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CZESC!

»Spotkania Losowe” to fanzin tworzony przez fanéw i dla fandw, za dar-
mo, w czasie wolnym i dla wlasnej satysfakcji — jak wszelkie inne fa-
nowskie projekty i przedsiewziecia. RozpoczeliSmy dziatalnos¢
w styczniu 2014 roku i do tej pory wydaliSmy dwa numery. Znajdziecie
nas na www.spotkanialosowe.pl ((PDF, EPUB, MOBI). W reku nato-
miast trzymacie pierwszy — i by¢ moze nie ostatni — nieregularny biule-
tyn wydawany pod egida fanzinu ,,Spotkania Losowe”. To kolejna forma
zabawy i powrét do ,,starych dobrych czaséw” fanowskich publikacji in-
nych niz wpisy na blogach. To takze reklama naszego fanzinu i okazja
na czesciowe przedstawienie zawartosci nadchodzacego trzeciego nume-
ru. Tego nie znajdziecie nigdzie w Sieci, przynajmniej na razie. :)

Dotychczas wydane numery ,,Spotkan Losowych”:

SPOTKANIA LOSOWE #3

Co znajdziecie w trzecim numerze ,Spotkan Losowych”? Przede
wszystkim skoficzymy opisywac historie Dungeons & Dragons, zaréw-
no samej gry i jej rozlicznych wersji, jak i wydawcéw pierwszej gry fa-
bularnej. W numerze znajdzie sie pie¢ scenariuszy. Trzy z nich to prace
nagrodzone w konkursie Kufel, pozostate dwa to teksty premierowe.
Podsumowujac: trzy razy Warhammer, do tego Diadem oraz scenariusz
do autorskiego systemu Zapomniana Nierzeczywistos¢. Dla mistrzéw
gry bedzie co nieco o idealach, charakterach frakcjach i intrygach. Mito-
$nikéw budowania wiasnych §wiatéw powinien ucieszy¢ tekst o magio-
tworzeniu, a fanéw zasad rozwazania, jak trudno jest zabi¢ cztowieka
i dlaczego punkty zycia to do$¢ kiepskie rozwigzanie. W dziale Trzy po
Trzy, podobnie jak w poprzednich numerach, zgodnie z Regula tréjek za-
dajemy trzy pytania trzem osobom zwigzanym z grami fabularnymi.
Tym razem bedq to Michatl Oracz (De Profundis, Neuroshima), Andrzej
Rylski (Ptyw, Diadem) oraz Jakub Zapata (Dziedzictwo Imperium, Dwo-
ry Korica Swiata). Do tego dorzucamy rozbudowana tabele losowa
i podziemia. A to jeszcze nie wszystko! Nie chcemy jednak odkrywac
wszystkich kart za jednym zamachem i prosimy o cierpliwosc.

Kiedy ukaze sie trzeci numer? Kiedy bedzie gotowy. Nie zostalo nam
juz duzo do zrobienia, jednak jak to bywa z fanowska praca, zycie ma
pierwszenstwo. Stad tez nie mozemy wskaza¢ konkretnej daty, jednak
mamy nadzieje, ze bedzie to juz niedtugo. Chyba ze co$ sie posypie. ;)
Aby czekalo wam sie milej, obok zamieszczamy pely tekst artykutu
o pisaniu scenariuszy, ktéry ukaze sie w trzecim numerze ,,Spotkan Lo-
sowych”.

SCENARIUSZ, CZYLI JAK SIE PRZYGOTOWAC NA SESJE
tekst: NIKOLA ADAMUS

ZebraliScie druzyne, przeczytaliScie podrecznik i ustaliliscie date wa-
szej pierwszej sesji. Zostata juz tylko jedna rzecz do zrobienia: przygoto-
wanie scenariusza. Scenariusz na sesje na szczescie nie ma zbyt wiele
wspoélnego ze scenariuszem filmowym, gdzie kazda posta¢ ma przypisa-
ne kwestie, a wydarzenia dzieja si¢ w ustalonej kolejnosci, ktdrej nie
mozna zmieni¢. To raczej stowo-wytrych. Wielu osobom rzeczywiscie
kojarzy sie ze sztywna, spisang od poczatku do konca historig, lecz dla
mnie scenariusz to dowolna forma przygotowania informacji do gry —
obojetne, czy to bedzie dziesie¢ stron tekstu, pie¢ tabelek, stos rekwizy-
téw, czy tylko trzy stowa-klucze zapisane przed sesja.

