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CZESC!

~Potwor Wedrowny” to nieregularny periodyk konwentowy tworzony
pod egida fanzinu ,,Spotkania Losowe” (www.spotkanialosowe.pl).
To kolejna forma zabawy i powr6t do ,starych dobrych czasow” fa-
nowskich publikacji innych niz wpisy na blogach i jednozdaniowe
posty na Facebooku. To takze reklama ,,Spotkan Losowych” i okazja
na czesciowe przedstawienie zawartosci biezacych i kolejnych nume-
row pisma oraz innych rzeczy, ktére chodza nam po gltowie. ,,Potwor
Wedrowny” pojawia sie na konwentach losowo, zgodnie ze swoja na-
zwa. Szukajcie nas, a znajdziecie na pewno!

<LKKLLLK>>>>>

SPOTKANIA LOSOWE nr 1(3)/2015 WYDANE!

Ukazat sie trzeci numer ,,Spotkan Losowych”. Diugo musieliscie na
niego czeka¢, jednak mamy nadzieje, Ze byto warto. ,,Spotkania Loso-
we” to fanzin tworzony przez fanéw i dla fanéw, za darmo, w czasie
wolnym i dla wlasnej satysfakcji, czyli podobnie jak wszelkie inne fa-
nowskie projekty i przedsiewziecia. Publikujemy teksty o grach fabu-
larnych: materiaty na sesje (scenariusze, mapy), dodatkowe materiaty
do gier, porady dla graczy i mistrzow gry, niewielkie gry fabularne,
recenzje oraz teksty skupiajace sie na historii hobby. RozpoczeliSmy
dzialalno$¢ w styczniu 2014 roku i wydali$my juz trzy numery, licza-
ce kolejno 40, 76 i 116 stron. Numer czwarty w przygotowaniu.

Co znajdziecie w trzecim numerze ,,Spotkan Losowych”? Przede
wszystkim koniczymy opisywac¢ historie Dungeons & Dragons, za-
réwno samej gry i jej rozlicznych wersji, jak i wydawcow pierwszej
gry fabularnej. O projektowanie gier wypytujemy Michata Oracza
(De Profundis, Neuroshima), Andrzeja Rylskiego (Ptyw, Diadem)
oraz Jakuba Zapate (Dziedzictwo Imperium, Dwory Korica Swiata).
Drugi wywiad to rozmowa z Garym A. Fine’em, ktéry jako jeden

z pierwszych badat gry fabularne i graczy pod koniec lat 70. XX wie-
ku; swoje wnioski i obserwacje opisat w ksiazce Shared Fantasy.
Role-Playing Games as Social Worlds. Do tego dorzucamy rozbudo-
wang tabele losowa wydarzen, ktdre mozna wiaczy¢ do wlasnej kam-
panii, uniwersalne podziemia, tekst o magiotworzeniu oraz rozwazania
o tym, jak trudno jest zabi¢ cztowieka i dlaczego punkty Zycia to do$¢
kiepskie rozwigzanie w niektérych przypadkach. Dla mistrzéw gry
mamy ponadto teksty o ideach, frakcjach, konfliktach i polityce. Do
numeru trafito takze pie¢ scenariuszy: trzy z nich to prace nagrodzone
w konkursie Kufel, pozostate dwa to teksty premierowe. Podsumowu-
jac: trzy razy Warhammer, do tego Diadem oraz scenariusz do autor-
skiego systemu Zapomniana Nierzeczywistos¢. To oczywiscie nie
wszystko!

Biezacy numer ,Spotkan Losowych”, poprzednie
EEI:E wydania oraz materialy na sesj¢ mozna pobra¢ ze

strony internetowej www.spotkanialosowe.pl (QR
. kod obok). Znajdziecie tam réwniez galerie opubli-
E kowanych ilustracji oraz informacje o autorach, ilu-

stratorach iredakcji fanzinu. Fanzin dostepne jest
w formacie PDF oraz w wersji na czytniki (EPUB, MOBI, AZW3).

