Nieregularnik o grach fabularnych

NIEREGULARNY BIULETYN SPECJALNY #2

Lajconik 2015

CZESC!

»Spotkania Losowe” to fanzin tworzony przez fanéw i dla fanéw, za
darmo, w czasie wolnym i dla wlasnej satysfakcji — jak wszelkie inne
fanowskie projekty i przedsiewziecia. RozpoczeliSmy dzialalnosé
w styczniu 2014 roku i do tej pory wydaliSmy dwa numery, ktére mo-
zecie pobra¢ ze strony www.spotkanialosowe.pl. W reku natomiast
trzymacie drugi nieregularny biuletyn wydawany pod egida fanzinu
»Spotkania Losowe”. To kolejna forma zabawy i powrét do ,,starych
dobrych czas6w” fanowskich publikacji innych niz wpisy na blogach.
To takze reklama naszego fanzinu i okazja na czeSciowe przedstawie-
nie zawartos$ci nadchodzacego trzeciego numeru. Tego nie znajdziecie
nigdzie w Sieci, przynajmniej na razie. Dla zainteresowanych: pierw-
szy numer biuletynu ukazat sie na konwencie zjAva 2015.

Dotychczas wydane numery ,,Spotkan Losowych”:

KIEDY UKAZA SIE ,,SPOTKANIA LOSOWE” NR 3?

To bardzo dobre pytanie. Numer trafil do sktadu w lutym i... po raz
kolejny fanowska zabawa musiata ustapi¢ Zyciu™. Po prostu sa waz-
niejsze sprawy niz fanzin robiony za darmo w wolnym czasie. Z tego
powodu trzeci numer ukaze sie, kiedy bedzie gotowy. Nie wczesniej
i nie p6Zniej.

Co znajdziecie w trzecim numerze ,,Spotkan Losowych”? Przede
wszystkim skoniczymy opisywac¢ historie Dungeons & Dragons, za-
réwno samej gry i jej rozlicznych wersji, jak i wydawcdw pierwszej
gry fabularnej. W numerze znajdzie sie pie¢ scenariuszy. Trzy z nich
to prace nagrodzone w konkursie Kufel, pozostate dwa to teksty pre-
mierowe. Podsumowujac: trzy razy Warhammer, do tego Diadem oraz
scenariusz do autorskiego systemu Zapomniana NierzeczywistosS¢.
Dla mistrzéw gry bedzie co nieco o ideatach, charakterach frakcjach
i intrygach. Milo$nikéw budowania wiasnych $wiatéw powinien ucie-
szy¢ tekst o magiotworzeniu, a fanéw zasad rozwazania, jak trudno
jest zabi¢ czlowieka i dlaczego punkty zycia to do$¢ kiepskie rozwia-
zanie. W dziale Trzy po Trzy, podobnie jak w poprzednich numerach,
zgodnie z Regula tréjek zadajemy trzy pytania trzem osobom zwigza-
nym z grami fabularnymi. Tym razem beda to Michat Oracz (De Pro-
fundis, Neuroshima), Andrzej Rylski (Ptyw, Diadem) oraz Jakub Za-
pala (Dziedzictwo Imperium, Dwory Korica Swiata). Do tego dorzuca-
my rozbudowang tabele losowa i podziemia. A to nie wszystko!

Aby nieco umili¢ oczekiwanie, zamieszczamy fragment rozbudo-
wanego generatora zdarzen, ktéry moze postuzy¢ do ubarwienia kam-
panii lub jako inspiracja do tworzenia scenariuszy.
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Magia i tajemnice (k20)

1 Szalony czarnoksieznik

Mag zajat jeden z zamkéw i grozi, ze to dopiero poczatek. By¢ moze
jest szalony. By¢ moze stoi za tym co$ wiecej, jako ze trzystu wojow
wraz z lordem dow6dca oddato mu zamek bez walki. Czy uda sie po-
wstrzymac czarodzieja, zanim zrealizuje swoje plany?

2 Biala wieza

Na placu targowym pewnej wsi pojawila sie ogromna wieza z biate-
go alabastru. Nie ma drzwi, nikt z niej nie wyszed!t ani do niej nie
wszed!.

3 Dobry mag

W jednym z miasteczek pojawit sie mag, ktéry niemal za bezcen
sprzedaje magie. Wyczarowuje ludziom przedmioty: starszej pani po-
darowal rzezbiona laske, a kowalowi nowe kowadlo. Magia nie jest
tania ani tym bardziej nie jest dla pospolstwa, zatem zachowanie
maga rodzi uzasadnione obawy.

4 Druidzi

Druidzi oglosili wszystkie lasy $wietymi i zabronili do nich wstepu.
Gniew druidéw bywa réwnie potezny, jak ich taska. Czy to celowy
sabotaz? Czy negocjacje majq sens?

5 Magiczny wynalazek

Magiczna innowacja moze odmieni¢ pewna dziedzine zycia: wojsko,
ekonomie krélestwa, zycie codzienne itd. Moze to by¢ magiczne
wzmocnienie kamienia budowlanego, co pozwoli budowaé wyzej
i lepiej. Wynalazek musi zosta¢ sprawdzony w praktyce.

