Jak prowadzi¢ sesje Horyzontu?
Cz.1 Tworzenie scenariusza przygody
Pkt. 1. Gtéwne zatozenie.

Zacznijmy od tego, ze nalezy zrozumieé, na jakich gtéwnych zatozeniach opiera sie system Ho. Te zatozenia,
mozna poréwna¢ do kolumn narracyjnych (fundamenty), na ktérych powinna sta¢ kazda przygoda lub
kampania (dom). Dlatego tez gdy bedziemy tworzyé zarys lub szkic takiego dzieta, powinien on zawierac¢
przynajmniej trzy z czterech ponizszych owych kolumn. Moze wréémy jeszcze do uzytej przeze mnie analogi
(fundamenty-dom). Przedstawie to na prostej grafice znajdujgcej sie ponize;j.

SESJIA

TA EK IN WA

Tajemnica [TA] Eksploracja [EK] Intryga [IN] Walka [WA]

Tajemnicy [TA]. Jest to element, ktéry powinien i$¢ z graczami od samego poczatku do samego kofca sesji.
Cos niejasnego, irracjonalne dziatanie, niewyttumaczalne zjawisko, tajemniczy NPC, niedokoriczona wiadomosg,
dziwna prosba. Wszystko to, co moze wywota¢ u graczy wrazenie strachu, ciekawosci, niepewnosci, checi
rozwigzania. Ten filar moze by¢ rozpoczety i zakonczony na jednej sesji lub rozpoczety na pierwszej sesji i tak
dobrze roztozony na czesci pierwsze, ze gracze co sesje beda otrzymywali tylko kawatki jego rozwigzania.
Mozna uzy¢ tutaj terminu Dawkowanie Tajemnicy.

Eksploracja [EK]. Ten element na kazdej sesji powinien by¢ niczym tlen dla organizmu zywego. Powinien by¢
wszedzie. Poczgwszy od prostych i opuszczonych budynkach mieszkalnych, po zniszczone i skazone lasy lub
bagna, wraki pojazdow, stare bazy wojskowe lub nieczynne laboratoria. Gracze powinni czu¢, ze gdziekolwiek
by nie poszli, znajdg co$ ciekawego, wartego obejrzenia, przeszukania, eksplorowania. Trzeba tutaj pamietac,
aby miejsca, ktore odkryjg gracze, miaty swojg historie, jaka$ przesztosé. Gracze muszg poczué dusze takiego
znaleziska, nawet jezeli starzec miatby opis ten zachowac tylko dla siebie i nigdy go nie zdradzi¢. Taki ukryty
osobisty opis starca daje prowadzgcemu poczucie wiezi i glebi, a co za tym idzie, znacznie tatwiej bedzie mu
zaciekawic graczy tym obiektem/przestrzenia.

Intryga [IN]. Mocne wiezy lub grube kajdany, ktére zatrzymaja graczy na tak dtugo, jak dtugo zajmie im
rozwigzywanie tego konkretnego i niejasnego problemu. Moze to by¢ nieoczywisty konflikt miedzy szefem
ochrony matego podziemnym miasteczka, a jego oficjalnym burmistrzem czy zarzadca. Oczywiscie konflikt, w
ktory bedg wciggnieci nieswiadomie gracze. Tajemnicze znikniecie cztowieka z syndykatu, ktérego to wyzszy
przetozony jest gtdwnym sprawcg, lecz dla niepoznaki zleca rozwigzanie tej zagadki partyzantom. Intryga ma to
do siebie, ze dobrze wprowadzona i im bardziej zawita, tym mocniej powoduje u graczy cheé uczestnictwa w
sesji. Chyba ze w druzynie s3 gracze, ktérzy nienawidzg intryg. Wtedy na pomoc przychodzg nam pozostate dwa
lub trzy kolumny.
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Walka [WA]. Adrenalina, zapach prochu lub przegrzanego transformatora z karabinka plazmowego. Krzyki
rannych i umierajgcych wrogdéw. Mozliwos¢ pokonania przeciwnika, poczucie wiasnej sity jako bohater lub
ztoczynca. Kolumna walki jest najczesciej uzywana jako szybka dawka wysokich emocji dla graczy. Mozna ja
uzy¢ w kazdym momencie sesji jako zapychacz lub w formie sporej dawki kofeiny dla usypiajacych graczy, jezeli
pozostatem fundamenty, byly zbyt ciezkie lub za nudne. Jednak nie mozna zapomnie¢, ze w Horyzoncie walka
to ostatecznos$é. W tym systemie mozna naprawde tatwo zgina¢ jak i zabi¢. Dlatego ta kolumna jest najbardziej
emocjonujgcym fundamentem dla dowolnej sesji. Trzeba ja uzywac z gtowg i rozwagy. Bo mozna przez
przypadek usmiercié graczy, a tym samym zniechecic ich do dalszej zabawy.

