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Od redakcji

Dostajecie wiasnie do reki nowe pismo poswie-
cone grom fabularnym lub inaczej inscenizacjom
narracyjnym, a w szczegodlnosci jednemu syste-
mowi - Krysztatom Czasu. Nie mowimy, ze be-
dziemy w catosci poswieca¢ to pismo tylko tej
tematyce, ale zapewne 95 % to bedg nasze uko-
chane KC-ty.

Artykuty w znacznej wiekszosci beda pochodzity z
portalu http://www.krysztalyczasu.pl Tam bedg

powstawaty, tam bedq dyskutowane i tam bedg
tworzone ich pierwowzory.

Pismo poczatkowo nie bedzie dystrybuowane
przez zadne firmy zewnetrzne. Naszym skrom-
nym naktadem sit bedziemy starali sie je dostar-
czac wszystkim potrzebujacym (o ile bedg chetni)
Jesli chodzi o koszty to najprawdopodobniej ja-
kie$ ponie$¢ bedzie trzeba, ale céz zyjemy w ta-
kim okresie, ze nie ma nic za darmo. Bedziemy
starali sie je obniza¢ do mozliwie najnizszych,
mamy nadzieje, ze nasi czytelnicy pozwolg nam
na dobranie odpowiedniej ceny za nasza prace.
Aktualna forma jest oczywiscie darmowa.

Bardzo zalezy nam na opinii kazdej osoby, ktéra
bedzie miata mozliwos¢ siegniecia po ten zacny
numer. Tworcy postaraja sie odpowiedzie¢ na
kazdy e-mail jaki trafi do ich skrzynek (na razie
tylko ta forma kontaktu, oczywiscie oprocz por-
talu, wchodzi w gre).

Jesli bedziemy mieli szanse wyda¢ drugi numer
na pewno powiemy wiecej o pismie i ewentual-
nych planach. Na razie zapraszamy do lektury, a
co bardziej dociekliwych do pytan (nie)wprost,

ktore znajdujg sie na ostatniej stronie.
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ARAN

ARYSTOKRACJA WSROD PAJAKOLUDZI

Rasa: pajeczoksztaitne

Charakter: Gléwnie Praworzadny zyjac w strukturach spotecznych. Osobniki zyjace poza
spotecznos$cig dowolny charakter poza chaotycznymi.

Wzrost: 1,5-2m

Waga: 25-75 kg

Wiek: Zyja do 500 lat przy czym dojrzewajg bardzo szybko, bo juz w wieku 20 lat. Wiek starczy za-
czyna sie okoto 251 roku zycia.

Ulubione profesje: Nie preferujg jako rasa okreslonej profesji. Zupeinie jednak nie zajmujg sie
profesjg poétboga i barda. Pozostale profesje sg im ogélnodostepne, cho¢ oczywiscie najbardziej sie
ceni te osobniki, ktére znajg sie na magii.

Jezyk: Gléwnym jezykiem tych stworzen jest jezyk sharandéw. Polegajacy na pocieraniu swoich kon-
czyn dolnych, tak aby wydawaly dzwiek. Jezyk jest ten bardzo trudny do nauczenia przez inne rasy
z poza pajakoludzi (trudnos$¢ 3). Osobniki Aranéw nie majg jednak probleméw z nauczeniem sie
jezyka innych istot rozumnych, zwlaszcza tych z ktérymi sg zmuszeni dtuzej przebywac.

ZYW 120; SF 50; ZR 40; SZ 30; INT 50; MD 60; UM 50; CH 30; PR 20

Zbroja: Skoéra wlasna w dolnej czesci ciata: +10 OB.; WYP 40/40/40

Zewnetrzna: Goérna czesc: Glownie pancerze tutowia, ale nie ograniczajace Zr. Niektorzy zwlaszcza
czarujacy stosujg skéry zwierzece nie ograniczajagce ich mozliwosci magicznych.

Bron 1: Pajecze odnéza: bgt +20, Skut 40 ob., obr+10 pkt, kazda. Przy czym nie sg sie w stanie
broni¢ wiecej niz 4 odnézami na raz. Na pozostatych muszg stac., op. 3 sg, uszk x0,5, zasieg 0-2,
odpowiednio przeszkoleni potrafig utrzymywaé na odlegtosc.

Bron 2: Zazwyczaj wtdcznie typowe lub miecze, topory jednoreczne. Zdarzajg sie choé bardzo
rzadko osobniki postugujgce sie bronig dystansowg np. tukiem lub tukiem refleksyjnym.
Standardowe parametry broni.

Premia do odp: 1-20, 2-20, 6-10, 7-10

Historia

Ciezko powiedzie¢ skad wziely sie arany.
Same nie prowadza zapiskéw dotyczacych
swojej historii i kultury, a przynajmniej nie od
poczatku swojego istnienia. Nie byli oni tym
szczegblnie zainteresowani. Pewne jest, iz
poczatki tej rasy siegajg czaséw Czerni, kiedy
to pierwsze istoty rozumne pojawiaty sie na
Orchii. Jedne z kronik elfickich donoszag o na-
wigzaniu stosunkéw handlowych z plemieniem
.Jakby pajagkow z ludzkimi cechami” (wtedy
jeszcze nie istniata rasa ludzi — tekst kroniki
jest dopisywany w pézniejszym terminie —

prawdopodobnie przez Tanuvela). Pewne jest
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réwniez, iz pajgkoludzie nie bardzo byli zainte-
resowani kolejnymi wojnami. Raczej intereso-
wali sie, zeby przezy¢ w tym jakze nieprzyja-
znym dla nich $wiecie. Los chcial, ze wypie-
rano ich z kolejnych miejsc, az trafity na Archi-
pelag Pajeczy, gdzie drobniutkie wysepki staty
sie doskonatym miejscem zaréwno obrony, jak
i miejscem przetrwania. Pajgkoludzie stworzyli
tam wlasng spotecznosé, ktéra zaczeta rosngé
w site. Z poczatkowo trudnej sytuacji tej rasy,
sytuacja zaczela sie zmienia¢ na bardziej
optymistyczng. Spotecznosé tg omijaty kolejne
wojny, ktoére wybuchaty na bardziej statym
ladzie, a ruchy kontynentu nie wptywaty zna-
czaco na zmiane ukladu wysp zamieszkatych
przez arany, sharany i karany. Stworzyli oni
swojg dos¢ liczng flote, ktéra bez problemu
potrafita manewrowa¢ miedzy rozsianymi wy-
spami. Jednak same wyspy przestaty wystar-
czac, rasa zapragnetfa ekspansji. Innym takze
powodem ruszenia pajgkoludzi na inne konty-
nenty, bylo to iz wielu prac nie byli w stanie
wykonywaé samodzielnie. Ruszajagc w boj
pajakoludziom najbardziej zalezato na niewol-
nikach, ktérzy beda dla nich pracowaé. Do tej
pory najwiekszym dobrem wsréd tej rasy sg
niewolnicy. Rasa ta dba o swoich niewolnikéw i
nie robi im zbyt duzej krzywdy. W zamian za
utrzymanie, niewolnicy muszg spetniaé nalezy-
cie swoje zadanie powierzone przez swojego
suwerena. Kazdy rodzaj niepostuszenstwa
karany jest $miercig - zjedzenie przez sharany.
Pajakoludzie uwazajg, iz jesli niewolnik nie
wykonuje nalezycie swoich obowigzkéw, to
przynajmniej powinien napetni¢ brzuch swo-
jego pana. Najwiekszy okres ekspansji przy-
pada na schytek panowania orkéw i przez
niektorych gltoszone sa przepowiednie, jakoby

pajakoludzie mieliby by¢ nastepcami orkow.
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Wygl ad

Arany to bliscy krewniacy sharanéw. Wizualnie
stanowig odwrotnos¢ tych stworzen. Standar-
dowa budowa ciata podzielona jest jakby na
dwie czesci. Od pasa w gore arany wygladaja
identycznie jak ludzie. Nie wida¢ u nich Zad-
nych znakéw szczegolnych, sa moze minimal-
nie bardziej szpetni. Od pasa w dét stanowig
czesc¢ pajecza. Niewielki tutdw pokryty szarym,
badz czarnym pancerzem, od ktérego odcho-
dzi 8 odnézy pajeczych. Catos¢ pokryta deli-
katng sierscig. Odndza sg dosé sztywne oraz
bardzo ruchliwe, zakonczone diuzszymi pazu-
rami, ktére stanowig doskonale narzedzie przy
wspinaczce oraz w niczym nie przeszkadzajg
przy poruszaniu sie po ziemi. Arany potrafig
doskonale wtada¢ wszystkimi odnézami oraz
majg bardzo dobrg koordynacje przy wiaczaniu
do ruchu gérnych kohczyn (ludzkich rak). Co
czyni z nich bardzo niebezpiecznych przeciw-
nikbw. Podczas walki walcza jakby dwa od-
dzielne organizmy kierowane za pomocg jed-
nego osrodka dowodzenia — ludzkiej gtowy

stworzenia.

Wyst epowanie

Arany sg rasg bardzo specyficzng o bardzo
matej liczebnosci. Rodzone sg wsrdd shara-
néw, jednak narodzenie dziecka arana jest
olbrzymim wydarzeniem. Rodzina, w ktorej
zostanie poczete dziecko arana, natychmiast
awansuje w hierarchi spotecznej. Dzieje sie tak
dlatego, iz arany stanowig zaledwie utamek
populacji sharanéw. Rasa ta nie jest w stanie
rozmnazac sie samodzielnie, chociaz bez pro-
blemu mozna rozpoznaé pte¢ juz catkiem ma-

tych arandw. Przeszkoda jednak jest brak,
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jakichkolwiek narzgdéw ptciowych. Arany nie
moga ze sobg kopulowaé, ani z zadng inng
rasa. Z tego wtasnie powodu sg z jednej strony
tak wyjatkowe wsrdd rasy sharanéw, z drugiej
tak nieszczedliwe w tej spotecznosci. Ze
wzgledu na ich przynaleznos¢ do sharanow
mozna ich najwiecej spotka¢ wsrdd tej rasy
zamieszkujacej najliczniej Archipelag Pajeczy.
Arany ze wzgledu na swag wyjatkowos¢ pia-
stujg zazwyczaj najwyzsze funkcje wsrdéd spo-
tecznosci sharanéw. Potrafig one doskonale
postugiwa¢ sie jezykami innych ras rozum-
nych, dlatego czesto trafiajg jako postowie,
ambasadorzy lub ttumacze do innych spotecz-
nosci (jesli zachodzi taka potrzeba). Jako
osobniki zyjace poza spotecznoscig sharanéw
bardzo czesto sg tepione i okreslane jako wy-

naturzenie.

Sposoby walki, u zywanie magii, zbroi i

broni

Arany doskonale, w przeciwienstwie do shara-
néw potrafig zrozumie¢ i poja¢ istote magii.
Osobnik, ktory zajmuje sie magiag jest o wiele
bardziej niebezpieczny, poniewaz potrafi jed-
noczesnie czarowa¢ i walczyé wrecz. Przy
czym czes¢ ludzka rzuca czary, czesc pajecza
walczy. Postugujg sie kazdego rodzaju magig
poza magig barda oraz péiboga. W walce
wrecz walczg przede wszystkim cztery do-
wolne odndza z czesci pajeczej (cztery pozo-
stale utrzymujg sylwetke walczacego), ktore
potrafiag dodatkowo utrzymaé réznego rodzaju
bronie, ktére sg na tyle poreczne, by mozna je
byto utrzymaé w dwupazurzastym odn6zu
(odpadajg wszelkiego rodzaju bronie mate).
Oczywiscie poza odndézami mogg tez walczy¢

dwie goérne konczyny, ktére sg w réwnym
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stopniu wiadne jak u ludzi. Arany stronig od
zbroi, chociaz zdarzajg sie jednostki lubujgce
sie w pancerzach tutowia (zwtaszcza tych ktére
nie ograniczajg ich zrecznosci) oraz czasem
uzywajg skor zwierzecych okrywajacych ich
gorng czesé ciala (te zbroje stosujg gtéwnie
osobniki, ktore wtadajg magia). Zdarzajg sie
arany, ktére zaciggajg sie do armii sharan6w.
Taka istota znacznie podnosi wartosci bojowe
jednostki (zwtaszcza jesli wlkada magiag). Nie-
jednokrotnie réwniez jest on bardziej ceniony

niz oficer wywodzacy sie z karanow.

