The Prophet

Klasa prestizowa:

DARKNOWER

Ten, ktdry umrze skrywajac najwiecej tajemnic... wygrywa.
Estarius, darknower.

- Pan mnie wotal, sir? - glos stuzacego rozlegt sie
echem w wielkim pokoju. Mlodzieniec zwrécony byt
W strone umieszczonego naprzeciw kominka i
zwréconym do niego tytem fotela. Na oparciu mebla
lezata upierscieniona reka — blask ognia odbijat sie w
licznych kamieniach szlachetnych, osadzonych w
zlocie i srebrze. Siedzaca osoba trzymata w dioni
fajke, z ktoérej powoli ulatniat sie gesty dym,
rozchodzac sie po o$wietlonej jedynie przez skaczacy
w kominku ogiern komnacie. Samo pomieszczenie
byto po brzegi wypelnione regatami, za$ kazdy z nich
uginal sie pod ciezarem setek grubych ksiag,
oprawionych w podobny do skdéry materiat. W
pomaranczowym $wietle kominka caly pokdj, choé
przestronny, sprawial wrazenie ponurego. W
powietrzu razem z dymem unosito sie cos jeszcze...

Diluga chwile milczenia, wypelniona jedynie
trzaskaniem plongcych w kominku bierwion,
przerwatl glos osoby siedzacej w fotelu - glos osoby
bardzo starej i zmeczonej Zyciem:

- Tak Samuelu, wotalem po ciebie. Wiedz, ze ze
wszystkich moich stuzacych ufam najbardziej Tobie. I
dlatego jestes tutaj ty, a nie zaden z pozostatych.

- Dziekuje sir, za taka doze zaufania.

- Mniejsza z tym. Stuchaj uwaznie, Samuelu, co ci
teraz powiem, albowiem jest to ostatnia wola
gasnacego starca - podnidst reke, by przerwac
chcacemu co$ wtraci¢ lokajowi, po czym méwit dalej
- Jutro z samego rana udasz sie do kuchni. Tam, na
stole, znajdziesz zapieczetowany list, ktéry masz
dostarczy¢ mojej siostrzenicy w miescie. Gdy bedziesz
wyruszal, zastaniesz przed domem dwie beczki z
oliwa. Wtoczysz je do domu. Jedna umiescisz tu - w
bibliotece, druga w moim gabinecie. Obydwie
podpalisz. Nie podchodzac do tego fotela wyjdziesz z
domu, wezmiesz do reki czekajacy na Ciebie worek ze
zlotem i wsiagdziesz na konia. Pojedziesz z listem do
miasta i oddasz go mojej siostrzenicy. A na koniec... O
wszystkim zapomnisz - W oku starca zablysnat na
chwile czerwony ognik - Zrozumiate$?

- Tak, sir.

Blask wstajacego storica o$wietlit nastepnego dnia
wiele dziwnych rzeczy. Miedzy innymi zwloki kilku
0s6b - w ubraniach stuzacych - porozcinane i zlozone
w rowie za ogrodem dworskim; plonaca posiadiosé, z
ktérej dym, miast ulatnia¢ sie do gdéry, wnikat w

ziemie; lezaca na nietknietym przez ogienl fotelu
kupke popiotu zwieniczona fajka... I mlodzierica
$lepego na to wszystko, zmierzajacego na koniu w
kierunku miasta...

