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CZESC!
~Potwor Wedrowny” to nieregularny biuletyn wydawany pod egida
fanzinu ,,Spotkania Losowe” (www.spotkanialosowe.pl). To kolejna
forma zabawy i powrét do ,,starych dobrych czaséw” fanowskich pu-
blikacji innych niz wpisy na blogach i jednozdaniowe posty na Face-
booku. To takze reklama naszego fanzinu i okazja na czeSciowe
przedstawienie zawarto$ci biezacych i kolejnych numeréw pisma oraz
innych rzeczy, ktére chodza nam po glowie. ,,Potwér Wedrowny” po-
jawia sie na konwentach losowo, zgodnie ze swoja nazwa. Szukajcie
nas, a znajdziecie na pewno!

»Potwor Wedrowny” nosit wczesniej tytut ,,Spotkania Losowe —
Nieregularny Biuletyn Specjalny”. Bylo to jednak nieco mylace, stad
tez zmiana nazwy od tego numeru.

<LLLL>>>>>
SPOTKANIA LOSOWE nr 1(3)/2015 WYDANE!

Ukazat sie trzeci numer ,,Spotkan Losowych”. Dlugo 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 wiasnej 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 mistrzéw gry, niewielkie gry fabularne,
recenzje oraz teksty skupiajace sie na historii hobby. RozpoczeliSmy
dziatalno$¢ w styczniu 2014 roku i wydaliSémy 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-
roéwno samej gry i jej rozlicznych wersji, jak i wydawcdw pierwszej
gry fabularnej. O projektowanie gier wypytujemy Michala 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 pierw-
szych badat gry fabularne i graczy pod koniec lat 70. XX wieku; swoje
wnioski i obserwacje opisal w ksiazce Shared Fantasy. Role-Playing
Games as Social Worlds. Do tego dorzucamy rozbudowana tabele lo-
sowa (fragment ponizej) i uniwersalne podziemia, tekst o magiotwo-
rzeniu oraz rozwazania o tym, jak trudno jest zabi¢ cztowieka i dlacze-
go punkty zycia to do$¢ kiepskie rozwigzanie. Dla mistrzéw gry mamy
ponadto teksty o ideach, frakcjach i polityce. Do numeru trafito takze
pie¢ scenariuszy: trzy z nich to prace nagrodzone w konkursie Kufel,
pozostate dwa to teksty premierowe. Podsumowujac: trzy razy War-
hammer, do tego Diadem oraz scenariusz do autorskiego systemu Za-
pomniana Nierzeczywistosé. To oczywiScie nie wszystko!

E E Biezacy numer ,Spotkan Losowych”, poprzednie
il:ﬁ wydania oraz materialy na sesje mozna pobrac ze
=k strony internetowej www.spotkanialosowe.pl. Na
. stronie znajdziecie réwniez galerie opublikowanych
E ilustracji oraz informacje o autorach, ilustratorach
i redakcji fanzinu. Czasopismo dostepne jest w for-

macie PDF oraz w wersji na czytniki (EPUB, MOBI, AZW3).

<LKLLLK>>>>>

TABELE ZDARZEN LOSOWYCH
Autor: Tomasz Widzinski

Peing wersje tekstu znajdziecie w trzecim numerze ,,Spotkani Loso-
wych”.

Zywioly i katastrofy (k20)

1 Spalone pola (lato)

Ogien strawit potowe wioskowych pél tuz przed zbiorami, a takze kil -
ka gospodarstw. Wie$ bedzie potrzebowata wsparcia — finansowego
oraz zywnosci — aby przetrwac zime.

2 Pozary lasow (lato)

Suche lato nie sprzyja lasom. Poza utrata zasobéw lesnych zniszczeniu
ulegly takze przylesne zaklady produkcyjne (tartaki, huty) i osady stu-
zebne (bartnik6w, smolarzy, drwali).

3 Susza (lato)

Wyschly stawy, rzeki zamienity sie w strumienie badz catkiem zanikly.
Uprawy obumieraja. W miastach brakuje wody pitnej — trzeba za nig
stono placic.

4 Powodz

Roztopy badZz dlugotrwale deszcze spowodowaly wezbranie rzek
i liczne wylewy. Trakty rozmiekty, pola zostaly zalane.

5 Dluga zima

Wiosna wciaz nie nadchodzi. Zaczyna brakowa¢ opatu, koncza sie za-
pasy zZywnosci.

