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CZESC!
~Potwor Wedrowny” to nieregularny periodyk konwentowy. Pojawia

sie na konwentach losowo, zgodnie ze swoja nazwa. Szukajcie nas,
a znajdziecie na pewno!

<LKKLLL>>>>>

»SPOTKANIA LOSOWE” nr 1(4)/2016 ZAPOWIEDZIANE

Na stronie www.spotkanialosowe.pl przedstawiono zawarto$¢ nad-
chodzacego numeru fanzinu poswieconego grom fabularnym. O ile
wydania mozna spodziewac sie dopiero za kilka lub kilkanascie tygo-
dni, to z opisem tre$ci periodyku mozna zapoznac sie juz teraz.

Zainteresowani historig branzy gier fabularnych oraz poczatkami
hobby i spotecznosci fanéw w ,,Spotkaniach Losowych” znajda krot-
kie wywiady z zasluizonymi dla RPG projektantkami, redaktorkami
i ilustratorkami: Jennell Jaquays, Lee Gold oraz Liz Danforth, ktére
opowiedza o swoich poczatkach z RPG. Temat kontynuuja Jon Peter-
son (autor ksiazki Playing at the World analizujacej geneze Dungeons
& Dragons) oraz Shannon Appelcline (kronikarz branzy RPG, ktorej
historie opisat w ksigzce Designers & Dragons). Pierwszy z nich
omawia historie kobiecej partycypacji w hobby gier wojennych i fa-
bularnych, drugi za$ przedstawia projektantki i redaktorki zaangazo-
wane w tworzenie RPG od czaséw TSR do chwili obecnej. Ponadto
w znajdzie sie tam takze przygotowane przez Mateusza Kominiarczu-
ka wspomnienie o Tomie Moldvayu (autor drugiej edycji Dungeons
& Dragons Basic Set) i stworzonej przez niego postaci Morgan Iron-
wolf.

Nikola Adamus, redaktorka fanzinu, ostatnie dwa lata spedzita
w Finlandii. Narodzit sie z tego niewielki projekt majacy na celu
przyblizenie polskim graczom finskich gier fabularnych i tamtejszego
fandomu. Finscy fani i projektanci gier, m.in. Miska Fredman i Eero
Tuovinen, oméwia historie firiskiego RPG, tamtejsze wydawnictwa
i konwenty oraz zagadnienia zwigzane z wykorzystaniem fifiskiej mi-
tologii w grach fabularnych. Dodatkowo w numerze znajdzie sie fin-
ska gra narracyjna Kino zombie.

Wsréd artykutéw narzedziowych dla mistrzow gry znalez¢ bedzie
mozna kolejng cze$¢ Magiotworzenia (Lukasz Pilarski), tym razem
o zroédtach magii, tekst o ztych postaciach na sesjach (Andrzej St6j),
kacik Fate (Grzegorz A. Nowak), nietypowe motywacje do schodze-
nia do podziemi (Juliusz Doboszewski) oraz konwentowa karciana
mechanike Wstega mini (Tomasz Pudto).

Nie zabraknie takze pomystéw na spotkania i przygody. Do numeru
trafita mapa-przygoda Michaela Prescotta, telepatyczne olbrzymy To-
masza Widzinskiego (przedpremierowo na sasiedniej stronie!) oraz
Dtuga droga do Kadath Marcina Roszkowskiego o mistykach nasze-
go Swiata. Dla fanéw Earthdawna redakcja przygotowata niespo-
dzianke: dwie pierwsze cze$ci kampanii Powietrzny okret autorstwa
Macka Szalefica. Oba scenariusze lata temu ukazaly sie w ,Magii
i Mieczu”, teraz zostana przypomniane i wzbogacone o konwersje za-
sad do najnowszej, 4. edycji gry. Dalsze czeéci kampanii, takze te za-
mieszczone w Kronice Skradzionych Legend, znajda sie w kolejnych
numerach ,,Spotkan Losowych”.

Numer zamyka porcja publicystyki. Maciej Starzycki opisze dobre
strony Ztego Cienia, Tomasz Cybulski przedstawi problemy z kano-
nem Zapomnianych Krain, Marcin Roszkowski przyjrzy sie piatej
edycji D&D, Radek Drozdalski omdwi fifiska gre dla poczatkujacych
zatytulowanej Acirema, a Nikola Adamus oceni wydana niedawno
biografie Gary’ego Gygaxa. Na sam koniec w felietonach zatesknig
za dawnymi czasami Lukasz Maludy i Marcin Segit.