Pkt. 2. Elementy sktadowe sesji.

Przechodzimy teraz do najwazniejszych elementéw sktadowych sesji. Czyli tego co powinno i w jaki sposdb,
znalez¢ sie w naszej przygodzie lub kampanii. Zanim jednak zaczne wymienia¢ najwazniejsze elementy, musze
przypomnieé, ze czesto sesje tworzone sg dla graczy, ktérych juz znamy i wiemy, co lubig. Dlatego trzeba brac z
dystansem to co tutaj znajdziecie. Bo nie zawsze wszystko bedzie pasowa¢ do wybranego klimatu sesji i tego co
lubig wasi gracze. No dobrze, skoro krétki wstep mamy za sobg to zaczynamy.

Kilka NPC do rozmowy. Mimo ze jest to $wiat space-apo i ludzi z reguty jest o wiele mniej niz w naszej
rzeczywistosci, gracze powinni spotkac na swojej drodze osoby myslace i umiejgce porozmawiac. Jest to bardzo
dobra i skuteczna forma nauki o swiecie lub terenie, na ktérym znajduja sie partyzanci. Niezalezni bohaterowie
daja tez mozliwosci narracyjne dla starca, takie jak strach lub rados¢. Strach wtedy gdy gracze sg swiadkami
makabrycznej $mierci jednego z ich znajomych rozmoéwcéw, a radosé wtedy gdy pomogg jednemu z tych, ktérzy
nie mogli sobie z czyms$ poradzié. Proste, ale potezne emocje. Stowo ,dziekuje” wypowiedziane przez NPC
posiadajg duzg dawke pozytywnej energii, wiekszg czasem nawet od znalezionych przedmiotéw czy zdobytych
baitow. Duma z pomocy i dobrze wykonanego zadania to czasem najwieksza nagroda dla graczy.

Jakikolwiek cel na poczatek. z reguly gracze, ktérzy zostali wprowadzeni w przygode i maja juz z gory
wyznaczong PROPOZYCJE drogi, beda bardziej skorzy do dziatania niz ci, ktérzy ten cel bedg musieli sami
znalez¢. Chyba ze sama sesja zakfada, iz gtéwne zadanie musi przez nich zosta¢ odnalezione, jednak takiego
zabiegu nie polecam. Przewaznie wtedy gracze wedruja, gdzie chcg i robig, co chcg, a to czasem przynosi
odwrotne skutki od zamierzonych. Oczywiscie pierwsze zadanie nie musi byé¢ tym gtdéwnym, moze by¢ tylko
drogg ,na rozgrzewke” przed gtdwna linig fabularna.