Wielu medrcéw chodzacych po tym s$wiecie
moze rzec, iz posiadaja wiedze przy¢miewajaca
to, co wie wiekszo$¢ ludzi. Tedy, jesli poréwnaé
pod wzgledem wiedzy medrcéw i zwyktych
ludzi, to ci drudzy wygladaja niczym ziarenko
piasku potozone przy wiadrze po brzegi nim
wypelnionym. Tedy, jesli czyni¢ takie
poréwnania, to darknowerzy staja sie przy
medrcach rozlegta pustynia. Kazdy darknower ma
dostep do wiedzy, ktéra mogtaby przyprawié
umyst nawet najmedrszego czleka o mdlosci i
agoni¢ mentalna. Zaden czlowiek o zdrowych
zmystach nie podjaltby sie gromadzenia - a co
dopiero przyswajania sobie - takiej wiedzy.
Jednak darknowerzy wcale nie s3 szaleni.
Wiegkszoé¢ z nich to doskonale odziani
jegomoscie - szlachcice, dla ktérych gromadzenie
wiedzy jest czym$ w rodzaju ulubionego zajecia.
Wielu z nich to plugawe kreatury, ktére nie
zawahaja sie przed zabiciem swych kompanéw,
by zyska¢ kolejng odrobine mrocznej wiedzy.
Istnieje takze stosunkowo mata grupa, ktéra
zajmuje sie studiowaniem nauk zabronionych, ale
jedynie z ciekawosci i checi poznania. Jej

czlonkowie muszg wiecznie balansowa¢ na

krawedzi upadku swego czlowieczenistwa i stale
mie¢ baczenie, by nie ulec swym mrocznym
zachciankom.

Koéé Wytrzymatosci: k4.

Wymagania

Oto wymagania, ktére posta¢ musi spelnié, aby
zosta¢ darknowerem.

Charakter: Dowolny zly.

Atuty: Czarna mowa*.

Wiedza (Nauki zakazane*™): Ranga 8.

Wiedza (Plany): Ranga 8.

Wiedza (Religia): Ranga 8.

Jezyki: Piekielny, Otchtanny.

Czary:  Umiejetnosé
wtajemniczen co najmniej 1. poziomu.

Specjalne: Posta¢ musiata mie¢ styczno$¢ z
osobg posiadajaca przynajmniej 1 range w
umiejetnosci Wiedza (Nauki zakazane*).

*Atut z suplementu Ksiega Plugawego Mroku.

“Dziedzina Wiedzy z suplementu Unearthed
Arcana.

rzucania czarOw




Tabela 1-1: Darknower

Bazowa « ------ Rzut obronny na ------
premia
Poziom doataku wytrw. Refleks Wole Specjalne - Czary dziennie -
1 +0 +0 +0 +2 Zogniskowanie umiejetnosci:
(Wiedza [Nauki zakazane*])

2 +1 +0 +0 +3 Podszepty zza kurtyny obecna klasa +1
3 +1 +1 +1 +3 Zbrukana mowa obecna klasa +1
4 +2 +1 +1 +4 Zelazna wola obecna klasa +1
5 +2 +1 +1 +4 Nieustraszony badacz obecna klasa +1
6 +3 +2 +2 +5 obecna klasa +1
7 +3 +2 +2 +5 Obted obecna klasa +1
8 +4 +2 +2 +6 Rytuat poszukiwacza obecna klasa +1
9 +4 +3 +3 +6 Mroczna mowa obecna klasa +1
10 +5 +3 +3 +7 Wiedza o Tym-Co-Nie-Powinno-By¢- -

Znane

tUmiejetnosci klasowe

g Umiejetnosci klasowe darkonwera
@i atrybut kluczowy dla kazdej z
nich) to  Czarostwa  (Int),
Odcyfrowywanie zapiséw (Int),
Profesja (Rzt), Koncentracja (Bd),
Rzemiosto (Int), Wiedza
(wszystkie dziedziny wybierane
~ oddzielnie) (Int), Zastraszanie
(Cha). Opis tych wumiejetnosci

znajdziesz ~w  Rozdziale 4:

Umiejetno$ci w  Podreczniku
Gracza.
Punkty umiejetnosci na kazdym

poziomie: 2 + modyfikator z
Intelektu.

BWilasciwosci klasowe

~ Oto wlasciwosci klasowe
darknowera.

- Biegloé¢ w broni i pancerzu:
- Darknower nie zyskuje zadnych
~ nowych bieglosci w broni czy
. pancerzu.

