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Wioska

Bardzo fatwo udowodnic, ze Polska wies potrzebuje modernizacji. Na
terenach wiejskich wytwarza si¢ obecnie mniej niz 4% Produktu Krajowego
Brutto, chociaz pracuje tam 14% ogélu zatrudnionych w gospodarce. Praca
na wsi jest czterokrotnie mniej wydajna niz w miastach, w zwiazku z tym
dochody mieszkancéw wsi siggaja zaledwie 50% dochodéw w duzych
miastach'. Miedzy innymi dlatego nawet 20-25% osdéb ponizej 30. roku zycia
decyduje si¢ zmieni¢ miejsce zamieszkania i opusci¢ wies. Poprawa tych
wskaznikéw jest trudnym zadaniem.

Raport Polska 2030 wskazuje wykorzystanie potencjatu terendéw wiejskich jako
jedna z szans na skok cywilizacyjny’. Dostosowanie do realiow wspolczesnej
gospodarki wymaga jednak dwoch rzeczy. Z jednej strony — potrzebny

jest wzrost konkurencyjnosci sektora rolnego, z drugiej — zwickszenie
znaczenia pozarolniczych zrodet utrzymania*. Wedlug twércow raportu
nalezy inwestowac w infrastrukture oraz rozwija¢ potencjal intelektualny

i kreatywny mieszkancow polskiej wsi. ,,Raport o stanie wsi. Polska wie$ 2010”
zwraca uwage na duzg role kultury w rozwoju regionéw’. Poziom kapitalu
spolecznego, czyli wzajemnego zaufania i umiejetnosci wspotpracy, jest niski
w calej Polsce. To dodatkowa bariera rozwojowa, ale te barier¢ najtatwiej
pokonac przy pomocy kultury.




Wioska tematyczna

Wie$ tematyczna to jeden ze sposobow ozywiania gospodarki na wsi. Idea
opiera si¢ na tym, aby mieszkancy zaangazowali si¢ we wspolne dziatanie

i wybrali dla swojej wioski jeden temat, ktéry bedzie wiodacy w ich projekcie.
Mieszkancy przestrzeni tematycznej tworzg szereg produktéow i ustug
zwigzanych z tematem wioski, co pozwala im generowa¢ przychody w nowy
sposob. Wioska tematyczna ma w swojej ofercie nie tylko produkty rolne, ale
takze doznania i przezycia®.

Gdyby mowic o wiosce tematycznej jezykiem mediéw to bylaby to wioska
2.0. Rozumiemy przez to, ze uzytkownicy wioski (mieszkancy) tworzg pewne
tresci, ktore sg atrakcyjne dla uzytkownikéw innego typu (odwiedzajacy).

W wiosce tworzy si¢ pewna spotecznos¢, ktora jest zainteresowana zmiana,
ktéra tworzy nowe tresci i dzieli si¢ nimi. Wspodtpracujac buduje wzajemne
zaufanie czyli kapital spoteczny. Analogicznie do Internetu, animatorzy
wiosek tematycznych starajg si¢ znalez¢ lideréw spotecznych, ktérzy
zainspirujg innych uzytkownikéw do dziatania. Idea wioski propagowana jest
z wykorzystaniem sieci spotecznych. Wioska 2.0 polega réwniez na tym, ze jej
uzytkownicy (odwiedzajacy) ponosza czes¢ odpowiedzialnosci za to, co w tej
wiosce sie dzieje.

Idea Web 2.0 opierata si¢ na wierze w kreatywnos¢ ludzi oraz na przekonaniu,

ze wystarczy dac narzedzie, aby ludzie tworzyli atrakcyjne dla wielu oséb tresci.
Obecnie do glosu dochodzg jednak krytycy takiego podejscia, ktdrzy twierdzg ze
np. blogerzy nie sg w stanie wygenerowac lepszych czy choc¢by poréwnywalnych
tresci niz profesjonalni dziennikarze, a materiaty wideo tworzone przez amatoréw
nie mogg doréwnac¢ profesjonalnej produkcji filmowej.

Oczywidcie nie mozna przecenic terapeutycznej roli tworzenia wioski
tematycznej. Proces ten sprzyja budowie kapitatu spotecznego, ktorego tam
przewaznie brakuje. Wioska 2.0 i Web 2.0 opiera si¢ jednak na tym samym
ztudzeniu. Mieszkancom wiosek tematycznych trudno jest wygenerowac tresci,
ktére mogtyby konkurowac z profesjonalnymi produkcjami w sferze kultury.
Jednak profesjonalny obieg tresci nie neguje istnienia amatorskich produkgji,
dlatego wioski tematyczne majg swdj sens.

Wioska fabularna

Celem tej pracy jest pokazanie idei wioski fabularnej. Wioska fabularna
dziedziczy problemy obszaréw wiejskich, posiada swdj temat tak samo jak
wioska tematyczna, ale przede wszystkim opowiada unikalng historie.




