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Putovat cizinou a lidsk¢ hichy od¢init
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vést pijemny Zivot v té nejistsi cudnosti,
milovat jedinou divKu [...]
a uctivat ji roky slechetnych cinil. ..
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Vitej, hrdino pra¥ ¢tesS pivodce spravného paladina.Tuto knihu jsem sepsal, jelikoz
mi paladin v DrD chy#l. VySel jsem jako celé DrD z AD&D, tak se nedivte podastem :-),
proto ckuji vSem lidem, kt& se zabyvaji &ni veSkerych RPG her v naSem rodném jazyce.

Doufam, Ze se pomoci mé knihy hra stane zé&genbudete ji it i mezi své
pratele.

Dotazy a pipominky mi prosim zasilejte naijrE-mail: muffus@seznam.cz

Muf



. neékdy datasreé a rekdy navzdy. do odpykéani tohoto skutku. Ztrata
Pal ad | n je vznegeny a Muze pouzivat jakékoliBRNENI a statutu znamena ztratu zvlastnich

. A P J kteroukoliv zbra. schopnosti — paladin hraje jako
hrdinny valefiiks.symbol vse/ho_ Zakon a dobro jsou zakladem Zivotzleinik stejné urovéy, kroms
dqbra a Qravdy. Jgko takp\_/y J mu?Jaladina. Pokuddkdy védoms zvlastnich schopnosti se zbrani.
stale udrzovat sve vysoke idealy. vykond chaotickyin, musi Znovuziskani statutu obvykle

V dgjinach a legendach imeme
najit mnoho hrdif, ktei spkuji
pozadavky kladené na paladina:
Roland a 12 druzintkkrale Karla
Velikého, Sir Lancelot, Sir Gawain
Sir Galahad, 11 druzinikkrale
Gudleifra a dalSi. Mnoho
dalSich hrdird vSak

vyhledat krgze zakong dobrym znamena spkni nebezpéného
presvdcenim, vyzpovidat se ze  Ukolu nebo dlezitého poslani. Tim
svych Kicha a vykonat pikdzané paladin potvrdi, Ze lituje svého
POKANI. Spacha-li Wdome zly ¢in, prohteSku. Ped ani hem tohoto
ztraci okamzit a nenavrathistatus Ukolu neziskava zkuSenosti a status
paladina. Ani paladina ziskdva aZ po ukami
magie mu ukolu.

nemize
selhalo ve snaze pOMOci, Stava 72 } .
dosahnout obdobného ez réj’ Zakladnl vlastnosti
postaveni. Neni to snadny Sl Sila 12-17
¢ nepouzitelna -
Ukol! troska. ktera Charisma 14-19
Paladinem se fize stat ! Inteligence Min. 12

bude navzdy

pouzeCLoVEK. Musi JelikoZ se paladin pohybuje mezi

sphovat alespid tsrgr?:otou. knézi a viadnimi edniky,tak to
minimalni pozadavky Spacha-li nemize byt Zadny hlupak a proto je
kladené na jeho viastnosti paladin zIy omezen jegtmin. inteligenci.
. $ila a <,:harisma jsou je[lc skutek
zakladni viastnosti. Musi v dot, kdy TABULKA ZIVOT U
e Sz\f‘é‘é’ngggbrfusi je oviadan [ povolani | Zakl. | Kostka | PFirastek
vzdy Zistat zdkon# net_)o poc. od 9.
h L, ovlivnén urovné

Czigm Z?E;ddﬁ)sr‘fggﬁé”' magi, ztraci[_paladin | 8 | 1k6+3 +2

' status Paladin patebuje i prestupu na

nebo ne, ztraci své

e . paladina az dalsi urové tolik zkuSenosti jako
zvlastni schopnosti —




alchymista, ale cena z@gstup je o piijatelny, ale pouze jakoprostoru pomoci schopnostbjevit

