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Klasa prestizowa:

TANCERZ SMIERCI

Muzyka i taniec to prawdziwe pasje wielu bardéw -
dla nich to co$ nieuchwytnego, wrecz magicznego.
Prawdziwi mistrzowie potrafia swa gra i tancem
czyni¢ cuda - istng magie. Bo czyz istnieje co$

wspanialszego, niz piekne damy tanczace w rytm
cudownej muzyki? Dla niektérych bardéw jedyna
wspanialsza rzecza jest, gdy taki taniec trwa wiecznie.
Wydaje sie to niemozliwe, lecz istnieja osoby,
ktérych zamilowanie do tafca przerodzilo sie w
obsesje. Niekoriczacy sie taniec istot, ktére wstuchuja
sie w grang przez nich muzyke, stat sie dla nich
gléwnym celem w zyciu. Jednak $miertelne ciata
umieraja - to jedynie zywe tkanki, ktére ulegaja
starzeniu sie, zniszczeniu, by w koncu zmieni¢ sie w
proch. Jedynie co$ nieumartego moze istnie¢ dtuzej -
nawet w nieskoriczono$é. Jedynie kto§ nieumarly
moze tanczy¢ wiecznie.

Tancerze $mierci to szalency, ktoérych obsesja
stworzenia idealnego tancerza doprowadzita do
zaglebiania sie w sztuke Nekromancji. Osoby te za
wszelka cene poszukuja wiedzy potrzebnej by
stworzy¢ wieczny spektakl - tariczace na wieki stugi.
Z czasem zdaja sobie sprawe, ze takie widowisko
wymaga nie$miertelnego widza i ci najpotezniejsi
oraz najbardziej szaleni osiggaja sposdb na stanie sie
nieumartym w inny sposéb, niz czynia to magowie
stajacy sie liczami. Ich metodg jest magia muzyki i
tanica. Tancerze $mierci to samotnicy i odludki. Sa
bardzo niebezpieczni, gdyz przez swe szaleristwo
dopuszczaja sie zuchwatych porwan. Poluja przede
wszystkim na arystokratéw, ktorych uwazaja za

Tabela 1-1: Tancerz Smierci

najlepszych aktoréw w swych makabrycznych
spektaklach.  Tancerze obsesyjnie
poszukuja tomow
nekromantycznych, a wielu magéw daloby

$mierci
zaginionych

naprawde wiele, by moéc potozy¢é lapy na
zbiorach, ktére ci szalericy ukrywaja w swych
skarbcach.  Siedziby tancerzy to  czesto
opuszczone wieze magéw lub ruiny, bowiem
wlasnie tam moga oni bez przeszkéd prowadzié
swe mroczne praktyki.

Tancerze $mierci sg czesto poszukiwani przez
wszelkiej masci towcow nagrdéd, gdyz w wielu
przypadkach  odpowiadaja za  najbardziej
spektakularne porwania podrézujacych
goscincem arystokratéw. Z tego samego powodu
wielu totréw poszukuje ich kryjéwek, by wynajaé
ich do brudnej roboty, jednak takie poszukiwania
najczesciej koncza sie dla zloczyncéw tragicznie,
gdyz tancerze $mierci za nic majg pieniadze, za to
chetnie dotacza do swego ,spektaklu” kolejnego
aktora.

Tancerzami $mierci zostaja gléwnie Zli
bardowie, gdyz maja najlepsze predyspozycje do
wstapienia w szeregi tej klasy prestizowe;j.
Styszano tez o kilku czarownikach wtajemniczen,
ktérzy wstapili na droge tancerzy $mierci, ale sg
to odosobnione przypadki.

Koéé Wytrzymatosci: k6.

Wymagania

Oto wymagania, ktére posta¢ musi spelnié, aby
zostad tancerzem $mierci.
Charakter: Dowolny zly.
Atuty:  Requiem”,
Zogniskowanie umiejetnosci (Wystepy [taniec]).
Koncentracja: Ranga 8.
Wiedza (tajemna): Ranga 4.
Wystepy (taniec): Ranga 12.