Czary: Na kazdym poziomie,
. poza 1. i 10., darknower zwieksza
swoj poziom czarujacego, tak
jakby awansowal w dotychczas
posiadanej klasie czarujgcej. Nie
otrzymuje jednak zadnych
nowych korzysci zwiazanych z
awansem w podstawowej klasie
. (jak atuty metamagiczne, czy
~ tworzenia przedmiotéw).
Zogniskowanie umiejetnosci: Wiedza (Nauki

wspomagaja go swa wiedza. Posta¢ ma mozliwos¢

'_ zakazane®): Badania darknowera skupiaja sie na
;' przyswajaniu zakazanej wiedzy. Posta¢ otrzymuje
~ ten atut za darmo, o ile wczesniej go nie posiadat.
Podszepty zza kurtyny (zn): Darknower 2.
poziomu potrafi kontaktowa¢ sie z bytami z krain
umartych. Byty te (w wiekszosci byli darknowerzy)

raz dziennie dodania swojego poziomu W tej
klasie prestizowej, do jakiegokolwiek testu
umiejetnosci Wiedza.

Zbrukana mowa: Darknower 3. poziomu
uzyskuje ten atut (patrz: Dodatek) za darmo, o ile
wczeéniej go nie posiadat.



Zelazna wola: Na 4. poziomie darknower
otrzymuje ten atut za darmo, o ile wcze$niej go nie
posiadat.

Nieustraszony Badacz (zw): Posta¢ staje sie, na
skutek kontaktu z przerazajacymi informacjami i
bytami, mniej podatna na strate zdrowego rozsadku
i strach. Jesli w grze sa stosowane Punkty
poczytalnoéci (org. Sanity Points z suplementu
Unearthed Arcana), posta¢ nigdy ich nie traci,
chyba ze zetknie si¢ z istota o KW
przewyzszajacym jej KW o 6 lub wiecej. Ponadto
posta¢ raz dziennie ma prawo do przerzucenia
jednego nieudanego rzutu obronnego na strach.

Obled (zc) Darknower 7. poziomu potrafi
wplywa¢ negatywnie na umysly zwyklych
$miertelnych, a nawet innych, potezniejszych istot.
Raz dziennie posta¢ moze pomiesza¢ zmysty
wybranej istoty — efekt ten dziala analogicznie do
zaklecia Obfed rzuconego przez Zaklinacza na
poziomie réwnym catkowitemu poziomowi postaci.

Rytual poszukiwacza (zn): Darknower 8.
poziomu zyskuje raz na miesiac mozliwos$c
odprawienia rytuatu, podczas ktérego zapala
$wiece, ulozone w magicznym okregu o dowolnym
rozmiarze. Pos$rodku okregu stawia podest z
dowolnym kamieniem szlachetnym, o wartosci
przynajmniej 500 sz, ktéry po odprawieniu
trwajacego 30 minut rytuatu (sktadaja sie na niego
ciche, mrukliwe $piewy i nastepujace po sobie
zapalanie i gaszenie $wiec we wiasciwej kolejnosci),
staje  sie  przedmiotem = majacym
darknowera przed zgubnym wplywem ztych mocy
i zapewnia¢ mu ochrone w dazeniu do wiedzy,
ktora tak trudno osiagnad.

Stworzony w ten sposéb kamienl ochronny dziata

chronic¢

wylacznie wtedy, gdy nosi go przy sobie
darknower, ktéry go stworzyl. Daje on mozliwo$¢
jednorazowego dodania premii +20 do dowolnego
rzutu obronnego. Po uzyciu, kamienl wypala si¢ i
znika, a nastepnego nie mozna stworzy¢ przed
uptywem miesigca.

Mroczna mowa: Darknower 9. poziomu uzyskuje
ten atut (patrz: Dodatek) za darmo, o ile wczesniej
go nie posiadat.

