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CZESC!
»Potwor Wedrowny” to nieregularny periodyk konwentowy. Zgodnie
Ze sw0jq nazwa pojawia sie losowo na konwentach. Szukajcie nas!
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»SPOTKANIA LOSOWE” nr 1(4)/2016 WYDANE!

Na stronie www.spotkanialosowe.pl opublikowano nowy numer fan-
zinu ,,Spotkania Losowe” poswieconego grom fabularnym.

Na zainteresowanych historig branzy RPG oraz poczatkami hobby
i spotecznos$ci fanéw czekaja w numerze wywiady z zastuzonymi dla
RPG projektantkami, redaktorkami i ilustratorkami: Jennell Jaquays,
Lee Gold oraz Liz Danforth. Ponadto Jon Peterson omawia historie
kobiecej partycypacji w hobby gier wojennych i fabularnych, Shan-
non Appelcline przedstawia projektantki i redaktorki zaangazowane
w tworzenie RPG, a Mateusz Kominiarczuk wspomina Toma Mol-
dvaya — autora drugiej edycji Dungeons & Dragons Basic Set — oraz
omawia stworzona przez niego posta¢ Morgan Ironwolf.

Na dalszych stronach fifiscy fani i projektanci gier, m.in. Miska
Fredman i Eero Tuovinen, omawiaja historie finskiego RPG, tamtej-
sze wydawnictwa i konwenty
oraz zagadnienia zwigzane
z wykorzystaniem  finiskiej
mitologii w grach fabular-
nych. W numerze znalazla sie
takze finska gra Kino zombie.

Wiéréd  artykuléw narze-
dziowych przeczytacie kolej-
ng czes¢ Magiotworzenia
(bukasz  Pilarski),  tekst
o ztych postaciach na sesjach
(Andrzej St6j), kacik Fate
(Grzegorz A. Nowak), niety-
powe motywacje do schodze-
nia do podziemi (Juliusz Do-
boszewski) i konwentowa
karciang mechanike Wstega
mini (Tomasz Pudlo).

Ponadto czekaja na was
mapa-przygoda Michaela
sza Widzinskiego, Dluga dro-
ga do Kadath Marcina Roszkowskiego o mistykach naszego Swiata
oraz niespodzianka dla fanéw Earthdawna: dwie pierwsze czesci
kampanii Powietrzny okret autorstwa Macka Szalenca.

Numer zamyka porcja publicystyki. Maciej Starzycki opisuje dobre
strony Ztego Cienia, Tomasz Cybulski przedstawia problemy z kano-
nem Zapomnianych Krain, Marcin Roszkowski przyglada sie piatej
edycji D&D, Radek Drozdalski omawia finska gre dla poczatkuja-
cych zatytutowana Acirema, a Nikola Adamus ocenia wydana niedaw-
no biografie Gary’ego Gygaxa Empire of Imagination. Na sam koniec
tukasz Maludy i Marcin Segit tesknia w felietonach za minionymi
czasami.

Eﬁ Biezacy oraz archiwalne numery ,,Spotkan Loso-
1

wych” oraz materialy na sesje mozecie pobra¢ za
darmo w réznych formatach (PDF, EPUB, MOBI,
T AZW3) ze strony internetowej www.spotkanialoso-
E we.pl. Znajdziecie tam réwniez galerie oraz infor-
macje o autorach, ilustratorach i redakcji.
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METAMGRPHGSIC ALPHA

Zapowiedz nowej gry od k6 trolli

Wydana przez TSR w 1976 roku gra fabularna Jamesa M. Warda zaty-
tulowana METAMORPHOSIS ALPHA, zainspirowana powiescia
Briana W. Aldissa Non-stop, byla pierwszym systemem RPG osadzo-
nym w konwencji fantastyczno-naukowej. Zasady zapozyczono z wy-
danej w 1974 r. gry Dungeons & Dragons i zmodyfikowano, rezygnu-
jac m.in. z pozioméw i punktéw doswiadczenia. METAMORPHO-
SIS ALPHA byla takze pierwszym tytulem oficjalnie nazywanym
,,gra fabularng”. Wczeéniej podobne wydawnictwa, z Dungeons &
Dragons wilacznie, okreSlane byly jako gry wojenne lub przygodowe.

