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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-
sowaq i uniwersalne podziemia, tekst o magiotworzeniu oraz rozwaza-
nia o tym, jak trudno jest zabi¢ cztowieka i dlaczego punkty zycia to
dos¢ 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, pozostale dwa to
teksty premierowe. Podsumowujac: trzy razy Warhammer, do tego
Diadem oraz scenariusz do autorskiego systemu Zapomniana Nierze-
czywistosé. 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>>>>>

CYBORGI W ,NEMEZIS” (Savage Worlds)
Andrzej Stéj

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

Podstawowe reguly tworzenia postaci opisane w podreczniku do
Nemezis nie pozwalajag na kreacje bohatera zdolnego zosta¢ cybor-
giem. Wysokie PCB sprzetu, znacznie przekraczajace wartosci, jakie
mozna osiagna¢ dzieki przewagom i wysokiej warto$ci Ducha, nie po-
zwalaja na wybranie cho¢by najlzejszego modelu artefaktycznego cia-
a. Jest to mozliwe dopiero dzieki ukoriczeniu pelnego szkolenia na
okrecie klasztornym, co przeklada sie na wybér ponizej opisanej prze-
wagi.

Gotowos¢ do stuzby (wrodzona)

Wymagania: Nowicjusz, Duch k8+, Wigor k8+, Odwaga k8+

Dzieki tej przewadze wszelkie reguty dotyczace Progu Cyborgizacji
przestaja obowiazywac bohatera. Posta¢é moze mie¢ dowolna liczbe
implantéw cybertechnicznych — nie wiaze sie to z zadnym ryzykiem
utraty kontroli nad wiasnym cialem. Cho¢ zdecydowana wiekszos$¢
umystéw postaci, ktére maja te przewage, w krétkim czasie zostaje
transferowana do artefaktycznych cial, to za zgoda Mistrza Gry gracz
moze wybrac ja dla bohatera, ktéry pozostanie cztowiekiem. Przewaga
ta jest jednak wyraznie potezniejsza od innych, dlatego tez prowadza-
cy moze nie pozwoli¢ na jej wykupienie przed rozpoczeciem gry.
W trakcie kampanii przewaga moze zosta¢ wybrana tylko wtedy, gdy
posta¢ odbedzie pelne szkolenie na pokladzie okretu klasztornego
(trwajace minimum kilka lat).

Kazdy cyborg ma w swoim synt-mézgu oprogramowanie nakazuja-
ce lub zabraniajace pewnych zachowan w okreslonych sytuacjach.
Zwykle sa to bardzo szczegétowe instrukcje, rodzaj zaworu bezpie-
czenstwa, ktéry ma uchroni¢ inwestora (najczesciej wojsko) przed
buntem oszalatego, uszkodzonego lub po prostu znudzonego stuzba
cyborga. W przypadku bohatera gracza beda to trzy konkretne reguty,
ustalone wspélnie z Mistrzem Gry, ktérych posta¢ nigdy nie bedzie
w stanie ztama¢. Nalezy je okre$li¢, zanim umyst bohatera zostanie
transferowany do artefaktycznego ciata. Regut nigdy nie bedzie mozna
zmieni¢ — doprowadzitoby to do wyczyszczenia synt-mézgu, a tym sa-
mym $mierci postaci. Bardzo czesto reguly sa instalowane bez wiedzy
zolnierza, jednak w przypadku bohateréw graczy, bedacych Figurami,
Mistrz Gry powinien ostrzec grupe, jakie ograniczenia zostana na nich
natozone. Przyktadami takich regul mogg by¢:

* Nigdy nie zaatakujesz osoby stuzacej w armii Cor, dopoki nie

otrzymasz takiego rozkazu od oficera w randze majora lub wyzszej.

* Nie oszczedzisz kultysty, niezaleznie od tego, kim bedzie.

* Nigdy nie opuscisz pola bitwy, dopdki nie otrzymasz stosownego
rozkazu od oficera wyzszego stopniem.

* Jedli kontynuowanie boju bedzie sie wigzato z wiekszym niz 37%
prawdopodobieristwem zniszczenia twojego ciala, wycofasz sie

z walki.
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* Nigdy nie przyjmiesz zaplaty za swoja stuzbe.