E E Biezacy numer ,Spotkan Losowych”, poprzednie
il:a wydania oraz materialy na sesje mozna pobra¢ ze
strony internetowej www.spotkanialosowe.pl. Znaj-
dziecie tam réwniez galerie ilustracji oraz informacje
E o autorach, ilustratorach i redakcji fanzinu. ,,Spotka-

nia Losowe” dostepne sa za darmo w formacie PDF
oraz w wersji na czytniki (EPUB, MOBI, AZW3).
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Ilustracja ze "Spotkan Losowych", rys. Marcin Adamczyk
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ULTAROWIE - TELEPATYCZNE OLBRZYMY
autor: Tomasz Widzinski

Ponizszy opis rasy telepatycznych olbrzyméw, ich zwyczajow i zacho-
wan, znajdzie sie w najblizszym numerze fanzinu ,,Spotkania Loso-
we”. Przedrukowujemy go tutaj jako inspiracje dla wszystkich mi-
strzéw gry i graczy oraz zachete do zapoznania sie z fanzinem.

Styl zycia

Ultarowie, zwani czerwonowlosymi olbrzymami, sq milczacym lu-
dem, a przynajmniej takie sprawiaja wrazenie. Nie oznacza to, ze
w ogdle sie nie komunikuja. Robig to, lecz w nieco inny sposéb niz
wszyscy, mianowicie za pomocg mysli. Dzieje sie tak za sprawa czer-
wonych wloséw — spu$ciznie po demonicznym przodku, ktére pozwa-
laja im porozumiewac sie telepatycznie z innymi ultarami nawet
w promieniu kilku kilometrow, w mysl zasady, ze im dtuzsze wiosy,
tym wiekszy dystans mozliwej komunikacji. Olbrzymy postuguja sie
telepatia réwnie naturalnie, jak inne stworzenia mowa. Jesli chca,
moga mowic takze za pomoca ust, cho¢ z powodu nietrenowania jezy-
ka zwykle trudno im artykutowa¢ stowa, przez co rozmowa jest dluga
i meczaca.

Jesli rozmawia sie z ultarem, a w okolicy znajduja sie jego pobra-
tymcy, zagadany moze czasem kontaktowac¢ sie z nimi. Sprawia wtedy
wrazenie, jakby zamieral w bezruchu, niekiedy na dtuzsza chwile. Dla
bardziej niecierpliwych rozméwcéw jest to czesto powdd do zakon-
czenia konwersacji.

Wydawca: Spotkania Losowe — nieregularnik o RPG
http://www.spotkanialosowe.pl
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Owo popadanie w bezruch spowodowato, ze wokét olbrzyméw na-
rosto wiele legend i anegdot, z ktérych wylania sie obraz powolnych
na umysle, wrecz ghupich istot. Nie jest to do konca prawda. Ow-
szem, tylko nieliczni z nich doréwnujq inteligencja ludziom, ci ostat-
ni jednak rzadko méwia z sensem, gdy dzialaja w grupie. Tymczasem
ultarowie wspdlnie potrafia podejmowaé trafne i przemyslane
decyzje.

Olbrzymy stronia od jedzenia miesa, zadowalajac sie spozywaniem
przede wszystkim uprawianej przez nich gigantycznej odmiany kuku-
rydzy; gustuja réwniez w owadach bytujacych na kukurydzianych
polach. Olbrzymy zasiedlaja naturalne jaskinie, a z ich braku zabudo-
wuja napotkane formacje skalne; za gléwny budulec stuzg im glina
i drewno. Odzienia sporzadzaja ze specjalnie obrobionych lisci gigan-
tycznej kukurydzy, ktére po wyprawieniu staja sie wytrzymate i ela-
stycznie na tyle, by formowac¢ je w rézne ksztalty. Materiat nie tylko
doskonale chroni przed zimnem, deszczem i wiatrem, lecz nadaje sie
takze do wyrabiania zbroi, tarcz i oston (wiele warstw liSci potaczo-
nych razem) stanowiacych nie lada przeszkode dla broni bialej.