W przysztodci ludzkos¢ siegneta gwiazd. Z Ziemi wyruszy} potez-
ny okret kolonizacyjny, niosac na poktadzie ludzi, zwierzeta, rosliny
i sprzet niezbedny na nowej planecie. Pewnego dnia okret trafil na ob-
tok kosmicznej radiacji. Promieniowanie uszkodzito systemy poktado-
we i zabilo wiekszos$¢ zywych istot znajdujacych sie na poktadzie. Te,
ktére przezyly, zmutowaly. Niektére zyskaly niezwykle moce. Inne
staly sie krwiozerczymi potworami. A okret wciaz przemierzal mie-
dzygwiezdng przestrzen, lecz nie podazat juz ku pierwotnemu celowi.
Ludzie, zajeci walka o przetrwanie w nieprzyjaznym $rodowisku, po-
woli degenerowali.

Od radioaktywnej katastrofy mineto 300 lat. Obecne pokolenie nie
ma juz pojecia, Ze otaczajacy je $wiat tak naprawde jest wytworem
ludzkich rak. Po okrecie wedruja mordercze, inteligentne roSliny
iréwnie niebezpieczne zmutowane zwierzeta. W ciemnych koryta-
rzach czaja sie przebiegte wilkoidy, a niektére obszary wciaz sg patro-
lowane przez roboty straznicze kierowane przez oszalate sztuczne in-
teligencje. Ludzkie spoteczno$ci walcza o przetrwanie, kierowane
przez wodzéw i plemiennych szamanéw. Zrozumienie starozytnych
artefaktow nastrecza wiele trudnosci i rodzi liczne niebezpieczenstwa.
Znajduja sie jednak Smiatkowie gotowi wiele zaryzykowaé, by zdoby¢
choéby okruch pradawnej wiedzy.

Czy jestedcie gotowi wkroczy¢ do niebezpiecznego, pelnego tajem-
nic §wiata METAMORPHOSIS ALPHA?

Polska edycja gry powinna ukaza¢ sie jeszcze w tym roku nakla-
dem k6 trolli — wydawcéw polskiej wersji Tunnels & Trolls. W ramach
zapowiedzi prezentujemy fragment podrecznika opisujacy zmutowane
ptaki i rosliny, ktére moga postuzy¢ za inspiracje do niejednej przygo-
dy. To tylko wycinek z niesamowitego repertuaru mutacji spotykanych
na pokladzie zaginionego okretu.

<LKLKLKLK>>>>>

MUTANTY W METAMORPHOSIS ALPHA

Ponizszy tekst pochodzi z wersji roboczej podrecznika, jeszcze przed
gtéwnq redakcjq. Moze zawiera¢ bledy. Miejcie to na uwadze.
— k6 trolli

ZMUTOWANE PTAKI

Wtapiak (drozd): Istota potrafi zmienia¢ swoj kolor na pasujacy do
otoczenia. Caly czas korzysta z prekognicji (podobnie jak skrzydlaty
kasacz) i jest odporna na wszystkie trucizny. Jej mézg jest za maty,
aby by} podatny na ataki psychiczne.

Przebijacz (dzieciol): Mutacja zwiekszyta wymiary zwierzecia i teraz
mierzy ono 90 cm dlugosci. Ma aluminiowe pidra i takiz dzi6b (teraz
dhugi na 13 cm). Podstawowa metodq ataku stosowana przez przebija-
cza jest zanurkowanie w kierunku ofiary i przebicie jej dziobem zada-
jacym 3-30 punktéw obrazen. Za pomoca wysokotonowego gwizdu
wystrasza i paralizuje nieinteligentne ofiary. Gdy atakuje bardziej inte-
ligentna zdobycz, zachowuje zupelna cisze. Ze wzgledu na bardzo
gladkie pidra i dziéb moze z tatwos$cia unikna¢ atakow przebijajacych.
Podobnie jak wszystkie inne latajagce mutanty cierpi na blokade psy-
chiczng wobec pegazdéw.