Tryb zycia

Najwieksze skupisko aranéw to oczywiscie
wyspy na Archipelagu Pajeczym. Zyja one w
spotecznosci sharanéw, jako elita tej rasy. Sg
oni doskonatymi rzemiesInikami, wojownikami,
czarodziejami jaki i zwyklymi leniami zeruja-
cymi na swoim statusie spotecznym. Spotyka
sie wsréd nich wszystkie dostepne zawody i
profesje, ktérych sg w stanie sie nauczyé. Z
racji swej wyjgtkowosci, sg jednymi z najbar-
dziej poszukiwanych osobnikow wsrdd swojej
rasy. Jednostki zyjace poza spolecznoscig
pajakoludzi juz nie majg tak rézowo. Przez
wiekszos¢ ras uwazani za potwory, przez nie-
ktérych za zwyczajnych najezdzcéw. Tepieni,
wyrzucani i gnebieni skazujg sie zazwyczaj na
niechybng $mier¢ poza swojg rasg lub wracajg

do niej w nadziei na lepsze jutro.
Religia

Arany nie kultywujg jakies okreslonej religii.
Rzadko w ogole mozna spotkag, klerykéw z tej
rasy. Potrafig one nauczy¢ sie profesji kleryc-
kich poza potbogiem. Niektérzy uwazaja ja-

koby istota, ktéra zostata by potbogiem, mo-
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glaby osiggnaé¢ boskosé¢ bez wiekszego pro-
blemu, podrywajac swoich braci rasowych do
walki z innymi rasami. Wséréd samych pajgko-
ludzi méwi sie, ze jesli znalaziby sie osobnik,
ktory zjednoczytby wszystkich, pomaszerowa-
liby oni prosto na Ostrogar. Na razie jeszcze

sie taki nie znalazt.
Kultura

Ciezko mowic o jakies$ kulturze odrebnej wsrod
aran6w. Dostosowujg sie oni do spotecznosci,
w ktérej zyja. Nie wyrabiajg jakis specjalnych
dobr, a ich zywiolem jest gtéwnie walka. Do-
prowadzili do perfekcji starcia pojedynczego
osobnika z czasami nawet liczng grupa prze-
ciwnikéw. Ich najwieksza zaletg jest koordyna-
cja ruchowa, ktéra bez problemu pozwala na
walke z np. trzema przeciwnikami bez ko-
niecznosci skupiana sie na jednym z nich (nie
otrzymujg oni bonuséw ujemnych do obrony

przy walce z trzema przeciwnikami).

Specjalne zdolno Sci

Naturalna obur eczno $§¢ — aran moze w ciggu
1 rundy zaatakowac¢, wszystkimi konczynami
(zaréwno dolnymi, jak i gornymi) na raz, bez
zadnych ograniczeh. Nalezy pamietac, iz przy-
najmniej na czterech konczynach musi stac i
oczywiscie musi mu wystarczy¢ szybkosci, aby

te ataki przeprowadzic.

Obalenie — ofiara musi wykona¢ % rzut na akt.
ZR-1/Poz Arana przy kazdym trafieniu odno-
zem. Nieudany rzut oznacza, ze ofiara zostata

przewrdcona.

Obezwladnienie — wystarczy zeby aran trafit

obalong ofiare przynajmniej dwoma odn6zami,
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a moze zosta¢ ona skutecznie przytrzymana.
Warunkiem powodzenia jest udany rzut arana
na wlasng SF minus SF przeciwnika. W tej
sytuacji ofiara nie moze walczy¢ ani rzucac
czaréw. Traktuje sie jg jako cel nieruchomy.
Ofiara moze prébowa¢ sie uwolni¢ wykonujac
% rzut na wlasng SF pomniejszong o SF
arana. Przy uwolnieniu sie ofiara musi po kaz-
dym trafieniu wykonaé taki udany test. Czyli,
zeby zacza¢ sie podnosi¢ musi dwa razy wy-
konac taki test przy wczesniejszym podwojnym

trafieniu arana.

Trzymanie na odlegto §¢ — wystarczy, by choé
jedno odnéze arana trafito przeciwnika, a nie
jest on w stanie podejs¢ do arana. Probujac
zrobi¢ to sitg, aran zawsze zdazy sie cofnggc,

oczywiscie jesli ma gdzie.

Infrawizja — zasieg widzenia w ciemnosci mie-

rzy sie w odlegtosci rownej 1/10SZ

Pajecze wspinanie - 8 pajeczych kohczyn
doskonale umozliwia aranowi wspinanie sie po
kazdej niemal powierzchni, nawet pionowej, za
wyjatkiem powierzchni $liskich, szklanych czy
krystalicznych. Aranowie wspinajg sie w swoim
normalnym tempie, a w sytuacjach wymagaja-
cych rzutu sprawdzajgcego na utrzymanie sie
— mogg wykona¢ az 4 rzuty (jeden za kazdg
pare odnézy) i wybra¢ najkorzystniejszy wynik.
Nadzwyczajna ZR aranéw podczas wspinaczki

nie chroni ich przed zamaszystym atakiem.

Wrodzona zdolno $é unikania — jak wojownik
zdolnos¢ nr. 15, przy czym jesli aran jest wo-
jownikiem i nabedzie juz te zdolnos¢ nie ma

juz ona zadnego dodatkowego zastosowania.
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ARAN — WOJOWNIK (Struktura wojskowa)
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Z6ttodziob; POZ 0; CHAR P-N; Pdosw. 40

ZYW 139:;SF137:ZR 92;SZ 65;INT 75;MD 113;UM 65;
CH 63;PR 70;WI 26;ZW 2

ODPORNOSCI: 1-62; 2-77; 3-38; 4-49; 5-35; 6-56; 7-54;
8-49; 9-48; 10-32 Amg 0

BRON 1: pagcze odnda; bgt. 86, TR 109; opd 3; SKUT 74
ob.; OB.+10 (za kale bronice); AT. 2

BRON 2: Miecz dtugi typ.; bgt 76, TR 99; ops4; SKUT 154
tn, 134 kt; OB.+20; AT. 1

ZBROJA: Gérna: Skéra zw. poj. OGR -,- WYP 15/35/50
Dolna: sk. wikasna OGR -,- WYP 40/40/40

OBRONA: bl./dal. 97/57

Aran - Weteran; POZ 6; CHAR P-N; Pdosw. 75

ZYW 163;SF167;ZR 110:SZ 83;INT 81;MD 125;UM 71:
CH 99;PR 100;WI 26;ZW 2

ODPORNOSCI: 1-80; 2-95; 3-56; 4-67; 5-53; 6-76; 7-74;
8-69; 9-68; 10-52 Amg 0

BRON 1: pagcze odnéa; bgt. 116, TR 144; ogd3; SKUT 82
ob.; OB.+10 (za kale bronice); AT. 4

BRON 2: Miecz dtugi typ.; bgt. 101, TR 129; ap&; SKUT
162 tn, 142 ki, OB.+20; AT. 1

ZBROJA: Gérna: Kolczuga lekka OGR -,1/2 WYP 20/70/40
Dolna: sk. witasna OGR -,- WYP 50/50/50

OBRONA: bl./dal. 123/83

Mtody Aran ; POZ 2; CHAR P-N; Pdosw. 50

ZYW 147:SF147;ZR 98;SZ 71;INT 77;MD 117;UM 67;
CH 75;PR 80;WI 26;ZW 2

ODPORNOSCI: 1-67; 2-82; 3-43; 4-54; 5-40; 6-61; 7-59;
8-54; 9-53; 10-37 Amg 0

BRON 1: pagcze odnda; bgt. 96, TR 121; opd 3; SKUT 77
ob.; OB.+10 (za kale bronice); AT. 3

BRON 2: Miecz dtugi typ.; bgt. 84, TR 109; op&; SKUT
157 tn, 137 kt; OB.+20; AT. 1

ZBROJA: Gérna: Skéra zw. poj. OGR -,- WYP 15/35/50
Dolna: sk. wikasna OGR -,- WYP 40/40/40

OBRONA: bl./dal. 103/63

Aran — Wielki Weteran; POZ 8; CHAR P-Z; Pdosw. 90
ZYW 171;SF177;ZR 116;SZ 89;INT 83;MD 129;:UM 73;
CH 111;PR 110;WI 40;ZW 4

ODPORNOSCI: 1-85; 2-100; 3-61; 4-72; 5-58; 6-81; 7-79;
8-74; 9-73; 10-57 Amg 0

BRON 1: pagcze odnéa; bgt. 126, TR 156; od3; SKUT
104 ob.; OB.+15 (za kde bronice); AT. 4

BRON 2: Miecz dtugi typ.; bgt. 107, TR 137; ap&; SKUT
164 tn, 144 kt; OB.+20; AT. 1

ZBROJA: Gorna: Kolczuga lekka OGR -,1/2 WYP 20/70/40
Dolna: sk. wikasna OGR -,- WYP 50/50/50

OBRONA: bl./dal. 129/89

Aran; POZ 4; CHAR P-N;Pdosw. 60

ZYW 155:;SF157;ZR 104:SZ 77;INT 79;MD 121;UM 69:
CH 87;PR90;WI 26;ZW 2

ODPORNOSCI: 1-72; 2-87; 3-48; 4-59; 5-45; 6-66; 7-64;
8-59; 9-58; 10-42 Amg 0

BRON 1: pagcze odnda; bgt. 106, TR 132; ogd3; SKUT 79
ob.; OB.+10 (za kale bronice); AT. 4

BRON 2: Miecz dtugi typ.; bgt. 90, TR 116; op&; SKUT
159 tn, 139 ki, OB.+20; AT. 1

ZBROJA: Gérna: Skéra zw. poj. OGR -,- WYP 15/35/50
Dolna: sk. wtasna OGR -,- WYP 40/40/40

OBRONA: bl./dal. 109/69

Aran - Lord ; POZ 10;CHAR P-Z;Pdosw. 120

ZYW 179;SF187;ZR 122:SZ 95;INT 85;MD 134;UM 75:
CH 123;PR 120;WI 40;ZW 4

ODPORNOSCI: 1-95; 2-105; 3-66; 4-77; 5-63; 6-86; 7-84;
8-79; 9-78; 10-62 Amg 0

BRON 1: pagcze odnda; bgt. 136, TR 167; ogd3; SKUT
107 ob.; OB.+15 (za kde bronice); AT. 4

BRON 2: Miecz dtugi typ.; bgt. 123, TR 154; ap&; SKUT
167 tn, 147 ki, OB.+20; AT. 2

ZBROJA: Gérna: Kolczuga lekka OGR -,1/2 WYP 20/70/40
Dolna: sk. wtasna OGR -,- WYP 60/60/60

OBRONA: bl./dal. 140/100

Aran za poziom dostaje +5 do biegtosci w pajeczych odné-
zach (zamiast standardowych +3 wojownika). Co 5 pozio-
mow rosnie mu obrona i wyparowania ze skory wia-
snej+5/+10 i co 5 poziomOéw przechodzi szkolenie w bie-
gtosci broni, ktérg wiada. Raz na 2 poziomy dochodzi mu
dodatkowy atak odnézem, w odnézach nie przechodzi
szkolen, maksymalnie 4 ataki na runde.

Tekst oparty w znacznej mierze na wiedzy zaczerpni  e-

tej z ,MiM". Bez problemu mo zna dopasowa ¢ do wersji

»Szyndlerowskich KC-téw”.

Calosc opracowat i stworzyt — Daniel Szukalski vel czegoj

Rys.: Adam Floryn vel leobardis
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KROLESTWO TABADAN

Krélestwo Tabadan jest wyspiarskim w petni
autonomicznym panstwem we wschodniegj
czesci Archipelagu Centralnego miedzy Orku-
sem Czerwonym a Orkusem Wschodnim.
Zajmuje wyspe o tej samej nazwie oraz liczne

wysepki, m. in.: Marsa, Harika, Cilaos, Felzan.

Rzezba wyspy jest bardzo urozmaicona. Zde-
cydowanie przewazajg formy wyzynne i gory
masywu Ankharaktra zajmujace centralng
czesé wyspy. Po stronie wschodniej sptywajg
bezposrednio do morza tworzac wysokie Klify
natomiast w rejonie zachodnim pozostawiajg
20-30 km pas nizin nadbrzeznych. W czesci
tej wybrzeze ma charakter lagunowy stano-
wigc idealne miejsce dla portéw i wiosek ry-
backich.

Pierwotna roslinno$¢ Tabadanu zostata silnie
wyniszczona przez karczowanie i nadmierny
wypas. Wieksze kompleksy lesne przetrwaty
na wilgotnych stokach dolin. Sg to gtéwnie
lasy debowe (m. in. dgb korkowy) i lasy ce-
drowe. Nizsze partie wyspy porastajg oliwki i

cisy, sosny i akacje.

Krélestwo zamieszkujg gtéwnie ludzie, potom-
kowie osadnikbw Osmundzkich. W miastach
mozna spotka¢ orkéw, krasnoludy, elfy i potol-
brzyméw. Ludno$¢ rozmieszczona jest bardzo
nierbwnomiernie. Okoto 70 % mieszkancow
kraju skupia sie w jego rejonie zachodnim
(gtéwnie na nadmorskich nizinach wokét za-
toki Alkahar). Pozostata czes¢ zamieszkuje
kotliny gorskie masywu Ankharatra. Znajdu-
jace sie tam posiadto$ci to zamki z warownymi

wioskami (tzw. mastaby) nalezgce do szlachty

tabadanskiej. Sg to pozostalosci po okresie
kolonizacji wyspy, kiedy jedynym schronie-
niem przed najazdami piratow byly gory.
Kazda mastaba stanowi indywidualno$¢ i po-
wod do dumy jej wiasciciela a jej mieszkancy
posiadajg status o wiele wyzszy niz ludnosé z
nizin. Ponad 80% spotecznosci to graamowcy,
pozostate 20 % to wyznawcy innych dobrych
bogéw gtéwnie Asteriusza Wielkiego, Gorlama
Walecznego i Arianny. Ze wzgledu na stacjo-
nujgcy w miescie Tabadan garnizon orkow
znajduje sie tam S$wigtynia Katana. Mimo
wolnosci wyznaniowej nie spotyka sie miejsc
kultu ztych béstw. Spowodowane jest to pro-
blemami, jakie napotykajg ich kaptani m. in.
wysokim podatkiem $wigtynnym, brakiem
pracownikéw i materiatu na budowe, probami
podpalenia, czestym protestom itp. Interwen-
cje u Katana konczyty sie tylko upomnieniami,
co doprowadzito do zaprzestania jawnej in-

doktrynaciji przez zte wyznania.

