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Cel przedmiotu
Wprowadzenie studentów w wybrane realia konstruowania gier fabularnych, głównie gatunku - gry fabularne narracyjne.  

Zapoznanie z funkcją, potencjałem illokucyjnym, strukturą różnego typu podręczników do gier fabularnych narracyjnych.

 

Wymagania wstępne
Brak

Zakres tematyczny
1.  Pojęcie gry.

2. Gry fabularne RPG (Role Playing)  jako zjawiska kultury współczesnej.

3. Rozumienie i sposoby definiowania terminów gra fabularna : narracyjna gra fabularna.

4. Struktura i istota gier fabularnych. Charakterystyka i funkcja ich elementów.

5.  Pojęcie, funkcja i rodzaje podręczników.

6. Podręczniki do systemów klasycznych gier fabularnych jako gatunek.

7. Podręcznik do gier fabularnych jako paratekst.

8.  Aspekty komunikacyjne funkcjonowania podręczników do systemów klasycznych gier fabularnych.

9. Podręcznika Gracza w systemie Dungeons & Dragons.

10. Komunikacyjna rola encyklopedii w grach fabularnych z serii The Elder Scrolls.

Metody kształcenia
Dyskusja, wykład konwersatoryjny, prezentacja.

Efekty uczenia się i metody weryfikacji osiągania efektów uczenia się
Opis efektu Symbole efektów Metody weryfikacji Forma zajęć
Student na podstawie twórczej analizy nowych sytuacji i problemów potrafi 
samodzielnie je rozwiązywać.

KKG1_K05 obserwacje i ocena umiejętności 
praktycznych studenta
prezentacja

Ćwiczenia

http://www.wh.uz.zgora.pl/
http://www.wh.uz.zgora.pl/
http://www.wh.uz.zgora.pl/


Opis efektu Symbole efektów Metody weryfikacji Forma zajęć
Student ma utrwaloną wiedzę na temat tego, czym jest narracyjna gra 
fabularna, jaka jest jej struktura oraz jaką funkcję pełni w niej podręcznik. 

KKG1_W02
KKG1_W04
KKG1_W11

dyskusja
obserwacja i ocena aktywności na 
zajęciach
obserwacje i ocena umiejętności 
praktycznych studenta
prezentacja

Ćwiczenia

Student ma umiejętność ocenienia przydatności i roli podręcznika w 
narracyjnej grze fabularnej, potrafi wykorzystać podręcznik do 
uczestniczenia w fabularnej grze narracyjnej. 

KKG1_U02
KKG1_U05

obserwacje i ocena umiejętności 
praktycznych studenta
prezentacja

Ćwiczenia

Warunki zaliczenia
uczestnictwo na zajęciach, aktywny udział w zajęciach, prezentacja.
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