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Porady dotyczace przygotowania pracy na konkurs na scenariusz do gry fabularnej Quentin.
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Czym jest Quentin?

Quentin jest dorocznym konkursem na najlepszy oryginalny i nigdzie dotad nie publikowany
scenariusz do gry fabularnej. Od dwudziestu lat Kapituta Konkursu raz w roku ocenia
przychodzace scenariusze do gier fabularnych, ktére nie byly pokazywane w swej ostatecznej
formie. Przyjmujemy teksty do dowolnych systemow, réwniez autorskich. Oceniamy ich
grywalnos¢ oraz jakos$¢ i corocznie przyznajemy jedng nagrode gtéwng oraz dwa wyrdznienia.
Kazdy przystany do nas tekst jest oceniany bardzo wnikliwie, kazdy cztonek Kapituty jest bowiem
zobowigzany do napisania cho¢ krétkiej recenzji wszystkich tekstéw, nie tylko tych finatowych.
Opinie wszystkich juroréw sg jednym z najwiekszych atutéw naszego konkursu. Piszemy o tym,

co jest dobre, a co naszym zdaniem mozna poprawic.

Pisz zwiezle i po polsku

Pisz zwiezle, zeby nie zmeczy¢ czytelnika. Wszelkie ozdobniki daj na koniec jako opcjonalne, jako
materiaty dla MG itd. W 2018 roku mielismy scenariusz, ktory byt tak dtugi, ze az trudno sie go
czytato. Sama przygoda zaczeta sie na 29 stronie i tak naprawde zawierata sie w kilkunastu.
Scenariusz miat blisko 80, a wiec moze 20% tekstu to byt prawdziwy scenariusz, ktéry mozna byto
rozegrac na jednej sesji. Poza tym byto dtugie wprowadzenie, opis miasta, ludzi, BN-Ow itd. Jesli
musisz napisac dtugi tekst, spdjrz na jego uzytecznosé i przyjaznos¢ dla prowadzacego oraz
graczy. Pamietaj — ciekawa fabuta i rozbudowane tto s3 walorem tylko, jesli moga w petni

pokazac sie na sesji.
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Nie wrzucaj do scenariusza wszystkiego, co masz, bo mozesz utopi¢ dobrg historie w zalewie
faktow, ktore tylko odstraszajg ewentualnych graczy. Czasem mniej znaczy wiecej. Zastandw sie
co jest wazne dla MG, czego bedzie potrzebowat w odpowiednich momentach rozgrywki.

Budowa samego scenariusza jest czasem tak samo wazna jak tresc.

Pisz tez po polsku, gdyz nic tak nie odrzuca jak ,fzhét polskiej mysli ortograficznej i

gramatycznej”. Sg w Sieci strony z darmowym korektorem bteddw (np. ortograf.pl). Skorzystaj z

nich i spdjrz, co twdj edytor tekstéw podkresla na czerwono. Mozna czasem mu zaufac.

Trzy Wazne Pytania

Zadawaj sobie regularnie, podczas prac nad scenariuszem i przy poprawianiu go, trzy wazne

pytania

I. O czym jest scenariusz? (jednym zdaniem) — czy umiesz napisac dla czytajacych streszczenie na
poczatek tekstu, zebysmy wiedzieli od razu co jest podstawowym tematem fabuty? Zwieile,
najlepiej jedynym zdaniem. To pomaga réowniez tobie, bo buduje linie ,wstep -> elementy fabuty

-> zakonczenie”. Czy caty scenariusz faktycznie odpowiada opisowi ze streszczenia?

Il. Co maja do zrobienia gracze? — Najlepiej spisz na kartce. To pokaze ci, co mogg zrobic¢ gracze i
jaki jest stosunek ilosci wyboréw, akcji i pomystéw dla graczy wobec ilosci udziatu twoich
ulubionych BN-6w, historii, ktére postaci mogg ustysze¢, etc. Dodatkowo postacie graczy
powinny byé na pierwszym planie. Genialne pomysty na fabute czesto przegrywajg w naszym
konkursie, bo zmieniajg sie w gawede opowiadang przez MG dla graczy, a nie prawdziwg fabute
gdzie to bohaterowie odgrywajg fundamentalng role. tatwo jest tworzy¢ scenariusz, gdzie fabute
pcha sam MG i jego bohaterowie, tutaj jednak chodzi o materiat do gry fabularnej, a nie

namiastke sztuki teatralnej z rozpisanymi rolami.

lll. Jaka jest konwencja? — Czy napisates komedie, horror, pastisz? To wazna informacja, bo z
tekstu mozna sie tego domysleé, ale czesto pojawiaja sie niekonsekwencje — zwtaszcza, gdy autor
sam nie jest pewien gatunku swojej pracy. Chcemy wiedzie¢, jak widzisz swéj wtasny scenariusz,

czy jest wesoty, czy emocjonujacy. Przedstaw nam swéj zamyst. Wiele tekstow wydaje sie nam



napisana na luzie, a potem ich zakonczenie sugeruje cos innego. Ta konsekwencja w wyborze

konwencji duzo méwi o scenariuszu i jego jakosci.

Zanim wys$lesz do nas scenariusz

Warto sie zastanowi¢, nad kilkoma elementami, ktére juz na poczatku budujg wrazenie
dotyczace danego tekstu. Ponizej znajdziecie kilka cytatow z wstepow do prac przestanych na

nasz konkurs:

Przygoda z pewnoscig nie nalezy do tatwych w prowadzeniu. Jest to jej powazna wada. Niemniej

dobry Mistrz Gry jak i wprawni gracze mogg z niej czerpac duzg przyjemnosé (...)