Postulujemy, aby do tworzenia wiosek fabularnych angazowa¢ osoby
specjalizujace si¢ w opowiadaniu historii, ktére wyznaczg pewien kierunek
dzialania mieszkancow. Powinno si¢ to réwniez wigza¢ ze zwiekszeniem
nakladow finansowych na tworzenie tego rodzaju projektéw.

Od czasu powstania pierwszej wioski tematycznej, w roku 19617, w §wiecie
medidéw nastgpila prawdziwa rewolucja. Wioska fabularna stanowi odpowiedz
na warunki, w ktérych si¢ znajdujemy. W niniejszej pracy pokazemy trzy
zasadnicze wyzwania, ktdre stoja przed twércami wiosek fabularnych.

1. Pojawila si¢ nowa grupa uzytkownikéw medidw, tzw. cyfrowych tubylcow,
tzn. osob, ktore nie znajg Swiata bez internetu. Maja oni zupelnie inne
oczekiwania wobec mediéw — oczekuja interaktywnosci, immersji, nie
boja si¢ nowoczesnych technologii. Celem tej pracy jest sprawdzenie, czy
mozliwe jest takie przygotowanie fabuty wioski, aby byla ona atrakcyjna dla
tej nowej grupy odbiorcow. Czy wioska tematyczna moze zawierac elementy
oczekiwane przez cyfrowych tubylcéw?

2. Jeszcze nigdy tak wiele podmiotdw nie staralo si¢ konkurowac o czas
i uwage czlowieka. Wszyscy aktorzy na rynku mediow opowiadajg teraz
jakies historie. Marki opowiadaja, poniewaz chcg nam co$ sprzedac.
Politycy, poniewaz chcg dostac nasz glos. Zawodowi opowiadacze historii
nieustannie dostarczajg nam rozrywki na odpowiednim dla nas poziomie.
W jaki sposdb wioska tematyczna moze konkurowac na tym rynku?

3. W ostatnim czasie pojawil si¢ w mediach nowy trend: gamifikacja,
zwana w Polsce takze grywalizacja, gryfikacja lub gryzacja. Polega ona
na wykorzystaniu mechanizméw znanych z gier na zupelnie innych
polach. Np. marketerzy w Polsce i na $wiecie coraz cz¢sciej wykorzystuja
gamifikacje do promowania produktéw, do zwigzania klientéw z marka.
Czy gamifikacja moze by¢ narzedziem, ktére wzbogaci wioski fabularne?
Co zrobi¢, aby zwiedzenie wioski zamieni¢ na ,,granie w wioske”?

Postaramy sie udzieli¢ odpowiedzi na postawione powyzej pytania. W tym
celu zaprezentujemy wizje wioski fabularnej, skladajaca si¢ z czesci graficznej
i tekstowej. Opowies¢ wioski skonstruowana zostanie zgodnie ze strukturg
narracyjng opisang przez Christophera Voglera w ksiazce ,,Podréz autora™.

Wspomniana wyzej opowies¢ fabularna wyznacza pewien porzadek pracy. Tam,
gdzie to potrzebne dla lepszego objasnienia naszej idei, wzbogacimy scenariusz
fabularny o informacje na temat storytellingu, gamifikacji i struktur narracyjnych.
Tam, gdzie nie jest to niezbedne, pozostawimy miejsce dla wyobrazni czytelnika.

Szczegdtowa bibliografia znajduje si¢ na koncu pracy.
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Zwyczajny Swiat

Rozejrzyj sie¢ dookola. Dobrze znasz to miejsce. Tu mieszkasz, uczysz si¢ lub
pracujesz. Dzisiaj stanie si¢ tylko to, co juz si¢ zdarzylo. Poruszasz si¢ po
swiecie drogami, ktére wydeptates juz wczesniej. Codziennie wykonujesz

te same czynnosci.

Masz wiele rozrywek. Stuchasz muzyki, ogladasz filmy, grasz w gry
komputerowe. Jestes aktywnym uczestnikiem kultury. Orientujesz si¢
w trendach, znasz nowinki techniczne. Naprawdg trudno ci¢ czyms zaskoczy¢.

Zwyczajnym swiatem nazywam otoczenie bohatera w chwili,
w ktorej go poznajemy.’

»10 jest problem, z ktorym styka sie¢
wielu graczy. Nie jestesmy tak dobrzy
W iYCiu jak W gr ach” Jane McGonigal *°

Wezwanie do wyprawy

Wstuchaj si¢ w siebie. By¢ moze chcesz doswiadczy¢ czegos nowego? By¢
moze chcesz oderwac si¢ od dobrze znanego swiata? Moze przeczytates

o wiosce tematycznej w gazecie? Moze uslyszate$ o niej w radiu albo kto$
znajomy zaproponowal Ci udzial w wyprawie? Bardzo dobrze! Kazdy powdd
jest dobry, aby przezy¢ przygode!