Wiedza o Tym-Co-Nie-Powinno-Byé-Znane
(zw): Posta¢ o tym stopniu poznanych arkan nauk
zabronionych zdaje sobie z pewnoscia sprawe z
tego, ze za taka wiedze przyjdzie jej po $mierci
zaplacié¢ sporg cene. Stara sie zatem znalez¢ sposéb
na ucieczke przed $miercig, ktérej zaczyna sie
panicznie baé. Do darknowera 10. poziomu nie
stosuje si¢ zasad wieku maksymalnego, cho¢ wciaz
otrzymuje on kary za starzenie sie.

*Dziedzina Wiedzy z suplementu Unearthed
Arcana.

EPICKI DARKNOWER

KIM ONI SA?

Oto wiasciwosci klasowe epickiego darknowera.

Ko$¢ Wytrzymatoéci: k4.

Punkty umiejetnoéci na kazdym nastepnym
poziomie: 2 + modyfikator z Int.

Czary:  Poziom  czarujacego  epickiego
darknowera ro$nie o jeden na kazdym poziomie.

Atuty premiowe: Epicki Darknower otrzymuje
atut premiowy (wybierany z listy premiowych
atutow epickiego darknowera) co kazde dwa
poziomy powyzej 10.

Lista atutow

epickiego

B

premiowych
darknowera: Bezwiedne przyspieszenie czaru,
Bezwiedne unieruchomienie czaru, Bezwiedne
wyciszenie czaru, Epicka czarna mowa (patrz:
Dodatek), Epickie Epickie
przenikanie czaru, Epickie zogniskowanie czaru,
Ignorowanie = materialnych ~ komponentéw,
Mistrzowskie korzystanie z lasek, Mistrzowskie
korzystanie z ré6zdzek, Nieustajaca emanacja,

czarowanie,

Niezniszczalna magia, Okazyjny czar, Plugawa
mowa (patrz: Dodatek), Poliglota, Poprawione
rzucanie w  walce,
Spontaniczny czar, Stworzenie epickiego berta,
Stworzenie epickiej cudownej rzeczy, Stworzenie
epickiej laski, Stworzenie epickiej magicznej
broni i pancerza, Udoskonalona alchemia, Wiele
czar6w, Wprawa Ww tworzeniu magicznych

Potezniejszy  czar,

przedmiotéw, Wykorzystanie przygodnej magii,
Wrykucie epickiego pierécienia, Wzmocnienie
czaru, Wzmocniona metamagia, Wzmocnione
podniesienie czaru, Zapisanie epickiego zwoju,
Zdobycie czarow, Zwiekszenie liczby czaréw.

Tabela 1-2: Epicki darknower
Poziom arkaosa Specjalne

13 Atut premiowy
16 Atut premiowy

19 Atut premiowy

Podane tu informacje moga zosta¢ poznane przez
osiggnigcie odpowiedniego wyniku w  tedcie
umiejetno$ci Wiedza (Nauki zakazane), badz w
teScie na Intelekt. Jako ze bardzo niewiele
0s6b posiada rangi w wymienionej umiejetnosci,
zazwyczaj uzywany jest test na Intelekt.

ST 10: ,Zaprawde panie, s3 rzeczy o ktérych
nawet potezni magowie nie maja i nie chca mieé



pojecia...”

ST 15: ,Czy styszale§ o mrocznych planach
ksigzat piekiet? Albo o prawdziwym celu Wojny
Krwi? Czy wiesz, ile mrocznych sekretéw kryje ten
$wiat? Ja Ci tego nie powiem. Pono¢ istnieja jednak
~ ,ludzie”, ktérzy za odpowiednia cene wyjawia Ci te
~ sekrety, sprawiajac ze odtad kazdej nocy bedziesz
trzast sie ze strachu. Lecz potraktuj to jako
~ niegrozna bujde opowiadang nadgorliwym uczniom
. przez enigmatycznych nauczycieli. ”