Napisatem opowiadanie, ale lepiej nadaje sie to na scenariusz...

MGJj tekst jest trudny i dla 0sob dorostych (...) zawiera ambitne tematy...

Wiele przygod rozwija sie powoli, jak puszysty ktebek wetny, sycgc mistrza gry opisami, {(...)

Chcemy by gracze stgpali po drucie kolczastym, czuli jak zaciesnia sie na ich szyi przy kazdym

kroku... jak ich bohaterom cieknie krew {...).

Napisz nam co jest w scenariuszu, a nie ukierunkowuj nas na ewentualng trudnos¢ scenariusza,
pretensjonalnosc jezyka, czy tez szanse na szokowanie ,,dojrzatg tematyka”. W Kapitule zasiadajg
sami dorosli z wieloletnig praktyka. Nie podbudujesz dobrego wrazenia piszagc o ewentualnych
trudnosciach. Dodatkowo, jesli twoje podejscie do trudnych tematdw okaze sie jedynie potrzebg

szokowania, réwniez nie wptynie to pozytywnie na ocene twoje ciezkiej pracy.
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Scenariusz czy kampania?

Wazne jest réwniez przedstawienie nam samego scenariusza jako scenariusza przygody, a nie
rozwlektej kampanii. Za dtugi tekst nie utatwi nam oceny, a dodatkowo czesto w gaszczu zdarzen
zalety pojedynczych epizodéw mogga ulec zatarciu. Napisz scenariusz przygody - jeden epizod,
jedng historie. Takg od poczatku do konca. Kiedys otrzymaliSmy wspaniatg kampanie do
Warhammera, ale przegrata bo miata bardzo niesatysfakcjonujacy finat i byta mato grywalna.
Kampanie wygrywaty Quentina bardzo rzadko i potrzeba naprawde ogromnej samodyscypliny,

by piszac je zachowac spdjnosé i wysoki poziom. Ponizej krétkie definicje:

Przygode w ramach kampanii RPG mozna postrzegaé jako analogie do pojedynczej powiesci w

cyklu ksigzek o tych samych bohaterach, lub odcinka serialu telewizyjnego.

Kampania w grach typu RPG oznacza ciag przygdd rozgrywanych na kilku lub kilkunastu sesjach,

tworzacy jednolita historie, oparty na wczesniej przygotowanym scenariuszu.

(za Wikipedia: http://pl.wikipedia.org/wiki/Kampania %28gry fabularne%29)

Brak Mechaniki i Charakterystyk

Cytat z edycji z roku 2018: , Przygoda w wersji oryginalnej byta prowadzona na Nowym Swiecie
Mroku, tu jednak nie zostata w Zaden sposob sprecyzowana czy narzucona jedna okreslona

Mechanika”.

Taki sygnat w tekscie wprost przekazuje, ze Autor nie umie balansowac przygody mechanicznie i
tworzy¢ BN dla innych prowadzacych jego przygody. Nie jest to stwierdzenie: ,z szacunku dla
innych nie wpisatem charakterystyk”, ale ze scenariusz raczej nie byt wyprébowany albo ze autor
uznaje mechanike za niepotrzebng. Kto$ kto nie chce skorzystaé z rozpisek autora (chocby w
formie szczatkowej: typowy zotnierz, silny bandyta, gtupi kaptan, mtody wilkotak) pominie je, ale
dla wielu innych oséb bedg one wskazéwkami, jak rozgrywaé przygode i jasng informacja o
balansowaniu scenariusza. To rdwniez wptywa na ocene tekstu, bo przypominamy: oceniamy

grywalnosc.


http://pl.wikipedia.org/wiki/Kampania_%28gry_fabularne%29

Przedstaw nam tez przyktadowa druzyne, ktéra rozegrata przygode i moze osiggnac sukces. To
rowniez pomaga, bo pokazuje, jak dopasowa¢ do swojego stylu prowadzenia lub przedstawia
wymogi wejscia do fabuty i zakonczenia jej sukcesem. Chocby to byta ledwo zarysowana druzyna:
dwéch wojownikdow, kaptan i ztodziej, wszyscy poczatkujacy, to jednak wiadomo kto grat i jakie
sg potrzebne umiejetnosci. Dodatkowo nam w Kapitule jasno to pokazuje, czy wymagania
scenariusza zgrywajg sie z potencjatem przyktadowej druzyny, a wiec czy mamy przygode

teoretyczng czy moze sprawdzona.

Wszystko to nie musi mie¢ dwudziestu stron, moze by¢ schematyczne. Scenariusz musi jednak
zawiera¢ informacje co do wymogoéw i zagrozen, bo takie elementy sg réwnie wazne jak

emocjonujgce zwroty wydarzen. Nawet w bezkostkowych systemach RPG sg charakterystyki.
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Podsumowujac:
Pisanie na nasz konkurs nie jest trudne. Po prostu:

4
4

Pisz dla innych ludzi i zwiezle, np. 77 stron na 5 godzin sesji moze odrzucac!

Piszesz do RPG! To musi by¢ uzyteczne jako gra!

Pisz dla graczy jako pierwszoplanowych bohateréw!

Po pierwsze rozrywka - przejmuijaca jak dobry dramat, przerazajaca jak horror,
emocjonujaca jak film akcji, zabawna jako komedia, ale w dalszym ciggu to rozrywkal!

Rozegraj swdj scenariusz przed wystaniem. Potem go popraw! Teksty pisane w zaciszu
domu czesto faworyzujg twoich ulubionych BN-éw lub zawierajg za duzo gawedy i
opiséw MG, a za mate pole do popisu dla graczy.

Sprawd? ortografie i gramatyke!




