potrzeby projektu “Schematy projektowania narracji” firmy Klabater SA,
wykonali cztonkowie Polskiego Towarzystwa Badania Gier, dr Aleksandra Mochocka i dr Michat
Mochocki. Firma Klabater SA zgodzita sie na umieszczenie go w naszym podreczniku, za co

serdecznie dziekujemy!

ARCHETYPY BOHATEROW | BOHATEREK

POSTACIE MESKIE

e Przywddca (Chief)
“Przywddca to naturalny lider. Ludzie instynktownie zwracajg sie do niego po rozwigzania.
Zdobywa postuch wszedzie, gdzie to mozliwe. Jest aktywny, dynamiczny, z silng wolg, zawsze
nastawiony na rozwigzywanie probleméw i osigganie rezultatéw. Rzadko poswieca czas na
uzgadnianie spraw czy zdobywanie poparcia - chyba, ze jest to konieczne do realizacji planéw.
Oczekuje, ze ludzie podporzadkuja mu sie bez stowa sprzeciwu. Nie boi sie wyzwan.
Przeciwnie, znajduje satysfakcje w pokonywaniu przeszkdd i przeciwnikow. W kazdej sferze
zycia emanuje pewnoscig siebie.”

e tobuz (Bad Boy)
“tobuz wpada do kazdego pokoju, darzgc kazdego prowokujgcym spojrzeniem. Mozna by
sadzi¢, ze nie interesuje go, co o nim myslg inni, ale w rzeczywistosci jest na odwrét. Przez
cate zycie pokazywano go jako zty przyktad, wiec stara sie podtrzymac te reputacje. Z jego
punktu widzenia, to nie jest jego wina, ze inni nie potrafig - albo nie chcg - dostrzec, jakim
mezczyzng jest naprawde. Zadna kobieta nie zapomni tobuza, ktéry pojawit sie w jej zyciu. Ma
nieodparty urok. Kobiety lecg na tego szalonego, niestatego typa jak ¢émy do ognia. Jest

przywddca stada i nie podporzadkowuje sie zasadom.”

S WY rarrace
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e Najlepszy kumpel (Best Friend)
“Kazdy potrzebuje przyjaciela, dobrego kumpla, przy ktérym mozna sie wygada¢, zawsze
chetnego postucha¢ o ostatnich porazkach. Jest porzadny, przyjazny i odpowiedzialny.
Najlepszy przyjaciel, na ktérego mozna liczy¢é w szczesciu i w potrzebie. Swietnie sie
sprawdza w krytycznych chwilach. Gdy inni panikujg, jego spokdj czesto pozwala opanowac
sytuacje. Znajduje rozwigzanie, wynegocjuje pokdj, posredniczy miedzy wrogimi stronami.
Ludzie instynktownie darzg go zaufaniem, a on nigdy nie zawodzi.”

e Czarus$ (Charmer)
“Poznajcie Czarusia. L$nigcy, ulizany, peten uroku i powabu. Az promieniuje charyzma i otacza
swoich towarzyszy aurg sSmiechu i radosci. Zawsze dowcipny, czesto nieznosnie uparty,
réwnie czesto nieodpowiedzialny. Wszedzie zdobywa towarzystwo i przyjaciot, wszystkich
oczarowujgc swoim ego. Ale kiedy sprawy pdéjda zle, on pewnie tez sobie pojdzie.”

e Zagubiony (Lost Soul)
“Mezczyzna po ciezkich doswiadczeniach, peten gniewu i rozgoryczenia, idzie przez zycie z
ciezkim sercem i zraniong duszg. Jest postacig tragicznag, intrygujgca i skrytg. Nigdy nie
przystosowat sie do spoteczenstwa. Przezyt jakas$ potworng, fizyczng lub psychiczng traume,
ktorej sekret nosi w sobie. Otacza go atmosfera tajemnicy i samotnosci. Dokadkolwiek by nie
poszedt, nie pozbedzie sie trapigcego go bodlu. Mezczyzna po przejsciach, ktory pragnie
mitosci i akceptaciji, ale nie umie znalez¢ klucza do szczescia.”

e Profesor (Professor)
“Masz jakas tajemnice do rozwigzania? Nie umiesz sobie poradzi¢ z zeznaniem podatkowym?
Profesor zna odpowiedz na wszystko. Gruntownie zbada kazdy aspekt sprawy. Jest logiczny,
spokojny i wiarygodny. Zadnego pospiechu i pochopnych decyzji. Jedli podejmie
zobowigzanie, bedzie sie go nieztomnie trzymac, ale zrealizuje to w swoim tempie, po
doktadnym rozeznaniu w faktach. Zadna potrzeba nie jest tak pilna, zeby nie przeanalizowa¢
sprawy z kazdego punktu widzenia.”

e Awanturnik (Swashbuckler)
“Awanturnik ciggle zyje w drodze. Jego motto: “Akcja, akcja i jeszcze raz akcja”. Jest sprawny
fizycznie, odwazny i barwny. Da sobie rade z wspinaczkg na niebezpieczng skate, znajdzie
jakis sposob, by uratowac sytuacje. Uwielbia zaznaczy¢ swéj wktad w kazde przedsiewziecie,
wiec wybiera najbardziej efektowne i szybkie sposoby realizacji celu. Nie nadaje sie do pracy
za biurkiem ani do dtugotrwatych zwigzkéw. Jest kreatywny i peten emociji, wcigz zyje mysia
o kolejnej przygodzie. Ale jesli rozpali sie jego wyobraznie obietnicami skarboéw i romansow,

natychmiast przytgczy sie do druzyny i w kazdym zadaniu okaze sie cennym nabytkiem.”

NARRACJE
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e Wojownik (Warrior)
“Mroczny, niebezpieczny mezczyzna, dla ktérego najwazniejsza jest sprawiedliwosé. Jest
zdystansowany wobec ludzi, opanowany i zdeterminowany. Stawia ludziom wysokie
standardy i biada temu, kto im nie sprosta. Sobie zresztg tez. Swiat postrzega w biato-
czarnych barwach, dobra i zta. Nie akceptuje odcieni szarosci. Jego zdaniem, to tylko
wymoéwki. Czyni sie sedzig, a w razie potrzeby i katem. Wojownik wierzy, ze zta nie mozna
zostawi¢ bez kary. Nie zostawia ztoczyncéw w spokoju, wiec wiecznie wpada w ktopoty. W
pogoni za sprawiedliwoscig moze trafi¢ w ciemne zautki i boczne uliczki, ale nie jest w stanie

odtozy¢ ostrza honoru. Bedzie walczy¢ ze ztem poki nie zwyciezy lub nie zginie.”

ZENSKIE

e Szefowa (Boss)
“Szefowa obejmuje dowodzenie i ogarnia sytuacje, zanim wiekszos¢ pozostatych ruszy sie z
fotela. To silna, twarda kobieta, ktéra osigga swoje cele bez wzgledu na przeszkody. Nie
przejmuje sie przy tym, czy kogos urazi albo nadepnie komus na odcisk. Jej cele i priorytety
s$g wazniejsze niz czyjes$ zranione uczucia. Jest gtosna, pomystowa i przekonujgca. Dla
Szefowej liczy sie tylko wygrana. Aby osiggna¢ swaj cel, potrafi by¢ wyrachowana. Moze mija¢
sie z prawdag i nie wzdraga sie przed manipulacjg, byle sprawy obrécié¢ na swojg korzys¢. Nie
widzi w tym nic ztego. Wszystko jest dobre, co przybliza jg do mety.”

e Kusicielka (Seductress)
“Kusicielka ma niesamowity wptyw na innych, hipnotyzujgc swym urokiem i wdziekami. Jest
tajemniczg, zwodniczg manipulatorka. Nie bierze jencéw, nie jest naiwna i w kazdym zwigzku
to ona jest gorg. Jest urodzong uwodzicielkg. Buduje swiaty fantazji, w ktérych mezczyzni
czujg sie dzieki niej silniejsi i atrakcyjniejsi, bo celowo kreuje takg iluzje. Moze mie¢ konkretny
cel w uwiedzeniu danego mezczyzny, ale moze siegng¢ po swoj urok gdy tylko zechce, nawet
jesli nie potrzebuje niczego specjalnego. Uwodzenie przychodzi jej tak naturalnie jak
oddychanie.”

e Chtopczyca
“Chtopczyca to cwaniara. Czasem za cietym dowcipem ukrywa brak pewnosci siebie i nie
docenia swoich najwiekszych zalet, ale jest dzielng, wesotg i najwierniejszg przyjaciotka.
Podchodzi do $wiata z usmieszkiem i dobrym stowem, wszystkich zna i wszystkich lubi, a
Swiat lubi jg wzajemnie. Jak na bohaterke, stoi nisko w hierarchii. Ludzie darzg jg sympatig,
widzg w niej kazdg kobiete. Nawet wobec przeciwnosci losu nie poddaje sie i nie rezygnuije.
Wszyscy znajomi jg kochajg - nie moga sie temu oprzeé. Czytelnicy i widzowie majg nadzieje,

ze czeka jg szczesliwe zakonczenie.”

NARRACJE
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e Wolny duch (Free Spirit)
“Wolny duch ptynie przez zycie jako osoba szczera, rozrywkowa i petna energii. Moze dac¢ sie
znajomym we znaki, ale na swoj indywidualny sposob sprawia, ze jej obecnos¢ jest tego
warta. Nikt nie umie dtugo sie na nig gniewac. Wszystkich dokota rozbraja swoim urokiem.
Ma emocjonalng nature, wiec czesto wpada w ktopoty i trzeba jg z nich wyciggaé. Na
szczescie, ktos taki zwykle znajduje sie w poblizu. A jesli nie, to na swoj szalony sposob
znajdzie wyjscie z sytuacji. Zawsze spada na cztery tapy, gotowa na kolejng przygode.”

e Wiotka lilia (Waif)
“Wiotka lilia emanuje dzieciecg niewinnoscig, budzaca troske wrazliwoscia. Jest naiwna i
nieodgadniona, ale wytrwata. Kazdy ma ochote spieszy¢ jej na pomoc, ale ona potrafi
zaskoczy¢ ogromem wewnetrznej sity i wytrzymatosci. Jej delikatny dotyk i rozmarzone
spojrzenie porusza jakies wrazliwe miejsce w gtebi naszej duszy. Jest kobietg o eterycznej
naturze, nawet jesli to skrywa pod makijazem, spandexem i lakierem do wtoséw. Ze wzgledu
na te kruchos¢ moze byc¢ dla kogos tatwym tupem. Jakos tak sie zdarza, ze ciggle znajduje
sie miedzy mtotem a kowadtem. Ale nie mozna jej nie doceniaé. Do kazdej trudnej sytuacji
dostosowuje sie bez narzekan. Nie podejmuje walki, ale wytrwale stawia czota trudnosciom
dopoki ktos jej nie wyratuje.”

e Pani bibliotekarka (Librarian)
“Kazda rzecz ma swoje miejsce i jest na swoim miejscu. Pani bibliotekarce nie zawsze udaje
sie osiggac ten ideat, ale do niego dazy. Jest inteligentna, porzadna i sumienna, ceni sobie
intelekt bardziej niz fizycznos¢. Lubi klasyfikowacé i kategoryzowac, co pomaga jej patrze¢ na
zycie jak na wyzwanie intelektualne. Pani bibliotekarka ubiera sie skromnie, nie epatuje
seksualno$cig. Zyje wtasnymi myslami. Czesto uwaza, ze tylko ona zna wtagciwg odpowiedz.
| na ogo6t ma racje, ale potrafi uparcie ignorowaé cudze opinie. Po rozwazeniu dostepnych
opcji, wybiera droge, ktéra najlepiej jej odpowiada. Gdy juz wybierze, co robié¢, radzi sobie
dobrze.”

e Aktywistka (Crusader)
“Aktywistka wkracza gotowa do akcji. Jest bohaterkg w petnym tego stowa znaczeniu -
podejmuje czyny godne chwaly. Jest pewna siebie, wytrwata i nieustepliwa. Wiadomo, kto stoi
po ktdrej stronie, a ona nie wycofuje sie bez walki. Na swiecie zZle sie dzieje i to wtasnie ona
prébuje go naprawi¢. Wydaje jej sie, ze jesli nie ona, nikt inny tego nie zrobi. A przynajmniej
nie zrobi tego jak nalezy. Aktywistka jest prawdziwg wojowniczka. Nie prébuj jej uspokoi¢ czy
odwrdcic jej uwage zaproszeniem na piknik. Ona prze prosto przed siebie, skupiona na swojej

sprawie. Jesli natrafi na $ciane, przejdzie gora, bokiem albo dotem. Rezygnacja nie wchodzi

wgre.”

NARRACJE
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e Opiekunka (Nurturer)
“Opiekunka troszczy sie o wszystkich dookota. Pilnuje, zeby wszyscy jej bliscy byli szczesliwi
i zadowoleni. Dopiero wtedy moze zrobi¢ sobie przerwe albo pomysle¢ o sobie. Zdrowy
rozsadek i sprawne rece czynig z niej idealng matke, towarzyszke i przyjaciétke. Zachowuje
sie spokojnie, cierpliwie i kompetentnie, co zawsze niesie otuche znekanym i cierpigcym. Jest
wspaniatg stuchaczka, nawet jesli ktos mowi jej to samo po raz dziesigty. W czasach, w
ktorych wszyscy sg w ciggtym pospiechu, ta kobieta wie, jak wazne jest znalezienie chwili na
rzeczy najwazniejsze. Nie zaprzata sobie zbytnio gtowy drobiazgami, skupia sie na tym, co sie
naprawde liczy. Ludzie lubig przebywaé¢ w jej towarzystwie. Jest swietng mediatorkg w
trudnych sprawach. W chwilach kryzysu ludzie polegajg na jej doswiadczeniu i opanowaniu.
Jest jak klej, ktory scala wszystkich razem w kazdej sytuacji. | bardzo to lubi. Chce by¢ wazna

i niezbedna w zyciu osob, ktore kocha.”

ARCHETYPY ZEOCZYNCOW | LOTRZYC

MESKIE

e Tyran (Tyrant)
“Bezlitosny despota takngcy wtadzy za wszelkg cene. Bezwzglednie zagarnia wszystko na
swojej drodze, miazdzgc wrogoéw pod stopami. Ludzie to dla niego tylko pionki, a on trzyma w
reku wszystkie wazne figury. Dobrze sie zastanéw, nim wejdziesz mu w droge - zniszczy cie
bez chwili wahania.”

e Wydziedziczony (Bastard)
“Wydziedziczony syn patajgcy wsciektoscig. Nie dostat tego, czego chciat, wiec odgrywa sie
za to na innych. Jego postepki czesto sg na pokaz - chce celowo prowokowa¢. Dumnie
rozgtasza swoje awanturnicze poczynania. Nie daj sie zwies¢ jego chtopiecej manierze - jest
w nim czysta nienawisc¢.”

e Diabet (Devil)
“Czarujgcy potwor, ktéry wymierza ludziom los, na jaki jego zdaniem zastugujg. Dzieki
osobistej charyzmie umie sprowadzi¢ swoje ofiary na droge upadku. Doskonale wykorzystuje
talent do wyszukiwania u innych moralnej stabosci. Nie stuchaj jego stodkich stow - bo
zwiedzie cie na zatracenie.”

e Zdrajca (Traitor)
“Podwojny agent, ktéry zdradza tych, co najbardziej mu zaufali. Ma dla przyjaciét zawsze
ciepty usmiech i pocieszajgcg rozmowe, ale po kryjomu szykuje im zgube. Nie odwracaj sie

do niego plecami - on chce ci zaszkodzi¢.”