Nie ma ,jedynego stusznego sposobu spisywania scenariuszy”. W tym
tekscie przedstawiam jedng z mozliwosci — moja ulubiong — oraz kilka
ogoblnych wskazéwek dotyczacych tego, jak mozna przygotowac sie do
gry i jednocze$nie nie zapomnie¢ o tym, zZe gracze réwniez powinni
mie¢ co$ do powiedzenia. Przy czym opisane tu porady dotycza przygo-
towania scenariusza dla siebie na potrzeby sesji. Pisanie tekstu na kon-
kurs badz celem opublikowania go — czyli, ogélnie rzecz ujmujac, udo-
stepnienia go innym osobom — wymaga dodatkowych zabiegéw, o kt6-
rych nie bedzie tutaj mowy.

Gracz najlepszym 7Zrédlem pomystéw

Zanim usiade do spisywania przygody, najpierw rozmawiam z gracza-
mi. Zwykle w tym momencie stworzyli juz postacie, a by¢ moze majq
réwniez pomysty na to, jak druzyna ma wyglada¢ oraz czym sie zajmo-
wac. Ponadto moga mie¢ wiasne preferencje wzgledem tego, co na sesji
powinno sie pojawi¢ — konkretne motywy, bohaterowie niezalezni, a na-
wet miejsca do odwiedzenia. Te oczekiwania to doskonate Zrédla pomy-
stéw i inspiracji. Co wiecej, jesli z nich skorzystasz, bedziesz mégt mie¢
niemal catkowita pewnos¢, ze graczom bedzie sie podobato. Moze sie
zdarzyc¢ i tak, ze zbierajac wszystkie pomysty razem, uzyskasz szkielet
przygody, a nawet calej kampanii. Kiedy juz porozmawiacie, mozesz
przejs¢ do kolejnych etapéw, czyli szukania dodatkowych inspiracji oraz
skladania wszystkiego w catosc¢.

Rozmowa z graczami i korzystanie z ich pomystéw nie oznacza prze-
rzucenia na nich odpowiedzialnosci za przygotowanie sesji. Pamietaj, ze
kazdy powinien sie dobrze bawi¢, a wspélne tworzenie wciggajacej hi-
storii to jeden ze sposobéw na udane spotkanie.

Ksiazki, filmy i... poezja

Inspiracji mozesz poszuka¢ w tym, co czytasz lub ogladasz. Skorzy-
staj ze wszystkiego, co w jaki§ sposéb oddzialuje na ciebie, inspiruje.
Nawet czytanie poezji moze by¢ czasem przydatne podczas tworzenia
scenariusza, jesli tylko jest to cos, co lubisz.

Jesli zechcesz wykorzysta¢ elementy fabuty ksiazki lub filmu, pamie-
taj, zeby nie przenosi¢ bezwiednie treSci utworu do scenariusza. Litera-
tura i kino rzadzg sie zupelie innymi prawami niz sesje RPG. Fabula
w ksigzkach i filmach jest zamknietym ciagiem wydarzen z ustalonymi
raz na zawsze reakcjami wszystkich bohateréw. Na sesji nie jest mozli-
we zaplanowanie wszystkich wydarzen, poniewaz nie wiesz, co zrobia
gracze. Z kolei zmuszanie ich do péjscia ,,jedyng stuszng droga” sprawi
tylko, Ze rozgrywka straci na ptynnosci, a gracze spedza wiecej czasu
nad zastanawianiem sie, jak odkry¢ owa wlasciwa Sciezke, zamiast na
dobrej zabawie.

Gotowe scenariusze i inne pomoce

Wiele podrecznikéw zawiera gotowy scenariusz (czasem nawet kilka),
ktory zwykle zostal przygotowany z mysla o poczatkujacych graczach.
Do tekstu zazwyczaj dotaczone sa charakterystyki potworéw i bohate-
réw niezaleznych, dzieki czemu mozesz zaoszczedzi¢ sporo pracy, ko-
rzystajac z gotowego opisu. Mozesz traktowac takie scenariusze jako
wskazowki lub pomoc, kiedy nie masz pomystu na nadchodzaca sesje.
Z podrecznikowych scenariuszy warto korzystaé, zwlaszcza kiedy
uczysz sie nowych zasad lub dopiero zaczynasz przygode z RPG.

