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CZESC!
»Potwor Wedrowny” to nieregularny periodyk konwentowy. Zgodnie
Ze sw0jq nazwa pojawia sie losowo na konwentach. Szukajcie nas!

LKKLLLK>>>>>

»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.

<LLL L >>>>>

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 (www.k6trolli.pl) — wydawcéw polskiej wersji pierwszej
edycji Tunnels & Trolls z 1975 roku. W ramach zapowiedzi prezentu-
jemy fragment podrecznika opisujacy zmutowane zwierzeta i owady.
Zapewne dostarczy on inspiracji do niejednej przygody. To tylko wyci-
nek z niesamowitego repertuaru mutacji spotykanych na pokladzie za-
ginionego okretu.

<LKLKLKL>>>>>

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 ZWIERZETA
autor: James M. Ward
przektad: Marcin Segit

Sykun (aligator): Te stworzenia sa znacznie mniejsze od swoich nie-
zmutowanych kuzynéw. Najwiekszy napotkany osobnik mierzyt
1,2 metra dlugosci. Sykuny rézniq sie od zwyczajnych aligatoréw
dhluzszymi nogami, zakoniczonymi bloniastymi stopami, dzieki czemu
mogg szybciej poruszac sie na ladzie. Dwie wyrastajace z gtowy mac-
ki przy dotyku powoduja paraliz (atak psychiczny o sile 12). Skéra sy-
kunéw jest odporna na kazdy rodzaj promieniowania. Sykuny prowa-
dza samotniczy tryb zycia z wyjatkiem okresu godowego, kiedy to sta-
ja sie wyjatkowo zajadte. Na poczatku starcia wydaja glo$ny syczacy
dzwiek. Podczas walki nigdy nie gryza.

Rozdzieracz (niedzwiedZ czarny): Stwor jest wysoki na okolo
2,7 metra. Poro$niety jest krotka, szczeciniasta sierScia. Wzdhiz tap
i na ramionach wyrastaja mu rzedy dhugich na 7,5 cm kolcéw (przy
trafieniu zadaja obrazenia jak strzaly). Ma takze zmieniong budowe
gardla. Rozdzieracz potrafi zmienia¢ swdj kolor i dzieki temu perfek-
cyjnie wtapia¢ sie w otoczenie. Regeneruje obrazenia w tempie
3 punktéw zZywotnosci na ture walki. Zagrozony, emituje uderzenie so-
niczne wywotujace strach we wszystkich, ktérym nie wyjdzie rzut
obronny (atak psychiczny o sile 14).

Wydawca: ,,Spotkania Losowe” — nieregularnik o RPG
www.spotkanialosowe.pl
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Pancerzak (borsuk): Istota mierzy okoto 90 cm dhugosci. Jej siers¢
zmutowata, a znajdujacy sie w niej wapn zostal w zastapiony przez
twardy mineral, tworzac w ten sposéb co$ w rodzaju pancerza. Stwo-
rzenia te sg bardzo inteligentne. Cierpia na skrajnie rozwiniete krét-
kowidztwo. Pancerzaki potrafia mentalnie sparalizowac ofiare na dy-
stansie do 1,8 metra. Postuguja sie telekineza i moga za jej pomoca
podnie$¢ ciezar o wadze do 68 kg. Odczuwajq lek przed wszelkimi
inteligentnymi roslinami. Dwa szpony uzywane przez pancerzaki do
walki nalezy pod wzgledem zadawanych obrazen traktowac jak mie-
cze.

Porazacz (ry$ rudy): Stworzenie mierzy okolo 90 cm diugosci
i w zasadzie wyglada jak swdj niezmutowany odpowiednik. R6zni sie
od zwyklego rysia tym, ze potrafi razi¢ z oczu fadunkami elektrycz-
nymi zadajacymi 5 kostek obrazen. Kiedy porazacz zaatakuje lub
sam zostanie zaatakowany, emituje bez przerwy 2 tadunki energii na
ture walki. Maksymalny zasieg razenia wynosi 9 metréw.