Gtéwne zadanie i poboczne mozliwosci. Sesja powinna mie¢ jedno gtéwne zadanie i przynajmniej trzy
poboczne. Gtéwne zadanie jest po to, aby gracze mieli wytyczong droge, ktérg sami podjeli Swiadomie i bedg
robi¢ wszystko, aby dotrze¢ do jej konca. Trzy zadania poboczne sg po to, aby czuli réznorodnos¢ i zycie w
Swiecie, w ktérym przyszto im graé. Zadania poboczne mogg by¢ podane przystowiowo ,na tacy” lub ukryte. Z
czego te ukryte beda przynosity im wiekszg satysfakcje po ich ukonczeniu, niz te podane im wprost do ragk.
Musze tutaj podkresli¢, ze to wtasnie zadania wykonywane przez graczy bedg decydowaty o tym, czy wrdcg na
kolejne sesje do danego starca, czy nie. Dlaczego? To poziom ztozonos$¢ problemu, a co za tym idzie, jego
rozwigzanie daje najwiekszg satysfakcje u cztowieka, niz sposdb, w jaki ten problem zostat faktycznie
rozwigzany. Podsumowujac, cztowiek nie lubi prézni, lubi jak cos sie dzieje i to cos jest ciekawe. Dlaczego trzy
zadania poboczne, a nie dwa lub cztery? Bo jedno zadanie moze odrzucg, drugie podejmg, a trzeciego nawet
nie znajdg. Oczywiscie mozecie wtozy¢ w przygode mase zadan pobocznych, ale w tym momencie odsuniecie
graczy od zadania gtdwnego co tez nie jest dobrym pomystem. Zadanie gtdwne to trzon i gracze nie mogg o nim
zapomnieé, ani tym bardziej go olac.

Przynajmniej kilka miejsc do eksploracji. W czasie sesji gracze powinni mie¢ mozliwoéé swobodnej
eksploracji Swiata, aby poczuli sie wolni i bez zadnych kajdan fabularnych na stopach. Dlatego winni otrzymac
mozliwo$¢ swobodnego zwiedzania przynajmniej kilku lokacji, ktére nie muszg mieé¢ zadnego zwigzku z
gtéwnym lub pobocznymi zadaniami. Bo jezeli damy im same lokacje z zadaniami, bedzie to wygladato na to, ze
ten $wiat jest liniowy, potgczony gestg siatkg zdarzen i lokacji, w ktérych owe zdarzenia majg miejsce. Jezeli
znajdziemy cos$ przez przypadek, nie wiedzgc nawet, czego szukamy, to bedziemy bardziej zadowoleni i dumni,
niz znajdujac cos, czego oczekiwalismy.
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Przynajmniej jedno losowe zdarzenie. Najciekawszym elementem kazdej sesji jest nazywane przeze
mnie tgz. Losowe wydarzenie. Co to takiego? Jest to zdarzenie, ktére wyniknie, jezeli gracze spetnig wczesniej
ustalone przez starca warunki. Oczywiscie gracze nie mogg o nim wiedzie¢, a starzec musi trzymaé sie
ustalonych zasad pojawienia sie tego zdarzenia. Najwieksze piekno tego elementu sesji jest takie, ze gracze
moga nigdy sie nie dowiedzie¢, co by ich spotkato gdyby. Ten element jest wytgcznie mitym mechanizmem dla
starca, ktéry czuje, ze ma kontrole nad Swiatem i nie musi wszystkiego dawacé graczom za darmo. Siedzi, czeka i
patrzy. Nie wyszto, to nie wyszto. Potem po sesji moze zdradzi¢ im tajemnice, co by byto gdyby zrobili to tak, a
nie tak.

Znajduja, dziatajg i zarabiajga. Prosta zasada méwiaca o tym, ze na sesji gracze powinni zdoby¢ troche
sprzetu, troche kasy, moze co$ fajniejszego. Niby oczywista oczywistos¢, jednak czasami jest lekcewazona i
starcy dajg za mato lub za duzo. Trzeba przy niej bardzo uwaza¢, by¢ roztropnym i sprawiedliwym medrcem.
Jednym z lepszych mechanizméw ,,obdarowywania” jest znalezienie przez graczy czegos, co mogg uzyé gdy
znajda brakujaca do tego czesé.