<LKLLLK>>>>>

FANTASTYCZNE FANZINY I JAK JE ZNALEZC

Fanzin to fanowskie czasopismo publikujace teksty dotyczace tema-
tow bliskich sercu kazdego fana, czy to muzyki, czy tez fantasy
i science fiction. Fanziny tworzone sa w czasie wolnym, dla wiasnej
satysfakcji, i rozprowadzane za darmo lub w zamian za zwrot kosztéw
druku badZ dobrowolne datki. Fanziny ukazuja sie zazwyczaj w nie-
wielkich naktadach, od kilkudziesieciu do stu egzemplarzy, dzisiaj sa
takze publikowane w formie elektronicznej w Internecie. Miewaja od
dwoch (taki wlasnie trzymacie w reku) do kilkudziesieciu stron, nie-
kiedy wiece;j.

Fanziny sq zwigzane z fanami i fantastycznym fandomem od po-
czatku istnienia spotecznosci fanéw. Wszystko zaczeto sie pod koniec
lat 20. XX wieku od listéw drukowanych w czasopi$mie ,,Amazing
Stories”, dzieki ktérym mitosnicy fantastyki mogli pozna¢ innych fa-
now. To byt poczatek fandomu. Niedtugo potem powstato pierwsze fa-
nowskie czasopismo poswiecone science fiction: ,,The Comet”
(1930 r.). W $lad za nim pojawity kolejne i bardzo szybko fandom zy-
skal nowe miejsca, w ktérych mozna byto publikowa¢ artykuty i opo-
wiadania, komentarze, spiera¢ sie, a bywato, ze i kléci¢ — dwczesne
flame wars bywaty réwnie intensywne jak obecne, lecz ze wzgledu na
medium (fanowskie czasopisma nie zawsze ukazywatly sie regularnie,
a poczta czasem zawodzita) bywaty one bardzo rozciggniete w czasie.

Zdarzalo sie, ze fani z twércow fanzinéw stawali sie profesjonalista-
mi. Pisarz Ray Bradbury nie tylko debiutowat w fanzinie (,,Imagina-
tion!”, 1938 r.), lecz takze wydawal wlasne pisemko zatytulowane
,Futuria Fantasia”. Z kolei na tamach ,,Alarums & Excursions”, naj-
starszego pisma o grach fabularnych (ukazuje sie nieprzerwanie od
1975 roku!), swoje teksty publikowali m.in. Gary Gygax, Dave Arne-
son, Mark Rein-Hagen, Jonathan Tweet, Robin Laws oraz wielu in-
nych uznanych autoréw gier.

Dzisiaj fanziny stracity na popularnosci na rzecz Internetu i mediow
spoteczno$ciowych, lecz ukazuja sie nadal, zar6wno na papierze, jak
iw formie elektronicznej w Internecie. Na Zachodzie wciaz funkcjo-
nuje sporo fanowskich wydawnictw. W Polsce obecnie ukazuje sie kil -
kanascie fanowskich wydawnictw, w tym cze$¢ wylacznie w Interne-
cie. Sa to w wiekszosci fanziny wydawane przez kluby mitosnikdw
fantastyki, cho¢ nie tylko — jest wérod nich takze ,,Esensja” — popular-
ne czasopismo internetowe. Brakuje za to pisemek tworzonych przez
pojedynczych pasjonatéw lub przez niewielkie grupy fanéw. Mam jed-
nak nadzieje, ze jeszcze (zn6w?) sie pojawia.

Dobrze, dos¢ juz o tym, czym sa fanziny i skad sie wziety. Czas na
konkrety. Jak przygotowa¢ i wyda¢ swoje pisemko, po co je robi¢ i ile
to kosztuje? Wyjasniam ponize;j.

<LLLLS>>>>

MOJ PIERWSZY FANZIN KROK PO KROKU

Tworzenie fanzinu to Swietna zabawa. To takze bardzo prosta rzecz.
Potrzebujesz jedynie:

- pasji)

— odrobiny czasu.

Wydawca: Spotkania Losowe — nieregularnik o RPG
http://www.spotkanialosowe.pl
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Serio, doktadnie tyle potrzeba, zZeby zrobi¢ fanzin. Trzeba mie¢ ja-
kie$ hobby, by¢ fanem czego$, o czym mozna opowiedzie¢. Trzeba
tez znalez¢ chwile, by to zrobié.

O czym moze by¢ fanzin? O wszystkim, czego sobie zazyczysz. To
moga by¢ recenzje filméw i ksiazek, opisy rozegranych sesji, mapy
podziemi, opowiadania, relacje z konwentow, wiesci na temat dziatal-
nosci klubowej. Jesli bedziesz robi¢ fanzin w pojedynke, mozesz na
poczatku skupi¢ sie na jednym wybranym temacie. Jedli do zabawy
wciagniesz znajomych, wtedy mozecie podzieli¢ sie zagadnieniami.
Nic nie stoi oczywiscie na przeszkodzie, by samodzielnie napisac i o
sesjach, i o filmach, i o konwentach. Jedynym ograniczeniem jest
ilo$¢ czasu wolnego i planowana objetos$¢ fanzinu.