NARRACJE
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e Geniusz zbrodni (Evil Genius)
“Zimny, okrutny umyst, ktory uwielbia popisywac sie wyzszoscig intelektualng. Ludzi mniej
inteligentnych darzy pogardg, a wtasciwie tylko takich widzi wokot siebie. Specjalizuje sie w
wymysinych zagadkach i eksperymentach. Nie graj na jego zasadach - zawsze ustawi gre na
swojg korzysc.”

e  Wyrzutek (Outcast)
“Osamotniony wyrzutek, ktory desperacko pragnie akceptac;ji. Jest sponiewierany przez zycie
i nieskory do przebaczenia. Zostat odtrgcony i zazwyczaj byty ku temu powody. Nie lituj sie
nad nim - on nad toba sie nie zlituje.”

e Sadysta (Sadist)
“Krwiozerczy drapiezca lubuje sie w okrucienstwie dla samego okrucienstwa. Przemoc
fizyczna i psychiczna to dla niego rozrywka, w ktérg angazuje sie z pasjg i pomystowoscia.
Uciekaj na jego widok - on z radoscig wyrwatby ci serce.”

e Terrorysta (Terrorist)
“Mroczny rycerz, stuzgcy wypaczonemu pojeciu honoru. Nieztomnie wierzy w stusznos¢
swojej sprawy i osgdza wszystkich wedtug surowego kodeksu. Dla niego cel zawsze uswieca
srodki, nie zwraca najmniejszej uwagi na pospolitg moralnosé. Nie licz na jego poczucie

sprawiedliwosci - rozumie je catkiem inaczej niz ty.”

ZENSKIE

e Suka (Bitch)
“Bezwzgledna despotka - ktamie, zdradza i kradnie, byle dosta¢ sie na szczyt. Na drodze jej
kariery zostato mnéstwo ludzi, ktérym kiedys podtozyta noge. Nie przejmuje sie losem
otaczajgcych jg peonow, liczy sie tylko realizacja jej marzen. Nie licz na jej pomoc - pomaga
tylko sobie samej.”

e Czarna wdowa (Black widow)
“Jak zwodnicza syrena, zwabia ofiary w swojg sie¢. Obierze za cel kazdego, kto moze jej da¢
to, czego chce - a chce niemato! Potrafi przy tym tak omotaé ofiare, ze ofiara pragnie byc¢
oszukiwana. Jest doswiadczong uwodzicielkg i skutecznie uzywa swoich wdziekéw. Nie daj
wiary jej stowom o mitosci - to wszystko ktamstwa.”

e Zdrajczyni (Backstabber)
“Dwulicowa przyjaciotka, ktéra z upodobaniem wystawia innych do wiatru. Potrafi mito sie
usmiechac, by wytudzi¢ od kogos sekrety, ktére potem obréci na swojg korzysé. Udziela na

pozér przydatnych rad, z ktérych lepiej nie korzystac. Nie ufaj jej - zawsze cie zdradzi.”

NARRACJE
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e Wariatka (Lunatic)
“Niezréwnowazona psychicznie, wcigga innych do swojego chorego swiata. Jej zachowanie
nie trzyma sie kupy, ale wedtug niej to z resztg Swiata cos jest nie w porzadku. Nie probuj
zrozumie¢ logiki jej myslenia - to nie do ogarniecia rozumem.”

e "Pasozytka (Parasite)
“Jak trujacy bluszcz, czepia sie kogos dla wiasnej wygody. Przymknie oko na kazda
potwornos¢, byle ona sama byta bezpieczna. Uwaza sie za ofiare, ktéra nie miata wyboru, a
za swoje zbrodnie obwinia innych. Nie mysl|, ze okaze ci taske - nie kiwnie palcem, by ratowac¢
kogokolwiek oprocz siebie.”

e Intrygantka (Schemer)
“Autorka ztowrogich intryg, knujgca przeciwko innym. Bawi sie ludzkim zyciem jak kot z
myszg. Lubuje sie w misternych planach i putapkach, ktérych ofiarg padajg nieostrozni.
Uwazaj na jej knowania - nie zyczy ci dobrze.”

e Fanatyczna (Fanatic)
“Nieznajgca kompromiséw ekstremistka, ktéra czyni zto w imie dobra. Swoje postepki
uzasadnia intencjami i nie zwraca uwagi na przypadkowe ofiary. Kto nie jest z nig, jest
przeciwko niej, wiec staje sie celem. Nie prébuj przekonac jej, ze postepuje zle - ona gteboko
wierzy, ze to ty myslisz zle."

e Matriarchini (Matriarch)
“Toksyczna matrona, ktéra gnebi swoich bliskich. Ona zawsze wie lepiej i zrobi, co tylko sie
da, by kontrolowaé zycie swego otoczenia - oczywiscie dla ich wtasnego dobra.
Usprawiedliwia i podsyca negatywne strony swoich milusifnskich, bo nie widzi w nich
najmniejszej skazy, dopdki postusznie wypetniajg jej nakazy. Nie daj sie wciggnaé¢ w jej

rodzinne gniazdo - juz stamtad nie wyjdziesz.”

NARRACJE
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CZESC Il: SZABLONY FABUE DO SYSTEMOW
GRYWALIZACYJNYCH ASGO

Zdecydowalismy sie umiesci¢ wyprawe na pierwszym miejscu, poniewaz nie tylko pojawia sie
wsréd najstarszych ludzkich mitow i opowiesci, ale wystepuje w nich do dzis. Opowiesci o
Bohaterach i Bohaterkach wyruszajgcych w misje réwnie wazng, co niebezpieczng, sg z nami
od sumeryjskiego eposu o wyprawie Gilgamesza po zioto nieSmiertelnosci, przez przygody
argonautow, kilka z prac Heraklesa, po podréz Froda i Sama do Gory Przeznaczenia.

Aby zaprojektowacé opowies¢ z motywem wyprawy, wystarczy siegng¢ do watkdéw znanych i
lubianych powiesci, filméw czy mitédw i ubra¢ je w realia wtasnego swiata. Najwiekszg zaletg
takiego rozwigzania jest czytelnos¢ takiej historii. Wszyscy znamy opowiesci o
niebezpiecznych misjach, wiemy, czego sie po nich spodziewac i na jakim zakonczeniu nam

zalezy. Uczniowie powinni wiec z tatwoscig “zatapac”, o jakg stawke toczy sie gra.

Typowa kolejnos¢ zdarzen

AKT I. Czytelna Motywacja. Powdd, dla ktérego Bohater wyruszyt na wyprawe.

AKT Il. Egzotyczne miejsca i postacie. Spotkaniami rzadzi przyczynowos¢ wynikajgca z
motywacji.

AKT lIl. Olsnienie. Cel prawdopodobnie nie okazat sie¢ tym, czego Bohater oczekiwat.

Wartoscig wyprawy jest wiedza, jakg zdobyt Bohater.

Typowe elementy i watki

e Celem misji najczesciej jest znalezienie wyjgtkowego przedmiotu, osoby lub miejsca.

e Trasa podrézy powinna przebiega¢ przez nieznane i egzotyczne miejsca. Czesto
zdarza sie jednak, ze konczy sie w punkcie wyjscia, zataczajgc koto.

e Chociaz poszukiwany obiekt jest w centrum opowiesci, najwazniejszy jest Bohater i to,
czego doswiadczy podczas wyprawy. W dtuzszej perspektywie te doswiadczenia
powinny wywota¢ w nim zmiane.

e Bohater musi posiadac¢ silng motywacje do podjecia sie wyzwania.

S WY rarrace
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e Bohater musi zdoby¢ w trakcie wyprawy zyciowg madrosc. Dobrze, aby towarzyszyt
temu proces dojrzewania. Opowies¢ powinna konczy¢ sie olsnieniem. Moze
prowadzi¢ to do przerwania poszukiwan przed ich zakonczeniem.

e Ostateczny cel moze okazac sie czyms innym, niz wyobrazat sobie Bohater. Moze tez
mie¢ inne wiasciwosci, ktére czynig go nieprzydatnym. W takim wypadku

najcenniejszym skarbem bedzie wiedza i madros¢ zdobyta podczas wyprawy.

Postacie i ich archetypy

e Bohater
Centralna posta¢ opowiesci moze byc... Kimkolwiek. W fabule z motywem wyprawy nie jest
bowiem istotne to, kim jest protagonista, ale jaka jest jego motywacja. Bohaterka historii moze
by¢ wiec bogatg awanturnica, jak Lara Croft, lub przecigtnie nijaki hobbit, jak Frodo. W
opowiesci o Waznej Wyprawie liczy sie jej Cel.

e Towarzysz
Samotna wyprawa bywa rownie niebezpieczna, co nudna. W najstraszniejszych misjach
najlepiej sprawdzajg sie duety. Bohater musi mie¢ kogos, z kim bedzie konfrontowat swoje
pomysty, kto podrzuci nieoczywiste rozwigzanie problemu lub obejmie warte noca.
W tej roli najlepiej sprawdza sie: tOBUZ, NAJLEPSZY KUMPEL, CZARUS, AWANTURNIK,
WOJOWNIK, KUSICIELKA, CHLOPCZYCA, WOLNY DUCH, AKTYWISTKA, OPIEKUNKA.

e Mentor
Na poczatku kazdej podrézy przyda sie kilka dobrych rad. W tradycyjnych opowiesciach
udziela ich posta¢ znajomego medrca. Ma ona wptyw na motywacje Bohatera i czesto
naktania go do podjecia dziatania, gdy 6w sie waha.
Mentor moze powraca¢ na chwile w innych fragmentach opowiesci. Na pewno dobrze
spotkac sie z nim w finale.
W tej roli najlepiej sprawdzg sie: PRZYWODCA, PROFESOR, SZEFOWA, BIBLIOTEKARKA,
AKTYWISTKA

e Pomocna dion
W dobrej opowiesci Bohater co rusz wpada w tarapaty. Nie zawsze jest w stanie wydostac sie
z nich samodzielnie. W takich wypadkach na scene wkracza posta¢ pomocnika. Moze to by¢
posta¢ dobra lub zta. Moze pomdc bezinteresownie i stac sie przyjacielem. Moze tez okazaé
sig, ze za jej wsparcie przyjdzie Bohaterowi zaptaci¢ wysokg cene... P6zZniej.
W tej roli najlepiej sprawdza sie: tOBUZ, CZARUS, ZAGUBIONY, AWANTURNIK, CHLOPCZYCA,
WOLNY DUCH, WYDZIEDZICZONY, DIABEt, WYRZUTEK, CZARNA WDOWA, WARIATKA,
INTRYGANTKA.

NARRACJE
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Oprawa opowiesci

W tym aspekcie wyprawa po raz kolejny okazuje sie by¢ fabutg uniwersalng. Moze dziac sie
teraz, moze by¢ osadzona w przesztosci, jak i w dalekiej przysztosci. Wdzieczne do odwiedzin
sg odlegte, egzotyczne krainy, miejsca zagubione lub trudno dostepne, jak: dzungla, bieguny,
gory, jaskinie czy dno morza. Szlak moze poprowadzi¢ Bohatera w catosci po naszym swiecie
albo po zmyslonym uniwersum. W trakcie wielu wypraw ich Bohaterowie przekraczali granice
pomiedzy jednym a drugim, miedzy Tu i Teraz a Kraing Wyobrazni.

W przypadku wyprawy nie masz zadnych ograniczen.
ASGO: STRUKTURA TYGODNIOWA

Tydzien-Rozdziat 1: ekspozycja

Pierwszy tydzien to wprowadzenie do opowiesci. Przygotowany przez ciebie tekst...

... Powinien:
e Przedstawi¢ BOHATERA oraz jego MOTYWACJE do osiggniecia CELU.
e Wyjasni¢, dlaczego CEL wydaje sie niemozliwy do osiggniecia.
e Zawiera¢ scene opuszczenia domu.
.. Moze
e Przedstawi¢ MENTORA
e MENTOR moze wyposazy¢ BOHATERA w cenny obiekt potrzebny do wykonania misji
(amulet, wierzchowca, program hakujgcy dowolny system komputerowy).
e Przedstawi¢ TOWARZYSZA

Jesli pierwsze zadanie bedzie trudne, od samego poczatku zbudujesz w odbiorcach poczucie
zagrozenia i wyzwolisz silne emocje.
Jesli pierwsze zadanie bedzie tatwe, dasz odbiorcom odwage i pewnos¢ siebie, ale uspisz

czujnosc.

Na kiedy?

Wyniki muszg by¢ znane na zajeciach tydzien pdzniej.

........... NARRACJE STEEE R
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To zadanie powinno mie¢ charakter projektowy. Zdecyduj, jaka czes¢ grupy musi je wykonac,
zeby w finale opowiesci po stronie Bohatera wzigt udziat MENTOR lub POMOCNA DtON.

Na kiedy?

Wyniki muszg by¢ znane na zajecia w ostatnim, czwartym tygodniu.

Tydzien-Rozdziat 2: szeroka perspektywa

Drugi tydzien pokazuje nam kontekst opowiesci. Przygotowany przez ciebie tekst...

... Powinien:

e Wyjasni¢ fatalne konsekwencje nie tylko dla BOHATERA, ale dla swiata, jesli BOHATER
ZAWIEDZIE.

e Wyjasni¢, dlaczego to BOHATER zostat wybrany do misji oraz dlaczego nie jest
idealnym kandydatem/kandydatka.

e Mie¢ miejsce w miejscu, ktore jest juz poza granicg domu. Niby podobne, ale
catkowicie obce i nieznane BOHATEROWI.

... Moze

e Wprowadzi¢ posta¢ Pomocnej Dtoni.

SUKCES.
Dobre wiadomosci. CEL moze okazac sie z jakiegos powodu tatwiejszy do osiggniecia. Jego
osiggniecie nie tylko zapobiegnie katastrofie, ale tez przyniesie cos dobrego. BOHATER

zyskuje przydatng wiedze.

PORAZKA
Zte wiadomosci. Osiaggniecie celu bedzie trudniejsze, niz sie na poczatku wydawato. Na
drodze BOHATERA moze stang¢ potezny PRZECIWNIK.

