Earthdawn - Przepatrywacz (dyscyplina)
Przepatrywacz

Cel dyscypliny:

Biblioteka w Throalu od Tlat zbiera wszelkie materiaty historyczne o dawnej
Barsawii. wielu Dawcow zyje z dostarczania bibTliografom wszelkich informacji o
minionym Swiecie. Sa to starozytne manuskrypty, niespotykane przedmioty,
zapomniane mapy czy naoczne relacje Swiadkow niecodziennych zdarzen. z takiej
mozaiki informacji gorliwi krasnoludzcy skrybowie odbudowuja wiedze o Swiecie.
Czesto jednak informacje sa niepeine, zle opisane Tub nie zawsze zgodne z
prawda. Bywa, ze w takich przypadkach chodzi o niezwykle cenna rzecz, o
zaginiony kaer z bezcenna wiedza, o relacje ze spotkania z nieznanym typem
Horrora lub jego konstruktem czy o zagubione w czasie tajemnice rzemiosta Tub
magii.

W takiej sytuacji tylko specjalisci moga ocalic¢ przed zapomnieniem Tub
zniszczeniem te okruchy przesztosci. Do takich celéw szkolony jest wtasnie
Przepatrywacz.

Filozofia dziatania:

Przepatrywacz jest wyszkolonym adeptem, ktdérego zadaniem jest badanie i
opisywanie zjawisk, zdobywanie wiedzy o przedmiotach oraz istotach,
dokumentowanie historii, sztuki, rzemiosta, zdobywanie cennych historycznie
artefaktéw.

Jest to postac ukierunkowana na bezinwazyjne badania, a wiec obce jest mu
niszczenie i zabijanie (chyba, Zze w obronie wtasnej). Przepatrywacz bedzie dazyt
do poznania, opisania, ocalenia od zapomnienia wszystkich sladow historii
Barsawii, na jakie sie natknie lub zostanie Swiadomie skierowany.

Aby osiagnac¢ te cele adept tej dyscypliny bedzie musiat sobie doskonale radzi¢ z
czytaniem i rozumieniem magicznych skryptéw, musi pozna¢ kartografie i
sporzadza¢ mapy. Nieobca mu jest historia Barsawii, znajomo$¢ sposobdéw tworzenia
broni i artefaktéw. Powinien wiedzie¢ jak budowano kaery najezone putapkami,
znac¢ Swiat legend oraz zwyczaje réznych ludéw i ich kultury.

Poznawanie nieznanych stworéw, odnajdywanie ukrytych przedmiotéw, pogon za
informacja i nie odkrytymi miejscami wymaga od niego duzej odpornos$ci na zmienne
warunki srodowiska i umiejetnos¢ przezycia w nim. Tak wiec Przepatrywaczom nie
jest obca umiejetnos¢ wtadania bronia, ochrona wtasnego ciata, wiedza o
przezyciu w trudnych warunkach, odnajdywanie sTadéw i bezpiecznej drogi.

Czesto Przepatrywacze musza zejs$¢ z niebezpiecznego szlaku i zanurzyd sie w
odmetach papierzysk, archiwéw, rozmawia¢ z magami, wyciagnac¢ informacje od
nieswiadomych jej wagi istot. Tak wiec kontakt z innymi Dawcami Imion,
umiejetnosc zjednywania ich szacunku, przyjazni, tatwo$¢ rozmowy z postaciami z
réznych $rodowisk spotecznych nie powinna by¢ mu obca.

Stosunek adepta do znalezisk Tub informacji:

Przepatrywacz stuzy zleceniodawcom throalskim i celem jego jest opisywanie i
zdobywanie wiedzy oraz przedmiotéw historycznych. Ale z zatozenia wiadomym jest,
ze najlepiej chronione i zadbane beda przedmioty u wtasciciela. Tak wiec nie
jest sprzecznym z filozofia dziatania Przepatrywacza zatrzymanie znalezisk dla
siebie, chyba Ze wyrusza on w konkretnym celu i ma konkretne zadanie.