Poczucie bycia czescig czegos wiekszego. W wiekszosci przypadkach ludzie chcg byé¢ kim$ wazny lub
naleze¢ do waznej organizacji. Mie¢ wtadze, postuch, szacunek, lub po prostu mie¢ gdzie wrdci¢, aby uzyskaé
pomoc w razie porazki. Dlatego warto na sesji wprowadzic jakis syndykat lub pomniejszg organizacje, do ktorej
moga zgtosi¢ sie gracze. Taki zabieg nie musi by¢ powigzany z zadnym zadaniem, jednak tworzy w gtowach
graczy Swiadomos¢ tego, ze gdzie$ tam sg ludzie, ktérzy majg technologie i bajty, a co za tym idzie, mogg
pomdc w razie czego. Moze by¢ tez tak, ze cata druzyna postanowi zatrudnié sie tam i by¢ czes¢ czegos
wiekszego. Dlatego warto dac im te szanse, nawet jezeli nigdy z niej nie skorzystaja.

Walka. Tak jak pisatem wczeséniej, tego zabiegu uzywatbym jak najrzadziej. Owszem teoretycznie na kazdej
sesji powinna znalezé sie walka, jednak usilnie proponuje, aby dawaé jeszcze przynajmniej dwie mozliwosci
pokojowego jej rozwigzania. Walka to nie sedno tego systemu, to ostatecznos$¢ i do tego bardzo krwawa
ostatecznosc.

Duza dawka informacji o swiecie. Horyzont to przede wszystkim klimat space-apo. Dlatego powinnismy
ktas¢ duzy nacisk na sprzedaz tego klimatu. Odkrywanie starych nagrac¢ lub reklam sprzed inwazji. Szabrowanie
ruin po trzeciej wojnie korporacji. Odnajdywanie zapomnianych lokacji syndykatéw, ktére zostaty porzucone z
niewiadomych przyczyn. Tropienie dziwny istot nie z tego Swiata. Wlamywanie sie do zapomnianych hangaréw
dawnych firm wielkich korporacji, ktére nie wytrzymaty wojny z najezdzcg. Zwiedzanie terendw skazonych lub
miejsc do ktorych jeszcze zaden $miatek nie zawitat. Identyfikowanie zapomnianych technologii i odkrywanie
zniszczonych podniebnych miast. Rozmowa z starymi obywatelami $wiata na temat tego co juz byto.

Technologia. Nie da sie ukry¢ tego, ze ten $wiat stoi na technologii. Dlatego na kazdej sesji powinien by¢
element lub elementy zwigzane z tym tematem. Czy to zamkniete automatyczne drzwi bez zasilania,
prowadzgce do starego prywatnego schronu? Moze porzucony i zarosniety mech budowlany, stojgcy posrodku
jakiegos miodego lasku. Stara reklama ptynu do czyszczenia jamy ustnej, zawieszona gdzie$s w przestrzeni, a
odbierana na T.E. partyzantow gdy Ci wejdg w obszar jej dziatania. Najlepsze pomysty znajdujg sie w naszej
rzeczywistosci, trzeba tylko je wygrzebac i dopasowac do przygody i Swiata Ho.