SR WY varrAcE
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Drugie zadanie powinno mie¢ inny poziom trudnosci niz pierwsze. Odbiorcy powinni otrzymac
chwile wytchnienia (jesli start byt trudny) albo muszg zacza¢ czué presje i cigzagcq na nich

odpowiedzialnos¢ (jesli do tej pory szto im tatwo).

Na kiedy?

Wyniki muszg by¢ znane na zajeciach tydzien pdzniej.

Tydzien-Rozdziat 3: apogeum

BOHATER znajduje sie w catkowicie obcym swiecie. To moment, by przedstawi¢ wszystkie

okolicznosci wazne dla wyprawy. Przygotowany przez ciebie tekst...

... Powinien:
e Przedstawic, z kim lub z czym Bohater zmierzy sie w finale.
e Wyjasni¢, na czym polega innos¢ i obcos¢ miejsca, w ktérym znalazt sie BOHATER.

e Wyjasni¢, dlaczego nikomu wczesniej nie udato sie osiggngé CELU.

.. Moze
e Wprowadzi¢ posta¢ Pomocnej Dtoni, jesli nie zostata wprowadzona wczesniej.
e Przywotac posta¢ MENTORA. Jesli zrobisz to teraz, nie powinien pojawiac sie w finale

jako sojusznik wspomniany przy okazji rozliczenia zadania bonusowego.

SUKCES
Utatwienie w osiggnieciu celu. BOHATER zdobywa obiekt (amulet, wierzchowca, program
hakujacy dowolny system komputerowy), dzieki czemu osiggniecie celu bedzie tatwiejsze.

Powinno to wigzac sie z nim samym i dotyczy¢ powodu, dla ktérego zostat wybrany do mis;ji.

PORAZKA
Utrudnienie w osiggnieciu celu. BOHATER traci TOWARZYSZA lub obiekt, dzieki czemu
osiggniecie celu wydawato sie mozliwe. Moze to wigza¢ sie z nim samym i dotyczy¢ powodu,

dla ktérego zostat wybrany do mis;ji.

NARRACJE
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Ostatnie zadanie musi by¢ najtrudniejsze ze wszystkich. Odbiorcy muszg czué, ze gra toczy

sie 0 najwyzszg stawke.

Na kiedy?

Wyniki muszg by¢ znane na zajeciach tydzien pdzniej.

Tydzien-Rozdziat 4: finat

Cel wyprawy jest na wyciagniecie reki. Dobrze, jesli nie wszystko bedzie takie, jak wydawato
sie BOHATEROWI. Uwazaj, by odbiorcy nie poczuli sie oszukani. BOHATER musi mie¢
mozliwos¢ realizacji CELU, chociaz by¢ moze w inny sposob, niz wyobrazat sobie przez caty

czas.

Jesli grupa spetnita warunki postawione w zadaniu bonusowym, do opowiesci mozesz dodaé
akapit, w ktérym w kluczowym momencie u boku BOHATERA pojawia sig jeden z sojusznikow:
MENTOR lub POMOCNA D£ON.

Jesli ktérekolwiek z zadan nie zostato zaliczone, dodaj do jednego z nich scene z
sojusznikiem, dzieki ktorej wynik zmienia sie na korzys¢ BOHATERA. Efekty porazki moga
zosta¢ odwrdcone, np. BOHATER odzyskuje TOWARZYSZA.

Taka scene nalezy dodac¢ do narracji wynikajgcej z wyniku konkretnego zadania.

Jesli wszystkie zadania zostaty zaliczone, dodaj do opowiesci fragment o spektakularnym
sukcesie. W takim wypadku BOHATER nie tylko zrealizowat CEL, ale zyskat wiecej, niz
oczekiwat. Ta dodatkowa nagroda moze by¢ tajemnica. Odkrycie jej sekretow moze byc¢

gtdbwnym motywem nastepnej opowiesci.

SUKCES: BOHATER wykorzystuje wiedze zdobytg w Rozdziale 2.
PORAZKA: BOHATER zdaje sobie sprawe z tego, ze nawet jesli zrealizuje swdj CEL, to inne

problemy, o ktérych dowiedziat sie w Rozdziale 2, pozostang niezatatwione.

NARRACJE
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SUKCES: Bohater wykorzystuje przedmiot zdobyty w Rozdziale 3.
PORAZKA: Bohater nie jest w stanie zrealizowa¢ CELU w sposdb, jaki sobie zaplanowat. Brak

mu obiektu lub TOWARZYSZA. Musi sprébowac innego sposobu.

SUKCES: BOHATER realizuje swoj CEL.
PORAZKA: BOHATER jest o krok od realizacji CELU, ale ten ostatecznie wymyka mu sie z rak.
e Jesliw Zadaniu 1 BOHATER odniést sukces, dowiaduje sig, jaka jest prawdziwa natura
CELU. Wie, co powinien zrobi¢ przy nastepnej probie, by go osiggnac.
e Jesli w Zadaniu 2 BOHATER odniést sukces, posiada obiekt, ktéry pomoze mu

osiggnac¢ sukces przy nastepnej probie.

Jesli zakonnczenie nie jest idealne, warto umiesci¢ w narracji informacje o prawdziwej naturze
CELU. Ta wiedza jest kluczowa dla sensownosci catej wyprawy. Nawet jesli BOHATER nie
osiggnat CELU tym razem, zyskat kluczowag wiedze na temat sSwiata. Jego losy mogg by¢

kontynuowane w nastepnej opowiesci.

.....................
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Popularny i stosowany w réznorakich sytuacjach bon mot brzmi: “Nie o to chodzi, by ztapaé
kroliczka, ale by goni¢ go”. Powiedzenie to zawiera sporo zyciowej prawdy. My, ludzie lubimy
sie scigaé. Czesto sama pogon za celem jest dla has wazniejsza niz sam jej rezultat. Gdy zas
brakuje nam okazji bgdz motywacji, by wzig¢ w niej udziat samodzielnie... C6z. Na ratunek jak
zawsze przychodzg nam opowiesci.

Motyw poscigu znajdujemy wiec juz w najstarszych legendach i eposach. Jego ksztatt nie
zmienit sie zanadto od tamtych czaséw. Ewolucja takich fabut ogranicza sie do zmiany
miejsca akcji, stawki, czy kwestii technicznych. Rydwany i konie wymieniono na krgzowniki
szos, a mityczne krainy ustgpity pola betonowym dzunglom miast. Cena, jakg przyjdzie
zaptacic sciganemu, dzis ma zazwyczaj wymiar materialny i nie dotyczy kwestii zwigzanych z
bogami czy zaswiatami. Pomimo tego w fabule o gonigcych i Sciganych wcigz najwazniejsze

jest jedno: sam poscig.

Typowa kolejnosc¢ zdarzen

AKT I. Ustalenie zasad poscigu i stawki, o jakg toczy sie gra.
AKT Il. Naprzemienne szczescie sciganego i Scigajgcego.

AKT IIl. Scigany zostaje ztapany.

Typowe elementy i watki

e Pogon jest wazniejsza niz postacie biorgce w niej udziat.

¢ Scigany musi by¢ w zasiegu pogoni i byé zagrozony ztapaniem.

o Scigajgcy musi mieé realne szanse na ztapanie $ciganego. Moze sie nawet zdarzyé,
ze w trakcie poscigu Scigany zostanie na chwile ztapany i ucieknie ponownie!

e Im bardziej ograniczona jest przestrzen, w ktérej ma miejsce poscig, tym wieksze jest
napiecie fabularne.

e Pogon nie moze sie rozpocza¢ bez ustalenia trzech rzeczy: zasad poscigu, stawki, o
jaka sie toczy i zdarzenia uzasadniajgcego, dlaczego akcja rusza wtasnie w teraz.

e W trakcie poscigu stawka powinna rosngc!

e W odréznieniu od statycznej ucieczki poscig jest dynamiczny. Liczy sie dziatanie i

akcja.

NARRACJE
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Postacie i ich archetypy

e Bohater - Scigajacy
Poscig nie jest fabutg, w ktorej frajde daje nam obcowanie z Bohaterem. W odréznieniu od
innych fabut, w tym wypadku postacie (nawet centralna z nich) wystepujgce w opowiesci
moga byé naszkicowane grubg kreskg. Wazne jest, aby Scigajgcy byt dynamiczny i
zmotywowany. Dlatego w tej roli najlepiej sprawdzg sie takie postacie jak PRZYWODCA,
AWANTURNIK, WOJOWNIK, SZEFOWA, CHLOPCZYCA, WOLNY DUCH lub AKTYWISTKA.

e Antagonista - Scigany
Scigany nie musi by¢ ztg postacig. Wystarczy, ze istniejg wazkie powody, z powodu ktérych
uciekt. Powinien by¢ istotg raczej sprytng i elastyczng w dziataniu niz dzielng i wojownicza.
Jesli zdecydujemy sie na czytelng, czarnobiatg opowies¢, mozemy stworzyé go przy uzyciu
takich archetypéw jak WYDZIEDZICZONY, DIABEL, ZDRAJCA, ZDRAJCZYNI, WARIATKA,
FANATYCZKA. Jesli chcemy nada¢ naszej opowiesci nieco fabularnej gtebi, Scigany moze
by¢ postacig z natury dobrg, zas sprawcg catego zta bedzie Zleceniodawca. W takim wypadku
w roli $ciganego sprawdzi sie tOBUZ, CZARUS lub CHLOPCZYCA.

e Zleceniodawcy
W opowiesci o pogoni moga wystagpic¢ dwa typy zleceniodawcédw (mozna pokusié sie o uzycie
jednego lub obu). Dobry zleceniodawca, np. PRZYWODCA, PROFESOR, SZEFOWA LUB
OPIEKUNKA, przyda sie do otwarcia opowiesci i wystania Bohatera w poscig. Zty
zleceniodawca, jak TYRAN, GENIUSZ ZBRODNI, CZARNA WDOWA czy INTRYGANTKA moze
byé zrédtem catego zta. W takim wypadku Scigany jest tylko pionkiem w jego grze.

e Kupcy
Wtasciwie dostarczona Bohaterowi informacja jest kluczem do sukcesu kazdego poscigu.
Czasem przyda sie tez wymiana lub podrasowanie sprzetu, jakim dysponuje Bohater. W takich
trzecioplanowych rolach mozna umiesci¢ dowolng pozytywng postacé.

e Studzyizwierzeta
Wiekszos¢ heroséw podgza za sciganymi w towarzystwie. Na te radosng gromade sktadajg
sie studzy, pomocnicy lub, jesli tto opowiesci na to pozwala, zwierzeta (zdarza sie, ze
gadatliwe) badz obdarzone jaka$ formg inteligencji maszyny. Wspierajg Bohatera w trudnych
chwilach i dajg mu przestrzen do gtosnego wyrazania swoich mysli i watpliwosci. Uwaga!

Wsrdd nich moze czaié sie zdrajcal!

Oprawa opowiesci

W kazdym uniwersum mozliwa jest jakas forma pogoni. W roli scenerii takiej historii lepiej

wypadajg swiaty mniej lub bardziej fantastyczne, aczkolwiek dobrze opisany i osadzony w

NARRACJE
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naszych realiach poscig za napadajgcymi na kolejne banki ztodziejami tez sprawdzi sie
wysmienicie. Wazne, zeby pamieta¢ o ograniczonej przestrzeni, w jakiej toczy¢ sie bedzie
akcja. Wbrew pozorom, loty prywatnymi odrzutowcami z kontynentu na kontynent nie sg

nawet w potowie tak pasjonujgce, jak dynamiczna gonitwa rykszami po chinskiej dzielnicy.
ASGO: STRUKTURA TYGODNIOWA

Tydzien-Rozdziat 1: ekspozycja

Pierwszy tydzien to wprowadzenie do opowiesci. Przygotowany przez ciebie tekst...

... Powinien:
e Przedstawi¢ BOHATERA oraz SCIGANEGO.
e Wyjasni¢, jakie sg ZASADY POSCIGU i jaka jest jego STAWKA
e Zawierac sceneg, ktéra uzasadni rozpoczecie poscigu wtasnie teraz.
e Zawiera¢ scene, w ktorej BOHATER odsyta jednego ze swoich SLUG na stracencza
misje o niewielkich szansach na powodzenie. Sukces tej misji bedzie zaleze¢ od tego,

jak grupa poradzi sobie z zadaniem bonusowym.

... Moze
e Przedstawi¢ ZLECENIODAWCE, StUGI lub ZWIERZETA towarzyszgce BOHATEROWI.

Jesli warunki na to pozwalajg, na wykonanie zadan nie powinno by¢ zbyt wiele czasu. Zadanie

nie musi by¢ trudne, ale powinno zosta¢ wykonane szybko!

Na kiedy?

Na jutro!

Zadanie dodatkowe moze polegaé na zbieraniu lub kolekcjonowaniu informacji, tworzeniu
zbioru danych, obrazéw czy eksponatéw. Powinno stanowi¢ kontrast dla szybkich zadan
cotygodniowych. W metaforyczny sposob moze obrazowa¢ mréwczg i niedoceniang prace

analitykéw i specjalistek stojgcych za sukcesem kazdego pyszatkowatego herosa.
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Na kiedy?

Wyniki muszg by¢ znane na zajecia w ostatnim, czwartym tygodniu.

Tydzien-Rozdziat 2: szeroka perspektywa

Drugi tydzien pokazuje nam kontekst opowiesci. Przygotowany przez ciebie tekst...

... Powinien:
e Zawiera¢ opis pierwszej fazy poscigu, ktorej przebieg jest w sumie niekorzystny dla
BOHATERA, aczkolwiek od czasu do czasu szczescie sprzyja obu stronom.

e Pokazac wzrost stawki, o jakg toczy sie gra.

... Moze:
e Wprowadzi¢ do opowiesci KUPCOW. Swojego towaru nie muszg sprzedawaé
BOHATEROWI od razu!

SUKCES

Dobre wiadomo$ci. BOHATER dowiaduie sie, jaki jest prawdziwy CEL SCIGANEGO lub na czyje
zlecenie dziata (jesli w opowiesci wystepuje ZLY ZLECENIODAWCA).

PORAZKA

Zte wiadomosci. BOHATER dowiaduje sig, ze tozsamos¢ uciekiniera jest fatszywa. Czes¢

posiadanych przez niego informaciji okazuje sie wiec bezwartosciowa.

Drugie zadanie powinno mie¢ wyzszy trudnosci niz pierwsze (stawka w opowiesci wzrasta!).

Na kiedy?
#TezNadutro!

Tydzien-Rozdziat 3: apogeum

BOHATEROWI wydaje sie, ze jest blisko ztapania SCIGANEGO. Moze nawet na chwile mieé go

w swoich rekach. Jednak SCIGANY musi mu umknggé.

S WY rarrace
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Przygotowany przez ciebie tekst...