Tabadan jest w pelni samowystarczalnym
panstwem. Podstawe gospodarki stanowi
rolnictwo. Mieszkancy wiosek w zatoce zaj-
muja sie ryboldwstwem, w pasie przybrzez-
nym uprawia sie pszenice, jeczmieh i ziem-
niaki, natomiast w gérach wypasa sie wielkie
stada owiec i koz. Z welny kdz tabadanskich
produkuje sie metodami tradycyjnymi moher.
Duzy dochéd zapewnia szlachcie hodowla
pegazéw. Wyspa obfituie w wiele cennych
surowcOw mineralnych m. in.: rude zelaza,
adamandyt i tupki bitumiczne. Wystepuje tam
rowniez zioto jednak wigekszos¢ dostepnych
zl6z zostata wyeksploatowana. Jesli chodzi o

przemyst to na wsi dominujg mtyny i browary,
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w mastabach natomiast znajdujg sie tkalnie i
farbiarnie. Miasta skupiajg rzemiesInikow:
garncarzy, szklarzy, ptatnerzy, zbrojmistrzéw i
wielu innych. W mie$cie Tabadan znajduje sie
siedziba Saardaris, stawnych na caly Archi-
pelag tworcow drég. To wtasnie im panstwo
zawdziecza tak wspaniale rozwinietg sieé
drég. Do ich budowy wykorzystujg lepik bitu-
miczny wynaleziony 50 lat temu przez alche-
mika Sardara.

Wyspa zostata podarowana przez Kartana
ksigzetom Osmundzkim z rodu eTaranarow w
zamian za zastugi podczas legendarnej wojny
z reptilionami. Plotki gloszg, ze to wiadnie oni
przekonali, Hilderana aby w bitwie pod Alka-
har przeszedt na strone orkéw. Wtadza nad
panstwem spoczywa w rekach kréla wywo-
dzacego sie z rodu eTaranaréw. Pomoc w
zarzadzaniu krajem udziela mu Wielka Rada
w sktad ktdérej wchodza;:

- seniorowie rodéw aVandrel, elLaerdil, oCo-
rane, eKetri, aVelmaris, oNgan, aTharved

- sekretarz Konklawe Tabadanskiej Gildii Ma-
gow

- Hierarcha Bazyliki $w. Graala

- Lord Komandor Bractwa Rycerzy $w. Graala
- dowddca floty Tabadanu

- dowddca ladowych oddziatow Tabadanu

- przedstawiciel zwiazku cechow

GLOWNE MIASTA TABADANU

TABADAN - stolica krélestwa, potozony jest
nad zatokg Alkahar w miejscu gdzie wylado-
wat Kayes eTaranar wraz z bratem Ejwenem.
Swoje istnienie i rozwdj miasto zawdziecza
wiasnie im i ich potomkom, kt6rzy walczyli o
utrzymanie mocnej, potozonej nad morzem

stolicy. Udato im sie to mimo wielu napadow

KROLESTWO TABADAN / Michat Komar

pirackich i obecnie Tabadan jest duzym boga-
tym miastem liczacym okoto 50 tys. mmiesz-
kancéw. Nie nalezy moze do specjalnie urokli-
wych to emanuje swoistg aurg spokoju i rado-

Sci.

Najstarszg czescig miasta jest portowa dziel-
nica Burghos charakteryzujgca sie mocnymi
budynkami z czerwonej cegly i szarego kamie-
nia. Zamieszkana jest gtéwnie przez maryna-
rzy, ktérych stawa nie ustepuje elfom. Port jest
duzy i nowoczesny zdolny przyja¢ 50 petno-
morskich statkébw. Jego bezpieczenstwa
strzeze forteca Burghos od nazwy, ktorej
wzieta sie wiasnie nazwa dzielnicy. Na jej
terenie znajduje sie wieza Trzech Aniotow,
bedaca jedyna pozostaloscia po pierwszej
twierdzy zbudowanej przez Keyesa |. Dzwon
umieszczony na szczycie tej budowli ostrzega
przed najazdami piratow, pozarami, wojng czy
innymi zagrozeniami. Oprocz dzwonu znajduje
sie tama tez latarnia wskazujgca droge stat-
kom w ciemnosci. O budowli tej krazy wiele
legend. Jedna z nich opowiada, ze na po-
czatku zdobity jg cztery anioly, lecz jeden z
nich zakochat sie w ludzkiej dziewczynie i
zstapit na ziemie wbrew woli Graama. Zostat
za to ukarany i po smierci swej wybranki zyje
nadal bigkajac sie po wyspie. Podobno dola-
czy do swoich trzech towarzyszy tuz przed
objawieniem sie Graama w swojej prawdziwej

postaci.

Kierujac sie w gtab ladu dochodzi sie do dziel-
nicy Centralnej, zamieszkanej gtéwnie przez
szlachte i bogatych mieszczan. W niej wiasnie
znajduje sie wiekszos¢ ciekawych miejsc. Na-

lezg do nich:
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PLAC SEONECZNY - wyznaczajacy geogra-
ficzne i kulturalne centrum miasta. To wiasnie
tutaj koronuje sie kroléw traci przestepcow czy
organizuje obchody lub przedstawienia te-
atralne. Plac ten, a szczegolnie okolice fon-
tanny i pomnika przedstawiajgcego $w. Aw-
nara walczacego z wezem Setha, jest ulubio-
nym miejscem spotkan mieszkancéw. Dziwne
dla obcych jest to, ze kreci sie po nim zadzi-
wiajgco mato zebrakéw. W waskich uliczkach
okalajacych plac znajdujg sie jedne z najstar-
szych i najlepszych karczm w miescie.

Ratusz - zbudowany z biatego marmuru przez
kamieniarzy krasnoludzkich na miejscu sta-
rego zniszczonego przez pozar w 8311 roku.
Jest miejscem zebran Rady Miasta oraz orga-

nizowane sg w nim sady.

WIEZA LUKIANA - w ktorej wieziony byt w
7932 roku Lukian Osmundzki wziety do nie-
woli przez prawowitego nastepce tronu taba-
danskiego Armera eTaranara. Obecnie wyko-
rzystywana jest przez Saardaris - gildie twor-

céw drdg.
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BAZYLIKA SW. GRAALA - giéwna $wiatynia
kultu Graama i siedziba anatanada. Budowla
ta dluga na 200 m. i szeroka na 40 m. jest
jedng z najwiekszych na Archipelagu Central-
nym. Zostala zbudowana wedlug projektu
wielkiego elfiego architekta Eaedrila z domu
Eanerle. Bazylika oszotamia nie tylko wielko-
Scig, ale takze wspaniatymi freskami wykona-
nymi przez mistrzéw malarstwa iluzjonistycz-
nego (ztosliwcy twierdza ze z Gildii Wezowych
Cieni). Legendy mowia, ze wiasnie w niegj
ukryty jest sw. Graal, lecz to samo méwig o
katedrze Pieciu Wrot w Ostrogarze i 0 setce
innych miejsc. Ochrone bazyliki oraz innych

budowli kompleksu zapewniajg cztonkowie

Bractwa Rycerzy Sw. Graala.

ZAMEK KROLEWSKI - zbudowany zostat w

8787 roku na jedynym wzniesieniu gérujacym

nad miastem. Wykonano go z kunsztownie
ociosanego kamienia a patrzac na starannie
wykonczone wyzsze kondygnacje mozna go
wzig¢ za pafac, a nie fortece. Ten wyglad bu-
dowla zawdziecza ciggtym remontom i prze-
budowom prowadzonym przez kolejnych kré-
[6w. Do kompleksu zalicza sie trzy odrebne
czesci, kazda oddzielona od pozostatych wy-

sokim murem. Nalezg do nich:
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ZAMEK NISKI - w ktérym przyjmowane sg po-
selstwa, wyjgtkowi goscie oraz organizowane
sg przyjecia i bale. Wyjatkowym miejscem tej
czesci kompleksu jest Sala Tronowa w, ktorej
krélowie wystuchujg petycji i prosb mieszkan-
cow Tabadanu codziennie od 10 do 12. Zo-
stata zaprojektowana przez tana Saela z Os-
mundu Wschodniego wedtug wszelkich zasad
stylu monarchistycznego. Styl ten charaktery-
zuje sie przesadnym zdobieniem, wielkoscig
pomieszczen i wysokim sklepieniem obnizaja-

cym sie w okolicy tronu.

ZAMEK WYSOKI - jest dzietem Trebora I, ro-
mantycznego i bardzo madrego wiadcy, kté-
rego podczas modlitwy zasztyletowat mor-
derca z elfiego tongu Bialego Lotosu. To wy-
darzenie spowodowato wojne domowag miedzy
jego dwoma synami krélem Lukianem Os-
mundzkim oraz Armerem Il. Ta cze$¢ patacu
to prywatne apartamenty monarchy, gdzie
oprocz jego rodziny i stuzby nikt nie ma prawa
wchodzi¢. W tej czesci fortecy znajdujg sie
koszary strazy patacowej oraz kwatery repre-
zentacyjnego oddzialu Pancernych Jezdzcow
Pegazow. Ochrone przed atakiem magicznym
zapewniajg magowie z Tabadanskiej Gildii

Magow oraz kaptani Graama.

KROLEWSKIE OGRODY - stawne elfie cara-
liony, zaprojektowane przez Largaliela Wspa-
niatego z domu Deleminea. Do tej czesci pa-
tacu wpuszczani sg wszyscy bez wzgledu na
status spoteczny. Ze wzgledu na to ogrody
pozostajg obok jednym z najchetniej odwie-
dzanych miejsc. Popularny jest przede
wszystkim Zakatek mitosci, gdzie w zakatkach
zywoptotowego labiryntu spotykajg sie zako-
chane pary. Ci, co chcg odpocza¢ po meczg-

cym dniu odwiedzaja wyspe na jeziorze poro-
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$Snietym wodnymi liliami. Pielegnowane sg od
czasu swego powstania przez elfi réd Larga-
lielow. Mieszkajg oni w Zamku Wysokim i
cieszg sie duzym szacunkiem. Plotki gloszone
przez zawistnych méwiag o tym, ze nie sg tylko
ogrodnikami, ale takze Swietnie wyszkolonymi
zabojcami majacymi za zadanie ochrone ko-
lejnych wiladcédw przed atakami mordercow.
Podobno wykorzystywani sg tez do likwidacji
wichrzycieli i buntownikéw zagrazajacych kré-

lestwu.

Najmiodszg czescig miasta jest dzielnica Ry-
cerska nazwana tak ze wzgledu na znajdujacq
sie tam siedzibe Bractwa Rycerzy sw. Graala.
Zamek jest dzietem krasnoludzkiego archi-
tekta tana Gloina McKheled. Jego geniusz
pozwolit stworzy¢ potezny fort o niezwyklej
konstrukcji, odporny na atak zwykly i ma-
giczny dzieki zakletym w murach Zywiotom
ziemi. W kaplicy bedacej cze$cig fortecy spo-
czywa zatopione w krysztale ciato $w. Aw-
nara. Legenda mowi, ze zostatlo tam umiesz-
czone przez samego Graama, kiedy jego ka-
ptani przygotowywali rytual wskrzeszenia.
Podobno pretendenci do tytutu Lorda Koman-
dora bractwa muszg dotkng¢ krysztatu. Ten,
ktory przez niego przeniknie zostaje wybrany.
Swiatynia ta otwarta jest dla wszystkich tylko
podczas gtownych Swigt oraz 19 dnia 9 mie-
sigca w rocznice Smierci Swietego. Oprocz
tych budowli mozna w niej zobaczy¢ wszystkie
inne charakterystyczne dla dzielnicy miesz-
kalnej dla srednio zamoznych, poczawszy od
wiez mieszkalnych na zamtuzach skonczyw-

szy.

Najbiedniejszg czesciag miasta jest Paddl,
dzielnica ustugowo-mieszkalna. To wiasnie tu

znajdujg sie zaklady farbiarskie skupione
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wzdtuz rzeki Bystrej. W nich zatrudniona jest
wiekszos¢é mieszkancéw miasta. Wszyscy oni
skupieni sg w cechu farbiarzy, ktéry dba o ich
interesy tak, ze starcza im na skromne utrzy-
manie. W odr6znieniu od dzielnic przemysto-
wych w innych miastach nie panuje tutaj
wszedobylski smrod i zaduch, dzieki magicz-
nym zastonom utrzymujacych go w zaktadach.
Bylo to o wiele tansze niz jedna wielka blo-
kada oddzielajgca calg dzielnice. Podczas
Swigt panstwowych i religijnych cata dzielnica
zmienia sie nie do poznania, gdy jej miesz-
kancy wychodzg na ulice, aby sie hucznie

bawic.