Ograniczenia rasowe:

Przepatrywacz jest Sciezka dos¢ trudnag do podazania. Wymaga szerokiej zdolnosci
adaptacyjnej do zmiennych warunkéw zycia, umiejetnos$ci znalezienia sie w
towarzystwie wszystkich istot. Tak wiec Sciezka tej dyscypliny dostepna jest
tylko dla ludzi. Inne rasy sa zbyt odmienne, by nie wzbudzaé¢ diametralnie
réznych odczuc¢ mogacych zafatszowaé obiektywna historie oraz zbyt obce, by méc
objac¢ petnym spojrzeniem wszystkie napotykane zjawiska z punktu widzenia badacza
historii Barsawii.

wazne wspotczynniki: o N ] _ o
Poznanie Swiata wymaga wysokiej Percepcji, Sity woli oraz ZrecznosSci w
pokonywaniu przeszkdéd Srodowiska.

Umiejetnosci artystyczne:

Przepatrywacz moze posiadac¢ talent malarski (przydatny réwniez przy
dokumentowaniu widokéw, ksztattéw architektury, pejzazy itd.) oraz aktorski
(cenny dla badacza kultur i ginacej historii Tudow).

Rytuat karmiczny:
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Przepatrywacz nieustannie ¢wiczy swoja wyobraznie i pamied. W spokojnym miejscu
relaksuje sie, po czym wyobraza sobie jakis$ cenny artefakt Tub przedmiot
pozadania dla throalskiej biblioteki. Nastepnie wizji nadaje plastyczny ksztatt
i w myslach obraca tym przedmiotem starajac sie wydoby¢ zen wszystkie szczegéty
faktury, kolory, cienie czy tez proces stworzenia tego przedmiotu. Swoje
rozmyslania konczy barwnag opowiescia swojej wizji chetnym do tego stuchaczom.
Powinien ta opowiescia wzbudzi¢ w nich silne uczucie poszukiwania lub ocalenia
tegoz skarbu przed zapomnieniem.

Przedmiotem rytuatu moze by¢ réwniez rzadki zwyczaj, niespotykana umiejetnosc
tworzenia czego$, prdba odtworzenia petnej wersji jakiejs legendy itp. zjawiska
niekoniecznie materialne w swoim wyobrazeniu.

* tak zaznaczone sa talenty dyscyplinarne Przepatrywacza.
PIERWSZY KRAG

Bron biata

Czytanie / pisanie
Historia broni
Pierwsze wrazenie *
Rytuat karmiczny
wspinaczka
wszechstronnos¢

DRUGI KRAG

Analiza $Tadéw
Historia_przedmiotu *
wytrzymatos¢ 6/5

TRZECI KRAG

Jezyki zywiotow
Zapamietanie tekstu

e
=

CZWARTY KRAG

Karma: Przepatrywacz moze wykorzystywac punkty karmy do dziatan wymagajacych

samej Percepcji.
Unikniecie putapki
Tkanie watkow

*

PIATY KRAG

Obrona fizyczna: Obrona fizyczna Przepatrywacza zwieksza sie o 1.
Hartowanie siebie
Mimikra *

SZOSTY KRAG

Obrona spoteczna: Obrona spoteczna Przepatrywacza zwieksza sie o 1.
Rozmowa z duchami
Zreczne dtonie *

SIODMY KRAG

wnikliwe spojrzenie: Przepatrywacz kosztem trzech punktéw wyczerpania moze

zwiekszy¢ o trzy stopnie swoje rzuty w testach Sity woli Tub Percepcji.
Podjudzanie ttumu *
Zmiana ksztattu

OSMY KRAG

Inicjatywa: stopief Inicjatywy Przepatrywacza zwieksza sie o 1.
Skradanie sie.
Bezpieczna Sciezka
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DZIEWIATY KRAG

Ocena przedmiotu badan: Przepatrywacz moze rozpoznaC prawdziwa nature
przedmiotu, zjawiska Tub wydarzenia z przesztosSci. Kosztem pieciu punktow
wyczerpania moze sprébowac oceni¢ wyzej wymienione pod katem:

bycia oryginatem_lub kopia czy falsyfikatem,

prawdziwoscia relacji $wiadka Tub jego ktamstwem,

prawdziwoscia legendy o przedmiocie badan lub byciem ktamliwg plotka - ale tylko
w zetknieciu sie z istota legendy (tzn. bedac na miejscu, spotykajac bohatera
legendy) 1itd.