... Powinien:
e Wzbudzi¢ i zgasi¢ nadzieje na szybsze zakonczenie poscigu.

e Po raz kolejny ukazac wzrost stawki poscigu.

.. Moze
e Zawiera¢ scene ujawnienia sie ZDRAJCY (jesli wystepuje w opowiesci).

e Zawiera¢ scene dobijania targu z KUPCAMI (jesli wystepujg w opowiesci).

SUKCES. Pozytywne zdarzenie. BOHATER zdobywa cos, co utatwia mu poscig. Moze to by¢
KLUCZOWA INFORMACJA, nowe ZWIERZE lub SLUGA.
PORAZKA. Gracz traci co$, dzieki czemu utrzymywat tempo poscigu. Alternatywnie, SCIGANY

mogt osiggnagé czesciowy sukces (np. sprzedac, zuzy¢ lub odestaé skradziong rzecz).

Ostatnie zadanie musi by¢ najtrudniejsze ze wszystkich. Odbiorcy muszg czugé, ze gra toczy

sie 0 najwyzszg stawke.

Na kiedy?
Z uwagi na istotnos¢ tego zadania, mozna da¢ na jego rozwigzanie nieco wiecej czasu.

Jednak wyniki muszg by¢ znane najp6zniej na zajeciach tydzien pézniej.

Tydzien-Rozdziat 4: finat

BOHATER staje przed ostatnig szansg na ztapanie SCIGANEGO. Innej okazji nie bedzie.

Wszystko rozstrzygnie sie w ciggu kilku najblizszych chwil.

Jesli grupa spetnita warunki postawione w zadaniu bonusowym, do opowiesci mozesz dodaé
akapit, w ktorym w kluczowym momencie u boku BOHATERA pojawia sie odestany w
pierwszym tygodniu StUGA lub ZWIERZE.

NARRACJE B
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Jesli ktorekolwiek z zadan nie zostato zaliczone, dodaj do jednego z nich scene, ktorej wynik
zmienia sie na korzys¢ BOHATERA dzigki wykonaniu misji przez SLUGE lub ZWIERZE.

Jesli niezaliczone byto...

Zadanie 1. SCIGANEGO zdradza jeden z jego dotychczasowych wspoélnikow.

Zadanie 2. SLUDZE lub ZWIERZECIU udaje sie odnalez¢ kryjowke SCIGANEGO. W ten sposéb
odnajduja sie rzeczy uznane wczesniej za stracone.

Zadanie 3. To SLUGA lub ZWIERZE tapig SCIGANEGO, kiedy BOHATER zawodzi.

Jesli wszystkie zadania zostaty zaliczone, dodaj do opowiesci fragment o spektakularnym
sukcesie. W takim wypadku BOHATER nie tylko zrealizowat CEL, ale zyskat co$ wiecej, niz
oczekiwat, np. odkryt SZPIEGA we wiasnych szeregach lub kolejny plan ZLEGO
ZLECENIODAWCY. Moze by¢ to gtéwnym motywem nastepnej opowiesci.

SUKCES. BOHATEROWI udaje sie zwabi¢ do sceny ZLECENIODAWCE.

PORAZKA. BOHATEROWI nie udaje sie zwabi¢ w putapke ZLECENIODAWCY. Jesli
ZLECENIODAWCA nie wystepowat wczesniej, to w tym momencie BOHATER moze
dowiedziec sie 0 jego istnieniu. Alternatywnie, BOHATER na zawsze traci szanse na poznanie

prawdziwe tozsamosci SCIGANEGO.

SUKCES. SCIGANY co$ traci. BOHATER odzyskuje rzecz, ktérg éw ukradt lub odbiera
SCIGANEMU co$ innego, na czym mu zalezato.

PORAZKA. Jesli w opowiesci wystepowat DOBRY ZLECENIODAWCA, BOHATER go zawodzi.
Nawet jesli uda mu sie ztapac sciganego, pewne zniszczenia okazg sie nieodwracalne.

Jesli historia nie zawiera postaci DOBREGO ZLECENIODAWCY, BOHATER bezpowrotnie traci
cos, co byto dla niego cenne. Moze to by¢ ZWIERZE lub nawet SLUGA.

SUKCES. SCIGANY zostaje ztapany.
PORAZKA. SCIGANY ucieka.

Opowies¢ o poscigu, nawet jesli za pierwszym podejsciem konczy sie porazka lub jedynie

czesciowym sukcesem, zawsze moze mieé kontynuacje. SCIGANY znéw moze uciec albo
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zebrane do tej pory informacje mogg poméc BOHATEROWI, gdy Sciezki obu postaci znow sie
skrzyzuja. Poscig to fabuta dobra do rozwijania historii BOHATERA i jego ANTAGONISTOW.
Pozwala budowac tagczace ich wiezi i krok po kroku rozszerza¢ uniwersum danej opowiesci.
Kolejne jej rozdziaty mogag, ale nie musza, by¢ budowane na motywach ucieczki. Jak

najbardziej mozna wykorzystaé inne popularne schematy fabularne.
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Wiekszos$¢ opowiesci zawiera jakas forme konfliktu Protagonisty z Antagonistg. Tam, gdzie
jest Bohater, musi by¢ i jego wrog. Aby sympatia odbiorcéw danej historii byta po wtasciwe;j
stronie, wielu autoréw i autorek stosuje prosty trik. Bohater jest postacia stabg, ktéra zdobywa
moc i powoli staje sie godnym przeciwnikiem dla swojego wroga. Wrég tymczasem startuje
z pozyciji sity, a jego potega blednie bardzo powoli (jesli w ogole).

Wyjatkiem od tej reguty jest fabuta, w ktdérej Bohater i jego Wrdg startujg z tego samego
poziomu. To opowiesc¢ o rywalizacji dwoch rownych sobie poteg, z ktérych wygra¢ moze tylko
jedna. Czasem jest to starcie tytandow. Czesciej jednak obie postacie lokujg sie gdzies
posrodku “krzywej mocy”; posiadajg moc wiekszg niz przecietny zjadacz chleba, ale gdzies

ponad sg warstwy spoteczenstwa, do ktorych obie postacie dopiero aspiruja.

Typowa kolejnosc¢ zdarzen

AKT I. Prezentacja status quo przed konfliktem. Antagonista podpuszcza Bohatera i zyskuje
nad nim tymczasowa przewage.

AKT II. Okolicznosci sie zmieniajg i to Bohater odzyskuje sity.

AKT lll. Finatowa konfrontacja. Bohater pokonuje Antagoniste, a nierzadko zaprowadza tez

pokdj w swoim zyciu i na Swiecie.

Typowe elementy i watki

e Na poczatku opowiesci adwersarze sg sobie réwni. Nawet jesli posiadajg rézne
talenty, w ogélnym rozrachunku ich moce powinny by¢ w zbalansowane.

e Obie postacie powinny naprzemiennie traci¢ badz zyskiwa¢ moc. Tworzgc taka
opowies¢, dobrze jest narysowaé to na wykresie. W ten sposéb powstaje “krzywa
mocy”.

e Obie strony sg definiowane przez moralnos¢. Dzieki temu wiadomo, ktéra z postaci
zastuguje na sympatie odbiorcéw.

e Obie postacie powinny posiada¢ wady i zalety.

e Konflikt postaci powinien by¢ metaforg nieréwnowagi, w jakiej jest caty swiat.

Postacie i ich archetypy

e Bohateri Antagonista
Na pierwszy rzut oka w tej opowiesci Bohater musi by¢ po prostu waleczny. Jednak pojedynek

nie musi odbywa¢ sie na gruncie fizycznym. Postacie moge mierzy¢ sie przeciez w
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zmaganiach intelektualnych. Jedyne, o co koniecznie trzeba zadbac¢ to to, zeby mimo
podobienstw silnie ze sobg kontrastowaty. Dlatego najlepiej wykorzysta¢ pary podobnych
archetypéw, roznigcych sie moralnoscig, np.: PRZYWODCA vs TYRAN, PROFESOR vs
GENIUSZ ZLA, KUSICIELKA vs CZARNA WDOWA, OPIEKUNKA vs MATRIARCHINI.
Zestawianie ze sobg diametralnie ré6znych archetypow nie jest dobrym pomystem, poniewaz
podziat na dobro i zto traci klarownosc¢.

e Mentor
PostaC wspierajgca Bohatera moze pomoc mu podnies¢ sie z pierwszej porazki. Powinna
zazadac za to wysokiej ceny w walucie, jakg jest duma Bohatera.

e Trenerzy
W tej opowiesci Bohater musi mie¢ okazje, by rozwingé swoje umiejetnosci. Na poczatku lista
jego zalet powinna by¢ ograniczona, zas sam Bohater catkowicie na nich polega¢. To wiasnie
ta jednowymiarowos$¢é musi by¢ przyczyng jego stabosci. Trener pomoze mu rozwingc¢ sie w
innych obszarach, dzieki czemu w finatowej rozgrywce Bohater pokona Antagoniste.

e StudzyiZwierzeta
Posiadanie ukochanego wierzchowca, wiernego giermka albo niezastgpionego androida to
kolejne zrédto sity, ale i stabosci, gtéwnej postaci. Moze zbytnio na nich polegac¢, a nawet
bezrefleksyjnie wykorzystywa¢. W opowiesci warto na moment pozbawi¢ Bohatera tego
wsparcia.

e Senior
Zasad pojedynku nie ustala ani Bohater, ani Antagonista. W opowiesci musi by¢ postaé
(Ksiezniczka, Generat, Rodzic) potezniejsza od nich obu. To o jej wzgledy rywalizujg. Jedynie
w wyjatkowych sytuacjach Antagonista moze zagrozi¢ samemu Seniorowi.

e Sprzymierzeniec
Na potrzeby stworzonej struktury, w opowiesci przyda sie tez Sprzymierzeniec. Powinna by¢
to postac, ktéra petni role podobng do Mentora lub Trenera, a jednoczesnie stanowi

dopetnienie Bohatera. Ich talenty wzajemnie sie uzupetniaja.

Oprawa opowiesci

Naturalne srodowiska dla tego typu opowiesci to basn, rewolucja lub wojna. Osadzenie ich we
wspotczesnosci nie podkresli moralnego kontrastu pomiedzy Bohaterem a Antagonista.
Dobrze sprawdzg sie wiec starannie wyselekcjonowane realia historyczne (np. Sredniowiecze
lub $wiat antyczny) lub schematyczne, uproszczone swiaty znane z typowych podan i legend.

Wyjatkowo dobrze sprawdzg sie tez autorskie swiaty inspirowane znanymi seriami z domeny
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fantastyki, jak ,Gwiezdne Wojny”, cykl o  Harry ‘'m Potterze , ,Wtadca Pierscieni" czy

»,Opowiesci z Narnii”.
ASGO: STRUKTURA TYGODNIOWA

Tydzien-Rozdziat 1: ekspozycja

Pierwszy tydzien to wprowadzenie do opowiesci. Przygotowany przez ciebie tekst...

... Powinien:
e Przedstawi¢ Bohatera oraz Antagoniste i ich silne strony.
e Przedstawi¢ SENIORA, swiat i zrédto niepokoju, jaki w nim zapanowat.
e Wyjasni¢ zasady rywalizacji oraz powody, dla ktérych rywalizacja jest jedynym
mozliwym wyjsciem z sytuaciji, w jakiej znalazt sie swiat i/lub SENIOR.

e Wyjasni¢, co jest nagroda przeznaczong dla zwyciezcy.

.. Moze
e Wprowadzi¢ posta¢ SLUGI lub ZWIERZECIA.
e Wprowadzi¢ posta¢ MENTORA.

Pierwsze zadanie nie powinno by¢ trudne. Moze mie¢ bardzo lekki, infantylny charakter. W
koncu Bohater jest pewien siebie i swoich mozliwosci, rozpiera go duma i pycha. Uczniowie

powinni czu¢ sie tak samo.

Na kiedy?

Wyniki muszg by¢ znane na zajeciach tydzien pozniej.

Tydzien-Rozdziat 2: szeroka perspektywa

Drugi tydzien pokazuje nam kontekst opowiesci. Przygotowany przez ciebie tekst...

S WY rarrace
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... Powinien:

e Zawiera¢ scene, w ktérej podpuszczony przez Antagoniste Bohater traci swojg moc
oraz wzgledy u SENIORA. Zrédtem porazki Bohatera jest jego duma/buta lub pycha, a
nie stabosc.

e Zawiera¢ scene, w ktorej SPRZYMIERZENIEC opuszcza Bohatera i stawia mu

wygorowane wymagania co do reaktywowania ich przyjazni.

... Moze

e Wprowadzi¢ posta¢ MENTORA (jesli jeszcze sie nie pojawit) lub TRENERA

SUKCES.
SENIOR spotyka sie z Bohaterem i informuje go o swoim nieoficjalnym poparciu. Zasady
rywalizacji sg jednak nieubtagane. SENIOR kibicuje Bohaterowi, ale w zaden sposdb nie jest

w stanie mu pomac.

PORAZKA.

SENIOR spotyka sie z Bohaterem i informuje go o swoim gtebokim rozczarowaniu. Wyjawia
powody, dla ktérych uwaza Antagoniste za gorszego kandydata na Zwyciezce. Wady
Antagonisty powinny by¢ bardzo powazne, za$ jego ewentualne zwycigestwo bedzie dla

problemoéw swiata odpowiednikiem gaszenia pozaru benzyna.

Drugie zadanie powinno by¢ trudne. Odbiorcy powinni odczug, jak bardzo niekomfortowe jest

potozenie bohatera.

Na kiedy?

Wyniki musza by¢ znane na zajeciach tydzien pdzniej.

To zadanie powinno mie¢ charakter projektowy, najlepiej badawczy. Powinno w metaforyczny
sposéb zobrazowaé wyjscie poza wtasne horyzonty i nabranie szerszej perspektywy.
Zdecyduj, jaka czes$¢ grupy musi je wykonac, zeby w finale opowiesci swojg wiedzg i/lub
umiejetnosciami wspart SPRZYMIERZENIEC.

NARRACJE
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Na kiedy?

Wyniki muszg by¢ znane na zajecia w ostatnim, czwartym tygodniu.

Tydzien-Rozdziat 3: apogeum

Trzecie tydzien daje Bohaterowi nadzieje. Przygotowany przez ciebie tekst...

... Powinien:
e Wprowadzi¢ posta¢ TRENERA lub MENTORA (jesli zaden z nich dotychczas sie nie
pojawit).
e Zawierac scene, w ktérej TRENER lub MENTOR tamig bute i pyche Bohatera i stawiaja

przed nim bardzo trudne zadanie do wykonania.

.. Moze
e Zawierac¢ scene, w ktérej sposob na poradzenie sobie z wyzwaniem znajduje SLUGA
lub ZWIERZE.

SUKCES.

Bohater dowiaduje sig, jaka jest staba strona Antagonisty.