KEMNACH - jest drugim, co do wielkosci mia-
stem Tabadanu i gtéwng baza jego floty wo-
jennej. Polozone jest na skalistym wzniesie-
niu, ktére optywajg z trzech stron wody zatoki
Alkachar. Dostownie kazdy budynek zostat
wykuty w biatym wapieniu. Swigtynie, kamie-
niczki i wieze sprawiajg wrazenie jakby sta-
wiano je jedne na drugim, oddzielajg je jedy-
nie waskie brukowane uliczki. Port umiesz-
czony jest wzdluz przesmyku taczacego wy-
spe z miastem. Chroniony jest z jednej strony
przez Biaty Zamek- fortece miejska, a z dru-
giej przez Kamienny Fort. Ta czes¢ miasta
nazywana jest Mostem, a ludzie tam miesz-
kajacy utrzymujg sie ze swiadczenia maryna-
rzom réznego rodzaju ustug. Lepiej jej nie od-
wiedzaé, jesli jest sie goéralem. Kemnach
stworzone zostato, przez reptilionéw 6078
roku i do czasu upadku Imperium byto letnig
siedzibg wiadcy. Po przejeciu wyspy przez
ksigzecy rod ETaranar6w w poczatkowym
okresie kolonizacji petnito funkcje stolicy. P6z-
niej znacznie stracito na znaczeniu dopoki w
7931 roku krol Alcal Il nie ufundowat katedry

morskiej Uniwersytetu Tabadanskiego. Dzieki
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niej poziom wyszkolenia zeglarzy z wyspy
wzrost do poziomu poréwnywalnego z wy-
szkoleniem elféw. Legendy krazace o tym
miescie mowig o bajecznych skarbach ukry-
tych w rozleglych podziemiach rozciggajgcych

sie pod miastem.

ARKACHON - znajduje sie o niecaly dzien
drogi od stolicy i znane jest jako siedziba rodu
aVandrel. Samo miasto przedstawia sobg
wspaniaty widok: potozone jest na wysokiej
skale na tle szczytow masywu Ankcharaktra.
Gléwne ulice miasta prowadzg na szczyt, na
ktorym stoi katedra pod wezwaniem $w. Tha-
lysy. Zbudowano jg z kamienia o lekko rézo-
wym odcieniu, charakterystycznym dla doméw
w calym miescie. O atrakcyjnosci swiatyni w
duzym stopniu decyduje alabastrowy grobo-
wiec sSwietej. Kaptani stuzacy w katedrze
stawni sg na caltym Tabadanie ze swoich pro-
roczych zdolnosci. Miasto zyje gléwnie z piel-
grzymow odwiedzajacych to miejsce oraz
dzieki bogatym ztozom adamandytu wydoby-

wanym z pobliskich wzgorz.

EFERDING - miasto w centralnej czesci Taba-
danu, zamieszkane przez okoto 10 tys. oséb,
gtéwnie ludzi. Pierwotna osada istniata w tym
miejscu na dilugo przed zasiedleniem wyspy
przez reptiliony. Pozostaly po niej dziwne
schodkowe piramidy wykonane z czarnego
bazaltu niespotykanego na wyspie. Pierwsze
wzmianki w dokumentach dotyczg uzyskania
przez wioske Eferd praw miejskich w 8459
roku. W sto lat p6zniej w wyniku rewolt chtop-
skich sttumionych przez Anaela oNgana zo-
stalo kompletnie zniszczone. Odbudowane
zostalo przez Sivara eDechola w 8572 roku.

Miasto potozone jest na skrzyzowaniu traktow
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zelaznego i welnianego a rozwija sie w opar-

ciu o handel i przetwérstwo tych materiatéw.

SUCHE FAKTY

PIENIADZE - 100 dirchaméw=10 dinaréw=1
denar. 10 denaréw daje korone. Wzgledem
waluty imperialnej ldenar tabadanski warty

jest 50 sztuk srebra.

Godlem Tabadanu jest ztoty smok w koronie

na btekitnym tle.

Panstwem rzadzi Twern eTaranar z zong Zu-

leyka.

SKEAD WIELKIEJ RADY:

» Orto aVandrel symbol - srebrny smok na
czarnym tle.

» Yenne elLaerdil (kobieta) symbol - czarny
smok na zielonym tle.

» Teius oCorane symbol - czerwony smok
na biatym tle.

» Solda eKetri (kobieta) symbol - zielony
smok na czarnym tle.

» Nuaille aVelmaris (kobieta) symbol - biaty
smok na czerwonym tle.

» Solsy oNgan (kobieta) symbol - brgzowy
smok na zéttym tle.

» Hemin aTharved symbol - fioletowy smok
na szarym tle.

» Suippes - hierarcha Bazyliki $w. Graala.

» Liguiel Etain - Lord Komander Bractwa
Rycerzy sw. Graala.

» Etira eDeolo (kobieta) - admirat floty taba-
danskiej.

» Dinoze alLefeld - generat sit Igdowych.

» Arciz aNacari - przedstawiciel cechow.
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Mniejsze miasta: Plaused, Fendham, Horgen,

Diegem, Freising, Magana, Seda, Waldheim.

HANDEL:

PODAZ - pszenica, jeczmien, ziemniaki, ko-
rek, tkaniny wetniane, stal i adamandyt.
POPYT - barwniki (Indygo, szafran, karmiz),
rte¢, wegiel kamienny, srebro, ztoto, mithryl,
salmiak, klejnoty i materiaty luksusowe.
OBRONNOSC

Od pétnocy wyspe chronig oddziaty jezdzcow
na pegazach. Liczebnos¢ ich jest r6zna w za-
leznosci od wielkosci stada pegazéw oraz

zapotrzebowania innych oséb na te zwierzeta.

Od Wschodu chronig wyspe géry masywu
Ankharaktra oraz oddzialy zamieszkujgce w
dwéch faktoriach warownych znajdujgcych sie

na zboczach gor.

Od potudnia obronnoscig zajmujg sie oddziaty
zamieszkujace gldwne miasta na wyspie oraz
flota, ktorym miejscem docelowym jest Zatoka
Alkahar.

Zachodni brzeg chronig oddziaty zamieszku-
jace cztery warowne wioski potozone najblizej
zachodniego brzegu, patrole floty oraz od-

dziaty pochodzgce z miasta Eferding

Tekst oparty w znacznym stopniu 0 pomysty autora

(w tym o autorskie poprawki do systemu). Bez wi  ek-

szych przeszk6d mo zna dopasowa ¢ do wersji ,Szyn-
dlerowskich KC-tow".

Calos$c stworzyt — Michat Komar vel avnar
Mapa i dopiski: Daniel Szukalski vel czegoj
Rys. Przemystaw Grzesiak vel Jok - Bazylika

Daniel Szukalski vel czegoj — Wieza Lukiana
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BRACTWO KLINGI

»(-..) zas w zmurszatym labiryncie trwa wieza
ze Swiatta. Gleboko w czelusciach wnetrznosci
tej bezimiennej anomalii skryta jest rzecz naj-
bardziej pozgdana... Uwieziona nadzieja...
Niesmiertelne Swiadectwo pradawnego pro-
roctwa... Boska Klinga Duszy.”

Z ksiegi proroctw 12:4

Od niepamietnych czaséw Bractwo Klingi Du-
szy stuzy Swigtyniom Katana, pozostajac zaw-
sze w cieniu i wyrzekajac sie stawy, a przede
wszystkim rozgtosu. Ci swieci wojownicy bez
cienia strachu podejmujg sie nawet najbardziej
niebezpiecznych misji by przystuzy¢ sie swia-
tyni, ktorej stuzg, swym mieczem i stowem
szerza wiare, bronig sSwiatyhn przed najezdz-
cami, a najlepsi z nich stanowig straz przy-

boczng najwyzszych kaptandw.

Bractwo powotane zostalo dla jednego celu;
odnalezienia relikwii o nazwie Boska Klinga
Duszy — wykutego w kuzni Tytanéw miecza z
bialego adamandytu z domieszkg czystego,
pierwotnego i nieskazonego potencjalu ma-
gicznego, ktéry dzierzyt niegdy$s sam Katan

podczas swojej drogi na panteon.

Od tamtej pory czionkowie bractwa przeszu-
kujg caly Orkus, jednoczesnie jednak sumien-
nie wypetniajac inne obowigzki zwigzane z
ochrong i poszerzaniem wplywow $wigtyni,
ktérej stuzg. Zawsze jednak podajg sie za
zwyktych wojownikéw badz kaptanéw dbajac o

to by istnienie bractwa pozostato tajemnica.

BRACTWO KLINGI DUSZY / Piotr Wréblewski

DUSZY

Bracia Klingi Duszy...

.Naszym losem kierujg miecze, ktérym stu-
zymy. Kazdy z nich zwigzany jest z dusza

tego, kto go dzierzy...”

Czionkowie Bractwa Klingi Duszy to wojownicy
— kaptani. Zobowigzani sg oni do $wiadczenia
swoich ustug kazdemu kaptanowi Katana o
wyzszej randze niz ich wiasna (liczy sie po-
ziom profesji kaptana). Bratem Klingi Duszy
moze by¢ cziowiek, potelf, potork, ork oraz
uruk-hai o charakterze Praworzadny Neutralny,
Praworzadny Zty. W wyjatkowych sytuacjach
Neutralny Zty.

Jako, ze cztonkowie bractwa sg przede
wszystkim wojownikami, ich awans na kolejny
poziom kaptana jest dwukrotnie wolniejszy niz
awans na poziomy w profesji wojownika. W
praktyce oznacza to, ze maksymalny poziom
kaptana wynosi potowe aktualnej warto$ci
poziomu wojownika, czyli przyktadowo wojow-
nik na poziomie 6 moze by¢ najwyzej kapta-
nem na poziomie 3 (i przy okazji podlega
wszystkim kaptanom powyzej 3 poziomu, o ile i
oczywiscie zdajg sobie sprawe z prawdziwej

profesji brata).

Jako, ze Bracia Klingi Duszy nie ujawniajg
zazwyczaj swojej prawdziwej tozsamosci, ich
jedynym znakiem rozpoznawczym jest Klinga
Duszy, ktérg posiada kazdy z Braci. Dla oséb,
ktére nie majg wiedzy czym jest owy miecz,
jest on zwyczajnym mieczem typowym. Jego
cechy sa niemozliwe do wykrycia poprzez
zwyczajne wykrycie magii lub identyfikacje.
Rozpoznaé¢ te bron moze wylacznie kaptan,




KC-towiec - PISMO FANOW SYSTEMU
KRYSZTALY CZASU

jesli zastosuje zdolnos¢ podstawy religioznaw-
stwa i wyjdg mu wszystkie testy. Rozpoznaje
go jako relikwie poswiecong Katanowi. Mozna
probowac¢ réwniez wykry¢ wilasciwosci tej broni
przy uzyciu zdolnosci analiza magii. Jednak,
zeby tego dokona¢ trzeba by¢ przekonanym, iz
jest to ten miecz (udany rzut na wiare). W in-

nym przypadku zdolnos¢ ta sie nie powiedzie.

Zosta¢ Bratem Klingi Duszy mozna jedynie
wtedy, gdy jeden z Braci czujac, ze zbliza sie
jego koniec, postanowi wyznaczyé swojego
nastepce oraz wysta¢ go na nauki do swiatyni
(wiec odbywa sie to zazwyczaj z ojca na syna).
Ewentualnie istnieje mozliwos¢ zostania przy-
jetym do Bractwa za wyjatkowe zastugi wobec
$wigtyni. Zeby zosta¢ petnoprawnym cziton-
kiem bractwa nalezy otrzymac¢ réwniez btogo-
stawienstwo samego Katana, ktére objawia sie
tym, iz zwyczajny miecz nabiera wtasciwosci, o
ktérych mowa ponizej. Zwyczajowo odbywa sie
to w ten sposob, ze kaptani Katana tworzag
krag witalnosci, w ktéorym znajduje sie rowniez
pretendent do wstgpienia w szeregi bractwa.
Rzucajg czar inicjujgcy nadanie cech blogo-
stawienstwa i poswiecenia broni (koszt 1000
PM). W rytuale musi bra¢ przynajmniej 10
kaptanéw (razem z osobg zainteresowang) i
oczywiscie musi wyjs¢ rzut na wiare i zauwa-
zenie najwazniejszemu z nich, zeby préba
powiodta sie. Jesli powiedzie sie - miecz na-
biera wtasciwosci Klingi Duszy poswieconej
osobie, w ktorej intencji zostat odbyty rytuat.
Wszyscy kaptani otrzymujg obrazenia wynika-
jace z uzycia zdolnosci — Tworzenie kregu
witalnosci. Oczywiscie jesli sie nie powiedzie
(nieudany rzut na wiare lub zauwazenie), ka-
ptani réwniez ponoszg skutki uzycia zdolnosci.

Kolejng prébe mozna podjaé po podniesieniu

BRACTWO KLINGI DUSZY / Piotr Wréblewski

sie osoby zainteresowanej na kolejny poziom
kaptana.

Klinga duszy...

»Ten miecz potgczony jest z moim ciatem i
mojg dusza. Postuszny jest mojej woli... | ni-

czyjej innej.”

Klinga duszy to miecz wykuty i pobtogosta-
wiony specjalnie dla Brata Klingi Duszy i nikt
inny, précz niego, nie jest w stanie go uzywac.
Proba uzycia tego miecza przez kogos innego
niz brat, dla ktérego zostata ona wykuta kon-
czy sie klatwg boska. Poza tym Klinga Duszy
w niepowotanych rekach zachowuje sie jak

Zwyczajny miecz.