Pumoid (puma): Ten potomek kotéw chodzi teraz wyprostowany,
ma ludzka inteligencje oraz siers¢ odporna na ataki paralizujace, lase-
ry i energie elektryczna. Pumoidy majg chwytne tapy oraz mézgi cat-
kowicie odporne na kazdy rodzaj ataku psychicznego. Majq blokade
psychiczng wobec robotéw. Pumoidy wydzielaja smakowity zapach i
z tego powodu nie zbieraja sie w grupy.

Niedzwiedzioid (niedzwiedz grizzly): Istota mierzy okolo 3,6 metra
wysokosci. Jest inteligentna. Dysponuje nastepujacymi mocami psy-
chicznymi: teleportacja, prekognicja i kontrolg umyshi. Ma chwytne
lapy, jest krotkowidzem i nie jest odporna na gazy i ataki paralizuja-
ce. Podczas walki postuguje sie tukami i kijami (traktuj jako ciezka
maczuge).

Jednorozec (kon): Istota jest wysoka na okoto 90 cm. Z jej glowy
wyrasta rog, a skéra wydziela srebrzyste $wiatto. Jednorozec za po-
moca swojego rogu moze emitowa¢ promieniowanie na odleglos¢ 6
metrow, zadajac 4 kostki obrazen na ture walki. Moze dostroi¢ swoje
cialo do dowolnego rodzaju promieniowania, unikajac tym samym
negatywnego oddziatywania radiacji. Kiedy kto§ prébuje dotknac
jednorozca, emituje on silna fale cieplna o zasiegu 4,5 metra zadajaca
6 kostek obrazen — tej zdolnosci moze uzy¢ tylko przez trzy tury wal-
ki na dobe. Ze wzgledu na swoja nature, jednorozce zyja w poblizu
silnie napromieniowanych obszaréw.

Pegaz (kon): Istota jest wysoka na okolo 90 cm, zazwyczaj bialo
umaszczona. Pegazy sa o wiele lzejsze od swoich niezmutowanych
kuzynéw dzieki pustym w srodku ko$ciom. Ich kosciec jest przez to
bardzo kruchy, co rekompensowane jest niespotykanie wytrzymalg
skéra bardzo trudng do przebicia. Pegazy mozna oswoi¢, lecz ze
wzgledu na ich niewielkie rozmiary korzysci z tego moga odnies¢ je-
dynie bardzo male, inteligentne istoty. Nie sa znane przypadki, by pe-
gaza zaatakowalo inne latajace stworzenie. Pierzaste skrzydla pega-
z6w maja zwykle 1,5 metra rozpietosci. Obrazenia zadawane kopyta-
mi nalezy traktowac jak trafienia ciezka maczuga.

Jeget (jaguar): Ta istota o dtugosci ciata wynoszacej zaledwie 60 cm
ma moce wielokrotnie przekraczajace jej mate rozmiary. Jest bardzo
inteligentna i wyposazona w szereg zdolno$ci psychicznych: lewita-
cje, telepatie, prekognicje, wywolywanie strachu, telekineze oraz pole
sitowe. Ma chwytne lapy, bardzo mata odpornos¢ na wszelkie trucizny
(4 na tabeli trucizn), wydziela smakowity zapach oraz odczuwa lek
przed inteligentnymi roslinami. Kazdy z jej dwdch szpondéw zadaje
1-4 punktéw obrazen.

Kolcozwierz (jezozwierz): Stwor wyglada tak jak jego niezmutowa-
ny kuzyn. Ré6zni sie od niego tylko kolcami, ktére wewnatrz sq wypet-
nione silng trucizng (sita 15). Raz na ture walki kolcostwoér moze wy-
strzeli¢ 3—18 kolcow na odlegtos¢ 6 metrow.

Jumacz (szop pracz): Ta bardzo inteligentna istota dysponuje naste-
pujacymi mocami psychicznymi: telepatia, tworzeniem iluzji, teleki-
neza, polem izolujacym oraz empatia stuzaca do wywotywania iluzji
najskuteczniej odstraszajacych wrogéw. Jumacz ma chwytne lapy,
a jego skora potrafi emitowaé¢ o$lepiajace Swiatlo. Te istoty nieustan-
nie poszukuja i badaja urzadzenia techniczne. Sposréd wszystkich
zwierzecych mutantéw wystepujacych na okrecie to wiasnie jumacze
najpowszechniej korzystaja z urzadzen.