ST 20: ,Darknowerzy to  przerazajacy
- czarnoksieznicy cale swoje zycie po$wiecajacy
poszukiwaniu bardziej plugawych
. sekretow i gromadzacy wiedze tak straszna, ze
lekaja sie jej nawet bogowie. Ludzie powiadajg, ze

coraz to

nawet najltagodniejszy czlowiek, gdyby przyszto mu
~ sta¢ sie darknowerem, wymordowatby bez
. mrugniecia okiem cala swoja rodzine tylko dla
. pozyskania jakich§ mrocznych informacji, a

. przynajmniej takich, ktére w jego mniemaniu

~ mrocznymi by byly. Potrafia oni wzbudza¢ strach
- samym swym wygladem i zachowaniem. Znaja
~ pradawne proroctwa. Oni... chyba
. wszystko... A przynajmniej wszystko, co wystarcza
- by zwykty czlowiek na calg reszte zycia postradat
zmysly, a jego dusza byta umeczona po $mierci.”

wiedza

- ST 30: Posta¢, ktora osiggneta tak wysoki wynik
. w tescie umiejetnosci Wiedza (Nauki zakazane),
- badZ tez tescie na Intelekt ma prawo poznac
- wszelkie informacje  dotyczace
- darknower6w w twojej kampanii. Moze ustyszeé
- starozytne proroctwa czy dowiedzie¢ sie o istnieniu
4 bytéw poruszajacych znanym wszech$éwiatem. Za
- taka wiedze przyjdzie jej jednak zaplaci¢ predzej
- czy pdzniej bardzo duza cene...

szczegotowe

BAK STAC STE DARKNOWEREM?

- Nie ma jednej, uniwersalnej drogi by staé sie
darknowerem. Ilu jest przedstawicieli tej klasy
prestizowej, tyle istnieje sposob6w na wkroczenie
na jej pokretne $ciezki. Jedno jest pewne -
darknowerem nie moze zosta¢ istota o charakterze
- dobrym, ktéra wzdryga si¢ na samg tylko wies¢ o
~ istnieniu dziewieciu piekiet. osoby o
- charakterach neutralnych zbytnio lekaja sie
- pelgajacych w mrokach tajemnic, by méc wstapi¢ w
szeregi darknower6w. Jedynie osobnicy nieczuli na

Nawet

dobro i z czlowieczenstwem przytepionym w
~ pewnym stopniu moga czuc sie na sitach, by stac sie
- cztonkami tej klasy. A i tak nie kazdy podota temu,
jakze trudnemu zadaniu.

Gdy juz posta¢ osiggnie wszystkie wymagania,
by sta¢ sie darknowerem (w tym - zdobedzie atut
Czarna mowa [patrz: Ksigga Plugawego Mroku),
co nie jest latwym zadaniem), musi jeszcze
kontakt z osobg, ktéra posiada
przynajmniej jedna range w umiejetnosci Wiedza
(Nauki zakazane*). Moze by¢ to po prostu
spotkany na lesnej ktory
wykrzykiwal jakies dyrdymaty o poteznych
czartach, wrogich $wiatach i
sobowtdérach, jak i otoczony mrocznym
splendorem przywddca dobrze zorganizowanej
sekty oczekujacej konica $wiata, czy tez spotkany
w zautku morderca-psychopata, zabijajacy swe
ofiary, by z ich oczu zrobi¢ sobie naszyjnik, ktéry
rzekomo zapewni mu nie$miertelnos$é. To tylko
kilka konkretny  sposéb
wprowadzenia postaci w szeregi tej klasy
prestizowej MG powinien opracowaé na wlasna
reke, zaleznie od stylu gry i innych czynnikéw.

“Dziedzina Wiedzy z suplementu Unearthed

uzyskac

drodze starzec,

mrocznych

przykltadéw, zas

Arcana.