Ruchliwoéé, Uniki,

Bazowa ... Rzut obronny na -----
Poziom Prema
do Wytrwatosé Refleks Wola . .
ataku Specjalne Czary dziennie

1 0 0 2 2 Wykr.yc1e nek'romantycznych zapr;kow , Obecna klasa +1
Zogniskowanie czaru (Nekromancja)

2 +1 +0 +3 +3  Taneczna obrona +1, Wyczucie nekromancji Obecna klasa +1

3 +2 +1 +3 +3  Bezgtosny taniec Obecna klasa +1

4 +3 +1 +4 +4  Taneczna obrona +2 Obecna klasa +1

5 +3 +1 +4 +4  Plgs Obecna klasa +1

6 4 2 5 5 Nieswiadomy unik (premia ze Zr do KP), Taneczna Obecna klasa +1
obrona +3

7 +5 +2 +5 +5  Taniec Smierci Obecna klasa +1

8 6 2 6 6 Nieswiadomy unik (nie mozna zajs¢ go z flanki), Obecna klasa +1
Taneczna obrona +4

9 +6 +3 +6 +6  Wiekszy taniec Smierci Obecna klasa +1

10 +7 +3 +7 +7  Umarty tancerz Obecna klasa +1




. tworzenia

~ darmo, jezeli jeszcze go nie posiada.

Specjalne: Zdolno$¢ rzucania co najmniej trzech
czaréw 2. poziomu, w tym co najmniej jednego ze
szkoty Nekromancji.

*Atut z suplementu Libris Mortis.

Wmiejetnosci klasowe

~ Umiejetnosci klasowe tancerza $mierci (i atrybut
~ kluczowy dla kazdej z nich) to: Czarostwo (Int),
- Ciche poruszanie (Zr), Jezyk obcy (Int),
' Koncentracja (Bd), Nastuchiwanie (Rzt),
- Réwnowaga (Zr), Rzemiosto (Int), Skakanie (S),
- Stosowanie magicznych  urzadzen (Cha),
- Ukrywanie (Int), Upadanie (Zr), Wiedza (wszystkie
- kategorie ujmowane oddzielnie, Int), Wyczucie
pobudek (Rzt), Wystepy (Cha), Zbieranie

- informacji (Cha). Opis tych umiejetnosci znajdziesz
. w rozdziale 4 Podrecznika Gracza.

Punkty umiejetnoéci na kazdym poziomie: 4 +
modyfikator z Int.

fasciwosci klasowe

~ Oto wiasciwosci klasowe tancerza $mierci.
~ Bieglos¢ w broni i pancerzu: Tancerz $mierci nie
- zyskuje zadnych nowych bieglosci w broni i
. pancerzu.

- Czary na dzierl/znane czary: Co kazdy poziom w
- tej klasie prestizowej tancerz $mierci zyskuje
~ zaklecia tak, jakby awansowal na kolejny poziom
'- klasy pozwalajacej rzuca¢ czary, ktérej byt
. przedstawicielem zanim zdecydowat sie na te klase
~ prestizowa. Nie otrzymuje jednak zadnych innych
korzysci wynikajacych z awansu w zwyktej klasie
~ (na przyktad, nowych atutéw metamagicznych lub
przedmiotéw, czy zwiekszonych
~ zdolnosci chowarica), z wyjatkiem zwiekszenia
.: efektywnego poziomu czarujacego.

Wykrycie nekromantycznych zapiskow (zc).
. Tancerz $mierci sobie tylko znanym sposobem
- potrafi wykrywa¢ obecno$¢ wszelkich ksiag
- lub zwojéw zawierajacych przynajmniej jeden
~ czar ze szkoty Nekromancji. Na 1. poziomie
: otrzymuje umiejetno$¢, ktéra dziata jak czar
. Zlokalizowanie przedmiotu, jednak dotyczy
~ jedynie ksigg lub zwojow, ktére zawieraja
. przynajmniej jeden czar ze  szkoly
; Nekromancji. W tym przypadku czar nie jest
- blokowany przez otéw.

Zogniskowanie czaru (Nekromancja): Na 1.
. poziomie tancerz $mierci otrzymuje ten atut za

- Taneczna obrona: Tancerze $mierci czesto sa
~ celem towcéw nagréd i dlatego wickszosé z
~ nich potrafi wykorzystywa¢ swe taneczne
.' umiejetnos$ci do obrony przed napastnikami.

Poczawszy od 2. poziomu, tancerz $mierci
otrzymuje podczas dowolnego tanca unikows
premie do KP zgodnie z tabelg 1-1.

Wyczucie nekromancji (zn): Tancerz $mierci
jest niezwykle czuly na obecno$¢ magii
nekromantycznej. Poczawszy od 2. poziomu
potrafi wyczué, czy w przeciggu jednego dnia, w
okregu o promieniu do 9 metréw ze $rodkiem na
tancerzu, zostalo rzucone zaklecie ze szkoly
Nekromancji. Co wiecej, potrafi okresli¢ jaki
efekt wywolato to zaklecie, nawet jedli nie zna
tego czaru. Zdolnodci tej moze uzy¢ w ciggu dnia
tyle razy, ile wynosi jego modyfikator z
Charyzmy +1.