Wyrazny uptyw czasu. Waznym elementem prowadzonych sesji w Horyzoncie jest wyrazne przedstawianie
uptywu czasu. Nie tylko jest to zabieg czysto kosmetyczny, ale i immersyjny. Pozwala to graczom wczu¢ sie w
Swiat przedstawiony, a postacie graczy nabierajg wiecej zycia, bo kazda godzina jest przeciez cenna! Jak
podkresla¢ uptyw czasu? Przekazywac im dokfadna odlegtosé¢ do zamierzonego przez nich celu podrézy i czas,
jaki im to zajmie. Jezeli odlegtos¢ bedzie duza (a im sie na przyktad s’pieszy) stwierdzg, ze potrzebuja
transportu kotowego, o ile takiego nie majg, a to z kolei stworzy kolejne samo nakrecajace sie zadanie. Bo gdy
starzec przyzwyczai graczy, do magicznej maszyny teleportacji, wiele zaskakujgcych i ciekawych elementéw
sesji zniknie bezpowrotnie. Przejdzmy wiec do szczegétow techniczny podkreslania uptywu czasu. W trakcie
samej podrdzy nie przyspieszac jej, omawiajac jg tylko z grubsza i rozpoczynaé od razu od miejsca docelowego,
tylko opracowac¢ wydarzenia lub losowe spotkania na drodze, aby podréz faktycznie byta podrdzg. Aspekt
jedzenia i wody nie stuzy do tego, aby gracze mieli wiecej problemoéw na gtowie, ale by jeszcze mocniej zwigzali
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sie ze swojg postacia, ktdra przeciez jest z krwi i kosci, wiec musi jesé oraz pi¢ co jakis CZAS! Tak samo jest ze
snem partyzantéw, ale nie bede sie wiecej rozpisywat. Na koniec dodam ciekawostke. T.E. kazdej klasy
wyswietla w prawym lub lewym rogu przed oczami uzytkownika zegar w formie cyfrowej, te informacje czesto
przekazuje swoim graczom gdy pytajg o godzineg, a w ten sposdb przypominam im, ze czas istnieje i jest wazny.

Kara za grzechy. Ten element jest kolejnym, ktéry winien byé bardzo skrupulatnie przestrzeganym przez
starca. Jezeli postacie graczy podejmg jakas$ decyzje, ktéra od samego poczatku jest btedna lub zta moralnie i jej
efekty majg prawo zosta¢ dostrzezone przez wieksze grono postaci niezaleznych, obowigzkiem mistrza gry jest
wyciggniecie konsekwencji na tych, ktérzy je podjeli. Owszem, przed podjeciem takiej decyzji starzec moze (nie
MUSI) poinformowaé graczy o ewentualnych nastepstwa jednak nie jest to zasada, ale ewentualna opcja.
Uniwersum Horyzontu zostato stworzone nie po to, aby gtaskaé graczy i zeby ci czuli sie komfortowo po kazdej
podjetej przez nich decyzji (czy dobrej, czy ztej). Gracze maja (i bedg) czu¢ dume i radosé gdy co$ uda im sie
osiagna¢ mimo wszystkich problemoéw i przeciwnosci, a Swiadomos¢ konsekwencji tylko zwiekszy ich rados¢ gdy
uda im sie zrobi¢ cos$ dobrze. Chyba ze wsrdd waszych graczy pojawig sie zte indywidua, wtedy wszystko bedzie
wygladac zupetnie inaczej.

Pierwsze stowo do dziennika, drugie stowo do... . Kaida podjeta decyzja musi zosta¢ wykonana.
Jezeli gracz mowi, ze cos$ robi, ale po chwili rezygnuje to niestety, bedzie musiat nastepnym razem nauczy¢ sie
gltebiej analizowaé swoje zamiary i ich konsekwencje. To samo tyczy sie starca. Jezeli juz cos wymyslisz i
zaczniesz wprowadzac, nie rezygnuj! Bo kto wie, by¢é moze to bedzie co$ wartego zapamietania!

Ciezar dobytku. Przestrzeganie tego prostego mechanizmu, jakim jest waga noszonego przez partyzanta
wyposazenia to wbrew pozorom bardzo istotna sprawa. Przeciez postacie nie mogg byé chodzgcymi bazarami
przedmiotéw ,,wszystko po 5 bajtow”, bo gdy dojdzie do strzelaniny i trzeba bedzie uciekac, to bedzie dupa. Bo
niby jak beda kluczyé przed ostrzatem, niosgc na plecach i po kieszeniach z 100 kg, nie mdwigc juz o
pokonywaniu dtugich dystanséw bez czterech koétek.