DARKNOWER A
SPOLECZENSTWO

Cho¢ wiekszos¢ bohateréw niezaleznych na
wlasne szczeécie nie miata nigdy kontaktu z
zadnym przedstawicielem tej klasy prestizowej,
tedy ci, ktérzy taki kontakt mieli, nie bedg mogli
wymazac¢ tego przykrego wydarzenia z pamieci
do komnca zycia. Przecietni wiesniacy nie potrafia
odrézni¢ darknowera od zwyklego maga, chyba
ze ten pierwszy jako$ specjalnie afiszuje sie ze
swymi odkrytymi prawdami, wyglaszajac je na
prawo i lewo. Istnieje duza szansa, ze prosci
wiedniacy stwierdzg, iz ten $mieszny mag w
ciemnych szatach, ktory przechodzit dzisiaj przez
wioske gloszac jakie$ wiesci o koricu $wiata, to
zwykly szaleniec,
zaprzata¢ glowy. Sek w tym, ze darknower

ktérym nie nalezy sobie

zawsze  zasiewa  ziarno  niepewnosci W
podéwiadomosci ofiary, ktéra to - nawet
niewiadomie - zaczyna zgadza¢ sie z jego

opiniami. Tyle w kwestii prostych chtopéw.

Jesli za$ chodzi o poszukiwaczy przygdd, to
majac styczno$¢ z wieloma podltymi osobnikami,
wyksztalcili oni wiele zdolno$ci wykrywania
prawdziwych intencji danej osoby. I tak na
przyklad paladyn moze uzy¢é Wykrycia zfa, by
ujawnic¢ to, iz ta ubrana na ciemno osoba, ktéra
stoi w kacie sali biesiadnej i rozmawia z
kroélewskim szambelanem prawiac mu
komplementy, emanuje aura zta, ktéra jest
poréwnywalna jedynie z aura roztaczang przez
ksigzeta demondéw i wiadcow piekiel. Tak samo



sprytny czarodziej z pewnoscia znajdzie mozliwo$¢

wykrycia natury,
zainteresowan darknowera. W kazdym razie odkrycie

prawdziwej czy  nawet
prawdziwego oblicza darknowera zdecydowanie
pogarsza jego wizerunek w oczach innych oséb. I tak
istoty, ktére - czy to korzystajac z magii Wieszczen,
czy wykonujac udany test na Wyczucie pobudek (ST
ustala MG) - poznaja zamysty darknowera,
automatycznie zmieniaja nastawienie w stosunku do
niego na o jeden stopieni gorsze.

DZIEN Z ZYCIA DARKONWERA

Hrabia Estarius Oakmantle posiada duze wlosci w
Zachodnich Ziemiach Centralnych. Pod jego
wladaniem znajduje sie dziesie¢ wiosek i jedno mate
miasteczko, bedace zarazem miejscem, w ktérym
znajduje sie zbudowana jeszcze przez jego dziada
(ktéry amatorsko paral si¢ Naukami zakazanymi)
posiadto$¢. Sam hrabia to mezczyzna w wieku okoto
trzydziestu lat - zadbany, w okularach na nosie,
erudyta, ktéry konczyt studia w  zakresie
przeszkolenia magicznego na uniwersytecie nauk
magicznych w Silverymoon.

Hrabia wstaje jeszcze przed $witem, nie budzony
nawet przez swoich lokajéw, ktérzy maja surowy
zakaz wstepu tak do sypialni, jak i do gabinetu swego
pana. Po porannej toalecie i $niadaniu zjedzonym w
salonie w blasku wschodzacego storica, pan kaze
rozpali¢ ogienn w kominku, a nastepnie przenosi sie do
swego gabinetu. Tam sam rozpala w kominku, po
caly  pokdj,
wypowiada magiczna formule i wchodzi w ogien.
Wychodzi z kominka rozpalonego w pomieszczeniu
znajdujacym sie dobry kilometr pod jego posiadtoscis,
do ktérego mozna dosta¢ si¢ jedynie przez magiczny
portal w palenisku. Tam tez znajduje sie prawdziwy
gabinet hrabiego, wypelniony po brzegi ksiegami z
zakazang. Tam tez, przeprowadzajac
eksperymenty na uwiezionych w ksiegach
duszach i wertujac kolejne kartki zapomnianych
dziet, pan spedza czas do okolo dwéch godzin przed
zachodem storica, kiedy to, zabezpieczywszy
uprzednio gabinet magicznymi $rodkami, udaje sie z
powrotem do swej posiadtoéci, by tym razem przy
ostatnich promieniach zachodzgcego storica spozy¢
kolacje w salonie. Nastepnie wraca do swego
zwyklego gabinetu i tam zajmuje sie wypelnianiem
biezacych spraw swych wiosci. Po ukoriczeniu tych
czynnosci, hrabia bierze ciepla kapiel i, uprzednio
sprawdziwszy magiczne zabezpieczenia swych
tajemnych archiwéw, udaje sie na spoczynek.