Wezwanie do wyprawy moze si¢ pojawic¢ w formie przystanej wiadomosci
albo w osobie samego postarica. Moze to byc¢ jakas nowa sytuacja, np.
wypowiedzenie wojny, przybycie telegramu oznajmujqgcego, ze przestepca
wiasnie uciekt lub zostal wypuszczony z wiezienia i w samo potudnie
przybedzie pociggiem do miasta, aby zabic szeryfa. Wezwanie moze

sig pojawic jako dzialanie postepowania prawnego: nakaz sgdowy,
wezwanie, ostrzezenie.'!
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Moze ustyszale$ o niej w radiu albo kto$ znajomy
zaproponowal Ci udzial w wyprawie?




Sprzeciwienie si¢ wezwaniu

Wioski tematyczne? Pewnie nigdy nie styszates o czyms takim. Myslisz sobie, czy
to na pewno mi si¢ spodoba? Czy taka wioska moze opowiedziec jakas ciekawsg
historie? Czy moze by¢ tak wciggajaca jak film? Moze jednak lepiej p6js¢ do kina
albo do teatru? Wlaczy¢ gre? Spotkac sie ze znajomymi...? Jest przeciez tyle fajnych
rzeczy do zrobienia.

Kiedy przygotowujecie si¢ do wielkiej wprawy, Zwyczajny Swiat jest w jakis
sposob tego swiadom i stara si¢ was zatrzymac. Chce was skusi¢ swoim
najstodszym spiewem, jak syrena prébowata zwabic¢ na skaly Odyseusza i jego
towarzyszy. Gdy tylko bedziecie chcieli ruszyc, nagle pojawi sig tysigc drobiazgéw
do zalatwienia i wydarzen rozpraszajgcych waszg uwage."”

»Gdy wchodzisz do gry, pojawia sie wokot
ciebie duzo osob, ktore ufaja, ze poradzisz
sobie z misja ratowania swiata”

Spotkanie z mentorem

Zdecydowales si¢ pojecha¢ do wioski, ale wcigz nie bardzo rozumiesz o co
w tym wszystkim chodzi. Jestes z przyjaciolmi. Na skraju wioski wita was jeden
z organizatoréw. To mentor. Jest nim chlopiec z duzym, czerwonym balonem.

U niego wymieniacie pienigdze na walute uzywang w wiosce. Otrzymujecie
takze zestaw sktadajacy si¢ ze stuchawek i mikrofonu, ktére zawsze musicie nosic.
Dzigki temu organizatorzy zabawy beda mie¢ z wami kontakt. Bedziecie mogli
komunikowac sie ze sobg, nawet przebywajac w réznych czesciach wioski.

Podania ludowe petne sq opisow spotkan bohaterow z magicznymi
opiekunami, ktérzy ofiarowujq im dary i prowadzg w podrozy. Bylty elfy
pomagajgce szewcowi, zwierzeta bronigce matych dziewczynek w lesie, siedmiu
krasnoludkéw oferujgcych Krélewnie Sniezce schronienie, kot w butach, dzigki
ktéremu jego panu udato sig zdobyc krélestwo. Wszystkie te figury to projekcje
archetypu Mentora wspierajgcego i prowadzgcego bohatera.”
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jeden z organizatorow.

To mentor




Przekroczenie pierwszego progu — przygoda pierwsza

Mentor zawigzuje wam oczy czarng przepaska. Idziecie przez wioske na $lepo.
Zeby sie nie pogubi, trzymacie sie za rece. Mentor czuwa nad wami. Droga jest
prosta i szeroka, nie grozi wam upadek ani zderzenie. Jestescie podekscytowani,
zaniepokojeni, zaciekawieni. Do czego to wszystko prowadzi?

W koncu docieracie na miejsce. Zdejmujecie opaski z oczu i okazuje sie, ze
stoicie przed ogromnym drzewem, na ktérym zbudowano domek. To wlasnie
w nim bedziecie mieszka¢. Do domku prowadzi diuga, ale szeroka, mocna

i stabilnie umocowana drabina. Krok po kroku wchodzicie na gore...

W tajnych stowarzyszeniach obowigzuje pewna zasada inicjacyjna:
dezorientacja prowadzi do ulegtosci. Dlatego nowicjusze tak czesto majg
zakryte oczy i prowadzeni sq przez ciemnosci — dzigki temu sq podatni

na wplywy, tatwiej poddajg si¢ rytuatom ustanowionym przez grupe.

W praktyce opowiadania tego rodzaju, zwodzenie odbiorcow i zaburzanie
ich przyzwyczajen percepcyjnych moze wzmoc ich koncentracje, uczynic
bardziej podatnymi na bodZce. Widz zacznie ulegac opowiesci, odrzuci
watpliwosci i niewiare, chetniej zanurzy sie w rzeczywistosci Niezwyktego
Swiata, w fantazji."*

»Nie ma siedzenia z zalozonymi rekami.
Zawsze jest co$ waznego i wyjatkowego
do zrobienia”

Przekroczenie pierwszego progu — przygoda druga

W domku znajdujecie XIX-wieczne stroje — tak ubierajg si¢ ludzie w tej wiosce.
Zakladacie je na siebie, aby zbytnio nie rzucac si¢ w oczy. Jestescie gotowi.
Chcecie zejs$¢ na dol, lecz tu czeka was rozczarowanie. Nie ma drabiny.