PORAZKA.

Bohater dowiaduje sig, ze Antagonista zyskat wiedze na temat jego stabych stron.

Ostatnie zadanie musi by¢ najtrudniejsze ze wszystkich. Odbiorcy muszg czué, ze gra toczy

sie 0 najwyzszg stawke.

Na kiedy?

Wyniki muszg by¢ znane na zajeciach tydzien pdzniej.

S WY rarrace



40

Tydzien-Rozdziat 4: finat

Nadchodzi ostatni, kluczowy pojedynek BOHATERA z ANTAGONISTA. To rozgrywka o

wszystko. Drugiej szansy nie bedzie.

Jesli grupa spetnita warunki postawione w zadaniu bonusowym, do opowiesci mozesz dodac
akapit, w ktérym na kilka dni przed kluczowym starciem do BOHATERA wrdci jego przyjaciel,
SOJUSZNIK. Moze on wesprze¢ BOHATERA wiedzg, przedmiotem lub kilkudniowym

treningiem umiejetnosci.

Jesli niezaliczone byto...

Zadanie 1. SPRZYMIERZENIEC przekonuje SENIORA, ze BOHATER sie zmienit, ma szanse na
wygrang i jest wtasciwg osobg do uratowania Swiata.

Zadanie 2. SPRZYMIERZENIEC swoimi sposobami dowiaduje sig, jaka jest staba strona
ANTAGONISTY. Jednoczesnie sprzedaje mu fatszywg informacje na temat BOHATERA .
Zadanie 3. Bohater czuje sie Zle z tym, ze nie do korica opanowat wiedze, jakg usitowat
obdarzy¢ go MENTOR lub TRENER. SPRZYMIERZENIEC daje mu kluczowg lekcje, dzieki
ktoremu BOHATER ma moment oswiecenia. Juz wie, na czym polegat jego problem i co

powinien zrobic, ale nie jest pewien, czy mu sie uda.

Jesli wszystkie zadania zostaty zaliczone, dodaj do opowiesci fragment o spektakularnym
sukcesie. W takim wypadku BOHATER nie tylko pokonuje ANTAGONISTE, ale udowadnia, ze
to 6w stat za problemami swiata. Dzieki takiemu splotowi okoliczno$ci BOHATER od razu

otrzymuje Wielkg Nagrode z rgk SENIORA.

SUKCES

SENIOR zmienia miejsce finalowego pojedynku pomiedzy BOHATEREM i ANTAGONISTA.
Zmiana jest z jakich$ powoddéw bardzo korzystna dla BOHATERA i/lub niekorzystna dla
ANTAGONISTY.

NARRACJE
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PORAZKA

SENIOR zmienia miejsce finalowego pojedynku pomiedzy BOHATEREM i ANTAGONISTA.
Zmiana jest z jakichs powoddéw bardzo korzystna dla ANTAGONISTY i/lub niekorzystna dla
BOHATERA.

SUKCES
BOHATER wykorzystuje wiedze o stabej stronie ANTAGONISTY.

PORAZKA
ANTAGONISTA wykorzystuje wiedze o stabej stronie BOHATERA.

SUKCES
W kluczowym momencie pojedynku BOHATER wykorzystuje umiejetnosci, ktérych nauczyt go
TRENER lub MENTOR.

PORAZKA
W kluczowym momencie pojedynku BOHATER prébuje wykorzysta¢ umiejetnosci, ktorych
nauczyt go TRENER lub MENTOR, ale mu sie nie udaje.

Mozliwe zakonczenia

BOHATER odnosi ogromny sukces, odzyskuje zaufanie wszystkich waznych dla niego postaci.

Jest gotowy, by zawalczy¢ o losy Swiata.

BOHATER wygrywa z ANTAGONISTA, ale ANTAGONISTA czuje sie Zle potraktowany przez
SENIORA. Zbiera sojusznikéw, ktérzy podwazajg pozycje SENIORA. Niepokdj w swiecie

wzrasta.

BOHATER wygrywa z ANTAGONISTA, ale ANTAGONISTA domaga sie rewanzu na innym polu.
BOHATER wie, ze ANTAGONISTA ma nad nim przewage, bo zna jego stabosci. Niepokdj
BOHATERA wzrasta.

NARRACJE B
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BOHATER wygrywa z ANTAGONISTA, ale SENIOR chce zrobi¢ mu kolejny test. SENIOR

domysilit sie, ze BOHATER nie jest catkiem gotéw by walczy¢ o Swiat.

BOHATER przegrat, ale wcigz ufa mu SENIOR. Prosi BOHATERA, by 6w miat oko na dalsze
poczynania ANTAGONISTY. W tym celu moze zleci¢ mu kolejng misje...

BOHATER przegrat, ale poznat stabos¢ ANTAGONISTY. Zamierza jg wykorzystac¢ przeciwko
niemu przy najblizszej nadarzajgcej sie okazji. Czuje, ze tylko on jeden wie, jakie sg prawdziwe
zamiary ANTAGONISTY.

BOHATER przegrat, ale zyskat ogromng moc. Czuje, ze musi sam powalczy¢ o swiat. Kiedy

ANTAGONISTA raduje sie i Swietuje zwyciestwo, BOHATER po cichu wyrusza w droge.

Bohater ponosi spektakularng kleske. Rozczarowat wszystkich, a najbardziej samego siebie.
Wtadze zdobywa ANTAGONISTA i Swiat dookota BOHATERA upada coraz szybcie;j.

.....................
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Poprzednie fabuly, czyli Wyprawa, Poscig i Rywalizacja, wystepujg w popkulturze dosyé
czesto. Opowiesci, w ktérych folgujgcy pokusom Bohater upada (i rzadko sie podnosi), trafiaja
sie znacznie rzadziej. Jednak zdecydowalismy sie umiesci¢ ten schemat w naszym zbiorze
nie tylko ze wzgledu na jego oryginalnos¢, ale rowniez dlatego, ze jest doskonatym nosnikiem
historii z przestaniem. Zaskakujgcy i nieoczywisty bieg wydarzen moze by¢ bardzo atrakcyjny
dla odbiorcow. Brak czarno-biatych postaci pozwoli z kolei unikngé trywialnego

moralizowania.

Typowa kolejnosc¢ zdarzen

AKT |. Prezentacja natury pokusy i jej wptywu na Bohatera. Bohater poddaje sie pokusie i
otrzymuje chwilowg gratyfikacje.

AKT Il. Efekty ulegania pokusie. Bohater ptaci za swoje decyzje.

AKT lIl. Konflikt wewnetrzny Bohatera sie rozwigzuje. Nadchodzi pokuta, pojednanie i

wybaczenie.

Typowe elementy i watki

e Pokusa to opowies¢ o postaci. Zgtebia jej potrzeby, dziatania, motywy i ludzkie
impulsy.

e Fabuta powinna opierac sie o kwestie zwigzane z moralnoscig i skutkami ulegania
pokusie. Pod koniec opowiesci bohater powinien wznies¢ sie z niskiego poziomu,
(kiedy jej ulegat), na moralne wyzyny, gdy potrafi sie jej oprze¢ po odebraniu od zycia
brutalnej lekcji i zaptaceniu ceny.

e Konflikt powinien mie¢ charakter wewnetrzny i manifestowac sie na zewnatrz poprzez
dziatanie Bohatera. Bohater wie, co powinien czynié, ale tego nie robi i przegrywa
walke z samym soba.

e Bohater poddaje sie pokusie i otrzymuje chwilowg gratyfikacje. Racjonalizuje swoje
decyzje, by uzasadni¢ swoje dziatanie. Wpada tez w stan zaprzeczania, po tym jak juz
ulegt. Szuka sposobodw, by uciec od odpowiedzialnosci i karze naleznej za podjete
decyzje.

e Jesli bohater ostatecznie wygra ze sobg, czeka go pokuta oraz pojednanie z bliskimi.

Jego przewiny zostang mu wybaczone.
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Postacie i ich archetypy

e Bohater
W tej fabule nie ma Antagonisty. To sam Bohater jest swoim najwiekszym wrogiem. Moze by¢
wiec postacig silng, ktdrg zgubi pycha. W takim wypadku do stworzenia centralnej postaci
przyrzadza sie takie archetypy jak PRZYWODCA, PROFESOR, AWANTURNIK, SZEFOWA czy
AKTYWISTKA. Pokusie mogg tez ulegaé z natury mite postacie, jak tOBUZ, CZARUS,
CHLOPCZYCA, WOLNY DUCH, OPIEKUNKA albo PANI BIBLIOTEKARKA. Fascynujacym
wyzwaniem moze by¢ stworzenie takiej opowiesci wokoét losow ZAGUBIONEGO lub...
KUSICIELKI.

e Sprzymierzeniec
U boku Bohatera powinny pojawic¢ sie bliskie osoby, ktére zostang przez niego zranione i
skrzywdzone. Im wiekszg sympatie bedzie wzbudzac¢ taka postac, tym wieksze napiecie
dramatyczne bedzie miata cata opowies¢. Cierpigcy NAJLEPSZY PRZYJACIEL, szczery
WOJOWNIK, WIOTKA LILIA czy AKTYWISTKA moze wstrzgsng¢ odbiorcami.

e Kupcy
W tej opowiesci koniecznie trzeba umiesci¢ postacie, ktére nie zadajg Bohaterowi zbednych
pytan. Dostarczajg mu tego, o co poprosi. Sktamig, jesli im zaptaci. Dadzg fatszywe alibi, jesli
je do tego zmusi. Mogg to by¢ postacie zte, ktore po prostu lubig obserwowac czyjs upadek,
jak DIABEL, SADYSTA lub CZARNA WDOWA. Moga tez by¢ neutralne, szalone lub pochtoniete
swoimi problemami np. WARIATKA, TERRORYSTA, FANATYCZKA, WYDZIEDZICZONY lub
zwykty Lt OBUZ.

Oprawa opowiesci

Swiat stworzony dla potrzeb tej opowieéci musi zawieraé liczne pokusy w zasiegu reki
Bohatera. Spoteczenistwo moze by¢ albo bogate do przesytu (jak w niektérych dystopijnych
utopiach SF) albo mocno rozwarstwione (jak Cesarstwo Rzymskie w szczytowym momencie
swego rozwoju). W pierwszym wypadku stworzymy dekadencki $wiat, w ktérym wartosci i
moralnos¢ zapewne sg wywrécone do gory nogami. Druga opcja to grozny swiat, peten
niezrozumienia i braku szacunku dla drugiego cztowieka, w ktérym waska grupa wybrancéw
losu rzadzi bezsilnym spoteczenstwem.

Przydatne konwencje to cyberpunk (jesli bliskie sg nam klimaty SF), swiaty alternatywne
bedace przerysowanym odbiciem naszej rzeczywistosci lub tez liczne epoki historyczne (od

Egiptu faraonéw po carska Rosje).
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Co moze by¢ pokusg?

Centralny motyw opowiesci mozna potraktowa¢ bardzo szeroko. Pokusa to jakakolwiek
stabos¢, a nawet zty nawyk. Pluszowy mis moze jes¢ za duzo miodku. Straznik moze spa¢ w
czasie warty. Kapitan statku kosmicznego zawsze stosowac najprostsze, sitowe rozwigzania.
Kazde folgowanie, naduzywanie albo unikanie wtasciwego dziatania moze stac sie tytutowa
pokusa. OpowiesS¢ bedzie ciekawsza, jesli uniknie sie oczywistosci, jak hazard czy uzywki.

Morat wybrzmi silniej, gdy wazne rzeczy zostang ukryte pod ptaszczem zgrabnej metafory.
ASGO: STRUKTURA TYGODNIOWA

Tydzien-Rozdziat 1: ekspozycja

Pierwszy tydzien to wprowadzenie do opowiesci. Przygotowany przez ciebie tekst...

... Powinien:

e Przedstawi¢ swiat i pokusy czyhajgce na gtéwnego bohatera. Istotne jest otoczenie
centralnej postaci: jej obowigzki i bliskie osoby. Swiat moze by¢ w ktopocie, bohater
moze byc¢ osobg, ktdra jest oczywistg kandydatkg na wybawicielke.

e Wyjasnié, jaka jest natura pokusy i jaka cena grozi za uleganie jej.

e Wprowadzi¢ postacie sprzymierzencow.

e W subtelny sposob zapowiada¢ KATASTROFE. Jest to tragiczne dla sSwiata
wydarzenie, ktéremu zapobiec moze tylko ktos pokroju BOHATERA. Na tym etapie

opowiesci nikt nie powinien traktowac¢ zagrozenia powaznie.

.. Moze
e Zawierac scene, w ktérej ktos ptaci cene za uleganie pokusie. To zapowiedz tego, co

czeka bohatera.

Jesli pierwsze zadanie bedzie trudne, od samego poczatku zbudujesz w odbiorcach poczucie
zagrozenia i wyzwolisz silne emocje.
Jesli pierwsze zadanie bedzie tatwe, dasz odbiorcom odwage i pewnos¢ siebie, ale uspisz

czujnos¢. To rozwigzanie bardziej pasuje do fabuty, ale nie musisz sie na nie decydowag.

~— NARRACIE B
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Na kiedy?

Wyniki muszg by¢ znane na zajeciach tydzien pdzniej.

To zadanie powinno mie¢ charakter projektowy. Zdecyduj, jaka czes¢ grupy musi je wykonac,

zeby w finale opowiesci BOHATER opart sie pokusie podczas spotkania z KUPCEM.

Na kiedy?

Wyniki musza by¢ znane na zajecia w ostatnim, czwartym tygodniu.

Tydzien-Rozdziat 2: szeroka perspektywa

Drugi tydzien pokazuje nam sedno opowiesci, jakim jest uleganie Bohatera pokusom.

Przygotowany przez ciebie tekst...

... Powinien:

e Wprowadzi¢ posta¢ KUPCA

e Zawierac scene, w ktérej bohater ulega pokusie.

e Przedstawi¢ zadowolonego Bohatera, ktdry czuje sie z dobrze z tym, co zrobit. Bohater
moze racjonalizowa¢ lub bagatelizowaé¢ swoje zachowanie. Widzi same pozytywy
sytuacji.

e Wyjasni¢, na czym polega mechanizm gratyfikacji. Co daje Bohaterowi uleganie

pokusom?

.. Moze
e Przedstawic¢ aktualng, gorszg sytuacje otoczenia Bohatera.

e Zawierac scene, w ktorej SOJUSZNIK przynosi zte wiesci ze Swiata.

SUKCES.
Nagroda szybko okazuje sie mniej wartosciowa, niz Bohaterowi wczesniej sie wydawato.

Bohater widzi tez, ze za jego zachowanie cene ptacg inne osoby.

PORAZKA.

Bohater otrzymuje dodatkowg, znaczgca gratyfikacje za to, ze ulegt.