Bezglosny taniec (zn): Tancerze $mierci, bedacy
niejako zaprzeczeniem prawdziwych bardéw,
potrafia wykonywa¢ niemal bezglo$ny magiczny
taniec przekazujac jego mistyczng moc rzucanym
przez siebie zakleciom. Poczawszy od 3. poziomu,
wykonujac bezglosny taniec trwajacy
maksymalnie przez tyle rund, ile wynosi poziom
w tej klasie prestizowej, tancerz $mierci rzuca
czary tak, jakby uzywal wobec nich atutu
Wiyciszenie czaru. Wyciszone tym sposobem
zaklecia wykorzystuja komoérke o swym
rzeczywistym  poziomie (podniesionym w
przypadku uzycia innych atutow
metamagicznych), a nie o jeden wyzszym tak jak
normalnie w tym wypadku. Ta zdolno$¢ nie moze
by¢  wykorzystywana, jesli tancerz jest
unieruchomiony i nie moze tanczy¢.

Plgs (zc) Poczawszy od 5. poziomu tancerz
$mierci moze rozpocza¢ swdj hipnotyzujacy
taniec, ktéry trwa tyle rund, ile wynosi
modyfikator z Charyzmy tancerza (minimum 1
runda). Jeden, wybrany przez tancerza $mierci
cel, znajdujacy sie w zasiegu jego wzroku, musi




wykonac rzut obronny na Wole (ST 12 + modyfikator
z Cha tancerza) lub zacznie zachowywacd sie tak,
jakby padl ofiara zaklecia Nieodparty taniec Otto.
Zdolnos¢ ta, w przeciwienstwie do innych efektéw
wplywajacych na umyst, wplywa réwniez na
nieumartych. Tancerz $mierci moze uzywaé tej
zdolnosci tyle razy dziennie, ile wynosi jego poziom
w tej klasie prestizowe;j.

Nieswiadomy unik (zw): Doswiadczonemu
tancerzowi $mierci, ktéry wykonuje dowolny taniec
(i tylko wtedy) jest tatwiej unika¢ zagrozenia. Od 6.
poziomu podczas tanca zachowuje premie ze
Zrecznosci do KP (jesli jakas posiada), nawet gdy jest
atakowany z zaskoczenia lub przez niewidzialnego
napastnika (traci ja jednak normalnie, jesli jest
unieruchomiony lub jesli w danej chwili nie taniczy).
Od 8. poziomu tancerz $mierci nie moze zostac
zaatakowany z flanki (jesli w danej chwili taniczy),
chyba ze prébujaca tego dokonac istota posiada 4 lub
wiecej rang w umiejetnosci Wystepy (Taniec) niz
przedstawiciel tej klasy prestizowe;j.

Taniec $mierci (zn): Poczawszy od 5. poziomu
tancerz $mierci moze rozpoczaé swoj zabojczy taniec,
trwajacy tyle rund, ile wynosi jego modyfikator z
Charyzmy (minimalnie 1 runda). Tancerz $mierci
wybiera jeden cel w zasiegu wzroku, ktéry zachowuje
sie nastepujaco:

1 runda: Cel musi wykona¢ rzut obronny na Wole
(ST 15 + mod. Charyzmy tancerza) lub dostanie sie
pod dziatanie Plasu.

2 runda i kolejne: Cel musi wykonac kolejny test na
Wole (ST 15 + mod Charyzmy tancerza) lub jego
skora zacznie gni¢ i odrywad sie od kosci, czego
efektem bedzie permanentna utrata 2 punktéw
Charyzmy (jeSli posiada niezerowg wartos¢ tego
atrybutu). Ponadto posta¢ nadal znajduje si¢ pod
wplywem Plasu, a takze zostaje catkowicie wylaczona
z walki - nie moze atakowad, a kazda préba rzucenia
przez niej zaklecia wymaga udanego testu
Koncentracji (ST 15 + poziom czaru + modyfikator z
Cha tancerza $mierci), oprécz tego jej predkosc
poruszania zmniejsza sie o polowe. Posta¢ moze
jednak normalnie sie broni¢, a atakujacy nie
otrzymuja wzgledem niej zadnych specjalnych
premii. Utracone punkty Charyzmy mozna odzyskac
za sprawa zakleé: Odnowienie, Wieksze odnowienie
lub Usuniecia klgtwy (badz potezniejszych czaréw).

Jezeli podczas tanca tancerz $mierci zostanie
trafiony lub znajdzie sie pod wplywem wrogiego
zaklecia, jego ofiara uwalnia si¢ z mocy Tarca
$mierci. Wszelkie efekty dziatania Tanca $mierci
trwaja tak diugo jak dlugo tancerz $émierci wykonuje
taniec. Zdolnos$¢ ta wplywa réwniez na nieumartych.
Tancerz $mierci moze korzysta¢ z tej umiejetnosci
jedynie raz dziennie.