Wraz z awansem na kolejny poziom kaptana
dusza brata zrasta sie coraz bardziej z duszg
miecza, przez co Klinga Duszy zyskuje nowe

wihasciwosci:
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Poziom |Specjalne wtasciwosci Klingi Duszy

Kaptana

1 Klinga nigdy nie zrani uzywajacego, chyba, ze sam tego bedzie chciat.

2 Wiara uzywajacego wzrasta o 15 pkt. + 3 / poziom kaptana (tylko jesli
osoba modlgca sie posiada jg przy sobie)

3 Zauwazenie uzywajgcego wzrasta o 5 pkt. + 1 / poziom kaptana (tylko
jesli osoba modlaca sie posiada jg przy sobie)

4 Wszystkie doznane uszkodzenia broni regenerujq sie po jednej godzi-
nie od zakonczenia walki. W momencie zniszczenia broni, ktéra ma
dziesieciokrotnie wiekszg wytrzymatos¢, nalezy na okres k10 dni jej
czesci ztozy¢ w Swigtyni, gdzie moc poswieconej ziemi jg naprawi.

5 Bron po wytuskaniu lub wypadnieciu natychmiast sama wraca do reki
wiasciciela (1 segment) na zasadzie teleportacji (chyba ze osoba jest
nieprzytomna lub nie zyczy sobie tego)

Wzrasta trafienie +40 pkt. (tylko jesli wiada sie tym mieczem)
Wzrasta obrona +20 pkt. (tylko jesli wiada sie tym mieczem)

8 Wzrastajq obrazenia +80 pkt. oraz opdznienie miecza zmniejsza sie o
1 sg. (tylko jesli wtada sie tym mieczem)

9 Dwukrotnie wieksza szansa na trafienie krytyczne w przeciwnika (tylko
pozytywne)

10 Po udanej modlitwie (% rzut na WI) i zauwazeniu przez boga (% rzut

na ZW) bron mozna rozczepi¢ na dwa blizniacze ostrza. Sprawdza sie
to rzutem na 1/2 SF (nieudany oznacza za matg site do przetamania
czaru wigzacego i moze by¢ powtdrzony dopiero na drugi dzien -
mozna prébowac raz dziennie). Po rozczepieniu bronie sg traktowane
jako jednoreczne, a uzywac ich mozna dzieki "boskiej oburecznosci”,
ktéra nabywa sie automatycznie po rozczepieniu. Stan ten utrzymuje
sie przez 10 rund i moze za kazdym razem by¢ przedtuzony na kolejne
10, jezeli walka trwa i powtdérnie powiodg sie wszystkie testy. Na po-

Swieconej Katanowi ziemi Zauwazenie mnozy sie razy dwa.
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Jako, ze najwieksza moc Katana objawia sie w
trzecim miesigcu (KOSAR-RAN), Klinga Duszy
w tych miesigcach ma wiekszg moc, wiec Brat
jej uzywajacy moze uzyc¢ jej specjalnych zdol-
nosci, tak jak by poziom jego profesji kaptan-

skiej byt o jeden wyzszy niz w rzeczywistosci.

Oczywiscie w momencie stworzenia tej broni
nabiera ona cech adekwatnych do poziomu

osoby zainteresowane.

Hierarchia...

W Bractwie Klingi Duszy nie obowigzuje zadna
hierarchia, poza hierarchig kaptanska. Giow-
nym zwierzchnikiem Bractwa jest zatem

gtowny kaptan Katana.

BRACTWO KLINGI DUSZY / Piotr Wréblewski

Bractwo nie posiada tez zadnej siedziby, cho-
ciaz Bracia zawsze mogag znalez¢ schronienie i
wszelkg pomoc we wszystkich sSwigtyniach
Katana. Swoje doswiadczenie w walce zdoby-
waja podrézujac po Swiecie w poszukiwaniu
Boskiej Klingi Duszy; jako, ze z uwagi na tajny
charakter Bractwa, podrOzujg incognito jako
zwykli zotnierze najemni, biorg udziat w licz-
nych kampaniach wojennych zwiekszajgc tym
samym swo0j kunszt wojskowy, oraz umacnia-
jac wlasng wiare. Majg oni jednak obowigzek
pomoc kazdemu napotkanemu kaptanowi Ka-
tana, o wyzszej niz oni randze, o ile ten po-
prosi o ich pomoc. Natomiast bedac w $wig-
tyni Katana zobowigzani sg wejs¢ i sprawdzic¢

czy nie ma tam dla nich zadania.
Tekst oparty w znacznej mierze na wiedzy zaczerpni  e-

tej z ,MiM". Bez problemu mo zna dopasowa ¢ do wersji
~Szyndlerowskich KC-tow”.

Podziekowania dla avnar i Hauerine, za dostrzezenie

niedoskonatosci w tekscie i wskazanie rozwigzan.

Pomystodawca i tworca tekstu gtéwnego: Piotr Wréblewski

Dopiski i rys.: Daniel Szukalski vel czegoj

POSZUKIWANY. POSZUKIWANA

W zwiazku z powstaniem naszego e-zina poszukujemy 0sdb chetnych do wspdtpracy. Nie
wazne czy jestes grafikiem, programistq, graczem, czy czytaczem. Wazne 2ebys umiat po-
prawnie pisaé w jezyku polskim, potrafit rysowaé [ub programowaé, albo zwyczajnic miat
zdolnoé¢ wytapywania literdwek w teksécie. Dodatkowym atutem bedzie znajomosé tematyki
systemu Krysztatdw Czasu.

Osoby chetne do wspdtpracy przy tworzeniu KC-towca proszone sq o kontakt poprzez portal
www. krysztalyczasu. pl lub e-mail na adres czegoj@krysztalyczasu.pl Nalezy podaé namiary na
siebie i oczywiscie dziatke, jaka chciatoby sie objag.




KC-towiec - PISMO FANOW SYSTEMU
KRYSZTALY CZASU

WAMPIRY - RZECZYWISTOSC
ALTERNATYWNA / Michat Komar

Wampiry - rzeczywistos¢ alternatywna

WAMPIRY

Legendy wampirow méwig o tym, ze zostali oni
stworzeni przez Thna'Nirra, boga krwi i wojny.
Podobno byt on jednym z dziesieciu Wielkich
Bogow Orchii, ktérzy stworzyli rasy inteli-
gentne. W bezpos$redniej wojnie z Balamorem
nie brat wiekszego udziatu, a z fragmentow
nielicznych kamiennych tablic reptillionskich

opisujacych tamten okres mozna

przymierze wkrétce sie rozpadio, a zaden z
nich z osobna nie byt w stanie tego zrobic.
Okazato sie, ze Thna'Nirr przewidywat swag
porazke i dlatego przekazat cze$¢ swej mocy
kilku najwierniejszym kaptanom swego Kkultu.
W wyniku tego zapadli oni w letarg, z ktérego
jako pierwszy wampir obudzit sie po 100 latach
Bhen'Zzha'Ghel (dawniej cziowiek Haldir
Fradh). Nastepni budzili sie w odstepach, co

kilkaset lat. Ostatnie przebu-

wysnué wniosek, ze bardziej sta-
rat sie podtrzymywac i podsycac
ten konflikt. Co ttumaczytoby dla-
czego w tak krotkim czasie zyskat
ogromng liczbe  wyznawcow,
dzieki czemu jego MOC doréw-
nata sile pozostatych bogoéw ra-
zem wzietych. Plany boga krwi
wyszly na jaw tuz przed rozstrzy-
gajaca kampanig przeciw Bala-
morowi. W wyniku tego pozostali / 178

bogowie zostali zmuszeni do !
U

i

|
Yod | 144

““n"n '
A1

dzenie nastgpito w 6666 kk
(kalendarza  katanskiego).
Do tych Pierwszych wampi-
réw oprécz wymienionego
powyzej naleza Bhen'z-
ha'Bharr  (elfka  Miyako
Bhen'Zzha'Khor
(pételf Itonobu Tsurayaki),
Bhen'zha'Dhad (krasnolud
Ulwart Mac'Yaga z rodu
| 1) Turgona), Bhen'Zha'Therr
-J,”“ (ork Yazid Yusuf ibn Ma-
P s sud), Bhen'Zha’'Rhon (rep-

Kimmei),

zjednoczenia sie przeciwko Thn-
a'Nirrowi, przez co ich pomoc dla istot rozum-
nych ograniczyta sie tylko do stworzenia broni i
nadania mocy pétboskiej wiadcy reptillionéw.
Wojna miedzy bogami trwata krétko, lecz byta
bardzo zazarta. Apogeum przypadto doktadnie
na rozstrzygajacg walkg miedzy Lahaganem a
demonem. W chwili, gdy umierat Balamor, sity
Thna'Nirra zostaty ograniczone (tak jakby byli
w jaki$ sposob potaczeni), dzieki czemu pozo-
stali bogowie mogli go uspi¢ i uwiezi¢, bo na
zniszczenie nie mieli juz sity. Uwazali oni, ze
na pewien okres przestat on im zagrazac i
zanim zdazy sie uwolni¢ osiggng oni potege

umozliwiajgca jego usmiercenie. Niestety ich

tilllion Kleitus z rodu Ofeltesa), Bhen'Zha'Saar
(p6tolbrzym Anarion Byczy teb). Ich podsta-
wowym zadaniem byto uwolnienie swego
boga. Poniewaz jest to jednak tylko mozliwe co
2-3 tysigce lat, wiekszos¢ swej energii poswie-
cali na tworzenie nowych wampirow ktérych
dusze utrzymujg przy zyciu Thna'Nirra. Pierw-
sza proba zostata powstrzymana przez reptil-
lionéw, druga przypadta na Wielkie Ode-
pchniecie, co jg udaremnito a teraz zbliza sie

czas kolejnej, kto wie czy nie skutecznej.
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RYTUAL POWSTAWANIA

Wampiry mogg powsta¢ na dwa sposoby.
Pierwszy polega na rytuale, podczas ktérego
zywa istota inteligenta (posiadajaca dusze)
musi wypi¢ krew, co najmniej dziesieciu w
petni przemienionych wampiréw oraz poswie-
ci¢ swg dusze dla Thna'Nirra. W zaleznosci od
ilodci wypitej krwi, przemiana przebiega trzema
etapami, trwajgcymi tacznie od roku do 100 lat.
W pierwszym etapie jeszcze w pelni zyje, staje
sie nieznacznie zywotniejsza i silniejsza, moze
spacerowaé po swietle dziennym i potrzebuje
tylko kilku kropel krwi dziennie, aby zaspokoi¢
swoj gtod. Drugi etap wzmaga apetyt na tg
zyciodajng ciecz, oraz istota zaczyna czuc
dyskomfort przebywajgc na stoncu, lecz zy-
skuje kilka zdolnosci typowych dla wampira
(zaleza od MG). Trzeci etap wywotuje letarg, z
ktérego po kilku lub kilkunastu miesigcach,
posta¢ budzi sie jako w petni przemieniony
wampir. Innym sposobem na powstanie wam-
pira jest przemiana wywotana MOCA jednego
z Pierwszych. W wyniku niej istota zywa na-
tychmiast zapada w letarg, z ktérego po kilku
miesigcach budzi sie juz jako martwiak. Nie-
stety proces ten moga przejs¢ tylko najsilniejsi.
Nalezy wtedy
wykonaé¢ udane
rzuty na odp. nr
4 (szok) i odp. nr
10 (petryfikacja),
jesli pierwszy byt
nieudany to po-
staé wariuje,
natomiast  jesli
drugi to zamienia
sie w kamien i

umiera  (proby

WAMPIRY - RZECZYWISTOSC
ALTERNATYWNA / Michat Komar

powtdrnej zamiany kamienia w istote sg nie-

skuteczne).

STRUKTURA

Wampiry w obecnych czasach sg zorganizo-
wani w pie¢ oddzielnych struktur koscielnych,
na czele ktorych jako arcykaptani stojg Bhen'-
Zha'Bharr (elfka Miyako Kimmei), Bhen'Zha'-
Therr (ork Yazid Yusuf ibn Masud), Bhen'zh-
a'Rhon (reptilllion Kleitus z rodu Ofeltesa),
Bhen'Zha'Saar (potolbrzym Anarion Byczy
teb) oraz Azrael (cztowiek ktéry zniszczyt i
zastgpit Bhen'Zha'Khora). Kontakty miedzy
nimi sg sporadyczne, czesto ze sobg rywali-
zuja, niekiedy nawet walczg. Nigdy jednak nie
przekracza to pewnych granic, poniewaz
wszyscy skupiajg sie na celu nadrzednym,
jakim jest uwolnienie Thna'Nirra. Wiekszos¢
wampirow jest skupiona w tych strukturach,
jednak czesé zyje samotnie, nieangazujgc sie.
Decydujg sie na to tylko najsilniejsi lub najbar-
dziej zdesperowani, poniewaz istnienie tego
typu wyrzutkbw nie jest akceptowane przez

pozostatych.