Czy jestescie w pulapce?

Przed wami pierwszy sprawdzian. Ktos zabrat drabineg, ale ustawit dla was. ..
trampoline / poduszke strazacka / basen z woda wczesniej zakryty/ rure
strazacka. By¢ moze nigdy wczesniej nie skakaliscie z tej wysokosci... By¢ moze
czujecie strach, ale tez ogromng ochote, aby skoczy¢. Decyzja nalezy do was.

Skok w nieznane tgczy bohateréw szczegdlng wiezig. Przekroczenie progu
symbolizuje gotowos¢ bohaterow do wspélnego eksplorowania swiata.”
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Sprawdziany, sprzymierzency, wrogowie

W poblizu domku bawig si¢ dzieci. Grajg w klasy, kopig pitke, chowaja sie.
Dzieci szybko dostrzegaja, ze nie macie drabiny. Przygladaja si¢ uwaznie
temu co zrobicie, ale nie pozostaja obojetne. Dzieciaki kibicuja, zachecaja
do skoku. To wasi sprzymierzency. A jesli w grupie nie znajdzie si¢ nikt na
tyle odwazny, aby skoczy¢ na trampoline, to dzieci przyniosg wam drabine,
jesli tylko umiejetnie je o to poprosicie. Schodzicie na dét i wyruszacie na
zwiedzanie wioski.

»Jest duzo pomocnikodw, jest ta inspirujaca
historia i to pozytywne oddzialywanie
swiata na nasze samopoczucie”

Zaskoczenie! Kiedy przechodzicie obok studni, ona wybucha gromkim
$miechem. Podchodzicie blizej, stuchacie - tak, to ze studni wydobywaja
sie glosy. Z glebin dobiega $miech. Jesli zapytacie studnie o co$, co dzieje
sie w wiosce — ona zwykle wam odpowie ,,tak” lub ,,nie”. Nie zawsze
odpowiada, ale wielu rzeczy mozecie si¢ dowiedzie¢. Docieracie do drzewa,
na ktédrym rosng dziesiatki kapeluszy. Chodzicie po schodach, ktére chlupia
zamiast skrzypiec...

Teraz bohater rzeczywiscie wkroczyt do tajemniczego, niezwyktego swiata,
ktory Joseph Campbell nazwat nierzeczywistym krajobrazem marzen
sennych, petnym zadziwiajgco ptynnych nieokreslonych ksztattow, gdzie
musi stawi¢ czota rozmaitym wyzwaniom i przejs¢ caly cigg niesamowitych
prob. To dla bohatera nowe, czasem budzqgce strach doswiadczenie.
Niezaleznie od tego, ile lekcji i nauk przeszedt, tutaj jest nowicjuszem.'
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Chodezicie po schodach,
ktore chlupia zamiast skrzypie¢

Kiedy przechodzicie obok studni,
ona wybucha gromkim $§miechem




Zblizanie si¢ do najglebszej groty

Wirod wielu osob napotkanych w wiosce jest dwoch mezczyzn. Pierwszy

z nich nie chce wychodzi¢ z domu. Mieszkancy wioski proszg was, zebyscie
z nim porozmawiali. Wchodzicie do matego pokoju, ale droge zagradza
wam szyba od podlogi az po sufit - nie mozecie przejs¢ dalej. Oprdcz tego,
pokoj w ktorym sie znalezliscie przedzielony jest kurtyna. Jest tam takze
niecodziennie uformowana podioga — pokdj nie jest rownej wysokosci.

W miejscu gdzie jeste$cie pokdj ma normalng wysokos¢, ale po drugiej stronie
jest juz znacznie nizszy. Caly pokdj mozecie ogladac tylko okiem kamery.
Widok na monitorze tudzi was optycznie - za kurtyna stoi me¢zczyzna, ktéry
wydaje sie znacznie wigkszy niz jest w rzeczywistoéci. Mezczyzna nigdy

nie opuszcza swojego pokoju. Nikt nie przechodzi réwniez na drugg strone
kurtyny. Bohaterowie mogg poznac jego historie.

»Grajac ewoluujemy, potrafimy lepiej
wspolpracowac i jestesmy bardziej
serdeczni. To prawda, ja w to wierze”

Drugi z napotkanych bohateréw nieustannie wedruje pomiedzy dwoma
domami potozonymi na dwoch krancach wioski. Mezczyzna, co dziwne,
chodzi tylko w jedng strone. Nikt nigdy nie widzial, aby wracat do siebie,
mimo to po dluzszej chwili znowu idzie z pierwszego domu do drugiego. Nikt
z mieszkancow wioski nie wie, jak to jest mozliwe. Technicznie — pomiedzy
domami jest przejscie podziemne, ktére pozwala mu przemieszczac sie
niezauwazenie w drugim kierunku. Fabularnie — me¢zczyzna miat kiedys takie
marzenie, aby méc swobodnie chodzi¢ do swojej dziewczyny, z ktdra rodzice
zabronili mu si¢ spotyka¢. Bohaterowie mogg poznac jego historie. Powoli
zaczynacie sobie uswiadamiac, ze w tej wiosce dzieje si¢ co§ dziwnego. Ale co?
Na razie nie jeste$cie tego w stanie tego powiedzie¢.