Wiekszy taniec §mierci (zn): Zdolnos$¢ ta dziata
jak Taniec $mierci, lecz tancerz moze wybra¢ do
trzech istot, ktére znajda sie pod wpltywem tarica.
Ponadto, taniec trwa maksymalnie ilo$¢ rund
réwna dwukrotnej wartosci modyfikatora z
Charyzmy tancerza, a w wyniku gnicia i
odpadania skoéry istoty traca 4 punkty Charyzmy.
Tancerz $mierci moze uzy¢ tej zdolnoéci raz
dziennie. i

Umarly tancerz: Najpotezniejsi i doprowadzeni
do catkowitego obtedu tancerze $mierci znalezli
sposdb na niesmiertelno$¢ poprzez zastosowanie
magii tarica i muzyki. Czlonkowie tej klasy
prestizowej, ktorzy osiggneli 10. poziom potrafia,
dzigki tajemniczemu rytuatowi (patrz: Rytual
przemiany w opisie szablonu umarlego tancerza)
przemieni¢ sie w umarlych tancerzy (patrz:
Umarly Tancerz - szablon).

SZABLON: UMARLY TANCERZ

Umarli tancerze to osobnicy, ktérzy dzieki
potedze magicznej muzyki i tarica znalezli spos6b
na stanie si¢ nieumartym. Dla tych istot celem
egzystencji jest stworzenie wiecznego spektaklu,
oraz znajdywanie stug, ktére mogtyby sprawiaé
im rado$¢ taniczac niekoriczacy sie taniec. Umarli
tancerze wygladaja podobnie jak za zycia, jednak
najczesciej staja sie smuklejsi i chudsi, a oczy
zarzg im sie upiornym, zielonym blaskiem. Ich
skora blednie z czasem, az staje sie niemal
przezroczysta. Ruchy Umartych tancerzy sa peilne -
piekna i gracji, a kazde ich stowo lub gest zdaje
sie trafia¢ bezposrednio do umystéw istot, ktére
tylko ich obserwuja lub stuchaja. Zwykli nosié
eleganckie stroje, gdyz uwazaja, ze wyjatkowy
spektakl wymaga wspaniatego wygladu — czy to
od artysty, czy to od widza. Umarli tancerze
uprowadzaja i wieza swe ofiary w magicznych
wiezieniach, by zmusza¢ ich do wiecznego
ogladania ich popiséw i do wykonywania
whasnego tarica $mierci. Wiekszoé¢ z nich
przywraca swym ofiarom poprzedni wyglad, lecz
niektérzy nie dbajg o te kwestie, przez co ich
wiezniowie wygladaja wprost makabrycznie - ich
ciala sg czesciowo zgnite, niemal rozpadajace sie.

Tworzenie umarlego tancerza

Umarly tancerz jest szablonem, ktéry mozna
natlozy¢ na dowolna humanoidalng istote
(nazwang dalej po prostu postacig), pod
warunkiem, iz byla ona w stanie przejs¢ rytuat
przemiany (patrz: Rytual przemiany). Po
przemianie typ stworzenia bazowego zmienia sie
na nieumartego, a jego rozmiar nie ulega zmianie.
Jedli nie stwierdzono inaczej, umarly tancerz




. rzutéw

wykorzystuje wszystkie statystyki oraz specjalne
zdolnosci postaci.

Koéci Wytrzymatosci: Wzrastaja do k12.

Szybkosé: Jak stworzenie bazowe.

KP: Umarly tancerz otrzymuje naturalny pancerz
+3 lub naturalny pancerz stworzenia bazowego,
zaleznie od tego, ktéry jest lepszy.

Ataki i obrazenia: Jak stworzenie bazowe.

Specjalne ataki: Umarly tancerz zachowuje
- wszystkie specjalne ataki postaci i otrzymuje
opisane dalej moce. Jedli nie stwierdzono inaczej,
rzuty obronne przeciw ich efektom maja ST réwne
10 +1/2 KW umartego tancerza + jego modyfikator
z Charyzmy.