PIERWSI

Pierwsi sg najpotezniejszymi wampirami na
Orchii i ich moce réznig sie diametralnie od
umiejetnosci tych pdzniejszych. Legendy o
nich opowiadane moéwiag, ze kazdy z nich dys-
ponuje zdolnoscig rzucania przemian potbo-
skich, transformacji swego ciala, przebywania
na stoncu, wypijania krwi na odlegtos¢, wtadzy
nad umystami, poteznymi zdolnosciami ma-
gicznymi oraz ogromna wiedzg i inteligencja.
Podobno, jak gtoszg plotki ich moce znacznie

sie od siebie réznia. Nie jest wiadomo czy byto
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to zamystem samego Thna'Nirra, czy moze
przypadkiem albo specyficznymi zdolno$ciami
kazdego z nich. Ich nadrzednym celem jest
uwolnienie swego boga, jednak w ciggu ty-
sigcleci imperatyw ten znacznie ostabl, co
doprowadzito do tego, ze jeden z nich, Bh-
en'Zha'Saar sam ogtosit sie bogiem krwi. Po-
zostali jednak z mniejszym lub wiekszym za-
patem nadal go jednak realizujg. W obecnych
czasach z siedmiu pierwszych pozostato tylko
czterech, cho¢ plotka glosi, ze przetrwat w
ukryciu réwniez Bhen'Zha'Ghel. Pozostali zo-
stali w ciggu wiekéw zniszczeni. Miejsce ich
ukrycia, skad rzadzg swymi organizacjami
znane jest niewielu. Sadzi sie, ze dwoje z nich
aktywnie wspotpracuje z Katanem, jeden prze-
bywa w rejonie wysp Kupieckich, inny kontro-
luje Czerwonych Korsarzy oraz czes¢ malau-
kéw, ostatni natomiast aktywnie dziata w ruchu

wyzwolenia reptillionéw.

NAJWAZNIEJSZE WYDARZENIA Z HI-
STORII WAMPIROW

PRZEBUDZENIE BHEN'ZHA'GHELA

Wydarzenie to zapoczatkowato istnienie wam-
piréw oraz umozliwito przetrwanie samemu
Thna'Nirrowi. Dzieki duszom nowych wiernych

bdég ten powoli zaczat odzyskiwac sity i zabez-

WAMPIRY - RZECZYWISTOSC
ALTERNATYWNA / Michat Komar

piecza¢ sie przed probami zniszczenia go

przez ktéregos z pozostatych bogow.

WOJINA MIEDZY REPTILLIONAMI | MALAU-
KAMI

Bhen'Zha'Saarowi udalo sie w ciggu stuleci
zdominowa¢ i przejg¢ calkowitg wtadze nad
malaukami. Powoli przygotowywat on swe sity
do préby uwolnienia swego boga, jednak za-
nim do tego doszio reptillioni sie zorientowali,
co doprowadzito do wojny w 2900 roku od
pokonania Balamora (5012 wedlug kk czyli
kalendarza katanskiego). Mimo ze nie udato
sie reptillionom wygrac¢ to jednak zwigzali oni
sity wampiréw na tyle dlugo, aby skutecznie

przeszkodzi¢ w uwolnieniu Thna'Nirra.

PIERWSZA PROBA UWOLNIENIA THNA'NI-
RRA

Pierwszg prébe uwolnienia boga krwi, wampiry
przeprowadzaly razem w roku 5020. Potrze-
bowali oni do tego celu wiele Swiezej krwi oraz
poswiecenia tysigca dusz na oftarzu Thna'Nirra
znajdujgcym sie w zniszczonym miescie pod
Gnomimi Lasami. Za czasOw reptillionskich
tetnito w tamtym rejonie zycie, Bhen'Zha'Ghel
wybrat jednak to miejsce, poniewaz uwazat ze
najciemniej pod latarnig. Niestety przeliczyt sie
i w rytuale przeszkodzili kaptani Reptilliona
Wielkiego wspierani przez klerykéw Asteriu-
sza, Graama, Dagonina oraz Arianny. Jak sie
pbézniej okazalo miejsce i czas ceremonii zdra-
dzit krasnolud Bhen'Zha'Dhad.
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WIELKA WOJNA

Zdrada Bhen'Zha'Dhada doprowadzita do roz-
bicia jednosci wampiréw i wybuchu wojny mie-
dzy tymi z Pierwszych, ktérzy wtedy nie byli
uspieni. W jej wyniku oraz prze$ladowan ze
strony reptillionéw zgineto okoto 90% populacji

wampiréw, w tym réwniez zdrajca.

POWSTANIE KLUCZY

Elfka Bhen'Zha'Bharr po zakonczeniu Wielkiej
Wojny pos$wiecita setki lat na stworzenie trzech
artefaktow: laski, katany i topora. Bronie te
stuzyly do gromadzenia dusz zabitych przy ich
pomocy istot inteligentnych. Dzieki temu pod-
czas nastepnej préby obudzenia Thna'Nirra nie
bytoby potrzeby sktadania ofiar, wystarczytoby

tylko odpowiednio uzy¢ artefaktéw.

LASKA

Czarna laska wykonana z hebanu ze ztotymi
zdobieniami. Wienczy jg zlota czteropalczasta
tapa trzymajagca wielki brylant (czyli oszlifo-
wany diament). Kamieh ten w rzeczywistosci
sktada sie z dwéch oddzielnych, doktadnie ze
sobg potaczonych, z ktérych kazdy wart jest
okoto 10 000 sztuk ziota.

CECHY:

Przedmiot ten jest artefaktem, wobec czego
nie mozna wykry¢ w nim magii (cho¢ jeden z
klejnotéw emanuje MOCA). Aby go zidentyfi-
kowaé nalezy uzy¢ zdolnosci analiza magii.
Niezniszczalnos¢. Normalne uzytkowanie tego
przedmiotu nie powoduje jego uszkodzenia.
Aby go zniszczy¢ 100 kaptanéw powinno po-
peni¢ rytualne samobojstwo (Oddanie bogu).
25 % ANTYMAGII.

Klejnot (jedna z potéwek) gromadzi MOC do

maksymalnej pojemnosci 10 000 punktow.
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Dziennie moze zregenerowaé¢ 120 PM (5 na
godzine).

Dzieki MOCY zgromadzonej w Kklejnocie
mozna rzuci¢ Rozproszenie Magii. Wysylajac
kierunkowo (Sciezkg o diugosci i szeroko$ci
rownej 100 metrow) odpowiednig (czyli wiek-
szg) ilos¢ MOCY pozwala na state rozproszy¢
dziatajacy (np. lluzyjna zbroja), podtrzymywany
czar (np. nieuaktywniona lluzyjna zbroja) lub
niezabezpieczony blokadg mocy przedmiot
magiczny. Jezeli ilos¢ uzytej MOCY jest 10 -
krotnie wieksza od MOCY blokady przedmiotu
magicznego to réwniez ulega on rozmagicz-
nieniu.

Dzieki MOCY zgromadzonej w Kklejnocie
mozna rzuci¢ czar Masakra.

Dzieki MOCY zgromadzonej w Kklejnocie
mozna rzuci¢ czar Sfera Niewrazliwosci.

Drugi klejnot pozwala zgromadzi¢ dusze zabi-
tych przy pomocy tej laski lub czaru Masakra
rzuconego przy jej pomocy oraz przy pomocy
topora i katany, jesli tylko nastgpita ona na tym

planie egzystencji.

TOPOR

Topér typowy bojowy o adamandytowym
ostrzu, pokrytym delikatnymi Ztobieniami.
Trzonek ma wykonany z hebanu wzmocnio-
nego adamandytem. Jest on zwienczony bry-
lantem o wartosci 1 000 sztuk ziota, trzyma-
nym w uchwycie przypominajgcym czteropal-
czasta fape.

CECHY:

Przedmiot ten jest artefaktem, wobec czego
nie mozna wykryé w nim magii (cho¢ klejnot
stabo emanuje MOCA, 1/10 szansy Wykrycia
Magii). Aby go zidentyfikowaé nalezy uzy¢
zdolnosci analiza magii.

Niezniszczalno$é. Normalne uzytkowanie tego

przedmiotu nie powoduje jego uszkodzenia.
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Aby go zniszczy¢ 100 kaptandéw powinno po-
peti¢ rytualne samobdjstwo (Oddanie bogu).
25 % ANTYMAGII.

Jesli jaka$ istota zywa zostanie zraniona tym
toporem, to musi wykona¢ udany % rzut na
Bazowg Odpornosé Fizyczng i otrzymuje 1/10
obrazen, bo w przeciwnym wypadku jej dusza
zostaje uwieziona w lasce a ciato rozsypuje sie

w proch.

KATANA

Adamandytowe ostrze pokryte delikatnymi zlo-
bieniami. Gtownie zwienczy brylant o wartosci
1 000 sztuk ztota, trzymany w uchwycie przy-
pominajacym czteropalczastg tape. Pochwa
jest wykonana z hebanu i podobnie jak reko-
jes¢ zdobiona jest platyna.

CECHY:

Przedmiot ten jest artefak-
tem, wobec czego nie
mozna wykryé w nim magii
(cho¢ klejnot stabo emanuje
MOCA, 1/10 szansy Wykry-
cia Magii). Aby go zidentyfi-
kowa¢ nalezy uzy¢ zdolno-
$ci analiza magii.
Niezniszczalnos¢. Normalne
uzytkowanie tego przed-
miotu nie powoduje jego

uszkodzenia. Aby go znisz-

czy¢ 100 kaptanow powinno
popetni¢ rytualne samobdjstwo (Oddanie
bogu).

25 % ANTYMAGII.

Jesli jakas istota zywa zostanie zraniona tg
katang, to musi wykona¢ udany % rzut na Ba-
zowg Odpornos¢ Fizyczng i otrzymuje 1/10
obrazen, bo w przeciwnym wypadku jej dusza
zostaje uwieziona w lasce a ciato rozsypuje sie

w proch.
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Niestety artefakty te zaginely podczas wojny
Kartana z reptillionami. Prawdopodobnie zo-
staty wykradzione i ukryte przez Bractwo Bia-

tych Mieczy.

DRUGA PROBA UWOLNIENIA THNA'NIRRA

W 7 896 roku kk, miata miejsce druga préba
uwolnienia boga krwi. Niestety, poniewaz
dziato sie to podczas Il Wielkiego Odepchnie-
cia skonczylta sie on niepowodzeniem mimo

braku reakcji ze strony przeciwnikéw kultu.

ODSTEPSTWO BHEN'ZHA'SAARA

W ciggu wiekéw imperatyw uwolnienia Thn-
a'Nirra znacznie ostabt. Doprowadzito to do
zmiany priorytetow u Bhen'Zha'Saara, ktéry
przebywajac wsréd malaukéw i podajac sie za
ich boga Tfama, w ciggu tysigcleci uzyskat
prawdziwg moc potboska niezalezng od boga
krwi. Mimo wzrostu swej potegi nadal byt jed-
nak wierny idei uwolnienia swego pana. Jed-
nak przewiduje on ze wkrétce zajdg okoliczno-
Sci, ktére bedzie mogt wykorzystaé aby stac

sie prawdziwym bogiem.

Tekst oparty w znacznym stopniu o pomysty autora

(w tym o autorskie poprawki do systemu). Bez wi  ek-

szych przeszkéd mo zna dopasowa € do wersji ,,Szyn-
dlerowskich KC-tow”.

Calos$c stworzyt — Michat Komar vel avnar
Dopiski: Daniel Szukalski vel czegoj
Rys.: Adam Floryn vel leobardis s.21;
Daniel Szukalski vel czegoj s.19, 23;

Przemystaw Grzesiak vel Jok s.20
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Sprawy rodzinne - czes¢ pierwsza

Opowiadanie pisane na podstawie sesji odbywajgcej sie na forum.

Blask ptomieni bijgcych od paleniska otulat
swym cieptem kucajacych na glinianym klepi-
sku miodziencéw, wpatrzonych urzeczonym
wzrokiem w brodatego starca siedzacego
przed nimi na skrzyzowanych nogach. Wielki
zelazny sagan ustawiony nad paleniskiem
bulgotat cicho rozsiewajgc woko6t upojny za-
pach ziolowego wywaru, z ktérego wyrobu

sedziwy Meczywor stynat w catej okolicy.

- Minely cztery dni, a tamci ciggle jeszcze nie
wrécili - powiedziat ze smutkiem starzec, ki-
wajac swa siwg glowa - Wiecie dobrze, Ze
zabrali prawie wszystkie nasze pienigdze. Bez
tego ziarna wioska pomrze $miercig gtodowa,
a jesli rozgniewamy wczesniej namiestnika
Katana, orkowie wbijg nas za niezaptacong
danine na pal. Hyrtan Druhgar nie stynie z

wyrozumiato$ci.

Styszgc miano miejscowego namiestnika czte-
rej miodziency skionili glowy $piesznie ku kle-
pisku - czyniono tak zawsze na dzwiek imienia
Hyrtana, jesli bowiem kto$ sie przed tym
wzbranial, orkowe bizuny krwawym $Sladem na

grzbiecie szybko uczyty pokory.

- Poplyniecie dzisiejszej nocy, pogoda jest
piekna, bezwietrzna. Znacie droge do Ostro-
garu, wystarczy wam zapusci¢ sie na najdal-
sze towiska istugi, byscie spostrzegli na hory-
zoncie $wiatta na walach miasta. Jesli sie
przytozycie do wiosel, dotrzecie do portu tuz

przed $witem. WeZcie dwie todzie, te od sta-

rego Jemioty, dopiero co je wysmotowal, na-

dadzg sie w sam raz na te podréz.