1 draZsi (zaokrouhluj nahoru). posledni moznost. zlo miZe ukit, jestli se kkdo-nebo
néco- velmi zlého schovava v
Paladin (inkvizitor i drakobijec)ptit temnot.
mezi nepodrobiteln& povolani PALADINOVY
jelikoz je propojen s bohy a protoje ~ SCHOPNOSTI Stupai  typické zdroje pocity
jeho zakladni sila mysli 4. — —
kapsd#;nezly rva Mirné svrk
PALADINOVA OMEZENI ] mdly lehke tepa
. Nesmi viastnit vice nez 100dhaleni zla
magickych pedn®td, z toho lupi¢; kostlivec
jednu zbroj, jeden Stitgtyfi Paladin je od 1. Grown vytvoreny zlym Lehke bod
zbrare  (krom¢  kouzelnych prostoupeny skrz na skrz silan MMy nekromantem; tepani vza
Sipi) a ctyfi jiné magicke dobra, niize pocitit pitomnost zla typicky skt
predmty. jako fyzicky pocit. Paladinova . -
- Paladin nikdy nepouzivaisiné citlivost na zlo funguje v podstat Masovy vrah; Bodani po
ani vrhaci zbra# jako Sesty smysl.. He&amusifici, Silny ghul; upir Intenzivni
e  Nikdy neshromaduje 7e se paladin pokousi o objeveni
bohatstvi. WMie Si rlechatzla;'jven pe_1k mu bude PJ moci pod ° starobylyeerveny Ostra bole
pouze nutné&astky na Zold apaticnou informaci. _ zdrcujici drak; upf mag, temny hlavy
plat svych sluh, vojaki a Na rozdil od jinych theurg

stoupen@, na umirgny zivot smysf, odhaleni zla {sobi jen

pro sebe a na udrZovani tehdy, kdyZ se paladin sobsdi po :
stavbu malé pevnosti nebdobu jednoho kola a nad zadné Odolnost proti
hradku (na tyto €ely si miZe jiné akce.Casto paladin zae ai, nemocim

penize i odkladat). VSe ostatrskloni hlavu a zadrzi &y dech.
musi ¥novat cirkvi neboNgktefi paladinové natahnou své
vynalozit jinym hodnotnymdlang, dotykaji se svéhoela prsty,
zpasobem. nebo pomalu pohybuji
Paladin musi odevzdavatukama ped sebou. Detaily.
desatek zakorin dobré cirkvi koncentrace seieni od paladina k

Paladin m& od 1. dro¥n
Uplnou imunitu w¢i vS8em formam

nebo dobrdnné organizaci,paladinovi a nikomu nic nebréni,

SVYM&rganickych chorob. Tato odolnost
zahrnuje nemaoci z krysiho kousnuti,
praw tak jako nikoliv smrtelné, ale

\/yfazujici choroby jako jsou osypky

které slouzi. Desatek se platby piSel se svym vIastnima boleni ucha. Paladin se nikdy

z kazdého paladinovaripmu — postupem.  Jednou dOhOdnuH’enachladi, ani nebude &pubnim
z dani jeho panstvi, nalezenygbostup by vSak # paladin vZdy kazem. Je
pokladi, magickych pedn®ti, dodrzovat. parazitnimi netvory jako je Kli&t

dan ... Plati se hned. Jestlize ZaL'Jtiii, byl fialova houba a hnilot)n&erv. Jeho
MuZe si postavit pevnost, tvrzoztrzity, nebo jinak ruseny, o ¢ nebudou nikdy infikovana.

neovlivnitelny

nebo hradek, nema z toho vsatatimco se soustdil, paladin selzereniq proces je trvaly, automaticky
Zadné zviastni vyhody. dZe vodhaleni zla. Mze to zkusit 4 bezbolestny; paladi,n si ani neni

a

najimat vojaky a specialisty, tv nasledujicich kolech. védom vystaveni chorab

vSak musi byt také zako&n Paladin niZze mit za cil Paladinova odolnost proti
dohyi. jednotlivce, nebo skupinu az df.mocem ie dana bozstvem

MuZe gijmout pouze dobrévzdalenosti 30 sah = nemize byt

stoupence (nebo ty, Kietoto od sebe, pdp misto, ‘ prevedena na jinou
preswdéenti fredstiraji). kde se osoba nebc postavu. Nagiklad