Spojrzenie tancerza (zm): Spojrzenie umarlego

~ tancerza wywotuje dziwne uczucie w tych, ktdérzy

skrzyzuja z nim wzrok. Zdaje im sie, ze $wiat sie
oddalil, dzwieki nagle =zamilkly, poza nagle
- wyrazng dziwng, diabelska muzyka, ktéra ciggle
# przybiera na sile wokoét nich. Istota poddana
- atakowi musi wykona¢ rzut obronny na Wole lub
. zostaje ogluszona na liczbe rund réwna
modyfikatorowi z Charyzmy umarlego tancerza.
- Nawet, jedli istota nie zostanie ogluszona lub
wydostanie sie spod ogluszajacego wplywu
spojrzenia, odczuwa silne uczucie leku i
samotnosci, przez co otrzymuje kare z morale -2 do
3 obronnych, testéw  ataku,
~ umiejetnosci, testéw atrybutéw i obrazer zadanych
~ bronia. Spojrzenie tancerza jest traktowane jak atak

testow

- wzrokowy.
: Dance macabre (zn): Wokét umartego tancerza

. pojawia si¢ 3k6 bezcielesnych szkieletéw, ktére

. porywaja ze soba w tan pobliskie istoty. Kazdy z
nich moze wciggna¢ do tanca jedna istote w

. odleglosci nie wiekszej niz 9 metréw od siebie,

- ktdrej nie uda sie rzut obronny na Wole. Zdolnosé¢
. ta dziala poza tym analogicznie do zaklecia
. Nieodparty taniec Otto. Szkielety pojawiaja si¢ na
liczbe rund réwna dwukrotnej liczbie KW
umartego tancerza. Moga zosta¢ zniszczone przez
tych, ktérzy nie zostali objeci wplywem tej
zdolnosci. Szkielety maja statystyki normalnych
szkieletow  $redniego jednak  sa
bezcielesne i nie mozna ich odegna¢ ani skarci¢ czy
kontrolowa¢. Dodatkowo, ich warto$¢ Charyzmy
jest réwna wartoéci Charyzmy umartego tancerza,
co wplywa na ich KP (patrz: cechy istot
bezcielesnych w Ksiedze Potworéw). Umarly

rozmiaru,

tancerz moze korzysta¢ z tej zdolnosci tyle razy
dziennie, ile wynosi jego modyfikator z Charyzmy
+1 (minimum raz/dzien).

Specjalne cechy: Umarly tancerz zachowuje
wszystkie specjalne cechy postaci, a ponadto

otrzymuje wszystkie zwigzane z typem nieumarty
oraz opisane dalej moce.

Redukcja obrazeri (zn): Ciato umartego tancerza
staje sie tak twarde, ze zapewnia mu redukcje
obrazen w wysokosci 10/magia

Odpornos¢ na czary (zw): Umarly tancerz
otrzymuje odporno$¢ na czary w wysokosci 12 +
poziom postaci.

Odpornos¢ na odegnanie (zw): Umarly tancerz
posiada odpornos¢ na odegnanie +4.

Niepodatnosci (zw): Umarly tancerz jest
niepodatny na efekty dizwieku 1 efekty
wplywajace na umyst, a takze nie moze zosta¢
magicznie uciszony.

Rzuty obronne: Jak stworzenie bazowe. Jako
nieumarli, umarli tancerze sa niepodatni na
wszystkie efekty wymuszajace rzut obronny na
Wytrwatoé¢ (chyba ze wplywa on réwniez na
przedmioty).

Atrybuty: Umarly tancerz otrzymuje +2 do
Zrecznosci i +4 do Charyzmy, lecz jako nieumarty
nie posiada wartosci Budowy.

Umiejetnosci: Umarli tancerze otrzymuja
premie +8 do testdw Wystepdw (taniec) oraz +4
do Cichego poruszania, Nastuchiwania, Upadania
oraz Zauwazania.

Atuty: Jak stworzenie bazowe.

Klimat/teren: Podziemia.

Wystepowanie: Pojedynczo.

Skala Wyzwania: Jak stworzenie bazowe +2.
Skarb: Jak stworzenie bazowe.

Charakter: Dowolny zly.

Rozwdj: Zaleznie od klasy postaci.

EPP: +4.




Rytual przemiany

Tancerz $mierci, ktéry zdecyduje si¢ na przemiane w
umarlego tancerza musi wlasnorecznie stworzyé
magiczny instrument. Dzieki rytuatowi jego dusza na
stale zostaje zwiazana z tym instrumentem, niczym z
relikwiarzem.

Stworzenie owego magicznego instrumentu ma
nastepujace wymagania:

Wymagania: 10. poziom w klasie prestizowej
tancerz $mierci, Stworzenie cudownego przedmiotu.
Koszt. 60,000 sz + 2400 PD.

Aby zniszczy¢ umarlego tancerza nie wystarczy
pozbawié¢ go cielesnej powloki, gdyz wtedy po prostu
pojawi sie on w przeciggu 1k10 dni w miejscu, w
ktérym zostala zniszczona jego fizyczna forma, z
pelna iloscia punktdéw wytrzymatosci. Nawet udany
test odegnania wykonany na umartym tancerzu nie
powoduje jego unicestwienia, lecz jak w powyzszym
przypadku odrodzenie po 1k10 dniach. W takim
przypadku instrument umartego tancerza znika wraz
z nim, by powrdci¢ na Plan Materialny wraz ze swym
wladcicielem. By ostatecznie wygna¢ umartego
tancerza ze $wiata materialnego, wymagany jest
udany test odegnania/niszczenia nieumarlego
wykonany nad instrumentem (ST = KW umarlego
tancerza +4).