Spolecznos$¢

Wiadza wsréd ultaréw nie jest scentralizowana i opiera sie na lokal-
nych osrodkach zwanych gromadami. Mimo ze wiekszo$¢ decyzji
podejmowana jest wspélnie, kazda gromada wylania sposréd siebie
Glowe — reprezentanta grupy pelniacego swa funkcje przede wszyst-
kim podczas spotkan z innymi ultarami oraz obcymi. Z tego wzgledu
przedstawicielem spotecznosci zostaje zwykle najpiekniejsza kobieta
lub najprzystojniejszy mezczyzna — oczywiscie wedle ultarskich stan-
dardow, gdzie kryterium urody bywa zazwyczaj sprawne cialo oraz
zdrowe i dhugie whosy.

Ultarowie znajq sie na obrébce drewna i metali. Potrafig wytapia¢
i ku¢ zelazo, tworzac pieknie, wysoko cenione ozdoby. Bron sporza-
dzaja zwykle z drewna i kamieni (m.in. obsydianu), gdyz metale pel-
nia przede wszystkim funkcje kultowa i stuza do czczenia pamieci
przodkow.

Kazda gromada oddaje cze$¢ swoim wielkim poprzednikom, budu-
jac im jeden wspoélny oltarz. Metal z racji trwalosci kojarzony jest
z duchowym przewodnictwem i ciagtoscia istnienia spotecznosci. Ot-
tarze przybieraja fantazyjne ksztalty i sa niepowtarzalne, wlasciwe
dla danego plemienia ultaréw. Budowane sg ze specjalnie przygoto-
wanych elementéw zdobniczych, uzbrojenia zabranego poleglym
wrogom oraz wszelkich metalowych przedmiotéw znalezionych pod-
czas wedrowek.

Jedynym znanym ultarom pismem jest system wezetkow wigza-
nych na sznurach skrecanych z tyka kukurydzy. Podczas gdy telepatia
zaspokaja wiekszo$¢ potrzeb komunikacyjnych, pismo supetkowe
shuzy gtownie do zapisywania historii gromady; sznury przechowy-
wane s3 na ottarzu. Ztozono$¢ uktadu supetkéw oraz ich rozgatezie-
nia wskazuja na dtugos¢ i znaczenie historii plemienia i jego wielkich
poprzednikéw. Dzieje starszych grup opisane sa nawet przez kilkana-
Scie tysiecy supetkow.

Zwyczaje

Wchodzacy w dorostos¢ ultar zabiera jeden element z oltarza i prze-
tapia go w swoj talizman. Ultarscy szamani podczas specjalnego ry-
tuatu tacza dusze mlodzika z ottarzem. Dzieki temu, jesli ultar zginie,
dokonujac wielkich czynéw, jego duch wréci do swoich.

Ow rytual bywa takze przyczyna klopotéw. Che¢ dolaczenia do
panteonu przodkéw popycha niektérych, zwlaszcza starszych ulta-
réw, do dzialan nieraz wykraczajacych poza normy gromady. Ziacze-
nie sie z duchami wielkich poprzednikéw jest bowiem najwyzszym
celem w zyciu kazdego czerwonowlosego olbrzyma. Ultaréw poszu-
kujacych chwaty, ktéra zapewni im miejsce w pamieci gromady
i sprawi, ze zostana wyniesieni na oltarze, mozna spotyka¢ nawet
w krainach bardzo odleglych od ich siedzib.

Jezeli wobec ultara pojawia sie podejrzenia, ze dziala przeciwko
gromadzie, jego czyny zostaja poddane debacie myslowej wspolple-
miencéw. Podczas tego cichego sadu oskarzony moze broni¢ swoich
dziatan, musi jednak podporzadkowac sie decyzji wiekszosci. Jesli
zostanie uznany za winnego, skazywany jest na wygnanie.

Wyklecie z gromady odbywa sie dwuetapowo. W pierwszej kolej-
nodci zrywana jest wiez skazanego z przodkami poprzez odebranie
mu i zniszczenie talizmanu. Nastepnie skalpuje sie olbrzyma, by juz
nigdy nie miat dostepu do mysli wspoiplemienicow. Jesli skazaniec

zbiegnie przed wykonaniem kary, wtedy towca — wybraniec plemienia
— podejmuje sie $wietej misji przywrécenia rOwnowagi; zrobi wszyst-
ko, aby uciekiniera odnaleZ¢ i zabi¢. Zdobycie skalpu oraz talizmanu
przydaje wybraficowi stawy i honoru.