Ile to kosztuje?

Tworzenie fanzinu przede wszystkim pochtania czas. Jest to najwaz-
niejszy i jednoczes$nie najcenniejszy zaséb. Inne koszty moga by¢
niewielkie lub wrecz zadne. Jesli planujesz opublikowa¢ fanzin w In-
ternecie, wystarczy znalez¢ darmowa strone, na ktérej mozna zamie-
Sci¢ pliki. Jesli publikacja ma ukaza¢ sie drukiem, wtedy dla kilku-
stronicowych fanzinéw produkowanych w niewielkim naktadzie wy-
starczy osiedlowe ksero lub domowa drukarka. Wydrukowanie 50 eg-
zemplarzy ,Potwora Wedrownego” kosztuje okolo 20-30 zi
W przypadku obszerniejszych publikacji warto rozejrze¢ sie za dru-
karnia cyfrowa, ktéra nie tylko zapewni druk, lecz takze ztozenie pu-
blikacji w cato$¢ (szycie, oprawa itp.), co oczywiscie kosztuje nieco
wiecej. Niemal wszystko mozna oczywiscie zrobi¢ samemu w domo-
wych warunkach, lecz wymaga to jeszcze wiecej czasu i troche wpra-
wy — w Internecie mozna znalez¢ poradniki na ten temat.

Przyda sie takze jakie$ narzedzie, za ktérego pomoca stworzysz za-
warto$¢ fanzinu, przygotujesz ilustracje i ztozysz catos¢ do druku
(osoby lubiagce wyzwania moga sie pobawi¢ w robienie makiety za
pomoca kleju i nozyczek). Tutaj wystarczy darmowe oprogramowa-
nie, np. LibreOffice (pakiet biurowy), GIMP (obrdbka grafiki), Irfan-
View (manipulacja plikami graficznymi). Nie martw sie jednak, nie
musisz by¢ mistrzem komputerowego skladu i zawodowym grafi-
kiem, zeby zrobi¢ fajny fanzin. Checi sa najwazniejsze.

Warto pamieta¢, ze bycie fanem, obok niewatpliwych korzysci i ra-
dosci ptynacych z tego faktu, ma tez pewna inherentng wade: generu-
je koszty. Bez ich ponoszenia nie mozna by¢ jednak fanem. Kupujac
gry, ptyty, filmy i ksiazki wspieramy przeciez wkasna pasje. Podobnie
jest z wydawaniem fanzindw — trzeba by¢ gotowym na poniesienie
pewnych wydatkéw, a na pewno na po$wiecenie przynajmniej paru
godzin wolnego czasu.

Czy fanzin musi by¢ ladny?

Nie! To znaczy, dobrze by bylo, Zeby publikacja wygladala w miare
estetycznie, jednak chaotyczna forma moze rownie dobrze by¢ tym,
co odrdzni twoje pismo od innych. Fanzin to tylko fanowska gazetka.
Nie musi by¢ szczytowym osiggnieciem DTP. Nie musi mie¢ ilustra-
cji Borisa Valleyo. Wreszcie nie musi by¢ napisany hiperpoprawna
polszczyzna. Owszem, to bardzo dobrze, gdy pismo wyglada schlud-
nie, w tekstach nie ma razacych bledéw, a ilustracje ciesza oko. Nie
jest to jednak obowiazek. Ilustracji moze nie by¢. Bledy — c6z, zda-
rzaja sie kazdemu, wystarczy wylapa¢ te najwieksze, korzystajac
z automatycznego sprawdzania pisowni w edytorze tekstow. Nie trze-
ba tez opanowywac tajnikéw typografii, wystarczy, ze tekst bedzie
czytelnie wydrukowany i bedzie wiadomo, gdzie fanzin sie zaczyna
i gdzie konczy.