Instrumentu, w ktory umarly tancerz zaklal swa
dusze nie da sie catkowicie zniszczyé, gdyz -
podobnie jak jego wiasciciel - odtwarza sie on w
przeciggu 1k10 dni od destrukeji, jednak dopdki to
nie nastapi, tancerz bedzie znajdowal sie pod
wplywem Zakfopotania.

EPICKI TANCERZ SMIERCI

Epicki tancerz $mierci to prawdziwy maniak i
szaleniec, ktory - zyskawszy potege niesmiertelnosci -
dazy do stworzenia spektaklu, ktéry na zawsze
przeszedtby do  historii. Jego celem staje sie
porywanie mnajznamienitszych  postaci:  ksigzat,
baronéw, a nawet kroléw. Epiccy tancerze $mierci
posiadaja w swych skarbcach ogromne zbiory
traktatow o nekromancji, a ich ksiegi traktujace o
magii warte sa fortune. Czasami staja sie oni celem
polowan poteznych kaptanéw badz paladynéw tych
béstw, ktéore gardza nieumarlymi i nekromancjs.
Siedziby epickich tancerzy $mierci to twierdze,
chronione przez dziesigtki magicznych pufapek i
strzezone przez wiele magicznych stug, niegdys
bedacych znanymi w $wiecie postaciami. Samych
tancerzy otacza niemal namacalna aura szalerstwa i
zta, a ich ciala s3 juz tak chude i gibkie, ze wydaja si¢
prawie przezroczyste.

Kosci Wytrzymatosci: k6.

Punkty umiejetnoSci na poziom: 4 +
modyfikator z Intelektu.

Tabela 1-2: Epicki tancerz smierci

Poziom
tancerza
Smierci  Specjalne
11 Taneczna obrona +5
12 -
13 Atut premiowy
14 Taneczna obrona +6
15 -
16 Atut premiowy
17 Taneczna obrona +7
18 -
19 Atut premiowy
20 Taneczna obrona +8

Czary: Poziom czarujagcego w przypadku
tancerza $mierci zwieksza si¢ o 1 na kazdy
zyskany przez niego poziom tej klasy. Jesli postaé
jest przedstawicielem wiecej niz jednej klasy
pozwalajacej rzucaé zaklecia, trzeba zdecydowac,
w ktorej z nich zyskuje poziom czarujacego.
Liczba czaréw dostepnych dziennie tancerzowi
$mierci (i liczba znanych mu zakleé, jesli go
dotyczy) nie zwieksza sie automatycznie po
awansie powyzej 10. poziomu. Nie uczy si¢ on
nowych zakleé, chyba ze posiada atut Zdobycie
CZarow.

Taneczna obrona: Na 11. poziomie i co kazde
trzy kolejne premia do KP tancerza $mierci
podczas korzystania z tej zdolno$ci wzrasta o +1.

Atut premiowy: Epicki tancerz $mierci
otrzymuje atut premiowy (wybierany z listy
atutéw premiowych epickiego tancerza $mierci)
co kazde trzy poziomy powyzej 10.

Lista atutéw premiowych epickiego tancerza
Smiercr. Automatyczna kontrpiesn,
Dlugodystansowa inspiracja, Dhugotrwata
inspiracja, Dluzszy taniec $mierci (patrz
Dodatek), Epicka reputacja, Epickie natchnienie,
Epickie = zdolno$ci  przywodcze,  Epickie
zogniskowanie = umiejetnosci, = Mistrzowskie
korzystanie z lasek, Mistrzowskie korzystanie z '
r6zdzek, Muzyka bogéw, Nagla inspiracja,
Natchnienie doskonatoécig,
zastepOw, Nieustajaca emanacja, Niezniszczalna
magia, Ogluszajagca pies, Okazyjny czar,
Ostabiajaca piesn, Poliglota, Poprawione rzucanie
w walce, Potezniejszy taniec $mierci (patrz
Dodatek), Udoskonalona alchemia, Wtadca
marionetek (patrz Dodatek), Wykorzystywanie
przygodnej magii, Wzmocniona metamagia,
Zdobycie czarow, Zwiekszenie liczby czaréw.