SR WY varrAcE
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Drugie zadanie powinno mie¢ inny poziom trudnosci, niz pierwsze. Odbiorcy powinni otrzymac
chwile wytchnienia (empatyzujgc z Bohaterem) albo muszg zaczgé czué presje i cigzaca na

nich odpowiedzialnos¢ (jesli do tej pory szto im tatwo).

Na kiedy?

Wyniki muszg by¢ znane na zajeciach tydzien pdzniej.

Tydzien-Rozdziat 3: apogeum

Trzeci tydzien ukazuje petng skale konfliktu wewnetrznego bohatera. Przygotowany przez

ciebie tekst...

... Powinien:
e Zawiera¢ scene, w ktorej koszt ulegania pokusie powinien objawi¢ sie w catej
okazatosci.
e Przedstawic sposoby, jakimi bohater prébuje oszuka¢ samego siebie i otoczenie.
e Przedstawi¢ zagrozenie, z ktérym mierzy sie swiat lub bliscy Bohatera. Musi to by¢
typowy “wrég u bram”. Jest za pdzno na reakcje. Bagatelizowanie zagrozenia msci sie

na wszystkich.
.. Moze

e Zawiera¢ scene, w ktorej Bohaterowi grozi kara za podjete decyzje.

SUKCES.
Bohater ptaci “pierwszg rate” ceny swojej decyzji i uleganiu pokusie. Otwiera mu to oczy na

prawdziwy koszt tego, co robi.

PORAZKA.

Bohater unika odpowiedzialnosci. Udaje mu sie oszuka¢ samego siebie i caty Swiat.

SR WY varrAcE
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Ostatnie zadanie musi by¢ najtrudniejsze ze wszystkich. Odbiorcy muszg czué, ze gra toczy

sie 0 najwyzszg stawke.

Na kiedy?

Wyniki muszg by¢ znane na zajeciach tydzien pdzniej.

Tydzien-Rozdziat 4: finat

Ostatni fragment opowiesci powinna otwiera¢ scena, w ktérej BOHATER zostaje zmuszony
przez okolicznosci do otwarcia oczu. Skutki jego dziatan, jego wina i jego stabosci stajg sie
oczywiste dla wszystkich, w tym dla najwazniejszej osoby w catej opowiesci.

Dla niego samego.

Problemy w $wiecie BOHATERA skoriczyly sie. BOHATER zawiddt. Swiat uratowat ktos inny...

Lub tez katastrofie nie udato sie zapobiec. Wszyscy mierzg sie z jej skutkami.

Do opowiesci dodaj akapit, w ktérym BOHATER po raz kolejny spotyka sie z KUPCEM.
Jesli grupa spetnita warunki postawione w zadaniu bonusowym, BOHATER opiera sie pokusie,
chociaz KUPIEC kusi go ogromng nagroda. Moze to by¢ nawet krétkotrwate odwrdcenie

czesci skutkow katastrofy.

Jesli niezaliczone byto...

Zadanie 1. BOHATER bierze na siebie wine za niezapobiezenie KATASTROFIE. To w nim $wiat
poktadat nadzieje, a on zawiodt. SPRZYMIERZENIEC wyznacza mu pokute.

Zadanie 2. BOHATER odrzuca propozycje KUPCA.

Zadanie 3. BOHATER rozumie, jaki jest prawdziwy koszt ulegania pokusie. Wie tez, jak

ochronic¢ przed nig innych.

Jesli wszystkie zadania zostaty zaliczone, dodaj do opowiesci fragment o spektakularnym
sukcesie. BOHATER, zainspirowany rozmowg z KUPCEM, sam znajduje inny, lepszy sposob
na odwrocenie skutkow katastrofy. Ta scena moze byé wprowadzeniem do nowej opowiesci

opartej np. o schemat “Wyprawa”.

NARRACJE
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SUKCES
BOHATER znajduje sposoéb, by chociaz czesciowo odkupi¢ swoje winy. Nie moze byc¢ to
odwrdcenie skutkow KATASTROFY.

PORAZKA
Ktos bliski BOHATEROWI ptaci bardzo wysoka cene. Moze to wigza¢ sie z katastrofg, a moze
z dyskredytacjg BOHATERA.

SUKCES
Swiat wybacza BOHATEROWI.

PORAZKA
Swiat nie wybacza BOHATEROWI

Opowies¢ konczy rozmowa ze SPRZYMIERZENCEM.

SUKCES
Z rozmowy wynika, ze BOHATER zrozumiat, ze Zle postepowat. Widzi zwigzki przyczynowo-

skutkowe tgczgce jego decyzje z przebiegiem wydarzen.

PORAZKA
Z rozmowy wynika, ze BOHATER niczego sie nie nauczyt. Za przebieg wydarzen wini sity
zwigzane z KATASTROFA,.

.....................
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CZESC Ill: PRZYKLADOWA OPOWIESC DO WYKORZYSTANIA

OPOWIESC Z MOTYWEM “WYPRAWA”
ULMO, SANA | KRUK

Ulmo - gtéwny bohater opowiadania - Archetyp: Aktywistka;
Tolmen - mentor - Archetyp: Profesor;

Sana - pomocna dton - Archetyp: Chtopczyca;

Kruk - towarzysz gtdwnego bohatera - Archetyp: Najlepszy kumpel;

Wiedzma Szalla - zty charakter historii - Archetyp: Intrygantka*;

o o

Starsza wioski - przywddczyni wioski Ulma - Opiekunka.

Wykorzystujac swojg kolej na towienie ryb w rzece znajdujgcej sie poza obrebem wioski, Uimo
spotykat sie z cztowiekiem, ktéry w odréznieniu od niego, nie miat na ustach blizny w ksztatcie
dwoch przecinajgcych sie linii. Chtopiec poznat go podczas swoich wypadéw w dét rzeki,
ktéra, cho¢ na chwile, pozwalata sie mu wyrwa¢ z wioski. 13-latkom nie pozwalano
podejmowac innych prac, dzieki ktorym mozna by wyjs¢ poza drewniany mur. Starsza wioski
zgadzata sie jedynie na tfowienie w okolicznej rzece. Nikt jednak chtopca nie pilnowat, oprécz
towarzyszgcego mu na niebie, ciemnego jak czern, kruka. Pewnego dnia kragzgc po nowych
terenach przyrzecznych, wykrakat swoim gtosem szybko pikujgc w kierunku Ulmo ,Cztowiek!
Cztowiek, tam, przy rzece!”. Chtopiec zblizyt sie ostroznie do miejsca wskazanego przez kruka
i zdebiat. Ustyszat, jak starszy mezczyzna towigcy ryby nuci melodie pod nosem. W wiosce
ostrzegano go przed ludzmi bez blizn, ale to pierwszy raz jak poznat cztowieka, ktory potrafi
mowic. Dla Ulmo nie byto niczym dziwnym, ze jego kruk méwit. W wiosce petno byto zwierzat,
ktére potrafity to robic, ale cztowiek, ktéry potrafi méwié? Trudno byto mu w to uwierzyg.

Przynajmniej az do teraz.
Tolmen okazat sie by¢ kims innym, niz to, przed czym ostrzegano chtopca w wiosce. Mimo ze

Ulmo nie potrafit wypowiedzieé¢ swoich intencji, mezczyzna zdawat sie tym nie przejmowac.

Kruk byt zbyt wstydliwy, aby odzywac sie przy kims obcym. Tolmen nauczyt chtopca wielu

i WP varraceE
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nowych faktéw o $wiecie, ktérego do tej pory Ulmo nie znat. Swiecie poza wioska. To on
réwniez opowiedziat chtopcu o klagtwie, ktéra zostata rzucona na lud z wioski Ulmo przez
Wiedzme Szalle. Stad w zewnetrznym swiecie na ludzi z bliznami na ustach méwi sie Nie-mal
- Ci, ktorzy nie potrafig méwi¢. Ulmo z uwagg stuchat o tym, ze istnieje mozliwos¢ zdjecia
klgtwy. O odwrdceniu klgtwy wie jednak tylko Wiedzma, ktéra zamieszkuje Wiedzma Goére,
daleko, daleko stad. Droga do jej podndza jest usiana wieloma niebezpieczenstwami,

szczegolnie dla zamknietych na zewnetrzny swiat Nie-mali.

Dowiedziawszy sie o sposobie na odmienienie losu swojego ludu, Ulmo wrécit czym predzej
do wioski. Poprosit swojego kruka, aby opowiedziat o wszystkim Starszej wioski. Ta jednak
nie podzielata entuzjazmu chtopca. Byta przerazona, ze utrzymywat on kontakty z Malami.
Zaden mieszkaniec wioski nie chciat mie¢ nic wspolnego ze $wiatem zewnetrznym. Nikomu
nie zalezato na odczynieniu klatwy, a przynajmniej tak to wygladato z perspektywy Ulmo.
Dlatego chtopiec pewnego poranka spakowat najpotrzebniejsze rzeczy do swojego plecaka,
ubrat ciepty ptaszcz na ramiona, zabrat kij do odstraszania dzikich zwierzat i opuscit wioske,
nie odwracajac sie za siebie. Oczy miat skierowane w strone gory o dwéch ostrych czubkach,

ktéra ledwo wytaniata sie zza horyzontu. Chtopcu towarzyszyto dodajgce sit krakanie.

NARRACJA NIEZALEZNA 0D WYNIKU:

Pierwsze dni wyprawy pozwolity Ulmo zrozumieé, w jak matym Swiecie dotychczas zyt.
Granice jego wioski bardzo szybko zniknety mu z pola widzenia, kiedy wszedt pomiedzy pnace
sie niemal az do nieba korony drzew. Na ramieniu UImo spoczywat kruk z gtowg schowang
pod jednym ze skrzydet. Chtopiec czesto spogladat za plecy, aby dostrzec, czy kto$ z wioski
za nim nie podazyt. Czasem nawet zwalniat, aby pozwoli¢ sie dogoni¢ swojemu wymyslonemu
tropicielowi. Nikt jednak sie nie pojawiat. Ulmo przygryzt wargi ze ztosci. “Czyli jednak tylko mi
zalezy, aby odczynic klgtwe?!” - pomyslat. Jesli mu sie nie uda, nie tylko moze nigdy juz nie
wrécié¢ do wioski, ale i klagtwa prawdopodobnie nigdy nie zostanie zdjeta z Nie-mali. Wioska
jeszcze bardziej zamknie sie na Swiat zewnetrzny, robigc z Ulmo przyktad na to, ze nie ma dla

nich miejsca poza murami wioski.

Czy to ze wsciektosci, czy z nieuwagi, UImo nie zauwazyt wystajgcego korzenia jednego z

drzew, obok ktérego wtasnie przechodzit. Upadt na stromy kawatek ziemi, ktory zsungt mu sie

NARRACJE
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pod nogami. Ulmo zaczat koziotkowaé w dot stromego zbocza. Jedyne, co wtedy styszat, to
tamane pod swoim ciezarem liczne gatezie oraz przestraszone krakanie kruka. A potem Ulmo
przestat czu¢ pod swoim ciatem ziemie i zrozumiat, ze spada w urwisko. Prébujgc zatrzymacé
sie dramatycznie rekoma, chwycit jeden z odstajgcych korzeni, by zawisng¢ nad przepascis,
ale plecak peten niezbednych rzeczy runagt w dot, pozostawiajgc za sobg jedynie echo trzasku,

ktory dobiegt z dotu.

»~Pomocy! Pomocy!" - nawotywat Kruk krgzacy po niebie. UImo nie miat sity, aby samemu
wspigé sie z powrotem na gore. Wisiat na korzeniu, czekajgc na to, az w koncu pusci uscisk i
spadnie w przepasé. Jego podréz dobiegata konca. ,Pomocy! Pomocy!” - nieustannie
nawotywat kruk btagajgcym gtosem. Ulmo spojrzat na swojego towarzysza, po czym zamknat

oczy. Nie miat juz sit. Musiat pusci¢ uscisk.

»Nie puszczaj!” - ustyszat Ulmo gtos, ktory nie pasowat do kruka. Ten nalezat do dziewczyny.
“Mam Cie!” - Ulmo poczut na swojej dtoni silny uscisk, ktéry wciggnat go z powrotem na gére.
Przed nim kleczata nieco starsza od niego dziewczyna ze splecionymi wtosami w warkocze.
Gtosno sapata ze zmeczenia. ,Jestem Sana. Styszatam twoje wotanie o pomoc i przybiegtam.”.
Ulmo byt zaskoczony, ze dziewczyna nie rozpoznata blizny na jego ustach. Rekg wskazat jej
na swoje usta, a potem na kruka. Kruk jedynie w odpowiedzi zakrakat. ,Nie potrafisz mowi¢?”
- spytata dziewczyna - ,A wiec to o was tyle mawiajg. Wygladasz bardzo podobnie do mnie. Nie
masz rogow, ani nie ziejesz z ust ogniem.”. Ulmo pokazat jej, ze to samo moéwi sie o nich w jego
wiosce. Dziewczyna zapewne nie zrozumiata catego przekazu, ale sie zasmiata. ,Co tu
robisz?" - zapytata chtopca. Ulmo wskazat w strone gory, ktéra teraz skrywata sie za wysokimi

drzewami.

Sana spojrzata na niego badawczo. ,Oszalates? Z takimi ranami, bez jedzenia i ognia chcesz
dotrze¢ do Wiedzmiej Géry? Nie ma mowy! Zabiore Cie do naszej wioski. Musisz odpoczgé.”.
Ulmo probowat zaprzeczy¢, ale dziewczyna ztapata go za reke i pociggneta za sobg. Czut z jej

dtoni bijgce delikatne ciepto. Przestat sie opierac. Kruk unosit sie wysoko na niebie.
NARRACJA ZALEZNA 0D WYNIKU:

SUKCES

Na dnie urwiska lezat zabrudzony plecak Ulmo, z wysypanymi rzeczami niezbednymi do

podrozy. Krzesiwo, lina, manierka z wodg. Teraz rzeczy znajdowaty sie w miejscu, obok

NARRACJE
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ktorego stychaé¢ byto delikatny szum rzeki. Plusk, plusk, plusk - coraz gtosniej dobiegaty

odgtosy z wody. Cos lub ktos sie zblizat.

Nagle plecak Ulmo unidst sie do géry pod wptywem chwytu ludzkiej dtoni. Plecak zostat
podany do rgk kobiety, z ktérych w strone plecaka zeszta ciemnofutrzasta fretka. “Nalezaf do
Ulmo, bez dwdch zdan, czuje jeszcze jego zapach” - zagugata w strone kobiety. Na plecach
kobiety swobodnie zawieszone futro unosito sie pod wptywem wiatru. Biaty kolor futra

wyznaczat jej plemienng range.