Paladin spolupracujeskupina  skrjva  ( magickou transfuzi

s postavami jinéhotpswdceni shluk Kovi, sking krve jako odolnost

pouze dokud se chovaji jakatd.). Paladin musi nelze gedat
zékonre doli. Snazi se jimozn&it urciteho pijemci. Ani
ukazovat spravnou cestu zivoigdnotlivce, skupinu, paladinovo

jak slovem, tak skutkem. Je $lebo  misto, ale
védom toho, Ze mnoho lidi nenfemusi  vidt  cil.
schopno splnit jeho vysokdestlize ma zavazane
naroky, dokonce i zlage maze ©¢i, nebo je nafiklad
tolerovat, nejsou-li zIi a snazi-Iv husté mize, rive

potomstvo neni
automaticky odolné
Yiite] nemoci,

také paladiny.

se o0 napravu. Nesnese &€ paladin fidit Paladin
s postavou konajici zlé nebavukem,  pohybem normalré maze
protipravni  ¢iny.  Podvod nebo pouze procklat

s dobrym dmyslem je tak&dhadovat. Vtemnem

jestlize se nestanou



nasledujici:

Dotyk rukou  pasobi

automaticky a obnovi get Zivofi

Fyzické trauma

VSechny zasahy #gobuji
normalni zradni. Paladin je stefn Lé
citivy  k otfesim, rozbitym
korcetinam a werpani jako kazda . i i
jina postava. Trpi také normalnimi Paladin je nejen odolnysi

efekty extrémni teploty jako Spélenpﬁroze_ne nemaoci, ale Mew'takove
Gpal 2 omrzlina. nemoci od 3. Urowh vylécit i u

jingch.  Toto nevyZaduje Zadné
Jed materidly nebo ritudly, @ obsti
Paladin je citlivy ténst na POUZe dotykem  préf obvykle na -
v&echny typy poZitych, pichnutych elo, I|c§ nebo ruk}J. :]en okamz[ty
inhalovanych jetl. Tyto zahrnuji KOntakt je nezbytny, ke se musi
drazdidla (kyseliny, rtf), organicke dotknout ~faze. ~Lék  pisobi
jedy (jedovaté houby, hadi jedputomaticky. —Ob  maze byt
nervové jedy (rulik, arzén) aakykoliv _cIOVek, 5 humanmd,
jedovaté plyny (para, ktera zastaf'ohumanoid neboipozené zue.
srdce nebo i@kazi dychani).Palad'n nerdze wyl&it lykantropy,

Paladin se rfie opit vypitim NémMrtveé - nebo  nesiy
velkého mnozstvi alkoholu athe Mimoplanetarniha@i nadgirozeného

mit alergické reakce na pyl, pracIﬁ’F‘VOdu-

nebo dalSi substance. Netrpi ale Paladin rﬁi(? pouZiva}t t,uto
viry, nebo bakteriemi vzniklych z>choPnost jednou tydrea kazdych

jedu slin vzteklého psaj netopyra. Pt Urovni zkusenosti @5 nema

) PS& NEIOPYIA. 5 4dné dalsi vyhody z této cliy,

Prokleti a magické nemoci muze byt znovu nakaZena stejnou
Lykantropie mumii Nemoci; mnohonasobné uziti

hniloba a podobna postizeni jsdifurychli zotaveni nebo hojeni

prokleti a nikoliv nemoci. Paladirf"@®ni. Pokud ok’ podlehne

tedy trpi normalnimi efekty. v buodvoucnli'ajake chorob, paladin
PJ nize rozhodnout, zdd MuZe Wyl&it znovu.

nékteré velmi silné nemoci jako je . _Paladin nize
mumii hniloba, mohou potiit vylécit jakoukoliv chorobu. Nerize

paladinovu pirozenou odolnost PoUZivat tuto schopnost nacéi

¢ba nemoci

Mohou byt oviem geny fyzického  traumatu, vyleni
paladinovou schopnosti  Iécit lykantropie (nebo dalSich prokleti),
nemoci nebo neutralizovat jedy. Mumii

hniloba mize byt vyl€ena touto
schopnosti. Nemoci z kouzel, z
Paladin starne v normalnir’tefakti, od bofit nebo podobnych

lidském  poréru.  starnutim, 2droi nelze vyléit.