Natchnienie




- Tancerze

_-ODGRYWANIE TANCERZA

Obsesja wiecznego spektaklu drazy twdj umyst.
Twoja jedyna pasja jest kolekcjonowanie ,aktoréw”
w swym przedstawieniu. Najczesciej twoje mysli
spowija mgtla szalenistwa, jednak rzadkie przeblyski
$wiadomosdci czynia twe dziatania skutecznymi.
Nieustannie poszukujesz nowych wskazéwek, jak
~ ulepszy¢ swoje przedstawienie, a czas w duzej
. mierze poswigcasz na szukanie nekromantycznych
~ woluminéw, pozostawiajac swe domostwo pod
- opieka nieumartych stug. Czesto do takich wypraw
wykorzystujesz grupy poszukiwaczy przygod, ktdre
zwykle starasz sie eliminowaé, gdy cel podrézy
zostanie juz osiggniety. Unikasz miast i ludzi. Oni
cie nie rozumiejg - nie pojmuja twej pasji i sztuki.
Gardzisz nimi - stuzg tylko twym celom. Nie masz
- przyjacidt i nie starasz sie ich znalez¢. Nieustannie
poszukujesz ~ wybitnych swego
~ spektaklu, a gdy spotkasz juz jakiegos, twoja obsesja
. staje sie sprowadzenie go do swego ,teatru”.
Polujesz na bogaczy - to oni czynig twa sztuke

aktorow do

~ piekna. Dlatego wlasnie nadstawiasz uszu, zbierasz

~ informacje, planujesz zasadzki... Twoje nastroje s3
- zwykle zmienne, dlatego réwnie dobrze mozesz
dba¢ o wyglad swych stug, jak i kara¢ ich brutalnie
za staby wystep (w swym obledzie nie zdajesz sobie
czasem sprawy, ze sam catkowicie kontrolujesz ich
poczynania).

SPANCERZE SMIERCI W SWIECIE

" Niezaleznie od $wiata, w jakim grasz, tancerze
. Smierci s3 owiani aura tajemnicy. Chociaz s3
szaleni, jednoczesnie bardzo dbaja, aby mnikt
~ niepozadany nie natrafit przypadkiem na ich
" siedzibe. Staraja sie wybieraé swe ofiary ostroznie i
'5 nigdy dwa razy w tej samej okolicy. Niewiele jest
. 0s6b, ktére przezyly starcie z tancerzami $mierci, a
jeszcze mniej 0s6b im wierzy, gdyz ujscie z zyciem
-z takiej potyczki wigZe sie najczesciej z obigkaniem
- - tak straszliwi potrafia by¢é ci przeciwnicy.
__ $mierci siedziby
~ obieraja ruiny wiez magéw, opuszczone jaskinie lub
~ legowiska potworéw. Niewielu z nich zapuszcza sie
na dituzej do miast, a i wtedy sa bardzo ostrozni i
staraja sie nie rzuca¢ w oczy, co z oczywistych
f: wzgledéw czasem bywa dla nich niezwykle trudne.

najczesciej za swe

8€0 WIADOMO O TANCERZACH?

~ Chcac dowiedzieé¢ sie co$ o tancerzach $mierci,

. posta¢ musi wykona¢ test Wiedzy (lokalna). I1o$¢ i

precyzja uzyskanych informacji zalezy od wyniku
rzutu.

ST 10: Od czasu do czasu w okolicy zdarzajg sie
- jakie$ porwania, tajemnicze znikniecia. Kto za tym

stoi? Potwory,
szaleniec?

ST 15: Ludzie mdwig, ze niektdrzy szukajacy
piekna idg zbyt daleko - prosto w obted. Jak to

jaka$ organizacja czy moze

artysci...

ST 20: Niektérzy z bardéw do tego stopnia
zaglebili sie w historie o $mierci i legendy
zwigzane z tadcem $mierci, Ze prébuja go
odtworzy¢ i naSladowad. Takie praktyki czesto
prowadza ich do szalenstwa.

ST 25: Taniec $mierci przechodzi
ogarniete zaraza wioski, a podrygujace w lesie
szkielety wieszcza straszny koniec tym, ktorzy
wpadng w ich objecia - nigdy nie wyrwa sie ze
straszliwego tanu.

ST 30: Wieczny taniec porywa umartych i
$miertelnikdw. Smier¢ nikogo nie oszczedza,

przez

zwlaszcza, gdy przychodzi pod postacia szalonego
grajka o trupim wygladzie.

ST 35: Oblgkani bardowie zwani tancerzami
$mierci gromadza plugawa wiedze i dawne
legendy, starajac sie odtworzy¢ taniec $mierci i
porwac¢ wen wraz z soba wszystkich - zywych i
umartych. Porywaja artystéw, magdéw i szlachte,
a ich siedziby pelne sa réznorakich zrddet
nekromantycznej mocy.