6 Gradobicie

Trwajace kilka minut gradobicie z gradzinami wielkosci kurzych jaj.
Straty w uprawach, uszkodzone zabudowania, ranni ludzie.

7 Trzesienie ziemi

Pono¢ gdrnicy natrafili pod ziemiq na dziwna skate, o czym $wiadczy
kawalek wyniesiony na powierzchnie na chwile przed zapadnieciem

sie wyrobiska. Pewien uczony twierdzi, Ze 6w tajemniczy obiekt nie
jest skata, lecz fragmentem pancerza podziemnego stworzenia.

8 Traba powietrzna

Przez okoliczne tereny przeszia traba powietrzna, powodujac straty
materialne i ofiary w ludziach.

9 Wielki sztorm

Na morzu rozpetato sie istne pieklo, topiac badZz uszkadzajac statki,
ktére nie zdazyty schroni¢ sie w portach. Alternatywnie mogla to by¢
burza piaskowa nad ladem, zasypujaca osady i gubiaca wedrowcéw.
10 Urodzaj (lato)

Tego lata zebrano podwdjne plony. Chiopi sie weselg, kupcy bogaca,
panowie feudalni nie szczedza nagréd ekonomom.

Wydawca: Spotkania Losowe — nieregularnik o RPG
http://www.spotkanialosowe.pl

Naktad 50 egz.

Potwér Wedrowny nr 4, Polcon 2015
Tekst, redakcja, sklad, literéwki itd.: Seji



11 Aktywny wulkan

W gorach przebudzit sie wulkan. Okolice zasypaty wulkaniczne po-
pioty, a na podgérskie wioski spadty bomby wulkaniczne i lapille.
Widziano tez zywiotaki ognia.

12 Zaraza

W miescie wybuchla zaraza. By¢ moze przywleczono jg na statku,
cho¢ réwnie dobrze Zrédlo choroby moze znajdowac sie w miescie
(zatrute ujecie wody, zepsute mieso, czary).

13 Pomér zwierzat

Wybrany gatunek zwierzat gospodarskich dotkneta zaraza. Choroba
szybko sie rozprzestrzenia. Jej Zrodlo jest nieznane, a lek (magia,
rzadkie zioto) trudno dostepny i drogi.

14 Ciezkie czasy

Okolice dotknela kleska: panuje gtod lub susza badz tez region zostat
spustoszony przez barbarzyncéw lub najazd wrogich wojsk.

15 Choroba laséw

Lasy niszczy zaraza badz szkodnik. By¢ moze trzeba przeblaga¢ dru-
idéw lub ztozy¢ ofiare leSnym duchom.

16 Nieudany eksperyment

Magiczny eksperyment lub préba uruchomienia wynalazku zakon-
czyta sie katastrofa. Warsztat lub laboratorium zostaty zniszczone
w eksplozji Efekty uboczne (np. dzika magia, skazenie, otwarte wrota
do siedziby demonéw itp.) zagrazaja okolicznym mieszkancom.

17 Ogniste wizje

Wrdzbici i astrologowie $nig o ogniu trawigcym miasto. Wizje, jesli
je zebrac razem, wskazuja na dziatanie sit nadprzyrodzonych.

18 Deszcz meteorytow

Spadt deszcz meteorytow. W pozostato$ciach skat z nieba znaleziono
cenne metale. Niektorzy widzieli takze obce istoty obdarzone macka-
mi, przemykajace sie w mrokach nocy.

19 Rozpadlina

Nieopodal jednego z gléwnych traktéw rozstapila sie ziemia, ukazu-
jac ziejaca czernia dziure. Jaki$ czas pdzniej zaczeli znika¢ wedrow-
cy i mieszkancy okolicznych osad.

20 Najazd dzikich plemion

Dzikie hordy prymitywnych mieszkancéw gor (gobliny, ludzie itp.)
zeszty w doliny, tupiac, palac i mordujac. Sq nieokrzesani, silni i zdy-
scyplinowani, najwyrazniej przewodzi im kto$ doswiadczony.
Klatwy i przepowiednie (k20)

1 Tajemnicze znikniecie

Mieszkancy osady znikneli nagle, pozostawiajac ciepte rondle na pie-
cach, bydto w zagrodach i wyjace z tesknoty psy. Nie ma $§ladéw na-
jazdu, ucieczki badz zorganizowanego odejscia.

2 Cudowne dziecko

Pono¢ na odlegtej prowincji urodzito sie dziecko obdarzone tajemni-
czymi mocami. A moze to tylko nie niewarta plotka?