Pogoda i otoczenie. State okreslanie pogody i zréznicowane otoczenie to dodatkowe atrakcje i sposéb
podniesienia immersji. Précz tego pogoda oraz teren mogg znacznie zmieni¢ wynik walki lub tropienia czegos,
za czym gonig gracze. Wszystko ma znaczenie! Gesto padajgcy deszcz lub bagna, duza ilos¢ zniszczonych
budynkéw mieszkalny i prazgce storice. Nie mozna o tym nigdy zapomniec!

Pkt. 3. Tworzenie scenariusza przygody

Wszystko zaczyna sie od pomystu. Oczywiste prawda? Jasne, ze tak. Jednak jak wpas¢ na ten pomyst? Prawda
jest taka, ze w wiekszosci przypadkach pomyst zaczerpniemy z czegos, co juz powstato. Czy to bedzie film,
piosenka, tekst z ksigzki lub fragment gry. Moment EUREKI nastgpi pewnie chwile po danej scenie, lub kilka
godzin po obejrzeniu catego dzieta. Czasem pomyst pojawia sie w czasie codziennej pracy, po wykonywaniu
jakiej$ czynnosci, ktérg mieliSmy zrobié. Nie rzadko jest to odpowiedz na inny problem, niezwigzany w ogdle z
grami fabularny. Najwazniejsze i najtrudniejsze nie jest jednak samo wpadniecie na pomyst, ale przeksztatcenie
go w scenariusz/przygode. Przettumaczenie go na jezyk $wiata gry, ktérg bedziemy prowadzi¢, a w tym
przypadku bedzie to Horyzont. Rozwiniecie go do takich rozmiaréw, zeby zajat graczom przynajmniej te kilka
godzin sesji lub nawet kilka sesji, jezeli méwimy o kampanii.

Wiec mamy juz pomyst i przeksztatcamy go na przygode, jak winno to mniej wiecej wyglagda¢ od strony
technicznej. Zatézmy, ze ogladalismy film Braveheart gdzie gtéwny bohater jest torturowany w imie wyzszej
sprawy i przychodzi do nas mysl, aby zrobi¢ przygode opartg o klasyczne odbicie zaktadnika z rgk Rdzawej Reki.
Na poczatek tworzymy owego biedaka, ktérego majg odzyska¢ gracze. Zadajemy sobie pytania, czym sie
wyroznia na tle innych ludzi, ze kto$ chce go odbi¢ i kto chce go odbi¢. Potem ustalamy z grubsza jego siatke
znajomosci ludzi, ktérzy byé moze pomogg w poszukiwaniach. Potem ustalamy, czy gracze majg konkretny
czas na odbicie zaktadnika, za nim zostanie zabity. Czy robimy tylko zastone dymng w postaci przekazania
informacji na temat jego ewentualnej $mierci, jezeli gracze sie spdznig, a tak naprawde on i tak przezyje.
Decyzja nalezy wytacznie do was, tworzgcych te przygode. Potem ustalamy, w jakim miejscu jest
przetrzymywany, ilu ma straznikow, kto prowadzi przestuchanie, w jakim jest stanie psychicznym czy fizyczny
i inne wazne elementy potrzebne do ozywienia przygody i nadania jej realizmu. Potem tworzymy zarys mapy

Jak prowadzi¢ sesje Horyzontu? Cz. 1 ,Tworzenie scenariusza przygody” Autor: Krzysztof ,Vitalius” Pawtowski.