Starzec siegnat za siebie, na malg drewniang
poteczke obwieszong pekami zibt, zdjat z niej
niewielki bawetniany woreczek, rozsznurowat
go niewprawnie powykrecanymi artretyzmem
palcami. Blask paleniska padt na gar$é drob-
nych miedziakéw, potyskujacych metalicznie w

pomarszczonej dtoni Meczywora.

- WeZcie te monety, bedg wam potrzebne do
optacenia miejsca w przystani. W Ostrogarze
trzeba placi¢ za wszystko, nawet za kawalek
deski przy pomoscie dla todzi. Znajdzcie Krze-
simira i Sekacza. Jesli wpadli w opaty, poratuj-
cie jak na druhéw przystato. Jesli zas co zlego
uczynili i przetracili nasze pienigdze, niech nie
wracajg do wioski. PrzekleAstwo wowczas na
nich i niech idg na przetracenie, a wy przy-
wiezcie ich prawe dionie, by starszyzna wie-

dziata, zescie im wymierzyli kare.

Starzec odwrOcit sie ponownie w strone poiki,
tym razem $ciggnat z niej cztery malutkie me-
talowe flakony doktadnie zakorkowane i wsa-

dzone w wiklinowe koszyczki.

- To Czerwona Furia - powiedziat wazac fla-
kony w dtoniach - Jesli sami wpadniecie w
opalty, z ktérych tylko zelazo bedzie was mogto
wyciggngé, nie wahajcie sie jej zazyc¢. Jak
dziata, juz wiecie, nie musze wam nic wyja-

$nia¢. Baczcie tylko, byscie prawa nie ztamali
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w sposob taki, ktory Sciggnatby na nas gniew
orkéw, bo wtedy przeklerstwo na gltowy wasze
i waszych rodzin. Ostrogar to ich ostoja, ma-
tecznik, leze. Niechby Hyrtan sie zwiedzial, ze
jego poddani haritbe mu przyniesli w stolicy, to
nam jeszcze kur czerwony w oczy moze za-

Swiecidé.

Mtodziency ponownie skionili gtowy, milcze-
niem okazujgc szacunek glowie starszyzny i

chlongc z ekscytacje stowa starca.

- W lodziach juz jest jedzenie: $wiezy chleb,
wedzone sery, marchew i cebula oraz suszone
ryby. Wystarczy wam na dwa dni, byscie nie
musieli nic w Ostrogarze kupowad, bo nie ma-
cie na to pieniedzy. Krzesimir i Sekacz musieli
zostawic t6dz w malym porcie, tam zacznijcie
poszukiwania. Zawsze kupowali ziarno u tego
samego kupca, Michelona z Placu Karczem-
nego. Nie tracie czasu na nic innego, nie dajcie
sie wodzi¢ na pokuszenie. W Ostrogarze wiele
jest zgubnych pokus: trunki, sprzedajne ko-
biety, zlodzieje czyhajgcy na mienie nieostroz-
nych gtupcéw. ZnajdZcie Krzesimira i Sekacza,
dowiedzcie sie, gdzie jest ziarno albo pienig-
dze na nie przeznaczone, a potem szybko
wracajcie. Rada starszych chce was widzie¢ o

poranku trzeciego dnia od teraz.

Rozzarzone do czerwono$ci polana trzaskaty
donosnie pod bulgoczacym saganem, sypaty
co chwila iskrami wypalajagcymi niewielkie

plamki na brudnym klepisku.

- Starszyzna wybrata was przez wzglgd na
mitody wiek i krzepkos¢ ramion, ale tez wier-
nosc¢ tradycjom osady - Meczywér przeciggnat
spojrzeniem po obliczach miodziencow, za-

trzymat swe kaprawe oczy chwile dluzej na

SPRAWY RODZINNE / Krzysztof Bujara

twarzy Zagera, ktéry nad wyraz rzadko zdej-
mowat z gtowy swoj noszony nawet w sto-
neczne dni kaptur. Plomienie paleniska wydo-
byly z mroku drewnianej chaty zielarza dumne
ostre rysy i zaciete usta miodzienca. | smoli-
$cie czarne chiodne oczy, ktdre nie okazywaty
zbyt wielu emocji nawet w tak ekscytujgcej dla

catej czworki chwili.

- Nie zawiedziemy tego zaufania - odpart zde-
cydowanym tonem Pchetek, szczupty chiopak
o kedzierzawych wilosach koloru pszenicy i
rozedmianej na co dzien twarzy, teraz $mier-
telnie powaznej - Za trzy dni przywieziemy
nasze srebro lub zboze, naszych poratowa-
nych z opresji druhdw lub ich glowy. Stanie sie

zados$c¢ woli starszyzny.

- Sluszne stowa i przynoszg wam chlube -
klasngt w pomarszczone dionie Meczywoér -
Nie traccie zatem czasu, bo nie macie go
wiele. Niech laska bogéw podgza waszymi
krokami.

Sktoniwszy gtowy w gescie pozegnania, mio-
dziency zabrali $piesznie flakoniki z narkotycz-
nym wywarem oraz skapy mieszek miedzia-
kow, przestepujac prog chaty i zanurzajac sie
w mrok cieptej rozgwiezdzonej nocy. Chociaz
zmierzali szybkim krokiem ku wyciggnietym na
piasku plazy todziom nie rozgladajac sie przy
tym na boki, wszyscy czuli na swych plecach
palace spojrzenia ukrytych w ciemnosciach
ziomkow, wyzierajgcych niemo zza okien i

progéw swych nedznych domostw.

Krzesimir i Sekacz wyplyneli do Ostrogaru
cztery dni wczes$niej, zabierajac ze sobg blisko

pieédziesigt sztuk srebra przeznaczonych na
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zakup ziarna pod zasiew. Mieli wréci¢ po

dwdch dniach, ale slad po nich zaginat.

Postawili na szali los wszystkich ziomkéw,
Sciggajac na osade widmo gtodu i niewolni-
czych kajdan, w ktére orkowie zwykli zakuwac

poddanych spézniajacych sie z danina.

* % %

Przygotowane przez Jemiole todzie tkwity na
piasku kilka metrow za najwyzszg linig przy-
ptywu, z dziobami wsunietymi w kepy wysokiej
trawy. Pchetek z luboscig wciggnat w nozdrza
ostry zapach smoty, kichnat niespodziewanie
omal nie potykajac sie przy tym o jedno z wio-
set. Prawa reka chiopaka wystrzelita ku noszo-
nej za pasem obosiecznej dadze, kiedy w
mroku za fodzig poruszyt sie nagle jaki$ ro-

shacy w oczach ksztakt.

- Na Oriaka, co to? - syknat miodzieniec alar-
mujac swym tonem kompanow - Co$ ty za
jeden, pocpiego?! Wytaz stamtgd, a Zwawo, bo

ci inaczej kose sprzedam!

- Nie drzyj paszczy, bo ogluchne! - warknat
cien przektadajac nogi ponad todka i podpie-
rajac sie przy tym wbitym w piasek oszczepem
- Meczywor ghtuchy jest jak pien, a pewnikiem i
on zaraz tu przyleci sprawdzi¢, kto robi tyle

rejwachu!

- Trzesikesek! - parsknat szyderczo Zager - W
puszczy juz wszystko przed tobg ucieklo, ze
sie do todzi pchasz? Ryby towi¢ chcesz? A co

z wnykami na zajgce i wiewiorki?

SPRAWY RODZINNE / Krzysztof Bujara

Wioskowy mysliwy, krzepki mtodzian we wia-
snorecznie uszytym skérzanym kubraku, spoj-
rzat na Hogura z udawang wyzszoscia, przez
wzglad na meska dume nie dajgc po sobie
pozna¢ obawy zywionej przed Zagerem przez

niemal wszystkich czlonkéw spotecznosci.

- Do Ostrogaru musze - oznajmit nie znosza-
cym sprzeciwu tonem - Te groty do strzat od
MS$cibora sg fajno warte, niechby je sobie w
rzy¢ wsadzit, kowal od siedmiu bolesci! Nowe
musze kupié, dobre, przez fachowcoéw robione.
| pare skérek mam na sprzedaz, kuny i fasice,
na dwor elejata chodzit z nimi nie bede, bo tam
skére ze mnie zedrg dusigrosze, za bezcen
bedg chcieli dostac.

- Meczywor wie, ze chcesz z nami plyngc? -
spytat powatpiewajgcym tonem Zager - Nie

bedzie sie ciskat?

- A niby o co? - wzruszyt ramionami Trzesike-
sek - Wczora mu do chaty miodego dziczka
zwloktem, w calosci, nic dla siebie nie od-
kroitem. Stary dobrze wie, Ze bez grotéw dtugo
nie popoluje, a on lubi sobie zje$¢, chociaz
zebow juz nie ma. Nawet okiem nie mrugnie, a
wam jedna para rgk do wioset wiecej na pewno

sie przyda.

Styszac te stowa nikt z rybakéw nie zaopono-
wat, bo chociaz na co dzien Trzesikesek wiecej
czasu spedzat w puszczy niz na potowach,
wszyscy cenili sobie jego celne oko, silne ra-
mie i spore poczucie humoru. | wszyscy sie
jednoczesnie obawiali jego ogromnego ape-
tytu, bo zapasy zgromadzone w todziach obli-

czone byly na czterech $mialkéw, nie za$ na

pieciu.
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Zepchniete na wode todzie chlupnety cicho, do
dzwieku tego dotaczyt zaraz odgtos rozbryzgi-
wanej bosymi stopami wody. Wskoczywszy do
drewnianych tupin i zlapawszy za wiosta mto-
dziency poczeli machaé nimi z dzika werwa,
oddalajgc sie z kazdym ruchem krzepkich ra-

mion od swej rodzinnej osady.

* % %

Wiostowali wytrwale przez kilka godzin, kieru-
jac sie gwiazdami w strone granic najdalej na
potudniu potozonych towisk osady. Potem
odpoczeli krétko, przyciagajac obie todzie do
siebie i przywigzujac je linami na czas positku.
Woda chlupotata o drewniane burty, pogtebia-
jac uczucie osamotnienia na mrocznej tafli
Wielkiego Jeziora. Rozgwiezdzony nieboskion
iskrzyt sie miriadami niewielkich punkcikéw,

odbijajacych sie w lekko rozfalowanej wodzie.

- Styknie tego dobrego - wymamrotat z petnymi
ustami Pchetek, zawijajgc niedojedzong rzepe
z powrotem w Iniang szmatke - Przez dzien tez
cos trza bedzie zje$¢, bo Meczywér gadat, ze

nikt nas tam na miejscu strawg nie ugosci.

- Oj, nie ugosci - przyznat Trzesikesek, mla-
skajgc przy tym niezréwnanie - To przecie
Ostrogar, stolica Imperium, ludzi tam jak
mrowkéw albo i tych gwiazdéw w gorze, a
kazdy tylko patrzy, co by z przyjezdnych ostat-
niego miedziaka wycisngc. | gdzie cztowiek nie
spojrzy, tam orkowie. Nie lIza ich drazni¢, ani
nieopacznym stowem ani zbyt $miatym wzro-
kiem, bo lochy Kartana pono bezdenne sg i

bez spodu.

SPRAWY RODZINNE / Krzysztof Bujara

- A duzo ich tam je? - zapytat swym wiecznie
petnym zadziwienia glosem tamignat, zujacy
niestrudzenie twardg jak kamien kalarepke -
Orkoéw tych, znaczy sie? Wiecej jak na dworze

eleje... ejeler... ta?

- Gnacik, ty juz lepiej nic nie gadaj - odpart
Gustek - Ani tera ani potem, bo nam jeszcze
biedy napytasz takiej, Ze przy niej niczym be-
dzie apopleksja starego Meczywora. taz za
nami, w ziemie patrzaj i czekaj, az ci powiemy,

co dalej.

Skonczywszy positek mtodziency ztapali czym
predzej za wiosta, zanurzajgc rytmicznie ich
piéra w checi dotarcia do Ostrogaru przed
pierwszymi promieniami stonca. Wszyscy byli
rybakami od dzieciecych lat, totez wysitek fi-
zyczny niezbedny do tej podrézy ich nie prze-
razat, w kazdym razie nie tak bardzo jak per-
spektywa ujrzenia wielkiego $wiata, o ktdrego
przepychu styszeli czasami to i owo z ust
przejezdzajacych przez wioske handlarzy i

najemnych rebaczy.

Dobre dwie godziny przed brzaskiem ujrzeli
cos, co Pchetek wzigt w pierwszej chwili za
konstelacje gwiazd wiszgca tuz nad czarng

taflg Jeziora.

- To Ostrogar - wyprowadzit go z btedu Zager,
trzymajacy wiosto w poprzek kolan i spoziera-
jacy ku horyzontowi z naboznym podziwem -
To muszg by¢ Swiatta w portach i latarnie na
murach miejskich, a te wyzej to Patac Kata-

néw. Plyniemy w dobrg strone.