6 Innowacja

Niemagiczny wynalazek techniczny, chemiczny badZ inny o donio-
stym znaczeniu. Jego wdrozenie znacznie odmieni wojskowos¢, eko-
nomie krolestwa lub zycie codzienne. Moze to by¢ np. nowa, wydaj-
na metoda pozyskiwania zelaza, nowy stop metalu badZz zaawanso-
wane urzadzenie optyczne. Wynalazek musi zosta¢ sprawdzony
w praktyce.

7 Tajemniczy inwestor

Anonimowy inwestor wyktada bajoniskie sumy, wspierajac lokalnych
przedsiebiorcéw badz wiadze. Nikt nie zna badz nie chce ujawnié¢
jego tozsamosci. Czemu maja stuzy¢ te zabiegi i skad wziely sie tak
wielkie sumy?

8 Prototyp

Stworzono nowa konstrukcje okretu wojennego, duzo szybsza
i zwrotniejsza niz inne. Jesli krélestwo nie dysponuje dostepem do
morza, moze to by¢ nowa katapulta, balista badZ inna machina oblez-
nicza. Plany prototypu, jak i on sam, moga sta¢ sie celem szpiegéw
i sabotazystow.

9 Instytucja

Powolano nowa instytucje publiczna: szkote powszechna, sie¢ biblio-
tek przy$wiatynnych badzZ inna, shuzaca ogétowi spoleczenistwa. Nie
wszyscy jednak sa zadowoleni z postepu i o§wiecania pospélstwa.

10 Ukryty skarb

W starej bibliotece odnaleziono notatki rozrzucone pomiedzy wiele
niepowiazanych ze soba dziel. Zebrane razem tworza opis dotarcia
do miejsca, ktdre nazwane jest ,,skarbem i spuscizng dawno wymar-
tego ludu”.

11 Artefakt

Znaleziono tajemniczy artefakt o wielkiej mocy magicznej lub mi-
stycznej. Przycigga kaptan6w, uczonych, magéw, ludzi spragnionych
cudéw i wszelkiej masci szarlatandw i szalenicow. Czy rzeczywiscie
ma taka moc, jak méwia podania?

12 Smok

W wysokich goérach odkryto jaskinie i przypadkiem obudzono groZna
bestie, ktéra teraz pustoszy podgérskie osady. Za zabicie potwora
wyznaczono wysoka nagrode.
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13 Magiczny portal

Grupa bohateréw przypadkiem (a moze celowo?) uruchomita olbrzy-
mi magiczny portal. Co jaki$ czas przybywaja przezen potworne isto-
ty z innych wymiaréw, by pozera¢ ludzi i zwierzeta.

14 Jaskinie

W gorach odkryto kompleks jaskin, czesciowo zalanych woda. Pod-
wodne przej$cie prowadzi do suchych korytarzy bedacej wytworem
istot rozumnych.

15 Kontakt z obca rasa

Na odlegtych rubiezach krélestwa odkryto nieznany wczesniej lud,
ktéry tamtejsze tereny obrat za swoja, przynajmniej tymczasowa, sie-
dzibe. Nic nie wiadomo o obcych — ani skad sie wzieli, ani jakie sa
ich zamiary.

16 Nawiedzone ruiny

Opustoszate ruiny zaczat nawiedza¢ zlowrogi cien. Oferowana jest
nagroda za zbadanie sprawy i zlikwidowanie zagrozenia.

17 Pobojowisko

W bagnie niedaleko dawnego pola bitwy przypadkiem znaleziono
szczatki krélewskiej zbroi. Jak glosi podanie, krél w chwili $mierci
miat na glowie Czarna Korone, symbol wladzy i zarazem potezny ar-
tefakt magiczny.

18 Zamorski kupiec

Do jednego z portow zawinat statek wytadowany egzotycznymi, dro-
gocennymi towarami. Jest to doskonala okazja, aby zakupi¢ wiele in-
teresujacych rzeczy (bron, kurioza, luksusowe przedmioty codzienne-
go uzytku). Czy wsrdd towardw znajdzie sie co$ wyjatkowego badz
przerazajacego?

19 Miasto pod miastem

Pod miastem odkryto podziemny kompleks. Starozytne miasto jest
réwnie wielkie, jak to wybudowane nad nim — lub nawet jeszcze
wieksze. Czy na eksplorator6w czyhaja putapki? Czy kto$§ wciaz
mieszka w podziemnych ruinach?

20 Mieszkancy podziemi

Gornicy przebili sie do wielkiej jaskini, w ktorej zastali dziesigtki
nieznanych istot. Jednemu gérnikowi cudem udato sie uciec na po-
wierzchnie. Czy mieszkancy podziemi wyjda na powierzchnie?

Wojna i polityka (k20)

1 Grabiezcy (wiosna, lato, jesien)

Kto$ tupi wsie, wybija badz niewoli mieszkanicéw, a na koniec pali
osady. Nie uprowadza jednak bydta, pozostawiajac je na pastwiskach.
2 Bandyci

W krélestwie grasuja zbrojne bandy, tupiace podréznych i atakujace
przydrozne posterunki i zajazdy. Sa Swietnie zorientowane w terenie,
trudne do wytropienia i bardzo mobilne, do tego caly czas dolaczaja
do nich nowi rozbdjnicy. Czy dzialaja samodzielnie, czy tez sa cze-
$cia czyjegos wiekszego planu?