Krogulcoid (krogulec): Istota jest o wiele wieksza niz jej niezmuto-
wany kuzyn (doroste krogulcoidy osiagaja wielko$¢ okoto 120 cm).
Jest w pelni inteligentna. Z ciata wyrastajq jej nieutrudniajace latania
konczyny zakonczone dlonmi. Krogulcoidy maja nastepujace moce
psychiczne: wywolywanie strachu, lewitacje oraz wytwarzaja pole si-
towe. Sa wiecznie glodne i nie boja sie atakowac istot o wiele wiek-
szych od siebie. Atakuja z powietrza za pomoca tukéw i kamieni i sa
w tym $miertelnie skuteczne.
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Mieniak (orzel przedni): Ten latajacy mutant jest w pehni inteligent-
ny, lecz nie ma chwytnych konczyn, by z niej korzysta¢. Potrafi cal-
kowicie przemieni¢ si¢ w inng istote znajdujaca sie w odleglosci
7,5 m od niego, dzieki czemu staje sie odporny na jej moce, zacho-
wujac przy tym swoja zdolno$¢ rad-oczu. W odréznieniu od innych
zdolno$ci nasladowczych przemiana jest kompletna i trwa tak dtugo,
jak ptak sobie tego zyczy. Ze wzgledu na ilo$¢ energii potrzebna do
transformacji mutant moze dokonywaé przemiany tylko raz na mie-
sigc.

Krwawopior (kardynal): Ten latajacy mutant mierzy 60 cm dhugo-
Sci. Istota zachowata niezwykle upierzenie swojego niezmutowanego
kuzyna. Jej cialo stale wydziela promieniowanie o intensywnosci 10.
Dziéb ptaka ulegl przemianie i stworzenie moze teraz je$¢ mieso.
Jako Ze mézg krwawopiora jest bardzo maty, umyst mutanta jest od-
porny na wszystkie rodzaje atakéw psychicznych.

ZMUTOWANE ROSLINY

Chwytacz: Roslina wyglada jak zwyczajna wierzba, z ktérej wyra-
stajq pnacza — drzewo moze nimi dowolnie sterowaé. W centrum ko-
rony znajduje sie zespét gruczoldw wydzielajacych enzymy trawien-
ne przyspieszajace przetworzenie schwytanych stworzen w przydatny
dla rosliny nawoéz. Na zakonczeniach wielu chwytnych pnaczy znaj-
duja sie wypustki wrazliwe na ciepto i dZwiek. Chwytacze osiagaja
rézne rozmiary i zazwyczaj maja 3—-30 pnaczy.
Marzydlo: Platki kwiatow tego niewielkiego krzewu wydzielaja
won sprawiajaca, ze kazde stworzenie ze zmystem wechu widzi to,
co najbardziej chce zobaczy¢. Zasieg oddziatywania zapachu wynosi
3 metry. Dlugotrwale wystawienie na dzialanie zapachu powoduje
uzaleznienie. Czesty kontakt przyspiesza procesy metaboliczne,
< w efekcie  powodujac
Smier¢ z wyczerpania.