3 Bestia

Pono¢ ziemie pogranicza pustoszy olbrzymia bestia. Zbierajq sie
Smiatkowie, zadni stawy i nagrody za pokonanie potwora.

4 Tajemnicze kregi w zbozu

Na polach pojawily sie tajemnicze kregi. Nastepnie znikneli miesz-
kancy okolicznych wiosek. Co lub kto sie za tym kryje?

5 Gwiazdy sa w porzadku

Astrologowie méwig o rzadkiej koniunkcji planet, a wrézbici jedno-
myslnie przepowiadaja dobre czasy. Szcze$cie sprzyja odwaznym.

6 Negatywny uklad gwiazd

Czerwona kometa na niebie to zty znak. Pech przesladuje wszystkich,
a zlo podnosi glowe.

7 Spadajaca gwiazda

,,Gwiazda” spadia na bagna lub do jeziora. Nastepnego dnia pojawity

sie tam dziwne istoty, a miejscowe zwierzeta urosty niemal dwukrot-
nie.

8 Przepowiednia

Z}o ma trafi¢ na Swiat pod postacia chlopca. Plotki i pogloski sieja
strach w sercach brzemiennych kobiet i mtodych matek.

9 Grobowiec

Odnaleziono antyczny grobowiec, w ktérym pono¢ pochowano staro-
zytnego kréla. Czy to miejsce obloZone jest klatwa?

10 Nekropolia

Nekromanta zamieszkat na opuszczonym cmentarzysku. Za jego spra-
wa nekropolia stala sie miejscem dorocznego sabatu widm i upioréw.
11 Bliznieta

Od jakiego$ czasu w okolicy rodza sie tylko bliznieta. Chlopi podej-
rzewaja klatwe, wiedZmy — konkurencyjne znachorki, a kaptani wiesz-
€z nieszczescie.

12 Opuszczona zbrojownia

W ruinach opuszczonego zamku odkryto zachowang zbrojownie,
a w niej wspaniate egzemplarze uzbrojenia, ktére nie dos¢, ze sie nie
tepi, to do tego jest nieziemsko ostre. Pono¢ nad orezem cigzy klatwa.
13 Swieto plodnosci

Lokalne obchody $wieta ku czci pomniejszego bostwa plodnosci
zmieniaja sie w wyuzdana orgie. Czy kto$ rzucil na mieszkancéw cza-
1y, czy tez béstwo domaga sie wiekszej czci?

14 Swietos¢

Jeden z poddanych zostat ogloszony $wietym za zycia. Oprécz wiel-
kiej estymy i aury boskiego namaszczenia osoba ta uosabia na ziemi
wole bostwa. W jego imieniu nawotuje lud do wypowiedzenia postu-
szenistwa wladzy Swieckiej.

15 Sabat czarownic

Raz w roku wiedzZmy z catego kraju zlatuja sie na pewna goére na sa-
bat. Przez trzy dni odprawiaja czary i tance i modla sie do swych plu-
gawych bdstw. To jedyny moment w roku, by prosi¢ je o przystuge.

16 Tajemnicza hodowla

W ukrytym miejscu hodowane sa niezwykle stworzenia: wiwerny, pe-
gazy, gryfony, wielkie zétwie, krokodylopsy itp.

17 Klatwa

Na kraj zostala rzucona klatwa: pomér zwierzat, Smier¢ dzieci, nie-
ptodnoséc¢ itp. Kto rzucit klatwe? Jak ja zdja¢? A moze to nie czary?

18 Blogoslawienstwo

Wedrowny kaptan dokonuje cudéw: uzdrawia chorych i wskrzesza
umartych. Nieprawowiernych zas przeklina. Czy to Swiety, natchniony
przez bogéw szaleniec, a moze awatar bostwa?

19 Hekatomba

Wiadca oszalal. Postanowit ztozy¢ w ofierze wszystkich niewolnikéw
(badZ czes¢ poddanych, jesli w krélestwie nie praktykuje sie niewol-
nictwa), by zapewni¢ sobie przychylno$¢ bogéw.

20 Szalenstwo wladcy

Za sprawg podszeptéw nadwornego czarownika wiadca krélestwa po-

stanowil zosta¢ nieSmiertelnym. Aby zatrzymac uptyw czasu, kapie
sie we krwi niewinnych oraz ustanawia szalone prawa.
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