DODATEK: NOWE ATUTY

Dhuzszy taniec Smierci [ Epicki]
Potrafisz dtuzej
magiczny taniec $mierci.

Wymagania: Wiekszy taniec $mierci, Wystepy
(taniec) ranga 30, Charyzma 25.

Korzysci: Zdolnosdci klasowe tancerza $mierci:
Plgs, Taniec $mierci i Wiekszy taniec $mierci
trwaja teraz tyle rund, ile wynosi trzykrotna
warto$¢ modyfikatora z Charyzmy postaci.

znacznie prowadzi¢ = swoj

Potezniejszy taniec Smierci [ Epicki]

Twdj taniec $mierci jest trudniejszy do odparcia.

Wymagania: Wiekszy taniec $mierci, Wiedza
(tajemna) 30 rang, Wystepy (taniec) 30 rang.

Korzyéci: Stopien trudnosci odparcia Plasu,
Tanica $mierci i Wiekszego tarica $mierci tancerza
$mierci zostaje zwiekszony o 3. Ponadto Wigkszy
taniec $mierci moze wplywa¢ maksymalnie na
sze$¢ istot naraz.

Wladca marionetek [ Epicki]
Potrafisz wezwac do tarica wiecej stug i s3 one
znacznie potezniejsze.
Wymagania:  Umarly  tancerz,  Epickie
zogniskowanie czaru (Nekromancja), Charyzma
25.



Korzyéci: Zawsze gdy uzywasz zdolnosci Dance
macabre,  przywolujesz  maksymalng  ilos¢
szkieletéow (czyli 18), za$ przywolane szkielety maja
3 KW wiecej niz normalnie i mogg oddziatywa¢ na
istoty znajdujace sie w odlegtosci nie wiekszej niz
18 metréw od tancerza. Ponadto szkielety pojawiaja
sie na ilo$¢ rund réwna trzykrotnej liczbie KW
umartego tancerza.
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Ponizszy tekst jest wtasnoscia Wizards of the Coast, Inc, copyright 2000 Wizards of the Coast, Inc (,,Wizards”). Wszystkie
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1. Okreslenia: (a) ,,Udzielajacy” oznacza wtasciciela praw autorskich i / lub znakéw towarowych, ktorzy przyczyniaja sie
do Otwartej Licencji na Gry; (b) ,Materiaty Pochodne” oznacza materiaty objete prawami autorskimi, wtaczajac w to
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oznacza mechanike gry, wtaczajac w to metody, procesy i procedury do takiego stopnia, do ktorego zawartosc nie zawiera
sie w Tozsamosci Produktu i jest rozszerzeniem wczesniejszego dzieta i wszelkiej dodatkowej zawartosci jednoznacznie
okreslonej przez Udzielajacego, jako Otwarta Zawartos¢ Gry i oznaczajaca kazde dzieto objete ta Licencja, wtaczajac w to
ttumaczenia i opracowania bedace przedmiotem praw autorskich, lecz wytaczajac z tego Tozsamos¢ Produktu. (e)
,»Tozsamos¢ Produktu” oznacza produkt lub catg linie produktow ich nazwy, loga i znaki je identyfikujace, wtaczajac w to
opakowanie, artefakty, stworzenia, opowiesci, scenariusze, fabute, elementy tematyczne, dialogi, wydarzenia, jezyk,
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2. Licencja: ta Licencja dotyczy kazdej Otwartej Zawartosci Gry, ktora zawiera note, wskazujaca, ze Otwarta Zawartos¢
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4. Zapewnienia i Postanowienia: w zamian za akceptacje uzywania tej Licencji, Udzielajacy zapewnia Ci ciagta,
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Zawartosci Gry.

5. Wskazanie Autorstwa Wktadu: Jezeli wnosisz oryginalne materiaty jako Otwarta Zawartos¢ Gry oznaczasz, ze Twoj
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9. Uaktualnienie Licencji: Wizards lub ich okresleni Agenci, moga publikowac uaktualnione wersje niniejszej Licencji.
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mozesz Uzywac Otwartej Zawartosci Gry, ktorej sie to tyczy.

13. Przerwanie: Niniejsza Licencja zostaje automatycznie cofnieta, jezeli ktorys z warunkow w niej zawartych zostanie
naruszony, a uchybienie nie zostanie naprawione w ciggu 30 dni od dokonania naruszenia. Wszystkie sublicencje dziataja
nadal po zerwaniu niniejszej Licencji.

14. Przystosowanie: Jezeli ktorekolwiek z postanowien niniejszej Licencji jest niemozliwe do zastosowania, takie
postanowienie powinno zosta¢ przystosowane, lecz tylko w granicach koniecznych do zastosowania.
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