* Obok trzech podstawowych zasad w programie zawarte sa po-
mniejsze instrukcje, do jakich cyborg moze, lecz nie musi sie stoso-
wac. Ilekro¢ bohater znajdzie sie w sytuacji, kiedy jego lojalnos¢
wzgledem twércy lub armii, w ktérej stuzy, zostanie wystawiona na
prébe, gracz bedzie musiat zda¢ trudny (-2) test Ducha lub wydac¢
Fuksa, by m6c wystapi¢ przeciw swoim pracodawcom, zatodze ma-
cierzystego okretu klasztornego lub osobom odpowiedzialnym za
zbudowanie jego ciata.

Artefaktyczne ciala

Na pokladzie kazdego okretu klasztornego znajduja sie laboratoria
przeznaczone dla naukowcéw pracujacych nad nowymi modelami ar-
tefaktycznych cial. Starsze modele otrzymuja rozmaite poprawki
i ulepszenia, czasem przebudowuje sie je zupelnie. W rezultacie nie
ma chyba dwéch cyborgéw skonstruowanych wedlug identycznego
schematu — kazdy wyr6znia sie pewnymi specyficznymi cechami. Ze
wzgledu na potrzebe klasyfikacji (np. w celu okreslenia typu czesci
zamiennych i komponentéw poszczeg6lnych modeli) istnieje podziat
na konkretne rodzaje artefaktycznych ciat. Ponizej znajduje sie opis
dwoch modeli cieszacych sie ostatnio sporg popularnodcia, m.in. ze
wzgledu na $wietne projekty, ktére prawie w ogole nie wymagaja do-
konywania wiasnych przerébek.

Artefaktyczne cialo Duch

Na Bariz i Ash duzo méwi sie o najnowszych zdobyczach techniki,
testowanych i uzywanych przez zotnierzy na Cor. Wiekszos¢ z prze-
kazywanych z ust do ust faktéw to niesprawdzone plotki i pogloski —
armia ma wazniejsze zmartwienia na glowie niz niedzialajacy ulep-
szony karabinek plazmowy. Prawda jest jednak wprowadzanie do
uzycia pojedynczych wynalazkéw, zwlaszcza w dziedzinie implan-
tow cybertechnicznych, z ktérych najwiekszym sukcesem jest nowy
model artefaktycznego ciata wykorzystywanego przez Duchy.

Proporcjonalne, przypominajace ksztaltem normalnego czlowieka
artefaktyczne cialo jest najnowsza zdobycza techniki, wynikiem wie-
loletnich eksperymentéw przeprowadzanych na pokladzie Cesarza
Tenji. Duchy zostaly zaprojektowane specjalnie pod katem dlugich
misji i mogq dziata¢ przez wiele miesiecy bez potrzeby konserwacji.
Typ: Pelne przeksztalcenie; Lokacja: Cate cialo (nie); Efekt: Postac,
ktéra transferuje swa dusze do artefaktycznego ciata Duch, otrzymuje
nastepujace korzysci:

* Cechy fizyczne osiagaja nastepujace wartosci: Sita k12+2, Zrecz-
no$¢ k12+4, Wigor k12+2. Wartosci tych nie mozna zwiekszy¢
dzieki rozwinieciom.

* Ma 20 punktéw Pancerza.

* Jej Tempo jest rowne 15.

* Moze skaka¢ na dwukrotnie wieksze odleglosci niz normalny
czlowiek.

* Testy Plywania automatycznie korczg sie niepowodzeniem.

* Staje sie odporna na choroby i trucizny, nie moze zosta¢ uduszona
ani o$lepiona.

* Jest odporna na efekty wszystkich zakle¢ czarnej magii rzucanych
przez stugi Trucicielki oraz na dziatanie mocy samej Lij.;

* Automatycznie zdaje testy Strachu.

* Nie dotycza jej reguly Wyczerpania.

* Testy Skradania, Strzelania, Spostrzegawczos$ci i Wspinaczki wy-
konuje z premia +2.

* Otrzymuje przewagi: Blyskawiczny refleks, Czujny, Obureczny,
Bez przebaczenia, Garda, Opanowany, Pewna reka, Podwdjne
uderzenie, Rock and Roll!, Twardziel, Niezniszczalny, Zaprawio-
ny w walce.

* Nie uwzglednia podczas testéw modyfikatoréw z Ran.

* Nanoidy znajdujace sie w jej ciele przyspieszaja leczenie obra-
zen — posta¢ moze wykonac jeden test Wigoru na godzine.