Gdzies w oddali Sana i UImo opuszczali gesty las, aby uda¢ sie w kierunku wioski potozone;j
pod WiedZzmig Gérg. Kruk opadt na ramie chtopaka i szepngt mu na ucho kilka stéw. Ulmo
przystat i obrécit sie za siebie. “A wiec sama Starsza wioski wyruszyta w podréz za mng?” -

pomyslat, po czym dogonit Sane, ktéra nie dostrzegta nowego usmiechu na twarzy chtopca.

PORAZKA

Ulmo odstawat w marszu, kiedy Sana opuszczata gesty las, kierujgc sie w kierunku wioski
potozonej pod WiedZma Gorg. Chtopak odczuwat ogromny bol w lewej tydce po wydarzeniach,
ktére niedawno miaty miejsce. Wydawato mu sie, ze z kazdym krokiem stawia stope na

ostrych kolcach jeza. Na skraju lasu przysiadt na obalonym pniu, co zauwazyta Sana.

,Cos Cie boli?” - zapytata, podbiegajac do chtopaka. Nie musiata czeka¢ na odpowiedz, widzac
jak Ulmo chwyta sie za lewg noge. Dziewczyna podwineta jego nogawke i zobaczyta swiezg
rane na nodze chtopaka. ,W takim stanie nigdy nie uda Ci sie wejs¢ pod gore”. Kruk rowniez
spogladat na stan chtopaka i powatpiewajgco krakat. UImo ze ztosci uderzyt piesciami w pien,
na ktérym siedziat, po czym podpierajac sie, wstat i ruszyt w strone wioski. Sana prébowata
go zatrzymag, ale Ulmo nie pozwolit sobie na zwatpienie. Ten jeden raz cieszyt sie z tego, ze
nie potrafit méwic, bo nie bytby w stanie powstrzymac sie od pojekiwania. Liczyt na to, ze jego
towarzysze uwierzg mu, ze jego stan nie jest wcale taki zty. Rzeczywistos¢ jednak byta dla

chtopaka bardzo bolesna.

NARRACJE
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NARRACJA NIEZALEZNA 0D WYNIKU:

Wioska Mali juz od samego poczatku wywarta na Ulmo ogromne wrazenie. Nie jest otoczona
wysokim ptotem, a zewszad dobiegajg do uszu chtopaka dzwieki rozmdéw, Smiechoéw, krzykéw
czy pogwizdywan. Mieszkancow nie byto wiecej niz w wiosce Ulmo, ale przez wieksze
odlegtosci miedzy sgsiednimi budynkami chtopak miat nieco inne poczucie. Przyttoczony
bodZzcami nadchodzgcymi z kazdej strony, nie zauwazyt nawet kiedy rozstat sie z Sana.

Dziewczyny nie byto wida¢ w zasiegu jego wzroku. Kruka réwniez nie byto.

Chtopiec, starajgc sie odnalez¢ swoich towarzyszy, poczut w pewnym momencie na swoim
lewym ramieniu uscisk dtoni. Odwrécit sie z nadziejg, ze to Sana. Przed nim jednak stata
dwodjka uzbrojonych we witdcznie mezczyzn z maskami na twarzach i skorzanej tunice zdolnej
do obrony przed ewentualnym atakiem. ,Straznicy wioski" - pomyslat chtopiec.

,Co tu robisz chtopcze? Dlaczego nie pracujesz?” - zapytat brodaty straznik niskim gtosem.
»SPOjrz na jego usta.” - odezwat sie drugi, wskazujgc koncowka wtéczni w kierunku twarzy
Ulmo.

Obaj straznicy zamarli. Ulmo poczut strach. Nie mégt sie w zaden sposéb wyttumaczyc¢. Gdyby
zaczat wymachiwac rekoma, mogtoby sie to zZle dla niego skoriczy¢. Straznicy zaciggneli Uimo
do strefy, ktérg w wiosce zapewne uznano za wiezienie. Wsadzili chtopca do jednej z klatek,
zamkneli drzwiczki i oddalili sie w strone centrum wioski. Ulmo widziat kilka innych

osobliwosci w klatkach obok, ale zaden nie miat blizny na ustach.

Mineto kilka godzin, jak nad wioskg nastat mrok. Wszelkie odgtosy rozméw, smiechéw czy
ktétni w koncu ucichty. Zrobito sie zimno. Ulmo postanowit wykorzystac cisze, aby nadac
dzwiek, ktérego w jego wiosce uzywato sie do wotania o pomoc. Chtopiec wziat patyk lezagcy
obok klatki i zaczat wystukiwac o prety krat dzwiek. Po pewnym czasie z mroku wytonita sie
postac. Nie byt to jednak kruk, ktérego oczekiwat Ulmo. Z cienia bowiem wytonit sie Tolmen.
W rece trzymat peczek z kluczami, ktore jeszcze niedawno Ulmo widziat przy strazniku.
Tolmen nachylit sie do klatki Ulmo i otworzyt drzwiczki. ,Musisz mnie wystuchac.” - Zaczat
Tolmen powaznym gtosem - ,Musisz uciec z wioski jak najszybciej, nie dajac sie nikomu
zauwazyc. Jesli Cie zfapig, wysla Cie z powrotem do wioski, a zdjecie klgtwy nie bedzie juz
mozliwe, rozumiesz?” Ulmo przytaknat skinieniem gtowy. Tolmen odsunat sie na bok, a Ulmo

wybiegt w strone ogarniajgcego wioske mroku.

NARRACJE
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NARRACJA ZALEZNA 0D WYNIKU:

SUKCES

Chtopcu udato sie niepostrzezenie opusci¢ wioske. Nie byto to wiekszym wyzwaniem,
wszak ta nie posiadata zadnych muréw chronigcych jg od Swiata zewnetrznego. Ulmo
przystangt i zaczat gtosno oddychac¢. Trudno powiedzieé, czy robit to ze zmeczenia, czy z
presji, ktéra przeszywata jego ciato podczas spogladania na Wiedzmg Goére. Nagle za
chtopcem pekta gatgz. Ktos nadchodzit. Uimo szybko zerwat sie i ukryt za najblizszym
drzewem. Wtedy ustyszat znajome krakanie. Wyjrzat zza pnia i dostrzegt stojagcg w mroku

Sane z krukiem na ramieniu.

»UImo, to ty? Wiedziatam, Ze Cie tu znajde. Twdj towarzysz mi nieco pomogt.” - kruk przeleciat
na ramie Ulmo, kiedy tylko chtopiec wyszedt ze swojej kryjowki. Ulmo dostrzegt plecak
zarzucony na ramieniu Sany, a obok niej widniat ktos jeszcze. Siwa koza przezuwajgca swieza
trawe. Sana dostrzegta zaskoczenie u Ulmo. , To Fiola. Kiedy Cie szukatam w wiosce, zatrzymat
mnie jakis mezczyzna. Podobno sie znacie. Powiedziat, Ze jesli chce cie odnaleZé, to mam
szukac za wioska. Jesli jednak chce ci towarzyszyc, to przyda nam sie dodatkowa pomoc. |

wtedy kazat zabra¢ mi ze soba jg, Fiole. Podobno zna gory jak wtasng kieszen.”

Ulmo pogtaskat koze. Ta spojrzata na niego i kiedy sie tego najmniej spodziewat, powiedziata
znudzonym gtosem ,Wsiadacie, czy nie?”. ,Czy ona wfasnie powiedziata?” - zdziwita sie Sana,
ale Ulmo tylko zasmiat sie i wzruszyt ramionami. Usiadt na grzbiecie kozy, a po chwili do niego
dotaczyta Sana. Koza przezuta po raz ostatni trawe i szybkimi susami zaczeta wskakiwaé na

Wiedzmag Gore.

PORAZKA

Chtopcu udato sie niepostrzezenie opusci¢ wioske. Nie byto to wiekszym wyzwaniem, wszak
ta nie posiadata zadnych muréw chronigcych jg od swiata zewnetrznego. Ulmo przystanat i
zaczat gtosno oddychac¢. Trudno powiedzieé, czy robit to ze zmeczenia czy z presji, ktéra
przeszywata jego ciato podczas spogladania na WiedZzmg Gére. Nagle za chtopcem pekta
gataz. Ktos nadchodzit. Ulmo szybko zerwat sie i ukryt za najblizszym drzewem. Wtedy

ustyszat znajome krakanie. Wyjrzat zza pnia i dostrzegt stojgcg w mroku Sane.
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,UImo, to ty? Czutam, ze Cie tu znajde.”. Ulmo wyszedt ze swojej kryjéwki, aby przywitac sie z
dziewczyna. Na jej twarzy wida¢ byto tzy. ,Probowatam go uwolnic, ale nie datam rady. Zabrali
go do Przywddcy wioski. To byto zbyt ryzykowne, aby go ratowac. Przepraszam Ulmo.” Chtopiec
podszedt do dziewczyny, aby otrzec jej tzy. Kiedy tylko wyruszyt z wioski, zdawat sobie sprawe

z ryzyka, ktére podejmuje. Kruk rowniez podjat samodzielnie te decyzje.

Ulmo wskazat dziewczynie na czubek WiedZzmiej Goéry, a nastepnie starat sie gestykulujgc
przekazacé jej, najprosciej jak potrafit, ze wrocg po kruka jak tylko zatatwig to, po co Ulmo tu
przyszedt. Sana poprawita sobie plecak przewieszony na ramionach i skineta gtowa. Przed ich

dwojka czekata trudna wspinaczka pod Wiedzma Gore.

WSTEP DO FINAEU:

Ulmo wraz z Sang, wspiat sie na czubek géry. Oto przed nimi stata samotna chatka, nalezaca
do Wiedzmy Szalii. Sana spojrzata na Ulmo - ,Jestes gotowy?”. Chtopiec skingt gtowa i
skierowat sie prosto do drzwi. Te byty uchylone. Lekki nacisk pozwolit otworzy¢ je na osciez.
Do nozdrzy nastolatkéw dotarty zapachy licznych ziét i nieznanych mikstur. Wszedzie jednak
panowata ciemnos¢. Sana zapalita stojgca koto wejscia lampe i wtedy dojrzeli jg. Siedziata na
ogromnym fotelu po drugiej stronie pokoju. Ubrana byta w przewiewng, niebieskg suknie. Jej
rece spoczywaty na ramionach fotelu, ukazujgc swoje dtugie, niespitowane paznokcie.

Kapelusz lezat u nég Wiedzmy. Jej twarz byta spokojna, oczy zamkniete. Wiedzma nie zyta.

Ulmo upadt na kolana. ,Czy wfasnie tak ma sie skoriczy¢ moja podrdz? Czy nigdy juz nie zwroce
gfosu moim przyjaciotom?” - tkat w duszy. Zdeterminowana Sana przeszukiwata rzeczy
WiedZzmy w poszukiwaniu czegokolwiek, co by pozwolito im dowiedzie¢ sie wiecej o naturze
klatwy. | w koncu znalazta. Samodzielnie zapisane notatki Wiedzmy Szalii. Byty bardzo stare,
nieuzywane od lat. Sana przewertowata kilka kartek, po czym zdebiata. UImo zauwazyt
znalezisko dziewczyny i podszedt podejrzec jej zza ramienia, co takiego czyta. On réwniez
zdebiat.

Przed soba mieli notatki Wiedzmy opisujgcej klagtwe rzucong na mieszkancow wioski. Notatki

nie wspominajg nigdzie o istnieniu dwéch wiosek. Jak wskazujg zapiski, Wiedzma rzucita

zaklecie na prosbe potowy mieszkancoéw wioski. Ci byli wiecznymi ofiarami ktamstw,
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oszczerstw i pogard wypowiadanych przez drugg czes¢ wioski. Mieli ich gtosu serdecznie
dos¢. Jedyna nadziejg na spokojne zycie dla nich byta WiedZma. Szalla wedtug notatek dtugo
wahata sie nad podjeciem decyzji, ale w koricu rzucita czar, ktéry zabrat gtos mieszkancom i
dat go okolicznym zwierzetom. Zamiast jednak wprowadzi¢ pokdj, wioska rozpadta sie na
dwie czesci. Ci, ktérzy zostali przekleci, odeszli z wioski i odgrodzili sie od swiata, ktéry ich
okradt. WiedZma do korica swoich dni zatowata swojej decyzji, ale wedtug zapiskéw klgtwe
mogt odwrécié tylko ktos, kto nalezat do przekletej wioski. ,To nasza wina. To my wam to
zrobilismy” - zaptakata Sana. Przytulajac Ulmo, dodata - ,Musimy znaleZz¢ sposéb na

odczynienie tej klgtwy”.

ROZLICZENIE ZADANIA BONUSOWEGO [DO WYBORU 11:

Narracja niezalezna

Sana postanowita podej$é do siedzgcego na fotelu ciata Wiedzmy. Kobieta, mimo ze
wyglada jakby spata, na pewno od dawna juz nie zyta. Moze to za sprawg jakiej$s madgii jej
wyglad zostat zachowany po smierci? Nie to byto jednak dla Sany najwazniejsze. Dziewczyna
chciata odnalezé cos, co by pozwolito jej zrozumie¢ nature smierci Szalli. Spedzajac na
obserwacji jej ciata kilka dtuzszych chwil, udato jej sie zdoby¢ tylko pewne wskazowki. Na
palcu wskazujgcym wiedzmy u jej prawej reki znajdowato sie zaciecie. Nie bytoby w nim nic
podejrzanego, gdyby nie to, ze okolice tego palca bardzo spuchty.

Sana zrozumiata, ze WiedZzma musiata zostac otruta. By¢ moze przez jakis kwiat, ktéry
juz dawno rozpadt sie pod wptywem czasu? Czy WiedZzma sama sie zatruta, czy zrobit to

ktorys z mieszkancow wioski z zemsty za jakies czary? Tego sie juz nigdy nie dowiemy.

Naprawa porazki z zadania 1

Ulmo przygladat sie r6znorodnym eksponatom znajdujgcych sie na licznych pétkach
Wiedzmy. Na wielu z nich znajdujg sie rzeczy, ktére trudno chtopcu zidentyfikowaé po
wygladzie. Wygladajag jak co$ nienaturalnego, nie pasujgcego do tego swiata. Wszystkie
elementy sg podpisane, ale nazwy chtopcu réwniez nic nie méwig. Ulmo przechadzajac sie po
chatce Wiedzmy tfapie sie co pewien czas za bolgcg go noge. Przechadzajg sie od poétki do
potki, Uimo w koncu natrafit na magiczne wywary Wiedzmy. ,Eliksir mitosci, eliksir
zapomnienia, eliksir mtodosci, eliksir leczenia” - czytat w gtowie Ulmo. Zatrzymat sie na tej
ostatniej pozycji. Napoj w szklanej fiolce byt rézowawego, metnego koloru. Nie wygladat zbyt
zachecajgco. Ulmo zdjat fiolke z pétki, otworzyt szczelnie zamkniety korek i powachat. Zapach

byt okropny, jak wywary na bolgcy brzuch, ktére brat gdy byt maty. Kiedy Sana nie patrzata w
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jego kierunku, chtopiec przytozyt usta do zimnego szklanego dziubka i przechylit fiolke,
upijajac jej zawartos¢. Smak byt jeszcze gorszy niz wywardw z dziecinstwa. Ulmo czut palgcy
bol w zotadku, jakby miato go spali¢ od srodka. B4l jednak szybko zniknagt. A wraz z nim
zniknat bdl nogi. Ulmo podciggnat swojg nogawke. Nie byto na jego nodze zadnej rany. Kiedy
chodzit, nic go juz nie bolato. Chtopiec usmiechnat sie sam do siebie i odtozyt pustg fiolke z

powrotem na poétke.