od miejsca, gdzie pojawili sie gracze do miejsca przetrzymywania zaktadnika. Mapa nie musi by¢ dzietem sztuki,
w wiekszosci przypadkach bedzie ona tylko dla was, nie dla graczy, chyba ze postanowicie inaczej. Potem
rozpisujemy lokacje, na ktére gracze natknat sie w czasie podrézy, miejsca te nie muszg zostaé przez nich
sprawdzone, ale winny sie tam odnalez¢, bo przeciez nie jest to pustynia (no, chyba ze przygoda bedzie
odbywac sie na Saharze hte hte hte). Nastepnie tworzymy postacie niezalezne i rozstawiamy ich na mapie,
potem wrogow i okreslamy miejsca ich przebywania oraz ewentualne warunki, jakie musza spetni¢ gracze, aby
ich spotka¢ (lub okreslamy walke jako nieunikniong i wybieramy tylko miejsce lub czas). Kolejnym krokiem
powinny by¢ zadania poboczne i inne dodatki jakie macie wypisane powyzej. Cato$¢ tworzenia przygody w
wielki skrécie moze wygladac tak jak na ponizszym schemacie:

POMYSt

Dopasowanie go do
systemu. Dopracowanie
szczegbtow pomystu.

»
»

- Okreslenie dragi do celu
- Stworzenie mapy

- Dodanie dodatkowych
lokacji na drodze.

»
»

Dodanie zadan pobocznych.
Umiejscowienie ich na
mapie. Ewentualne
wykorzystanie w tym celu
dodatkowych lokacji

- Dodanie ewentualnych wrogéw

- Stworzenie postaci niezaleznych

zwigzanych z zadaniami
pobocznymi, opracowanymi
wczesniej.

- Ewentualne rozszerzenie pomystu
bedace wynikiem pojawienia sie
dodatkowych lokacji pasujacych do
rozwiniecia celu giéwnego.

- Dodanie innych elementéw, ktére
pasuja do przygody. Patrz pkt. 2.

Elementy sktadowe sesji.

Pkt. 4. Sposdb zapisu gotowej przygody

W tym punkcie najwazniejsze jest to, ze zapis owej przygody jest tworzony tylko pod WAS, czyli mistrzéw gry!
Wiec kazdy z was, z osobna, powinien zapisa¢ te przygode w ten sposéb, aby byfa jasna gtéwnie dla niego
samego. Nie tworzymy scenariusza na konkurs czy dla innych ludzi. Ten tekst musi by¢ tak zapisany, zebys$ Ty
mogt z niego jak najwiecej zapamietac i jak najszybciej znalez¢ potrzebne informacje.

Czyli liczy sie w nim klarownos¢, jakas forma chronologii (lub nie) sposéb zapisu informacji, przygotowanie
dodatkowych materiatéw na oddzielnych kartkach itd. Dlaczego to takie wazne? Bo w czasie waszego
prowadzenia wypadatoby nie czytaé z kartek czy zaglada¢ do nich co chwila. Duzo rzeczy winniscie miec¢ juz w
swoich gtowach, a tak zapisang przygode/scenariusz traktowac jako notatki positkowe, nic wiece;j.

Jest jeszcze jedna kwestia. Jezeli bedziemy mieé¢ wiekszo$¢ przygody w gtowie, gracze nie zaskoczg nas
czynnoscig, ktéra w normalnych warunkach catkowicie oddalitaby druzyne od gtéwnej linii fabularnej. Bo
zawsze bedziemy pamietaé o tych dodatkowych zadaniach pobocznych, ewentualnym bohaterze niezaleznym
czekajagcym w odwodzie i gdy wprowadzimy ich, tak naturalnie, z gtowy, to oni nawet sie nie skumajg kiedy
znow wrdcy na gtéwng ,droge”. Niestety, starzec musi by¢ szybki, musi by¢ sprytny oraz cwany, w innym
przypadku bedzie musiat niezle gtéwkowac, aby poprowadzi¢ ciekawa przygode graczom, ktérzy uwazajg siebie
za lepszych od wszystkiego, co na niebie i ziemi, a tacy niestety tez sie zdarzaja.

Opracowat Komendant RN, Vitalius.

Jak prowadzi¢ sesje Horyzontu? Cz. 1 ,Tworzenie scenariusza przygody” Autor: Krzysztof ,Vitalius” Pawtowski.