Istnieje rytual, za pomoca ktérego olbrzymy moga porozumiewac
sie na naprawde wielkie odleglo$ci. Wymaga on jednak obecnosci po-
teznego szamana oraz udzialu wszystkich cztonkéw spotecznosci, co
powoduje, ze nie kazda gromada moze odprawi¢ stosowne obrzedy.
Ultarowie siadaja w kregu i splataja razem swoje wlosy. Szaman, nu-
cac monotonng piesn, wprowadza siebie i wspotplemiencéw w trans.
Préba kontaktu, zaleznie od odleglosci, moze trwa¢ nawet caty dzien.
Odbiorca komunikacji nie musi by¢ dokladnie znany. Szaman, wcho-
dzac na Sciezke duchéw, intuicyjnie wie, z kim sie skontaktowa¢, zeby
pomoc sprawie — moga to by¢ réwniez przedstawiciele innych ras.

Wyglad
Ultarowie to olbrzymy o zazwyczaj szczuptej sylwetce, oliwkowej
skérze oraz rudych badZ czerwonych wiosach. Wydatne czoto oraz
grube tuki brwiowe wskazuja na prymitywizm i niskq inteligencje;
efektu dopelniajq zeby, zawsze wyraznie oddzielone jeden od drugie-
go. Wlasnie z powodu wygladu, jak i wspomnianych ,,przerw” w kon-
wersacji ultarowie dorobili sie opinii mato lotnych istot.
Czerwonowlosi olbrzymi mierza do 2,5 metra wzrostu, a ich waga
dochodzi do 200 kg. Zyja do 200 lat.

Specjalne zdolno$ci:

» Czerwone wlosy sa spuscizna po demonicznym protoplascie. De-
mon Huwawa, ktéry przed wiekami wspierat Stworzyciela w procesie
kreacji pierwszych ludzi, zadzialal samowolnie, mieszajac cztowieczg
krew z wlasna. W ten sposdb powstali ultarowie. Telepatia jest darem,
lecz jednoczesnie réwniez przeklenstwem, poniewaz demon moze
wlacza¢ sie do rozmowy gromady i podpowiada¢ rozwigzania, ktére
nie zawsze shuzg interesom spotecznosci. Méwi wtedy z takim przeko-
naniem, ze nikt nie $mie mu sie sprzeciwia¢. Chwile te nazywane sa
,dotykiem”. Olbrzymy sa $wiadome, kiedy ma to miejsce i wszystkie
takie sytuacje zapisuja na ottarzach.

» Ultarowie maja $Smierdzaca krew. Ich posoka jest rzadka jak woda,
ma rdzawy kolor i wydziela mocno nieprzyjemny zapach, ktéry dziata
odstraszajaco na dzikie zwierzeta. Ta ostatnia wiasciwo$¢ bywa nie-
kiedy przez ultaréw wykorzystywana do samoobrony, kiedy to osa-
czony przez bestie samotny olbrzym nacina skore, by zapach posoki
odstraszy? napastnikow.

Pomysly na przygody

» Ultar pragnacy dokona¢ wielkich czynéw, by dotaczy¢ do duchéw
przodkéw. Bardzo chce sie wykazaé, by¢ moze znalazt sie daleko od
domu. Mozna sie z nim sprzymierzy¢ lub poprosi¢ o pomoc, o ile nie
bedzie to kolidowalo z celem jego wedréwki.

» Uciekinier, skazany na banicje, a co za tym idzie, na odebranie ta-
lizmanu i oskalpowanie. Zrobi wszystko, by uciec przed depczacym
mu po pietach towca.

» Lowca Scigajacy ultarskiego banite, zbieglego przed wykonaniem
wyroku. Ma go schwytac¢ i zabi¢. Raczej nie bedzie skory do wspot-
pracy, chyba ze zadanie go przerosnie, np. uciekinier znajdzie pomoc
i schronienie ws$rdd innych ras.

» Gromada potrzebuje pomocy. By¢ moze olbrzyméw atakuje ta-
jemnicza badZ powazna choroba lub majg inny problem, ktérego nie
potrafiag badz nie moga sami rozwigza¢. Telepatyczne wolanie o ratu-
nek trafia do kogo$, kto moze pomdc, jesli tylko przybedzie na czas.

» Olbrzym, samotnie badZ w wiekszej grupie, napada podréznych na
trakcie. Nie rabuje kosztownosci, lecz zelazo. Chce rozbudowac oltarz
i w ten sposdb zdoby¢ uznanie gromady.
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METANMURPRUSIS ALPHA,

Najstarsza gra fabularna science fiction
zostanie wydana po polsku!
Wiecej informacji na k6trolli.pl
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