Jes1i Przepatrywacz bada przedmiot to stopniem trudnosci jest Obrona magiczna
przedmiotu. Jesli bada zjawisko, relacje, rytual, opowiesc, zgodnos¢ z legenda -
to stopniem trudnosci jest Obrona spoteczna osoby relacjonujacej (niezaleznie
czy widzi ja, czy czyta jej zapiski). Sukces duzy, ogromny lTub wyjatkowy pozwala
odpowiednio uscisli¢ dane na temat przedmiotu badan.

Hipnoza *

Ostabienie klatwy

Ztoty zmys?

DZIESIATY KRAG

Obrona magiczna: Obrona magiczna Przepatrywacza zwieksza sie o 1.
Test zdrowienia: Przepatrywacz zwieksza swdj stopien zdrowienia o 1.
Czarowny gtos *
Test zycia

JEDENASTY KRAG

Obrona fizyczna: Obrona fizyczna Przepatrywacza zwieksza sie o 2.
Obrona
witalnosc

DWUNASTY KRAG

Karma: Przepatrywacz moze wykorzystywac punkty karmy do dziatan wymagajacych
Sity woli.
Testy zdrowienia: Przepatrywacz zyskuje dodatkowy test zdrowienia dziennie.
odtworzenie przesztosci *
Drugi atak

TRZYNASTY KRAG

odtworzenie wiedzy o przedmiocie badan: Przepatrywacz moze poznac¢ doktadnag
wiedze o miejscu przechowywania przedmiotu, ostatniej osobie, ktéra go uzywata
czy obszarze poszukiwaA rzeczy znanej z opowiesci. Aby skorzystaé z tej
umiejetnosci Przepatrywacz musi posiadac¢ talent Rozmowa z duchami i skorzystac
zen przynajmniej z ogromnym sukcesem. Wtedy wezwany duch (zwiazany kiedy$ z tym
przedmiotem badan) odpowiada na tyle pytah Przepatrywacza ile wynosi poziom jego
talentu Rozmowa z duchami.
Aby w ogdle skorzystad¢ z mozliwosci zadawania pytan Przepatrywacz musi posiadacd
fragment poszukiwanego obiektu, dokladne zapiski temu poswiecone lub poznaé inne
zjawiska / osoby / rzeczy zwiazane z badanym obiektem.
Obrona magiczna: Obrona magiczna Przepatrywacza zwieksza sie o 1.

wykrywanie wptywu Horrora

Umystowa wiez

CZTERNASTY KRAG

odnowa przedmiotu: Przepatrywacz moze przywrdcic¢ przedmiotowi dawne wtasciwosci
oraz stan Swietnosci. Umiejetnos¢ ta dotyczy np. zmurszatych pergamindw,
zbutwiatej magicznej ksiegi, pottuczonej amfory, popekanego oreza itp. Przedmiot
musi by¢ w przewazajacej czesSci w komplecie (a wiec nie odtworzy sie catej
ksiegi z jednej kartki lub catego miecza z gtowni). By odnowa zakonczyta sie
sukcesem w tescie Sity woli Przepatrywacz musi przerzuci¢ Obrone magiczna tego
przedmiotu. Obrona magiczna przedmiotu jest jednoczes$nie stopniem obrazen
(normalnie Teczonych), jakie Przepatrywacz otrzymuje w wyniku uzycia swej
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umiejetnosci.
odnowa przedmiotu moze by¢ uzyta w miare bezpiecznie tylko raz w miesiacu
ksiezycowym. Tyle czasu trzeba na zregenerowanie sit duchowych adepta po tej
operacji. Uzycie czestsze umiejetnosci Odnowy przedmiotu podwaja stopien
obrazen, wiec jest wysoce ryzykowne dla Przepatrywacza.
Obrona spoteczna: Obrona spoteczna Przepatrywacza zwieksza sie o 2.

Echolokacja

Pierwszy krag doskonatosci

PIETNASTY KRAG
Inicjatywa: stopien Inicjatywy Przepatrywacza zwieksza sie o 1.
Obrona magiczna: Obrona magiczna Przepatrywacza zwieksza sie o 1.

Druga szansa
Pojedynek z Horrorem

Autor: Przemystaw "Przemodar" Slepaczuk (gobasek.kki.net.pT)
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