Kolejnym zr6édlem pomystéw i scenariuszy sa dodatki do gier, a takze
publikacje po$wiecone grom fabularnym oraz Internet. By¢ moze za ja-
ki$ czas bedziesz wolal wymysli¢ wszystko samodzielnie, jednak na po-
czatku warto popatrze¢ na cudze pomysty. Tyczy sie to nie tylko scena-
riuszy, lecz takze opisoéw miejsc, potworow i bohateréw niezaleznych.

Rzadko kiedy jednak uda sie wykorzysta¢ cudzy pomyst bez modyfi-
kacji. Zmiany nalezy wprowadzi¢ cho¢by po to, zeby dopasowa¢ posta-
cie niezalezne lub zarys fabuty do wymagan druzyny. To moga by¢ drob-
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ne, wrecz kosmetyczne zmiany, czasem jednak z oryginalnej pracy pozo-
stanie jedynie mysl przewodnia. Zeby tego unikna¢, mozesz stworzy¢
scenariusz, ktérego centralnym elementem bedzie wybrane przez ciebie
miejsce badz bohater niezalezny, cho¢ takie rozwigzanie réwniez bedzie
wymagato sporo pracy.

Jak to wszystko polaczyc?

Sposobow na wykorzystanie zebranych pomystéw i sprawienie, zeby
gracze dobrze bawili sie na sesji, jest prawdopodobnie tyle, ilu mistrzéw
gry. Mozna jednak wyr6zni¢ pewne podstawowe metody pracy, wspélne
dla wiekszo$ci prowadzacych. By¢ moze w przedstawionych ponizej po-
radach odnajdziesz sposéb na tworzenie przygod dla siebie i swojej dru-
zyny.

Kiedy juz zakonczysz etap poszukiwania pomystéw oraz porozma-
wiasz z graczami, pozostaje jedynie ztozy¢ wszystko w cato$¢. Pierwsza
rzecza, nad ktéra musisz sie zastanowié, to cel scenariusza. Powinien on
by¢ motywacja dla postaci graczy, poniewaz to one powinny chcie¢ go
osiagna¢, a jednoczesnie winien takze zainteresowa¢ samych graczy, po-
niewaz oni réwniez powinni sie dobrze bawi¢ (czasem genialne pomysty
mistrza gry sq takie tylko dla niego). To brzmi banalnie, jednak tatwo za-
pomnie¢ o tym, Ze najwazniejsza rzecza w scenariuszu jest sprawienie,
by gracze chcieli go rozegra¢, a postacie zaangazowac sie w wydarzenia.
Wiasnie dlatego tak wazne jest porozmawianie z graczami o tym, czego
oczekuja do gry, oraz sprawdzenie, jakie wymyslili postacie.

Drugg kwestig jest moment rozpoczecia scenariusza i sytuacja poczat-
kowa postaci. Czy bedzie to kontynuacja poprzedniej sesji? Zupelnie
nowa historia? Czy postacie juz sie poznaly i wspélnie snuja plany, czy
tez zawiazanie druzyny dopiero nastapi? Warto pomysle¢ o odpowied-
nich okoliczno$ciach, cho¢ stereotypowe ,,siedzicie w karczmie” réwniez
zadziala.

Kiedy okreslisz zar6wno poczatek, jak i cel scenariusza, dostaniesz
spinajaca calo$¢ klamre — znasz juz bowiem poczatek historii oraz jej
punkt kulminacyjny. Teraz nalezy wypehlié przestrzen pomiedzy tymi
dwoma punktami. Zeby uniknaé prowadzenia graczy po sznurku od zda-
rzenia do zdarzenia, warto rozpisa¢ scenariusz za pomocg mapy mysli.
Do kazdej postaci, miejsca i sceny mozna dopisa¢ skojarzenia z nimi
zwigzane, oznaczy¢ i opisa¢ powiazania miedzy wszystkimi elementami
scenariusza. Dzieki temu od razu mozna opracowac rézne rozwiazania
danego problemu i rézne drogi, ktéorymi moga podazy¢ postacie, latwiej
réwniez $ledzi¢ zwigzki miedzy nimi. Nie prébuj jednak przewidzie¢
wszystkiego, to niemozliwe a gracze zaskocza cie i tak niestandardowym
rozwigzaniem problemu.