czym, obrzuciwszy spojrzeniem

wiedza

Hrabia Estarius Oakmantle: mezczyzna czlowiek
Ary3/Czar8/Drkn5; SW 14; $redni humanoid
(czlowiek); KW 3k8+13k4+48; pw 86; Init +8; Szyb 9

m; KP 21 (dotyk 14, nieprzygotowany 17); Atak
+9 wrecz (1k3+1 stluczen) lub +12 na dystans
(dotykowy czarem); SA Zbrukana mowa; SC
Nieustraszony badacz, Podszepty zza kurtyny,
Przyzwanie chowanca; Char PZ; MRO Wytrw
+8, Ref +9, Wola +15; S 12, Zr 18, Bd 16, Int 22,
Rzt 14, Cha 16.

Umiejetnosci 1 atuty:  Czarostwo  +25,
Koncentracja +20, Wiedza (Historia) +25, Wiedza
(Nauki zakazane) +28, Wiedza (Plany) +25,
Wiedza (Religia) +25, Wiedza (Tajemna) +25,
Zastraszanie +18; Czar pracowni, Czarna mowa,
Nagta maksymalizacja, Poprawiona inicjatywa,
Rzucanie w walce, Wyc¢wiczony czarownik,
Wybuchowy czar, Zamiana energii (kwas),
Zapisanie Zbrukana
Zogniskowanie umiejetnosci (Wiedza [Nauki ]
zakazane)), Zelazna wola.

Przygotowane czary: (4/6/5/5/4/4/3; bazowy ST
= 16 + poziom czaru [17. gdy czary rzucane
uzywane w pracowni]): (wszystkie zaklecia
wzmocnione atutem Czar pracowni) 0 - Diord
maga (3), Rozprysk kwasu; 1 - Magiczny pocisk :_
(2), Promieri osfabienia (2), Zauroczenie osoby,
Zbroja maga; 2 - Pocisk mroku (2), Sie¢, Uwiad
koriczyn, Wezwanie roju; 3 - Klgtwa rozkfadu,
Spowolnienie, Topienie (2), Wstrzymanie osoby;
4 - Atak bolu, Ponura zemsta (2), Sciana
zabdjczych 5 - Telekineza,
Teleportacja, Zatrzymanie serca (2); 6 - farcuch
biyskawic (2; Zamiana energii [kwas]), Wieksze
rozproszenie magii. ]

Ksiega czaréw: 0 - Wszystkie; 1 - Czarna torba,
Identyfikacja, =~ Magiczny  pocisk,  Promier 4
ostabienia, Wynaturzenie, Zauroczenie o0soby, ;.
Zbroja maga, Zmiana siebie, 2 - Kofatka,
Niewidzialnos¢, Pajecza wspinaczka, Pocisk
mroku, Sied, Sztuczka z lina, Uwiad korczyn,
Uzaleznienie, Wezwanie roju, Zamazanie;, 3 -
Diabelskie oko, Jasnoslyszenie/Jasnowidzenie,
Jezyki, Klatwa rozkiadu, Lot, Spowolnienie, -’_
Sugestia, Topienie, Wampiryczny dotyk, Wiekszy
obraz, Wstrzymanie osoby, Wybuchowe runy, 4
- Atak bolu, Lustrzane
postanie, Ponura zemsta, Psychotrucizna, Sciana
zabdjczych faricuchéw, Wrdzenie, Wymiarowe
drzwi, Zlokalizowanie stworzenia; 5 - Cigglosc, '
Fafszywy obraz, Kontakt z innym planem,
Odestanie, Przywolanie koszmaru, Telekineza, 3
Teleportacja, Wiscibskie oczy, Zabdjcza chmura,
Zatrzymanie serca; 6 - ZLaricuch blyskawic,
widzenie,