Oto bohaterowie zblizajg sie do najglebszej groty, obszaru najdziwniejszego
i najmroczniejszego w catym niezwyktym swiecie. Teraz trzeba dopetnic¢
ostatecznych przygotowan przed najwazniejszq probg tej wyprawy.”

Bohaterowie zdajg sobie sprawe, Ze za chwile stang przed ogromng probg
i Ze powinni przygotowac si¢ do niej najlepiej jak si¢ da."

Nie daj sig zwies¢ ztudzeniom."
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Pierwszy bohater nie chce
wychodzi¢ z domu

Niecodziennie uformowana
podloga - pokdj nie jest
rownej wysokosci

Widok na monitorze
tudzi was optycznie

Drugi bohater nieustannie
wedruje miedzy domami
polozonymi na krancach
wioski
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Préoba

Znajdujecie liscik, w ktérym kto$ daje wam wskazowke. Nalezy i$¢ do
jednego z domow, bo stanie si¢ tam co$ waznego. Idziecie na miejsce. Drzwi,
tak jak bylo napisane w liscie, sa otwarte. Wchodzicie do $rodka i sami nie
mozecie uwierzy¢ w to, co widzicie. Wszystko w tym domu jest na odwrét.
Meble przyczepione s do sufitu i zwisajg w doét. Z podlogi wyrasta zyrandol.
Przechodzicie przez kolejne pokoje, aby doktadnie wszystko obejrze¢...

w tym czasie jednak, kto§ zamyka drzwi wejsciowe. Jestescie uwiezieni!

»Moim celem na nastepne dziesieciolecie
jest sprawic aby ratowanie swiata bylo
tak proste jak w grach sieciowych”

Waszym zadaniem jest wydostac si¢ zdomu. W tym celu musicie przej$¢ mini-
gre ,point and click”. W odrdznieniu od gier, ktdre znacie, tutaj wszystko dzieje
si¢ analogowo. Kiedy zblizacie si¢ do punktu, ktdry jest aktywny, styszycie cichy
szum w stuchawkach. Im blizej jestescie, tym szum staje si¢ bardziej intensywny.
To ma was naprowadzi¢ na wlasciwe miejsca w tym domu, ktore sg w jakis
sposob interaktywne. Do dyspozycji macie kilka krzesel, na ktérych mozecie
stangc¢, aby siegna¢ do mebli powieszonych na suficie.

W domu znajdujecie sejf, ktory mozecie otworzy¢, jesli znajdziecie w tym
domu specjalny kod. Cze$¢ drzwi w domu jest pozamykana - trzeba odnalez¢
klucze do nich. Na podlodze duzego pokoju zamocowany jest zyrandol,

ktéry swieci bardzo mocnym biatym $wiatlem. Jesli wyjdziecie poza schemat
i zgasicie §wiatlo, to bedziecie mogli przeczytac pierwsza ze wskazowek...

Ale najpierw musicie sami na to wpas¢, naprowadzeni szumem w swoich
stuchawkach! Pomocne s3 tu rowniez informacje, ktére wczesniej styszeliscie
od mieszkancow wioski.

Punkt krytyczny w polowie wyprawy bohatera jest jak dziat wodny, jak
granica miedzy kontynentami — oznacza, ze podroznik znajduje sie na
srodku swej marszruty. Poszczegdlne etapy wedréwki w naturalny sposob
organizujg sie wokot tego centralnego punktu. Wszystko co sie¢ dotgd
wydarzyto prowadzito wlasnie do tego momentu, a wszystko co nastgpi
potem bedzie stanowic powrdt do domu.”
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zwisajg w dot

W domu znajdujecie sejf,
ktéry mozecie otworzy¢,
jesli znajdziecie ko
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Nagroda

Udalo wam si¢! Prawdopodobnie pierwszy raz braliscie udzial w takiej
zabawie. W tym wszystkim chodzilo o to, aby odkry¢ w sobie dziecko,

i naturalng rados¢ z poznawania nowych rzeczy, z obcowania ze §wiatem,
ktory jest dla nas catkowicie nowy. To wasza nagroda emocjonalna.

Nagrodg fabularng jest to, ze przezyliscie przygode i przeszliscie wazny test.
Idziecie zjes¢ kolacje do wioskowego baru - spotykacie przed wejsciem
mezczyzne ziejacego ogniem. Mowi wam, ze jedzenie jest tu pyszne, ale zeby nie
wybierac chilli con carne, bo jest piekielnie ostre... i ponownie zieje ogniem!