Podczas tworzenia mapy mysli wazna jest jednak dyscyplina. Skoja-
rzenia i pomysty musza by¢ zgodne z ogdlna koncepcja scenariusza.
Warto zatem na poczatku opracowac szkielet fabuly. Masz juz przeciez
poczatek i koniec scenariusza, zastanéw sie zatem, co moze wydarzy¢
sie pomiedzy tymi kraficowymi punktami historii. Nawet jesli szkic be-
dzie uproszczony i zawierat dwa lub trzy zdarzenia, bedzie on dobrym
punktem odniesienia podczas tworzenia mapy mysli.

Nie ma jednego sposobu na korzystanie z takiej mapy. Mozna jej uzy¢
jako pomocy podczas tworzenia scenariusza, a potem schowa¢ do szufla-
dy. Mapa mysli moze postuzy¢ takze jako Sciagawka w trakcie sesji,
zwlaszcza kiedy rozpiszemy alternatywne sytuacje. Wtedy o wiele la-
twiej jest improwizowaé, majac pod reka gotowy wykaz postaci, miejsc
i wydarzen. Mapa mysli nigdy jednak nie jest gotowym, kompletnym
planem scenariusza. Jej charakter pozwala na niemalze nieograniczone
zmiany i wykorzystywanie tylko pojedynczych elementéw przygotowa-
nego uprzednio schematu. Jesli co$ p6jdzie nie tak, np. gracze zupelnie
nie beda zainteresowani scenariuszem lub zrobia co$ nieprzewidzianego,
zawsze mozna szybko siegna¢ po inne elementy przygody i sprawdzic,
co sie stanie. Czasem jednak nie da sie uratowac naszego pierwotnego
zamyshu i jedyne, co mozemy zrobié, to podazy¢ za graczami, jednocze-
$nie starajac sie wykorzysta¢ wczesniej przygotowane pomysty.
Scenariusz podczas sesji

Tutaj dochodzimy do tego, jak przygotowany scenariusz zrealizowac.
Na pytanie ,,jak poprowadzi¢ sesje” istnieja tysiace, jesli nie miliony od-
powiedzi. Kazdy mistrz gry ma swdj sposéb, kazda druzyna jest inna.
Wszystko zalezy od oczekiwan i preferencji grajacej ekipy. Warto przy
tym pamietac o kilku sprawach.

* Scenariusz to pomoc, nie wyrocznia. Jesli widzisz, ze jaki$ pomyst
nie dziala lub pomniejszy w zamysle element przygody zaciekawit
graczy bardziej niz gléwny watek, zmienn poczatkowe zalozenia.
Lepiej pozwoli¢ graczom na eksplorowanie $wiata gry i zaakcento-

wanie tego, co ich interesuje, niz na site podsuwac nieinteresujace
ich elementy fabuly. Nie ma bowiem nic gorszego, niz nudna sesja,
na ktérej dobrze bawi sie jedynie prowadzacy badzZ wrecz nikt.

* Daj graczom pole do dziatania. Celowe ograniczanie mozliwos$ci
dostepnych dla postaci, by koniecznie podazyly za wytycznymi
scenariusza, nie jest dobre. Nie ma nic ztego w tym, ze scenariusz
prowadzi druzyne z punktu A do punkti E przez punkty B, C i D.
Najwazniejsze, zeby gracze mogli za kazdym razem sprébowac in-
nych rozwigzan, pokombinowa¢, moze ponie$¢ porazke. Jak wspo-
mnialam wcze$niej, nie narzucaj konkretnych rozwiazan (,,prowa-
dzenie graczy po sznurku”). Kazdy pomyst ma prawo zadziata¢, je-
8li tylko uznasz, ze ma szanse powodzenia. Od umiejetnosci postaci
zaleze¢ bedzie, czy dziatanie zakoniczy sie powodzeniem.