* Otrzymuje zdolno$¢ widzenia w stabym $wietle oraz w ciemnosci
o0 zasiegu 36 metrow.

* Proby woli wykonuje z premia +4.

* W cialo zostaje wbudowana tarcza szturmowa zasilana baterig tak-
tyczna, jedna lekka bron plazmowa, para ostrzy o statystykach od-
powiadajacych krétkim mieczom oraz komunikator dalekiego za-
siegu (100 km) z systemem szyfrujagcym. Posta¢ moze korzystac
ze sprzegu i softu, lecz nie z innych wszczepow.

» Wartosci pozostatych wspétczynnikdw postaci pozostaja bez zmian
i moga zosta¢ podniesione za punkty doswiadczenia.
» Jedli posta¢ wczesniej byta Blotka, od tej chwili staje sie Figura.

PCB: +125; Dostepnos¢: D; Cena: 750 000
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g > Artefaktyczne cialo Mo-
4 dliszka
Jedno ze starszych, lecz
wciaz chetnie wykorzystywa-
nych cial. Nie jest w peli
humanoidalne, ksztattem bar-
dziej przypomina owada, od
ktérego wzieto swoja nazwe.
. Wyposazone w dwie pary
y gornych konczyn, z ktérych
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mi rozgrzewanymi ostrzami,
’ jest bardzo skuteczne w star-
o ciach na krétkim dystansie
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" Typ: Pelne przeksztalcenie;
( Lokacja: Cale cialo (nie);
Efekt: Posta¢, ktora transfe-
ruje swa dusze do wnetrza ar-

rj)s. Marcin Adamczyk -
tefaktycznego ciata Modlisz-

ka, otrzymuje nastepujace korzysci:

* Cechy fizyczne osiagaja nastepujace wartosci: Sita k12+2, Zrecz-
no$¢ k12+4, Wigor k12+2. Wartodci tych nie mozna zwiekszy¢
dzieki rozwinieciom.

* Ma 20 punktéw Pancerza.

* Jej Tempo jest rowne 15.

* Moze skaka¢ na trzykrotnie wieksze odleglodci niz normalny czto-
wiek.

* Testy Plywania automatycznie koniczy niepowodzeniem.

* Staje sie odporna na choroby i trucizny, nie moze zosta¢ uduszona
ani o$lepiona.

* Automatycznie zdaje testy Strachu.

* Nie dotycza jej reguty Wyczerpania.

* Testy Strzelania, Spostrzegawczosci i Wspinaczki wykonuje z pre-
mig +2.

* Otrzymuje przewagi: Blyskawiczny refleks, Czujny, Obureczny,
Bez przebaczenia, Garda, Opanowany, Pewna reka, Podwdjne ude-
rzenie, Rock and Roll!, Twardziel, Niezniszczalny, Zaprawiony
w walce.

* Nie uwzglednia podczas testéw modyfikatoréw z Ran.

* Nanoidy znajdujace sie w jej ciele przyspieszaja leczenie obrazen —
posta¢ moze wykonac jeden test Wigoru na godzine.

* Otrzymuje zdolno$¢ widzenia w stabym $wietle oraz w ciemnosci
0 zasiegu 36 metrow.

* Préby woli wykonuje z premia +4.

* W cialo zostaje wbudowana tarcza szturmowa zasilana bateria tak-
tyczna, dwie lekkie bronie plazmowe, para rozgrzewanych ostrzy
oraz komunikator dalekiego zasiegu (100 km) z systemem szyfru-
jacym. Posta¢ moze korzysta¢ ze sprzegu i softu, lecz nie z innych
WSZCzZepow.

» Wartosci pozostatych wspétczynnikéw postaci pozostaja bez zmian
i moga zosta¢ podniesione za punkty do§wiadczenia.

* Jesli posta¢ wczesniej byta Blotka, od tej chwili staje sie Figura.

PCB: +150; Dostepnos¢: D; Cena: 350 000

<LLLL>>>>>
KONWENTOWE ABC

Aby dobrze sie bawi¢, usSmiechnij sie!
Badz mity dla organizatoréw i obstugi i pom6z im, gdy o to prosza.
Czasem zlap pare godzin snu i zjedz co$ cieptego. To wazne, serio.

LKL L >>>>>
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