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Sablonul cailor - Transforma o poveste liniara intr-o naratiune
ramificata

Atunci cand va scrieti povestea, trebuie sa stiti unde va ajunge si care sunt pasii
specifici necesari pentru a o parcurge. Dar pentru a crea interactiuni si pentru a
oferi mai multe optiuni, astfel incat jucatorii sa se simta implicati si sa poata
progresa in functie de intelegerea, abilitatile si deciziile lor, va trebui sa adaugati alte
cai pentru a crea o naratiune ramificata.

Descrierea structurii ramificate

in timp ce structurile simple, cum ar fi tunelul, oferd o cale liniard, naratiunea de
ramificare si variantele sale se asigura ca fiecare decizie luata de jucator va influenta
restul povestii si finalul acesteia, deoarece jucatorului nu i se permite sa se intoarca
fnapoi. Acest lucru inseamna ca va trebui sa va imaginati diferite scenarii si finaluri.
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Structura ar arata in felul urmator:

Etape introductive (Acestea pot fi liniare)

Etapa 1 a jocului: Jucatorul se confrunta cu cel putin 2 optiuni
- Alegerea 1
- Alegerea 2

Etapa 2 a jocului: Jucatorul poate urma cel putin 2 cai noi, in functie de alegerea
anterioara.

-in cazul in care alegerea 1:

- Alegerea 1.1

- Alegerea 1.2

- Daca alegerea 2:

- Alegerea 2.1

- Optiunea 2.2

Etapa de joc 3: Jucatorul continua sa progreseze in functie de alegerea sa
anterioara.

- Daca alegerea 1.1:

- Alegerea 1a

- Optiunea 1b

- Daca alegerea 1.2:
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- Alegerea 1c

- Optiunea 1d

- Daca optiunea 2.1:
- Optiunea 2a

- Optiunea 2b

- Daca optiunea 2.2:
- Optiunea 2c

- Optiunea 2d

Puteti crea atatia pasi cati sunt necesari, fiecare cu un nou set de optiuni si cai de
acces care se bazeaza exclusiv pe ramificatia anterioara. Fiecare noua alegere
creeaza 2 cadi, fiecare cale creeaza apoi alte 2 si asa mai departe, ceea ce inseamna
ca fiecare subdiviziune va duce la un varf diferit al ramurii, la un final diferit al
povestii.

Astfel, daca va dezvoltati povestea prin 3 pasi de joc in care fiecare ofera cate 2 cadi
care urmeaza fiecdreia dintre alegerile anterioare, va trebui sa creati 8 finaluri
pentru povestea dvs., ceea ce poate reprezenta o cantitate mare de continut si
poate necesita mai multe dezbateri cu elevii care, prin urmare, nu vor fi
experimentat aceleasi etape si aceeasi concluzie a aventurii. Acest lucru trebuie luat
in considerare atunci cand va planificati povestea si li stabiliti obiectivele si
complexitatea.

O alternativa narativa: structura gatului de sticla (bottleneck structure)

In functie de varietatea de optiuni pe care doriti s& le oferiti juctorilor si de timpul
si efortul pe care doriti sa le depuneti pentru a crea un anumit numar de trasee
diferite in functie de fiecare alegere, puteti decide sa creati finaluri asemanatoare
sau sa unificati anumite trasee, folosind astfel structura gatului de sticla, care arata
astfel:
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Aceasta naratiune se ramifica in mod similar cu structura anterioard, mai simpla,
dar va permite fie sa reduceti numarul de elemente si finaluri diferite, fie sa creati
conexiuni intre mai multe cdi, astfel incat toti jucatorii sa experimenteze etape sau
evenimente similare si sa se confrunte cu obstacole sau sarcini similare, facilitand
astfel procesul de informare.

De exemplu, dupa cum se aratd mai sus, alegerea 2 ar putea duce la alegerile 2.1,
2.2 si, de asemenea, 1.2, iar mai multe cai ar putea duce la acelasi final, cum ar fi 1d.
Aceasta ar putea implica faptul ca jucdtorul ar putea respinge sau ignora un indiciu
Si ar putea urma un traseu mai lung si mai complex pentru a ajunge intr-un punct
similar din poveste, cu o libertate de alegere si posibilitati mai largi si cu mai multe
interactiuni si dinamici de joc.
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