Naprawa porazki z zadania 2

Ulmo nie mogt uwierzyé, ze WiedZzma Szalla nie zyje. Bez niej odwrdocenie klgtwy
wydawato sie niemozliwe do osiggniecia. Chtopiec nigdy nie styszat o zadnej innej wiedzmie,
ktéra potrafitaby uzywaé czarow. Chtopiec musiat wyjs¢ przed chate, aby zaczerpngc
Swiezego powietrza. Widok z gory byt przepiekny. Stad Ulmo nie tylko widziat w petni wioske
Sany, ale takze w oddali dostrzegat drewniany mur, ktory otaczat jego wioske. Ulmo
zastanawiat sig, czy kiedykolwiek wrdci jeszcze do domu. Brakowato mu przyjaciét z wioski,
wedkowania, a nawet narzekan Starszej wioski. Tesknote chtopca przerwaty nagte dzwieki
dobywajgce sie nad chtopcem. Ulmo spojrzat na niebo nad sobg i dojrzat czarny cien
przemieszczajacy sie miedzy chmurami. Nie widziat doktadnie, co to byto, az do chwili, kiedy
Ow cien zaczat pikowac w jego kierunku. Kruk wpadt prosto na zmierzwione wtosy chtopaka,
dziobigc go energicznie w gtowe. , Tesknitem! Jak ja za tobg tesknitem!” - powtarzat kruk. , Twdj
przyjaciel znad rzeki mnie uratowat. Przybytem najszybciej jak mogfem”. Ulmo bezdzwigcznie

Smiat sie w przestrzen, zapominajgc o smutku, ktory jeszcze przed chwilg odczuwat.

Spektakularna narracja [za wykonanie wszystkich zadan]

Ulmo i Sana przytulajg sie w ciszy stojgc posrodku chaty Wiedzmy Szalii przepetniong
réznorodnymi eksperymentami i fiolkami o trudnym do ustalenia Zrédle pochodzenia. Kruk
wtopit sie w mrok panujgcy w chatce, pozostawiajgc dwojke nastolatkbw samym sobie. Dla
Ulmo jednak Swiat dookota na ten jeden moment stracit znaczenie. Uscisk Sany, tak ciepty i
serdeczny, pozwolit mu na chwile uwierzyé, ze osiggnat to, po co tu przyszedt. By¢ moze wcale
nie chodzito mu o odczynienie klgtwy, a odnalezienie kogos, przy kim nie czutby sie w korcu
tak samotnie? Spedzajgc czas z Tolmenem, Ulmo nie czut sie tak beztrosko, jak teraz w
objeciach Sany. W gtebi duszy czut jednak, ze musi jeszcze dokonczy¢ sprawe klatwy. Moze
pdzniej bedzie okazja, aby powiedzie¢ Sanie, co do niej czuje? Moze dziewczyna odwzajemnia
jego uczucia? ,Bedzie na to czas w przysztosci” - pomyslat Ulmo przerywajgc ostatecznie
uscisk Sany. Policzki dziewczyny przybraty czerwony kolor, kiedy odwrécita swojg twarz od

Ulmo.
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NARRACJA WYNIKAJACA Z WYNIKU ZADANIA 1

SUKCES

+A wiec znacie juz prawde” - rozbrzmiat gtos za plecami Ulmo i Sany, ktérzy wpatrywali
sie w dziennik Wiedzmy. Oboje podskoczyli zaskoczeni i szybko obrdcili sie za siebie. Przed
nimi stata dwdjka osob z blizng na ustach. Na ramieniu kobiety znajdowata sie fretka
wpatrujgca sie w nastolatkow. Kobieta z futrem na plecach podeszta pewnym krokiem w
kierunku chtopca, wyciaggajac w jego kierunku rece. Kiedy zblizyta sie do chtopaka, uklekta i
przytulita go silnym usciskiem. Odsuneta go po chwili i za pomoca gestykulacji rgk oznajmita
chtopcu - ,Myslates, ze Cie tak zostawimy?”. Ulmo przytaknat gtowa. Starsza wioski wstata i
spojrzata uwaznie na Sane. ,To jedna z nich.” - zagugata fretka. , Tak, znamy juz prawde. Wiem,
co zrobili moi przodkowie i chcemy to odwrdcié.” - pewnie odpowiedziata Sana spogladajgc w
oczy Starszej wioski. Kobieta przytulita réwniez i jg. Gestykulujgc wskazata fretce, co ma
dziewczynie przekazac. ,Dziekujemy Ci za zaopiekowanie sie Umo”. ,Ulmo... a wiec tak sie
nazywa”. - pomyslata Sana. ,/ to nie tylko wasza wina, duzo winy stoi takze po stronie naszych
przodkow. Tak naprawde najmniej winna w tym wszystkim byta WiedZma, ale teraz widze, ze to
nie ma znaczenia” - ttumaczyta dalej fretka, kiedy Starsza Wioski gestykulujgc podeszta do
ciata Szalli. ,Dawno temu obiecaliSmy sobie, ze zapomnimy o tej sprawie i bedziemy zy¢ najlepiej
jak potrafimy. Wiedziatam, zZe kiedys ten dzien nadejdzie, ale batam sie, zZe sie rozczarujemy. Ty
jednak Ulmo nie bates sie. Jestes silniejszy ode mnie. To do ciebie nalezy dokoriczenie tej

sprawy.”

PORAZKA

Ulmo po odkryciu losu Wiedzmy, nie mogt dtuzej ustaé na nogach. Czut, ze bél w jego
lewej tydce jest nie do zniesienia. Usiadt na stotku potozonym niedaleko drzwi wyjsciowych i
podciggnat swojg nogawke. tydka chtopaka byta cata czerwona i spuchnieta. Wspinaczka na
Wiedzmig Gore nie byta dla niej najlepszg kuracjg. Kazdy dotyk opuchlizny powodowat u
chtopaka przeszywajacy bdl. Ulmo wiedziat, ze nawet jesli uda im sie z Sang odczynic¢ kigtwe,
to prawdopodobnie nie uda mu sie odzyska¢ sprawnosci w lewej nodze. Jego wedrowki i
podroze skonczg sig, a on sam do konca zycia zwigzany bedzie juz z jednym miejscem. Jesli

tylko uda mu sie bezpiecznie wréci¢ z powrotem do wioski.
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NARRACJA WYNIKAJACA Z WYNIKU ZADANIA 2

SUKCES

Koza, ktérg Ulmo zostawit na zewnatrz chatki, zagwizdata nawotujgco. Ulmo
postanowit do niej wyjs¢ i zobaczyt koze stojgcg przy drewnianej budzie dobudowanej do
chaty Wiedzmy. Nad wejsciem do budy wisiata drewniana tabliczka z ledwo zauwazalnym
napisem, ktory uktadat sie w stowo ,Fiola”. UImo spojrzat na koze pytajagcym wzrokiem.
+Mieszkatam razem z Szallg przez wiele lat. Nawet wtedy, kiedy jeszcze wszystko byto w
porzadku w wiosce pod gora.” - zaczeta mowic¢ koza z ewidentnym smutkiem w gtosie - ,Szalla
zawsze starata sie pomagac ludziom w potrzebie, a tych potrzeb byto mndstwo. Dtugo sie
wahata, zanim rzucita klagtwe na wasz lud. Kiedy to jednak zrobita, rzucita klgtwe réwniez na
siebie, a ja wtedy zrozumiatam, ze potrafie mowi¢. MdJj gtos jednak brzmiat tak samo jak jej.
Jednak Szalla nigdy sie juz nie odezwata. Odsuneta sie od mieszkaricow wioski. Nie otwierata
drzwi. Nie chciata mi jednak zdradzi¢, jak mozna odczynic te klgtwe, bo wiedziata, Zze bym to
zrobita. Dlatego wyruszytam na dot, aby odnalez¢ dla niej pomoc. Jednak zajeto mi to znacznie

za dtugo czasu. Nie zdgzytam jej pomdc.”

PORAZKA

Podr6z na Wiedzmg Gére odbita sie na fizycznym, ale takze psychicznym zdrowiu
Ulmo. Chtopiec przez catg wspinaczke wspominat to, jak potraktowali go Malowie. By¢ moze
w opowiesciach, ktore przyszto mu stysze¢ w jego wiosce byto ziarno prawdy? Sana i Tolmen
w jego oczach byli wyjgtkami od reguty. Reszta Malow jednak byta zta do szpiku kosci. UlImo
zaczagt w gtebi duszy ich nienawidzi¢. Dzieki notatkom Wiedzmy tylko upewnit sie w swoich
odczuciach. Wszystko, co byto zte dla Nie-mali, wydarzyto sie witasnie przez tych, ktérzy
mowig. Nawet jesli Uimo uda sie odczyni¢ klgtwe, to nienawis¢ nie zniknie jeszcze przez dtugi

czas z jego serca.
NARRACJA WYNIKAJACA Z WYNIKU ZADANIA 3

SUKCES

Przeszukujgc rzeczy Wiedzmy, Ulmo w koncu natrafia na matg dzwignie ukrytg za
fotelem Wiedzmy. Pociggniecie za nig otworzyto przed nastolatkami ukryty w Scianie regat ze
starymi, skorzanymi ksiegami. Na jednej z nich chtopiec dostrzegt ukrytg pod warstwa kurzu

nazwe “Klatwy - Jak je rzucac i odczyniac - podrecznik dla zaawansowanych”. Chwycit jg i zaczat
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wertowac kartki. Zatrzymat sie w koricu na dtuzej na jednej ze stron. To tu opisana zostata
klgtwa, ktora zabiera ludziom gtos. Jak podaje opis, ludzki gtos zostaje odebrany ludziom i
przekazany zostaje najblizszym zwierzetom. Kiedy klgtwa zostanie odwrécona, gtos zostanie
zwrocony ludziom, ale zwierzeta przestang méwic. Sana potozyta dton na ramieniu chtopaka,
dodajac , Trzeba wypowiedzie¢ inkantacje. Mam to zrobi¢?”. Ulmo potrzebowat dtuzszej chwili
na zastanowienie. Nie chciat odbiera¢ gtosu swojemu kruczemu przyjacielowi. Wierzyt w gtebi
serca jednak, ze gtos nie bedzie barierg w utrzymaniu ich relacji. Do tej pory przynajmniej tak
nie byto. Skinat gtowa i przekazat ksiege dziewczynie. Sana wzieta gteboki wdech, po czym
zaczeta gtosno recytowac stowa zapisane na stronie ksiegi w sekcji,Odwrdcenie klgtwy”. Gtos
Sany rozbrzmiewat przez kilka dtuzszych chwil w chacie Szalli. Uimo spodziewat sie ujrze¢
magiczne kolory czy uderzenie btyskawicy, kiedy Sana zakornczy recytacje. Nic takiego jednak
sie nie stato.

,Czyzby nie zadziatato?" - zapytata smutnym gtosem Sana.

»Zadziatato.” - odpowiedziat jej UImo.

PORAZKA

Ulmo i Sana spedzajg ditugie godziny na przeszukiwaniu chaty Wiedzmy Szalli.
Ostatecznie opadajg bez sit na zimng podtoge. ,Nic tu nie ma o klagtwach. WiedZzma musiata
dobrze ukry¢ swoje ksiegi albo sie ich pozbyta przed smiercig” - sapie ciezko Sana. Ulmo
rozglada sie po pomieszczeniu. Przeszukali kazdy kat, jaki tylko mogli. Powtorzg jeszcze raz
poszukiwania, moze dwa, ale to i tak zapewne nic nie zmieni. WiedZma zabrata wiedze na
odwrdcenie klgtwy wraz ze sobg. Sana mimo zmeczenia, nie wyczytata w oczach Ulmo
rezygnacji. Chtopak byt podekscytowany. ,By¢ moze nie odczynie klatwy dzisiaj, ale wiem, ze
mozna to zrobic. Czy to bedzie jutro, za tydzien, czy za rok, w koricu mi sie uda. Znajde sposob
na przywrdcenie gtosu moim przyjaciofom”. - powtarzat w gtowie Ulmo, po czym otrzepat rece

i zaczagt ponowne przeszukiwania chaty Wiedzmy.

Kiedy Ulmo i Sana zrezygnowani opuszczajg chate Wiedzmy Szalli, zatrzymuje ich
Starsza wioski wraz z fretkg na ramieniu. Kobieta zaczyna wyraza¢ swoje mysli przez
gestykulacje ,Jest jeszcze ktos, kto moze odczyni¢ te klagtwe” - ttumaczy dla Sany fretka -, To
siostra Szalli, Opatia. Nikt nie styszat o niej od lat, poniewaz opuscita nasze tereny w celu
odkrywania swiata. Kto wie, dokad dotarta, ale jesli nie chcesz na tym poprzesta¢ Ulmo, to

mozesz sprobowac ja odnalezc¢”.
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Sana spojrzata pytajgco na chtopaka stojgcego obok niej. Ulmo usmiechnat sie
szeroko, spojrzat na nig pytajgcym wzrokiem. Sana wyciggneta w jego kierunku reke. Jesli
majg odby¢ jakas podrdz, to razem. Nawet jesli mieliby dojs¢ na koniec swiata, odnajdg Opatie

i odwrdca efekt klgtwy.

Kiedy Ulmo i Sana zrezygnowani opuszczajg chate Wiedzmy Szalli, zatrzymuje ich gtos
kozy - ,To tyle? Tak po prostu chcecie sie poddac? Od lat staratam sie odnaleZ¢ sposob na
odczynienie klgtwy. Wiem, Ze Szalla miata swojg zapasowa biblioteczke, ale trzymata jg z daleko
od swojej gory”. - Koza spogladata teraz w kierunku odwrotnym do Sciezki, po ktérej wspieli
sie Ulmo i Sana. ,Jesli macie sity, moge was zaprowadzi¢ do jej biblioteczki. Na pewno
znajdziecie tam to, czego potrzebujecie. Ostrzegam jednak, ze droga do niej zabezpieczona jest
magicznymi zakleciami. Nie bedzie tatwo do niej dotrzec¢”.

Fiola nie musiata dtugo oczekiwac na reakcje nastolatkow. Ulmo i Sana w tej samej

chwili obrécili sie na piecie i ruszyli w kierunku, w ktérym spogladata koza.

~— NARRACIE B
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