Czasami na tym etapie bohaterowie urzgdzajg sobie ogromng biesiade,

podczas ktérej konsumujg czes¢ owocow swojego zwyciestwa.

Muszqg odzyskac energie, ktorg utracili w czasie prob i potyczek.”

W wielu filmach pojawia sig na tym etapie scena przy ognisku

— bohater i jego kompani zbierajg sie wokét ognia lub jego

odpowiednika, aby przemyslec ostatnie wydarzenia.”

W chwilach refleksji i bliskosci mamy szanse lepiej poznac bohaterdw.

Scena tego rodzaju mozliwa jest tylko dzigki bliskosci, ktéra
wytworzyla sie przy wspolnym przejsciu przez prébe.?

syuUczucie napiecia, troche strachu, ale tez
silna koncentracja (...). Gracz jest na skraju
czegos co nazwiemy epickim zwyciestwem”

Droga Powrotna

Jeden z mieszkancéw prosi was o pomoc oraz zdradza nieznane wam fakty
dotyczace wioski. Wy juz odzyskaliscie wolnos¢, ale wigkszo$¢ mieszkancow
wioski... nadal jest uwigziona! Postanawiacie im pomoc.

Sitg napedowg moze byc¢ jakies nowe wydarzenie lub informacja, ktéra
drastycznie zmienia bieg opowiadania. Czasem jest to kolejny moment
kryzysu, ktéry kaze bohaterowi podgzac¢ nowq i ostateczng juz drogqg prob.**
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Moéwi wam, Ze jedzenie
jest tu pyszne, ale Zeby nie
wybierac chilli con carne




Odrodzenie

Wchodzicie do labiryntu luster w jednym z pomieszczen gospodarczych.
Zwierciadla ustawione s3 pod réznymi katami - sg mniejsze, wigksze... czes¢

z nich znieksztalca odbijany obraz. Wszystko stuzy temu, abyscie spojrzeli na
siebie troche z innej strony, w inny sposéb. Abyscie nabrali dystansu do siebie.
W labiryncie umieszczono wiele kluczy do doméw w wiosce. Jesli je pozbieracie,
uda wam si¢ uratowa¢ mieszkancow wioski. Wioska nie poddaje si¢ jednak
latwo i caly czas probuje przeszkodzi¢ graczom. Do labiryntu mozna wchodzi¢
tylko pojedynczo - dla kazdego uczestnika jest osobne wejscie.

»W grze stajemy sie lepszg wersja siebie
samych, jesteSmy pomocni i konsekwentni
w rozwigzywaniu problemow”

Rozne stowa, ktére gracze wypowiedzieli w czasie przygody — mowili je do
mikrofonu - zostaly nagrane przez moderatora, a teraz moderator odtwarza
niektore z nich, zupelnie wyrwane z kontekstu. Zeby zbyt szybko sie to nie
wydalo, glos nie trafia do wszystkich bohaterow. Nikt nie styszy swojego
glosu, ale trafia on do innych graczy. Moderator moze wytacza¢ komunikacje
glosowa pomiedzy okreslonymi graczami. Cze$¢ wypowiedzi przychodzi¢
bedzie z opdznieniem. Bohaterowie stysza takze inne dzwigki, ktére poteguja
ich dezorientacje. W zwiazku z tym gracze zaczynaja dziala¢ na opak. By¢
moze przez chwile przestang ze sobg wspoldziata¢, by¢ moze nawet sie
pokldcy. Ten stan bedg wzmacniaé nierealne wrazenia z labiryntu luster.
Dopiero po pewnym czasie gracze odkryja, ze byli manipulowani.

O to wlasnie chodzi!

W ten sposob prosta — cho¢ atrakcyjna wizualnie — przygoda w labiryncie
luster zyska zupelnie nowy wymiar. Gracze bedg musieli odnalez¢ si¢ w nowej
sytuacji. Czy si¢ pokldcg? Czy mimo wzajemnego wprowadzania sie w btad
uda im si¢ wypelnic te¢ trudng misje?

To kulminacja, ostatnie i najgrozniejsze spotkanie. Zanim bohaterowie na
nowo wkroczg do Zwyczajnego Swiata muszq zostaé ponownie oczyszczeni.
Autor powinien uwazac, aby nie przegadac tej sceny, ale raczej ukazac jak
wplywa na zachowanie czy wyglgd postaci.”
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Zwierciadla ustawio: s3 mniejsze,
wieksze, czes¢ z nic az




Powrot z eliksirem

Wszystkie klucze zostaly zebrane, domy otworzone! Mieszkancy wioski
odzyskujg wolnos¢. Wszyscy wychodzg z domdw, ustawiajg sie pod waszym
domkiem na drzewie. Przynoszg jedzenie, wino. Kto$ wyciaga gitare i zaczyna
$piewaé. Wioska $wietuje swoje odrodzenie. Ta noc bedzie wielkg pochwata
wolnosci i wspolpracy. Jestescie traktowani przez mieszkancéw z honorami,
jak prawdziwi herosi. Udalo wam si¢ uratowa¢ wioske!