Pamietaj, ze od czegos$ trzeba zaczaé, a poczatki sa najtrudniejsze.
By¢ moze, wraz z kolejnymi wydaniami, pojawia sie ilustratorzy
chetni co$ narysowac, jakos¢ tekstow ulegnie poprawie, a sktad kom-
puterowy przestanie mie¢ przed toba tajemnice. Jesli tak sie jednak
nie stanie, to nic strasznego. Wazne, by tworzenie fanzinu dawato ci
rados¢, a jego zawarto$¢ i wyglad byty dla ciebie satysfakcjonujace.
Jak sie do tego zabrac?

1. PoMYSt. Zdecyduj, o czym bedzie twoj fanzin, ile bedzie miat
stron, czy beda w nim ilustracje, w jaki sposéb bedzie produkowany
i kolportowany (papier, Internet).

2. TRESC. Znasz juz tematyke fanzinu, pora zapehic¢ go trescia. Na-
pisz teksty, popro$ znajomych o ich napisanie lub zréb i jedno, i dru-
gie. Gotowe teksty przeczytaj i popraw btedy. Ustal tez ich kolejnos¢
w przygotowywanym wydaniu.

3. SKELAD. Z}67 wszystko w cato$¢ wedle zaplanowanej wczesniej ko-
lejnosci. Powtdrze jeszcze raz: nie musisz znac sie na DTP. Wystarczy,
zeby ulozy¢ teksty we wlasciwej kolejnosci i wyraZznie zaznaczy¢,
gdzie majq swdj poczatek i koniec. Warto pomyslec¢ o logo pisma lub
calej winiecie, badz tez calej o okladce, jesli fanzin ma mie¢ wiecej
niz cztery strony. To nie musi by¢ nic niesamowitego, wystarczy na-
wet prosty, lecz wyrdzniajacy sie napis. Na sam koniec zapisz plik w
formacie PDF — w ten sposob uzyskasz wersje, ktéra bez problemu
bedzie mozna zamie$ci¢ w Internecie badz wydrukowaé w punkcie
ustugowym.

4. DYSTRYBUCJA. Czas na decyzje: Internet czy papier? Oba rozwia-
zania maja swoje wady i zalety. Internet jest tanszy i umozliwia fatwy
dostep do tresci: wystarczy stworzy¢ prosta strone na darmowym ser-
werze, wgrac plik i gotowe. Z kolei druk kosztuje, oznacza ograniczo-
ng dostepno$¢ pisma zalezna od wielkosci naktadu i dodatkowo zmu-
sza do opracowania kanatéw dystrybucji fanzinu — pismo mozna roz-
dawac¢ na konwentach lub wysyta¢ poczta, a to tez kosztuje. Mozna
oczywiscie polaczy¢ obie metody: wydrukowa¢ pewna liczbe egzem-
plarzy do konwentowej dystrybucji oraz zamiesci¢ pliki w Internecie.
5. REKLAMA. Skoro masz juz gotowy fanzin, warto poinformowac
o nim innym. Znajomi to nie problem, wystarczy sie z nimi spotkac
i wreczy¢ im kopie lub wysta¢ link mailem. Co jednak z nieznajomy-
mi potencjalnymi czytelnikami? Tutaj warto uda¢ sie na konwent, ,
zeby dotrze¢ z fanzinem do zainteresowanych. Z kolei w Internecie
mozna wrzuci¢ informacje na rézne portale i grupy tematyczne, na Fa-
cebooka, Google Plus i w inne miejsca. Wystarczy napisa¢ pare stow o
fanzinie, o czym jest, co mozna w nim przeczyta¢, gdzie go mozna
znalez¢ i gotowe.

I to juz wszystko. Powyzsze wskazdwki nie wyczerpuja tematu,
mam jednak nadzieje, ze udato mi sie pokaza¢, ze robienie fanzinu nie
jest ani skomplikowane, ani kosztowne. To cze$¢ fanowskiej tradycji,
dzi§ co prawda mniej popularnej niz kiedys, jednak wartej kontynu-
owania. Wiem, Ze sie powtarzam, jednak napisze to jeszcze raz: two-
rzenie fanzinu to $wietna zabawa. Wymaga nieco wiecej zachodu niz
pisanie bloga lub prowadzenie strony www o hobby, lecz daje o wiele
wieksza satysfakcje. Warto sprobowac i przygotowac cho¢by dwustro-
nicowa publikacje podobna do tej, ktéra wiasnie trzymasz w reku. Je-
$li sie nie spodoba, trudno. Moze jednak uznasz, Ze to jest wlasnie to?

<KL >>>>
GALERIA FANZINOW
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