S8

Paszczokrzew: To wy-
soka na 2,7 metra mu-
chotéwka. Jest w pehni
mobilna i potrafi men-
talnie paralizowac ofia-
ry znajdujace sie w za-
siegu 7,6 metra. Sok
| wydzielany przez wyra-
stajace z rosliny pasz-
cze rozpuszcza ofiare
wciggu 5 tur walki.
Paszczokrzew  szybko
sie porusza i potrafi
wyczué cieplo w pro-
mieniu 9 metréw.
Spiewobluszcz: Ta w pekni inteligentna i zdolna do ruchu rolina po-
stuguje sie telepatig i dzieki temu potrafi rozmawia¢ ze wszystkimi
istotami. Kazde inteligentne stworzenie, ktére jest Swiadome obecno-
Sci roéliny, nie bedzie mogto jej zrani¢, poniewaz $piewobluszcz emi-
tuje fale dzwiekowe thumiace gwaltowne zachowania potencjalnych
wrog6w. Niestety tak sie sktada, Ze wydzielany przez $piewobluszcz
sok bardzo smakuje nieinteligentnym stworzeniom, na ktére nie dzia-
1a soniczna ochrona. Krzew moze sie powoli przemieszcza¢. Ma nie-
spotykanie wielki zas6b wiedzy. Podzieli sie informacjami w zamian
za przedmioty mogace poméc mu przetrwac. Spiewobluszcz ma naj-
lepsze chwytne pnacza sposréd wszystkich roslin.

Drzewo $mierci (wi$nia): Kiedys to drzewo rodzito smaczne owoce.
Teraz sq one napromieniowane i przy dotknieciu uwalniajq straszliwa
radiacje o intensywno$ci 15. Drzewo potrafi manipulowa¢ swoimi
gateziami i wyrzuci¢ 3-18 owocow na odlegtos¢ do 6 metréw. Owo-
cuje caly rok z wyjatkiem 4 tygodni, kiedy owoce przeksztalcaja sie
w normalne nasiona. Wyczuwa zycie w promieniu 12 metréw za po-
mocg detektorow energii zyciowej znajdujacych sie w pniu. W jego
gateziach gniazduje sporo matych, szybko latajacych stworzen —
drzewo nie wyrzuca owocow blizej niz 3 metry od siebie, a jego zmy-
sty sa zbyt powolne, by zareagowac na zwinne ptaki.

Brzeszczotnik: Ta roslina, bedaca niegdys paprocia, jest w pehi inte-
ligentna i dysponuje wieloma psychicznymi i fizycznymi mocami.
Potrafi sie teleportowac, uzywa prekognicji i kontroli mentalnej, wy-

twarza pole silowe oraz popada w zastdj, kiedy na okrecie zapada
ciemnos$¢. Ten duzy krzew ma 18 metalicznych lisci przypominajq-
cych bardziej miecze niz cze$ci rosliny. Brzeszczotnik moze sie prze-
mieszczaé, wyczuwa energie zyciowa (detektory znajduja sie u szczy-
tu todygi i maja zasieg 15 metréw), ma 3 chwytne macki oraz paszcze
(niczym mata muchotéwka) wydzielajaca enzymy trawiace. Brzesz-
czotniki znane sa z uzywania starodawnych urzadzen oraz podrézowa-
nia pomiedzy poktadami za pomocg kolorowych opasek.

Widcieklak: To bardzo rzadkie, niewielkie ziele wydziela dziwny en-
zym, ktéry po kontakcie ze skérg wywotuje u istot Zywych napad nie-
pohamowanego gniewu. Poddane dzialaniu substancji stworzenie be-
dzie prébowato zabi¢ wszystkie istoty w poblizu, a z ich braku — sie-
bie. Na dzialanie enzymu nie ma Zadnego antidotum.

Czerwony zadlak: Kolczasty krzew o réznych rozmiarach. Jego kol-
ce zawierajq $miertelng trucizne (sita 17). Z kolei jagody daja tymcza-
sowa odporno$¢ na wszystkie rodzaje promieniowania, pod warun-
kiem, ze zje sie ich odpowiednio duzo (ponad 90). Krzew zawsze jest
jaskrawoczerwony i rosnie bardzo blisko silnych zrédet promienio-
wania.