ZWoju, mowa,

faricuchow;

Planarne  wigzanie, = Prawdziwe
Wieksze rozproszenie magii.
Wyposazenie: Amulet naturalnego pancerza +2,

Karwasze pancerza +5, rézdzka Topienia (5.




i Poziom Czarujacego; 30 tadunkoéw), eliksir
- Leczenia krytycznych ran (6).

DODATEK: NOWE ATUTY

ipicka czarna mowa [Epicki, Plugawy]

- Twa Czarna mowa* jest jeszcze trudniejsza do
- odparcia.

.~ Wymagania: Wiedza (Nauki zakazane) 26,
~ Czarna mowa*, Zbrukana mowa, Mroczna mowa.

- Korzysci: Dodajesz + 4 do ST na odpieranie twej
~ Czarnej mowy".

~ Specjalne: Ten atut mozna braé kilka razy. Jego
- efekty sie kumuluja.

Plugawa mowa [Epicki, Plugawy]

- Lepiej znosisz skutki wlasnej Czarnej mowy".

.~ Wymagania: Wiedza (Nauki zakazane) 30,
- Czarna mowa*, Epicka czarna mowa, Zbrukana
" mowa, Mroczna mowa.

~ Korzysci: Twoja wartos¢ Charyzmy nie spada,
gdy uzywasz Czarnej mowy*. W dodatku ostabiasz
~ obiekty w ramach akcji darmowej i redukujesz ich
~ trwalo$¢ do zera.

Zbrukana mowa [Plugawy]

.~ Twa Czarna mowa* jest trudniejsza do odparcia.
Wymagania: Poziom postaci 9 +, Czarna mowa*.
Korzyéci: Dodajesz +2 do ST na odpieranie twej
- Czarnej mowy".

Mroczna mowa [Plugawy]

- Twa Czarna mowa" jest tak potezna, iz potrafi
~ usmierci¢ stabsze istoty.

: Wymagania: Poziom postaci 15 +, Zbrukana
mowa.

- Korzysci: Twa Czarna mowa® jest potezniejsza
- wzgledem stabszych psychicznie jednostek:

Poziom 1-4, charakter nie-zly: Jak w oryginale;
~ ponadto istoty, ktére dostana si¢ pod wplyw
- Czarnej mowy" muszag wykona¢ kolejny rzut
~ obronny (ST 10 + 1/2 poziomy postaci +
3 modyfikator z Charyzmy). Jedli nieudany,
- natychmiast ging. Ten aspekt Czarnej mowy* moze
~ zostad uzyty jedynie na 10 + 1/2 poziomy postaci
~ istotach dziennie.

.~ Poziom 1-4, charakter zly: Jak w oryginale;
~ ponadto istoty, ktére dostana sie¢ pod wplyw
- Czarnej mowy* musza wykona¢ kolejny rzut
. obronny (ST 10 + 1/2 poziomy postaci +
~ modyfikator z Charyzmy). Jedli nieudany, beda
miaty mdiosci przez 5 rund. Ten aspekt Czarnej
~ mowy* moze zosta¢ uzyty jedynie na 10 + 1/2
. poziomy postaci istotach dziennie.

Specjalne: Dodatkowo posta¢ staje sie jeszcze
lepsza w odpieraniu cudzej Czarnej mowy™
Premia, jaka uzyskuje do rzutéw obronnych
przeciwko Czarnej mowie* innych istot wzrasta
do +6.

*Atut z suplementu Ksigga Plugawego Mroku.
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