* Nie prébuj ratowac przygody na site. Jezeli gracze nie sa zaintere-
sowani scenariuszem, a opisane wyzej podazanie za ich pomystami
nie zdaje rezultatu (jesli na przyklad zupelnie nie maja ochoty
grac), lepiej przerwac sesje i porozmawia¢, co nie zadziatato. By¢
moze zupetnie rozmineliscie sie w oczekiwaniach wobec sesji (tak,
jako prowadzacy rozgrywke réwniez masz swoje predyspozycje co
do tego, co sie bedzie dzialo), moze to kwestia doboru postaci,
a by¢ moze to nie jest dobry dzien na gre. Postarajcie sie znalez¢
przyczyne niepowodzenia oraz satysfakcjonujace wszystkich roz-
wigzanie. Nastepna sesja p6jdzie lepiej.

* Jedli w ktorym$ momencie odkryjesz, ze pomylite$ sie i podate$
druzynie bledne lub sprzeczne informacje, masz dwa wyjscia.
Pierwsze, to powiedzenie graczom o pomyice, podanie wiasciwych
informacji i kontynuowanie gry (mozecie nawet ,,cofna¢ czas”, jesli
nie sprawi to wiekszych probleméw i wszyscy sie na to zgodza).
Drugie rozwigzanie to przyjecie wersji btednej za wiasciwa lub na-
wet dolozenie do niej ,,prawdziwych” informacji, ktérych wcze-
$niej nie podates. Nic tak nie podgrzewa atmosfery sesji, jak kom-
binowanie, co jest prawda w $wiecie gry, a co nie — kto ktamie, kto
spiskuje, co naprawde sie wydarzyto.

* Nie bdj sie przyzna¢ po sesji, ze nie wszystko poszio tak, jak sie
spodziewale$. Z drugiej strony pochwal graczy za nietypowe roz-
wigzania. Nie kazdy pomyst zadziala, nie wszystkie oczekiwania
zostang spelnione. Czasem nie wykorzystasz wszystkich pomy-
stow, a gracze i tak zaskoczg cie interpretacja tego, co im podsu-
niesz. Niekiedy ich podejscie do sprawy bedzie tak niestandardo-
we, Ze nigdy by$ go sobie nie wyobrazil. To wiasnie lubie w gra-
czach — czesto majq lepsze pomysty ode mnie.

Scenariusz? Warto!

Wszystkie zabiegi, ktére opisatam w tym artykule, moga wydawac sie
niezwykle czasochlonne, a przez to odstraszajace. Zeby skréci¢ czas
przygotowania do sesji, mozna sie ograniczy¢ do samej improwizacji lub
rzucania na réznorakie tabelki (spotkan, plotek wydarzen, potworéw,
skarbow itd.), jednak nie kazdemu takie rozwiazania pasuja, do tego wy-
magajq nieco wprawy (oraz czasu na przygotowanie stosownych tabel,
jesli nie mozna skorzysta¢ z gotowych).

Uwazam, ze warto po$wieci¢ troche czasu na przygotowanie sie do se-
sji. Jednak nie musi to koniecznie polega¢ na rysowaniu szczegétowych
map i pisaniu wielostronicowych scenariuszy. Trzeba znalez¢ zloty $ro-
dek miedzy tym, co my mozemy (lub musimy) przygotowa¢, cho¢by dla
wilasnego komfortu, a tym, co moga da¢ od siebie gracze. Wiele syste-
mow oferuje pomoce, takie jak zbiory bohateréw niezaleznych, gotowe
postacie graczy badZ mapy — warto z nich korzysta¢.

Rozlegajace sie od czasu do czasu narzekanie, Ze na sesje trzeba sie
przygotowa¢, moim zdaniem jest nie na miejscu. Kazdy to robi, zaréwno
gracze, jak i mistrz gry. Wszyscy dobrze wiedza, ze gry fabularne wyma-
gaja poswiecenia sporej ilosci czasu (jak zresztg kazde inne hobby). Na
szczescie jest kilka sposob6w na to, by utatwi¢ sobie zycie. Warto z nich
korzystac i przede wszystkim dostosowywac je do potrzeb swoich i swo-
jej druzyny. Ja preferuje opisane wyzej metody, jesli jednak kto$ woli
scenariusze rozpisane co do ostatniego szczeg6tu, nie ma w tym nic zle-
go. Najwazniejsze jest to, by wszyscy dobrze sie bawili, a narzedzia
spelnialy swoja funkcje.
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