Zanim wyruszycie w droge otrzymacie jeszcze dar od mieszkancow wioski.
Staliscie si¢ honorowymi obywatelami, ambasadorami wioski na $wiecie.
Mieszkancy zapraszajg was na coroczne $wieto — wtedy przyjezdzaja tu
sympatycy wioski, wszyscy ktorzy przeszli te przygode.

»Gramy aby uciec od tego wszystkiego
co jest popsute w rzeczywistym swiecie.
Tak by¢ nie musi...”

Wryjezdzacie, to koniec zabawy. Wracasz do swojego $§wiata. By¢ moze
przezyles w tej wiosce jaka$ przemiane, zainspirowala Cie do czegos,
pozwolita Ci bardziej zintegrowac si¢ z przyjaciélmi. By¢ moze ta przygoda
pomogta Ci podja¢ decyzje, na ktorg wezesniej brakowato Ci odwagi. Mamy
nadzieje, ze tak sie stalo.

Najpopularniejszym wzorem konstrukcyjnym jest forma kulista bgdz
zamknieta, w ktdrej narracja powraca do punktu wyjscia. Stosujgc

te strukture mozna doprowadzic bohatera doktadnie do tego miejsca,

z ktérego wyruszyt w podroz. Kolistos¢ ta moze by¢ zasygnalizowana

za pomocq srodkéw wizualnych: powtorzony zostaje jeden z pierwszych
obrazow fabuty albo jakis dialog czy sytuacja z aktu pierwszego. To jeden ze
sposobow powigzania wszystkich luznych nitek i dopetnienia historii.”®
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Zakonczenie

Rzeczywistos¢ jest popsuta. Dlaczego gry sprawiaja, ze stajemy sie lepsi i jak
moga zmienic¢ §wiat? To tytul ksigzki Jane McGonigal, ktory byt jednym

z motywow przewodnich naszej pracy. Jesli zauwazyliscie, ze na kazdej stronie
jest kilka pogrubionych liter, ktdre czytane po kolei, sktadajg si¢ w stowa,
odczytaliscie wlasnie ten tytul. Poniewaz wierzymy w to, Ze zabawa moze

by¢ réwniez na powaznie i w waznym celu, nie wahamy sie uzy¢ szyfru jako
formalnego zabiegu, wzmacniajacego przekaz naszej pracy.

Jane McGonigal twierdzi, Ze grajac mozna naprawia¢ swiat”’. Potwierdzeniem
tych slow jest dynamicznie rozwijajacy si¢ rynek tak zwanych serious games,
ktore stuzg nie tylko rozrywce. Serious games moga by¢ powigzane z takimi
tematami jak: edukcja, badania naukowe, obronnos¢, zarzadzanie kryzysowe,
planowanie miasta, inZynieria, religia i polityka®®. Na Uniwersytecie
Waszyngtonskim powstala gra, w ktdrej punkty dostaje si¢ za stworzenie
nowego bialka. Jest to narzedzie, dzieki ktéremu internauci z calego $wiata
moga pomagaé w badaniach naukowych. Uzytkownikom Fold.it w ciggu
kilku dni udato sie¢ ustali¢ strukture krystaliczng enzymu retrowirusa
odpowiedzialnego za powielanie si¢ wirusa HIV. Serwis mindbloom.com,
ktéry stuzy rozwojowi osobistemu, wyposazono w wiele mechanizmdw
znanych z gier. Tego typu projekty dotarty réwniez do Polski, ze srodkéw

UE powstaje w tej chwili gra, ktéra bada predyspozycje zawodowe dzieci

w réznym wieku®. Znanych jest juz wiele zastosowan tego typu gier. Wcigz
jednak odkrywane sg nowe.

Przedstawiliémy koncepcj¢ wioski fabularnej. To zupelnie nowa idea,
bazujgca na potrzebach polskiej wsi oraz na doswiadczeniach twércow

wiosek tematycznych, a wigzaca si¢ bezposrednio z tematyka serious games.
Jednoczes$nie jest to jednak idea wynikajgca z wiedzy o nowych mediach,

o cyfrowych tubylcach, o grach i strukturach narracyjnych. Nie jest to idea,
ktéra zmieni caly $wiat od razu, ale wierzymy w to, ze odpowiednio rozwijana
moze zmienia¢ lokalne spotecznosci. Od czegos trzeba zaczac.
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Wioska fabularna moze korzystac¢ z wiedzy o strukturach narracyjnych.
Podrdz po wiosce, mimo Ze nie jest liniowa, moze by¢ zaprojektowana

w taki sposdb, aby gos¢ doswiadczyt wszystkich niezbednych do jego
maksymalnego pobudzenia bodzcow. Tak skonstruowana opowies¢ bardziej
zapadnie w pamigci odbiorcy, zostanie przez niego lepiej przyswojona, stanie
sie bardziej skuteczna.