- A jak juz brame miasta przekroczym, to kaj
pierwej péjdziem? - spytat niespokojnie Gu-

stek, mtody nowicjusz z wioskowej kapliczki
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Piana - Trza nam Krzesimira i Sekacza zna-
leZ¢, ale kedy ich nogi poniesty, psia ich mac?
Gdzie szukanie zaczniem? Najsampierw u
Michelona z Placu Karczemnego jezyka zasie-

gngc nam trza, dobrze gadam?

- Ano, do Michelona... ale nie na najsampierw,
tylko po upewnieniu sie, ze w ogéle do miasta
trafili - odpowiedziat cierpko Hogur - Najsam-
pierw zapytajmy w porcie, czy ich kto$ widziat.

Potem pewnie péjdziem do Michelona.

- Loooo.... - odezwal sie nagle z luboscig ta-
mignat, urzeczony widokiem migoczacej
Swiatetkami metropolii, z geba rozdziawiong na
zwyczajowy dla wiejskiego gtupka sposéb -
Jakie to pikne! Taturicio dobrze gadali, co to za
cudy na Swicie bywajom. Chiopaki a my to

blisko tych gwiazdeczek ptynie¢ bedziem?

Pozostali rybacy stowem nie odpowiedzieli na
dzieciece pytanie olbrzyma, kto$ westchnat
jedynie gtosno, ktos$ inny zasmiat sie w kutak.
tamignat byt mezem stusznej postury i wielce
wprawnym w robieniu drewniang pata, totez
wszyscy z wielkg radoscig przyjeli decyzje
Meczywora o wigczeniu go w sklad wyprawy,
ale z drugiej strony, niejeden z mitodziencow
zadawat sobie w duchu pytanie jakie klopoty
mogt im $ciagna¢ w wielkim miescie ten nie-
zdarny ositek o rozumie matego dziecka, do-
broduszny na co dzien, ale straszny w stusz-

nym gniewie.

* k *

Kiedy brzask poranka oswietlit coraz blizsze

mury Ostrogaru, oczy wiostujgcych wytrwale

SPRAWY RODZINNE / Krzysztof Bujara

rybakéw zrobity sie wielkie i okragte. Kazdy z
nich nosit w glowie pewne wyobrazenia na
temat stolicy Imperium, ale wyrastajgca z toni
Jeziora Udor-Ban wielka wyspa pozbawita ich
na diuzszg chwile tchu, burzac calkowicie nie-

adekwatne poréwnania z rodzimg wioska.

Wystrzeliwujgce ponad szczytami odlegtych
gor promienie stonca ztocity olbrzymie biale
mury Palacu, odbijaly sie od pokrytych mie-
dzianymi gontami koput swigtyn Katana. Setki
strzelistych dachéw pomniejszych patacykow i
zameczkow przylegaly do gtadkich biatych
watdw, ponizej ich za$ przyciggaly wzrok ty-
sigce  kolorowych dachéwek wienczacych
liczne miejskie kamienice i zabudowania por-

towe.

Okrzyknieci przez miejscowych rybakéw, mto-
dziehAcy odpowiedzieli niemrawo i bez przeko-
nania, ignorujac zaczepliwe spojrzenia ostro-
garskich potawiaczy. W tédkach trwata przez
chwile ozywiona dysputa dotyczgca wejscia do
portu, jesli bowiem oczy nie ktamaty, rybacy
mieli przed sobg co najmniej cztery wielkie,
strzezone przez basztele kanaly prowadzace
do wewnetrznych czesci stolecznego portu.
Nadbrzezne kamienne mury, wrecz $Smiesznie
mate w porownaniu z olbrzymimi watami Pa-
tacu, a mimo to gorujace coraz bardziej nad
gtowami wio$larzy, udekorowane byty topocza-
cymi na wietrze proporcami, a promienie
stonca Isnity w ostrzach przemierzajacych
blanki wtocznikow.

Na wodach u brzegow wyspy roito sie od nie-
wielkich rybackich t6dek, manewrujacych
wprawnie pomiedzy duzo wiekszymi holkami i
kogami o rozpietych Zzaglach. Ponad wodg

niosty sie ludzkie $miechy, obrazliwe zawota-
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nia i zbiorowe $piewy Ostrogarczykow, wycig-
gajacych nad powierzchnie jeziora pierwsze

petne ryb sieci.

- Toz to sie we thie nie miesci! - wydusit z sie-
bie Pchetek - Kieby mi kto wczesniej rzekt, ze
to takie wielkie, tobym chyba ze $miechu

pynkngt, a tu juzcil Oczyskom nie wierze!

- Ostrogar - powiedziat wolno Trzesikesek -

Stolica Katanow. Iscie inny $wiat...

- Kedy nam wplyngc? - zapytat tamignat roz-

gladajac sie wkolo roziskrzonym gorgczkowo

wzrokiem - Tam czy tamoj?

SPRAWY RODZINNE / Krzysztof Bujara

Zager i Gustek spojrzeli na siebie wzruszajac
réwnoczesnie ramionami. W litej skale nad-
brzeznych fortyfikacji widniaty cztery wielkie
wodne bramy, ponad ktérymi wprawni budow-
niczy przerzucili drewniane pomosty obsa-
dzone przez miegjskich straznikéw - dostatecz-
nie wysoko, by wplywajacy wilasnie do portu
holk nie zahaczyt o zaden z nich czubkami

swych masztow.

- Jak nam ich tutaj znaj$¢? - jeknal nieco bez-

radnym tonem Gustek - | to we dwa dni?

c.d.n.

Ztozyt i opracowat: Krzysztof Bujara vel Keth
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Z ZYCIA FORUM

Czesto na forach, gdzie panuje dobry klimat, tworzy sie
wiele watkéw, ktére warto pokazac szerszej publicznosci.
Na naszym portalowym forum tez mozna spotkac¢ takie
atrakcje. Tutaj bedziemy wytapywac takie smaczki.

Jednym z nich jest zabawa, ktérg zainicjowat jeden z na-
szych uzytkownikéw. Chodzito o to, zeby w realiach KC
osadzi¢ r6zne postacie znane nam w czasach wspoicze-
snych. Zobaczcie, co z tego wyszto. Oczywiscie tutaj tylko
wybrane fragmenty

Komiks

El Thorgal Aegirsson

Cztowiek; Wojownik/ towca POZ 14/17; Char:
Praw- Neut; Wyznanie: Asteriusz Wielki; Zdol-
nosci: Ulubieniec bogéw, Odpornos¢ na zme-
czenie.

Biegtosci: Miecze lekkie- Specjalista, tuki pro-
ste- 2 Specjalista, tuki refleksyjne- 2 Biegty.

Film

Rocky Balboa, Cziowiek; Wojownik POZ 13;
Char: Neut- Dob; Wyznanie: Sharami (?);
Zdolnosci: Twardziel

Biegtosci: Walka bez broni (Boks) — Mistrz

Janosik , cziowiek, zlodziej/wojownik POZ
20/10 Char. Ntr-Dbr; Wyznawca Arianna;
Zdolnosci: Elokwentny, odporny na sugestie,
fechmistrz ; Ulomnosci : podrywacz.

Biegtosci: miecze lekkie i szable - 2 spec. obu-
recznosc

Live

Mariusz Pudzianowski, czlowiek, Barbarzynca
POZ 10; Char: Neut - Neut; Wyznanie: Gorlam
Waleczny; Zdolnosci: SILACZ, Odporno$¢ na
zmeczenie (?).

Biegtosci: Kazda bron ciezka dwureczna (tylko
do walki wrecz) - 2 biegty

Tadeusz Rydzyk; pétork; kaptan/kupiec POZ
0/10

Charakter: pr zly

Wyznanie: Set

Zdolno$ci: hipnotyzer, orator

Utomnosci: skapiec, zarozumialec, ryzykant
Biegtosci: tréjzeby

Polityka

Andrzej Lepper

cztowiek Wojownik POZ 13 char. cht-ntr
Wyznanie: Pian; Zdolnosci: odp. na sugestie,
wieszcz; Utomnosci: klamca

Biegtosci: Boks - specjalista

L. Kaczynski

gnom, iluzjonista/kupiec POZ 32/10 ntr(praw)-
zly

Wyznanie : Goth-med ; zdolnosci: znawca

Dawnej Mowy, szcze$ciarz ; Utomnosci: roz-
rzutnik, ktamca, karzet
Biegtosci: piesci

Janusz Palikot

[pétork, kupiec-alchemik 5/11 POZ, cht-ntr ]
zawody: bimbrownik, handlarz bimbrem, prze-
mytnik bimbru, kolekcjoner (jaboli)
nadnaturalki: nadzwyczajna odpornos¢ na
trucizny (alkohol), poliglota, méwca

utomno$ci: zgrywus, ziosliwiec, zarozumialec,
bezlitosny, pijak, platfus

Podwojnie biegly w broni improwizowanej
(cietej riposcie i tulipanach z butelek po zotad-
kowej gorzkiej)

Wiara: Oriak

Putin

zabdjca/mag  21/6; wyznawca Katana,
praworzadny/zty Uruk-Hai

zawody: poborca podatkéw, kat mistrz, ga-
zownik, potentat gazowy

nadnaturalne: odporny na iluzje, sugestie i
strach, orator

utomno$ci(?): bezlitosny, ryzykant

biegtosci: sztylety i noze mistrz, chetnie uzywa
rézdzki $mierci
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PYTANIA (NIE)WPROST

Dlaczego ta tematyka?

Powoddéw jest kilka, ale zaczynajgc od najwaz-
niejszych:

1. Lubimy, to co robimy

2. Woydaje nam sig, ze sie na tym znamy

3. Chcemy to robi¢

4. Nikt tej tematyki nie podejmuje

Na poczatek to tyle, ale z catg pewnoscig

znajdzie sie ich jeszcze kilka.

Czemu nie podrecznik i zasady, a taka

forma?

Dwa powody:

1. Nie mamy praw do Krysztaldow Czasu.
Posiadaja, je (trudno powiedzie¢ w jakich
czesciach) Artur Szyndler i wydawnictwo
MAG. Ciezko bytoby zdoby¢ prawa autor-
skie.

2. Nikt nie wydatby kilku setek stron nie wie-
dzac, ze przyniesie mu to dochéd. Ta
forma jest tatwiejsza, bedziemy robi¢ do-
datki do KC-tobw nie tamigc praw autor-
skich. Rysunki i teksty bedg nasze. Przy-
najmniej jedno pismo wyrosto juz na tym
systemie — dlaczego nie mielibysmy tego

powtlrzy¢?

Skagd bedziecie czerpac inspiracje?

Najprawdopodobniej z portalu

www.krysztalyczasu.pl Tam rodzg sie pomy-

sty, tam spotykamy sie z ludzmi, ktorzy lubig to
co my, tam wreszcie zamierzamy tadowac¢ aku-

mulatory, zeby oddawac¢ innym swojg energie.

Nie boicie sie, ze szybko ta inicjatywa

upadnie?

Bylibysmy glupcami, gdybysmy zatozyli, ze to
sie nie moze udac i brneli w to na slepo. Te-
matyka KC-tOw jest na tyle niszowa, ze chyba
(nieskromnie moéwigc) jestesmy jedynym por-
talem, ktory jg porusza, a przynajmniej w takiej
formie. Dodatkowo spotykamy wielu ludzi,
ktorych ten temat dalej interesuje. Jesli nam
sie uda oni réwniez bedg mogli tworzy¢ i dzia-
ta¢ w tym temacie, ot chociazby na tamach

naszego pisma.

Jakie sg wasze plany nadzieje i pomysty?

Ciezko odpowiada¢ na tak postawione pytanie.
Na dzi$ — wiele plandw, wiele nadziei i wiele
pomystoéw. Nasi czytelnicy i zycie skutecznie je

zweryfikuja.




MY SLISZ, ZE WIDZIALES JUZ WSZYSTKIE SYSTEMY RPG?
MY SLISZ, ZE WIESZ JZ WSZYSTKO O GRACH FABULARNYCH?

JESLI, NA OBA PYTANIA ODPOWIEDZIALES TWIERDZACO, ZOBACZ JAKIE
NIESPODZIANKI CZEKAJA CIE NA:

pEn WERY STABEY
Sgstem RPG < ZA§ U

TO TYLKO NIEKTORE Z TEMATOW, KTORE MQZESZ TAM POZNAC:

‘Prerwszy

Czym s Krysztaly Czasu?
> Opisswiata
http://www.krysztalyczasu.pl/articles.p
hp?article_id=43
» FAQ: Dla poczatkuj acych
http://www.krysztalyczasu.pl/faq.php?c
at_id=1

Jak graé¢ w KC on-line?

» Forum
http://www.krysztalyczasu.pl/forum/vie
wthread.php?thread_id=15
» Zaprzyjaznione forum
http://www.rpgonliner.fora.pl/krysztaly

-czasu,22/kc-sprawy-rodzinne,105.html

Mnogosé wersji systemu
> Download
Skarb nospe - cgs¢ pierwsza
http://www.krysztalyczasu.pl/download
s.php?cat_id=3
Calos¢ podrecznika
http://www.krysztalyczasu.pl/download
s.php?cat_id=2
» Forum
Zmiany by Shadowrunner
http://www.krysztalyczasu.pl/forum/vie
wthread.php?thread_id=68
Zmiany by avnar
http://www.krysztalyczasu.pl/forum/vie
wthread.php?thread_id=58
Tawerna RPG
http://www.krysztalyczasu.pl/articles.p
hp?article_id=184