3 Bitwa

Dwdch zwasnionych wladykéw wzielo sie za tby. Po pierwszej bi-
twie uruchamiaja sojusze i $ciagajq positki. Sytuacja moze przerodzi¢
sie w wojne domowa.

4 Wrogi zwiad

Zwiadowcy i szpiedzy z sasiedniego krolestwa penetruja przygranicz-
ne forty i stanice. Porywaja oficeréw, przekupuja miejscowych wia-
dykow, pozyskujq informatoréw.

5 Waojna

Wybuchta wojna z sasiednim krélestwem. W strone granicy ciagna
choragwie wojsk, oddziaty najemnikéw i maruderzy.

6 Sojusz

Zawarto sojusz z o$ciennym panstwem. W ramach wspolpracy woj-
skowej przez krélestwo ciggng choragwie sprzymierzonych wojsk.
Dlaczego jednak jest ich tak wiele?

7 Wolna kompania

Wolna kompania najemnicza szuka pracodawcy. Niezaleznie od tego,
czy go znajda, pojawiajq sie klopoty z niedyscyplinowanymi wojaka-
mi.

8 Dobrobyt

Panstwo bogaci sie, korzystajac ze zwiekszonego eksportu surowcow

do osciennych krolestw. Jednak tam, gdzie sa pieniadze, rodza sie in-
trygi i rozpoczyna walka o wladze.

9 Zmiana gléwnej wiary

Panstwowy koS$ci6t zostat odsuniety od tronu, a za gldwna religie
uznano inng. Wszyscy méwig o wojnie religijnej.

10 Wojna religijna

Dwa koscioly o zupelnie odmiennych dogmatach, prowadzace od lat
cichg wojne, zaczely walczy¢ otwarcie. Czy jest trzecia strona, ktéra
zyska na tym konflikcie?

11 Uchodicy

Na teren krélestwa dotarty spore grupy uchodzcéw z ogarnietego
wojna sasiedniego kraju. Kolejni sa w drodze.

12 Schizma koSciola

Gléwny kosciét krdlestwa po latach wewnetrznych sporéw ulegt roz-
famowi. Od tej chwili w kraju sa dwa koScioty o doktrynach réznia-
cych sie zaledwie jednym badZz dwoma istotnymi szczegétami. Roz-
poczyna sie rywalizacja o $wiatynie i wiernych.

13 Amnestia

Z okazji Slubu wiadcy ogloszono amnestie. Osoby poszukujace ustug
przestepczego potSwiatka moga przebiera¢ wsréd zloczyncoéw ni-
czym na straganie — liczba zleconych zabéjstw i kradziezy na zamé-
wienie wzrosta znaczaco.

14 Raport zwiadu

Krélewscy zwiadowcy odkryli co$ istotnego: wrogie sity w poblizu
granicy, nadciagajacych uchodZcéw, interesujace lub dziwne miejsce
badz tez pogloski o nowej, niesamowitej machinie bojowej. Plotki
wyolbrzymiajq sprawe.

15 Ukochany wladca

Miejscowi uwielbiaja swojego wiadce i darza go olbrzymim zaufa-
niem. Wszelkie wystepki, zwtaszcza przeciw powadze urzedu, sa na-
tychmiast zglaszane odpowiednim stluzbom. Druzyny najemnikéw
lub samozwarnczych bohateréw sa niemile widziane.

16 Bunt poddanych

Mieszkancy regionu zbuntowali sie przeciwko wiadzy. Odmoéwili
placenia podatkéw i wprowadzili wlasne rzady.

17 Propaganda

Kroélewska propaganda nasila dziatania. Tymczasem narasta ruch
oporu przeciwko klamstwom i tyranii.

18 Umartl krél, niech zyje krol!

Zle sie dzieje, gdy wladca opuszcza ten $wiat tajemniczych okolicz-
nosciach, jak bylo tym razem. Rzadzi regent, trwaja przygotowania
do koronacji nastepcy. Jednoczes$nie toczy sie $ledztwo majace ustali¢
przyczyne zgonu, co nie wszystkim sie podoba.

19 Wojna celna

Niepowodzenia w dyplomacji skutkowaty zwiekszeniem cet dla im-
portowanych towaréw oraz ustanowieniem prawa sktadu w duzych
miastach. Efektem jest zwiekszenie cen débr z importu, zmniejszenie
ich liczby oraz czasem zanik niektérych kanatéw dostawy. Jednocze-
$nie to szansa dla przemytnikow.

20 Fatalna dyplomacja

Spor dyplomatéw zakonczyt sie niedyplomatyczna awantura, podczas
ktérej obrazono wiadce sasiedniego krélestwa. W odpowiedzi na gra-
nicy stanely obce wojska. Czy uda sie zazegna¢ ten z pozoru blahy
konflikt?
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