Mechanizmy gamifikacyjne — dbanie o harmonie wioski, dazenie do wywotania
maksymalnego poczucia immersji, angazowanie jak najwiekszej liczby zmystow,
umiejetne operowanie wyzwaniami i nagrodami - s3 najlepszym sposobem
przeksztalcenia wiosek tematycznych w wioski fabularne.

W czasie pisania tej pracy udalo nam sie przenie$¢ — w teorii — rzeczy znane
tylko ze swiata wirtualnego do $wiata rzeczywistego, i ubra¢ je w mechanizmy
znane z gier. Gra typu point and click w §wiecie rzeczywistym to przyktad
wlagnie takiego dziatania. Zostalo ono zreszta antycypowane przez

japonska kulture popularng. W filmie ,,Symbol” jeden z bohateréw zostaje
uwieziony w tajemniczej sali petnej przyciskéw. Zeby wydostaé sie z opresji
musi wyprébowac wiele przyciskow w réznych kombinacjach?®. Natomiast
,Gra” to film rozgrywajacy sie w tzw. pervasive reality. Swiat rzeczywisty

jest pomieszany ze $wiatem nawet nie tyle wirtualnym (bo wszystko sie

dzieje naprawde) co raczej fikcyjnym, bo na normalng rzeczywisto$¢ zostaje
nalozona fabutla gry’'. Skoro takie pomysty maja juz scenarzysci opowiadajacy
historie dla milionéw, to szybko pojawi si¢ grupa pasjonatdw, ktéra bedzie
chciata otrzymac takie produkty. Taka spolecznos¢ prawdopodobnie juz jest

— osoby gotowe na tego rodzaju produkty. Przyszlo$¢ juz nadeszla, lecz jest
jeszcze nierowno rozdysponowana®.

Przedmiotem naszej pracy byt pewien nowy trend na rynku mediéw. Moze
sie tak zdarzy¢, ze wioski fabularne nadejda i beda wykorzystywane do wielu
réznych celéw. Atarashiki Mura to japonska wioska, ktdra odwzorowuje
idealne spoleczenstwo, nie ma tam miejsca na zabawe. To wioska-gra, ktéra
powstala jako miejsce testowania pewnej utopii. Mozliwosci wykorzystania
wioski jest jednak znacznie wiecej. MozZe ona si¢ sta¢ laboratorium
testowania pewnych rozwigzan z przysztosci. Wyobrazmy sobie wioske peing
wynalazkow. Wioske, gdzie testuje si¢ nowe przepisy ruchu drogowego. Albo
taka, w ktorej dzieci nie chodza do szkoly, ale korzystajg z jakiego$ innego
systemu edukacji. JesteSmy pewni, ze takie wioski gdzies$ juz funkcjonuja lub
beda funkcjonowa¢ w najblizszym czasie.




Przypisy

10

11

13

14

15

16

17

18

19

20

21

22

23

24

25

26

27

28

29

30

31

32

Polska 2030, strona 253

Polska 2030, strona 87

Polska 2030, strona 24

Polska 2030, strona 254

Raport o stanie wsi. Polska wies 2010, strona 327

Wactaw Idziak, Wies tematyczna, 2005.
http://www.witrynawiejska.org.pl/strona.php?p=455

ibidem

Christopher Vogler, ,,Podréz autora. Struktury mityczne dla scenarzystow
i pisarzy”, Wydawnictwo Wojciech Marzec, 2009

ibidem, strona 100

Weszystkie pogrubione cytaty sq z przemowienia Jane McGonigal ,Gaming
can make a better world” dla TED, ktore wyglosita w lutym 2010,
ttumaczenie wlasne (Michat Kamil Kulesza).

Christopher Vogler, ,,Podroz autora. Struktury mityczne dla scenarzystow
i pisarzy”, Wydawnictwo Wojciech Marzec, 2009, strona 116

ibidem, strona 128

ibidem, strona 137

ibidem, strona 99

?

ibidem, strona 155

ibidem, strona 165

ibidem, strona 169

ibidem, strona 168

ibidem, strona 185

ibidem, strona 204

ibidem, strona 204

ibidem, strona 205

ibidem, strona 219

ibidem, strona 227

ibidem, strona 249
http://en.wikipedia.org/wiki/Jane_McGonigal
http://en.wikipedia.org/wiki/Serious_game
Talentgame.pl
http://www.imdb.com/title/tt1410261/plotsummary

http://www.imdb.com/title/tt0119174/
?

26



Bibliografia

Christopher Vogler, ,,Podréz autora. Struktury mityczne dla
scenarzystow i pisarzy”, Wydawnictwo Wojciech Marzec, 2009

»

Przeméwienie Jane McGonigal ,,Gaming can make a better world
dla TED, ktére wyglosita w lutym 2010, Humaczenie wiasne.

Raport o stanie wsi. Polska wies 2010

Wactaw Idziak, Wies tematyczna, 2005

27