Dab lustrzany: To drzewo wyglada zupelnie zwyczajnie, lecz potrafi
odbi¢ z wydajnoscia wynoszaca 100% dowolny rodzaj energii skiero-
wanej wen lub w jego poblize (w odlegtosci 1,5 metra). Ta cecha spra-
wia, Ze dab stuzy za dom dla wielu mniej poteznych lesnych stworzen.

Czarnogrzyb: Zgromadzone w odpowiednio duzej ilo$ci (ponad
4,5 kg) zarodniki tego grzyba sa zdolne do wyksztalcenia inteligentne-
go zbiorowego umystu o znacznej mocy psychicznej. Pasozyt potrafi
tworzy¢ iluzje, postuguje sie telepatig oraz wytwarza pole sitowe. Jest
bezbronny wobec atakéw psychicznych. Kiedy wyksztalca inteligen-
cje, zajmuje sie jedynie zwiekszaniem swojej masy, pozyskujac sktad-
niki odzywcze z kazdego rodzaju ozywionej materii. Ro$nie o wiele
wolniej w poréwnaniu do innych grzybéw, a do rozwoju wymaga wie-
cej niz jednego rodzaju biatka. Dotkniecie czarnogrzyba zadaje 10 ko-
stek obrazen.

Smierciorost: Stosunkowo mata iloé¢ tego pasozytniczego grzyba na-
wiazuje symbiotyczna wiez z dowolna stalocieplng istota w zaledwie
2-20 sekund. Przejecie ciala zywiciela mozna powstrzymac jedynie
poprzez natychmiastowe wypalenie pasozyta w bardzo wysokiej tem-
peraturze (75% szansy na zabicie grzyba). Kiedy pasozyt przejmie juz
kontrole, ma nad istota pelnie wladzy przez dwa tygodnie. Po tym
czasie cialo zywiciela ulega rozkladowi, a $mierciorost pozostaje
w miejscu $mierci stworzenia do chwili, gdy zainfekuje kolejna ofiare.
Na grzyb nie dzialaja ataki psychiczne, poniewaz oddziatuja one zale-
dwie na jeden z miliardow zarodnikéw. Infekcja przebiega za pomoca
kontaktu ze skérg. Po wyczuciu nowego zywiciela zarodniki potrafig
masowo wystrzeli¢ sie na odleglto$¢ 1,5 metra.

Strzeli$¢: Roslina potrafi wyczu¢ meskiego osobnika dowolnego ga-
tunku i wystrzeli¢c w jego kierunku pojedyncze nasienie, gdy tylko
zblizy sie on na odleglo$¢ mniejsza niz 9 metréw. Niezauwazone na-
sionko bezbole$nie wniknie w cialo i zacznie puchna¢, powodujac
$mier¢, chyba Ze zostanie wyciete (wielko$¢ obrazen odniesionych
podczas zabiegu zalezy od decyzji sedziego). Strzelis¢ wyglada jak
wysoka, brazowa todyga. Rosnie w poblizu biezacej wody. Nasienie
zaczyna puchnaé¢ po 3-18 turach walki od chwili wnikniecia w ciato.
Smier¢ nastepuje podczas kolejnych 3—18 tur.

Pecherzownica: To niewielka, czerwona, rosnaca kepami kulista ro-
$lina zazwyczaj spotykana jest w poblizu napromieniowanych obsza-
réw (cho¢ zdarzaja sie zabarwione na pomaranczowo okazy wystepu-
jace na bagnach). Wydziela Smiertelna trucizne dziatajaca przez skoére
(sita 16) powodujaca natychmiastowy obrzek miejsca kontaktu z tok-
syna. Obrzek rozszerza sie na caly organizm, docierajac do serca i za-
trzymujac jego prace. Smieré nastepuje w ciggu 318 tur walki.

METAMURPHOSIS ALPHA

Najstarsza gra fabularna science fiction
wkrbétce po polsku!
Wiecej informacji na www.ko6trolli.pl
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