Skrzydlaty kasacz (pyton): Ten waz ma przecietnie zaledwie 90 cm
dlugosci, natomiast rozpieto$¢ jego pierzastych skrzydel mierzy
120 cm. Skrzydlaty kasacz jest odporny na wszelkie rodzaje paralizu
itrucizn. Waz jest wszystkozerny. Jego ugryzienie jest trujace (sila
13). Postuguje sie prekognicja, nie musi sie jednak koncentrowa¢, by
jej uzy¢ — moc dziala przez caty czas. Bardzo mlode weze mozna
oswoi¢ i wykorzysta¢ do obrony, jako ze zawsze ostrzega przed ata-
kiem. Skrzydlate kasacze lubig sktada¢ jaja na debach lustrzanych lub
w ich poblizu.

Wilkoid (wilk kanadyjski): Porusza sie na dwoch nogach, mierzy
okoto 120 cm wzrostu i ma chwytne tapy. Jego sier$¢ odbija wszystkie
rodzaje energii i stanowi bariere dla trucizn dzialajacych przez kontakt
ze skéra. Wilkoidy sa w pehni inteligentne. Maja zdolnos¢ regeneracji
obrazefi w tempie 5 punktéw zywotnosci na ture walki oraz rad-oczy.
Nie majq zakoniczen nerwowych i z tego powodu nosza grube ubrania
z widkien roslinnych, aby zapobiega¢ zranieniom, ktérych nie poczu-
ja. Wilkoidy podporzadkowaty sobie wiele ze zmutowanych stworzen
i uzywajq ich w charakterze straznikéw i ochroniarzy, otaczajac nimi
swoje siedziby. Wilkoidy znane sg z uzywania mieczy.
ZMUTOWANE OWADY

Czarnostwor (tarantula): Ten zmutowany pajak mierzy 120 cm dhu-
gosci. Jest przerazajacym stworem o mozgu zbyt matym, aby byt po-
datny na ataki psychiczne z wyjatkiem iluzji. Czarnostwor potrafi
przez krotki czas (3 tury walki) wytwarzaé energie elektryczna shuzaca
do uSmiercania ofiar. Porazenie pradem zadaje 4 kostki obrazen na
ture walki. Zaréwno na polanach, jak i w ciemnych lasach napotykano
utkane przez czarnostwory pajeczyny rozciagajace sie na obszarze
10 metréw. Pajak zazwyczaj nie oddala sie od swojej sieci.

Malowoj (mrowka): Owad jest niewiele wiekszy od swojego nie-
zmutowanego kuzyna. Roj liczacy ponad 100 osobnikéw moze po-
przez polaczenie sie w rodzaj zbiorowego umystu wytworzy¢ pole si-
towe chronigce mrowisko przed licznymi drapieznikami uwielbiajacy-
mi Swieze mrowki. Krélowa ma o wiele nizsza rozrodczo$¢ niz
w przypadku niezmutowanych owadéw, zyje ona jednak dtuzej. Wo-
jownicy majq zatrute zadla (sita 16) — toksyna moze zabié stworzenie
dowolnych rozmiaréw w bardzo krétkim czasie. Mrowiska zaktadane
sa w miejscach nieos§wietlonych przez sztuczne storice oraz przy szla-
kach wedréwek zwierzat.

Lustrzak (czerw): Stwér mierzy okoto 90 cm dlugosci. Mutant ma
kilka zadziwiajacych cech. Przywabiaja go silne Zrédia ciepta lub
elektrycznodci. Lustrzak potrafi odbi¢ 100% skierowanej w niego
energii cieplnej lub elektrycznej dowolnego rodzaju (po opuszczeniu
ciata czerwia moc energii zostaje zwielokrotniona czterokrotnie).

METAMURPHOSIS ALPHA

Najstarsza gra fabularna science fiction
wkrbétce po polsku!
Wiecej informacji na www.k6trolli.pl
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