Nap‘iklad: i kdyby paladinovi zuby

byli odolné proti bakterianimuDOtyk rukou

rozkladu, stale naénmuze pisobit

eroze skloviny. Paladin, jehoZld Paladinové mohou od 5.

je opotebovano, uife ve stejnémuirovrg obnovit ztracené Zivoty

véku jako normalnglovek. solE, jiné osob nebo pirozenému
zviteti pomoci této schopnosti.
KdyZ pouziva tuto schopnost,

stefn jako paladin kratce jitiskne ol dlans

ostatni  naklogn  halucinacim, na zragnou postavu nebo tvora -

nacnim miram, ztrak paneti, obvykle na spanky, nebo hiale

Silenstvi a podobnym duSevnim postai jakykoliv povrch tla.

emocionalnim  porucham;  z&ontakt s KiZi neni nezbytny.

predpokladu, Zze porucha nerHaladin niZze mit rukavice. Postavi

nasledkem nemoci (jako deliriunmaze nosit Saty, pokud paladin

béhem horeky). zm&kne dost sily, aby gijemce

citil tlak.

Efekty starnuti

Psychické poruchy
Paladin je

rovny
urovni zkuSenosti. Paladin Ube
pouzit tuto schopnost jen jednou
denrg a jen na postavu, nebo i
Nasledujici omezeni pouZiti:

dvojnasobné  paladin®dv

NemiZze gijemci obnovit
vice Zivoti, nez kolik
normalre ma. Jestli se
paladin 6. Grové dotkne
postavy, jenz ztratila
celkem 3 Zivoty, postawse
obnovi fesre 3 Zivoty a ne
vice. Akoliv  paladin
mohl teoreticky obnovit 12
Zivota, nadbytek se v
tomto gipack "ztratil".
Prijemce musi Zit. Dotyk
rukou nenfize fFivést
mrtvého zpt k Zivotu.
Dotyk rukou neléi
nemaoci, to vyZzaduje jinou
paladinovu schopnost
(popsanou vySe). Dotyk
rukou vSak mize obnovit
Zivoty  ztracené  kili
nemaoci, nebo jedu.
(VSimnéte si, Ze dotyk
rukou nerusi jed, ani
neprodluZzuje jeho dobu
zaatku pisobeni; pouze
kouzla, nebo lektvary
neutralizuj jed a zpomal
jed maji tyto efekty.)

Pokud e paladin
v bezvdomi nebo
nehybny, postava neihe
vzit jeho ruce a haojit se
sam nebo &koho jiného.
Dotyk rukou vyZaduje
paladinovu pimou ast.
Dotyk rukou nefunguije,
jestlize paladin nepouZziva




ok& ruce ve stejnou dobu(tvory) vré aury. Postih se aplikujeénteligence, ktery slouzi svému panu
Pred pouzitim tétona vSechny fyzické atoky vedeng velkou oddanosti. Pouto je
schopnosti musi dat dalym negitelem, ale nikoliv nacast&né instinktivni, cast&né boZzi;
pochvy swj met, polozit magické Utoky. Protoze auragobi hodrg lidi véi, Ze je bohové
svij batoh, nebo provéspouze na Zivé tvory a nikoliv ngovolali spoléng, aby zajistili
dalsi akce nezbytné Inezivé objekty, $etlecké toky paladinovi spolénika steji
uvolréni  svych  rukou. vedené va z vrgjSku aury nejsouurozeného jako on samotny. Jednou
Jestlize je zmrasn- penalizovany; obr, ktery vrha skalapojeni Zistavaji tito tvoroveé &rni,
napiklad gijde-li o pazi — na paladina ze vzdalenosti 10 8dkdokud paladin @stava poslusny

muze poprosit bohy oma normalni hod na Gtok. svym princigim.

povoleni Iéit jednou Paladin se stavad vhodny
rukou. U paladina Zvlastni gisobeni aury: k piijmuti ofe na 4. drovni. ® se
slouziciho pocti¥ vyhovi e ZIi soupéi pocituji mohou objevit kdykoli poté. Protoze
pravctpodobrg  bohove paladinovu auru ochrangtiv prijezd je hlavni udalosti v
jeho Zadosti vyhovi. jako nepijemny €lesny paladino¢ zivote, PJ nfize odlozit

pocit, jako mirné zvedanjeho objeveni na vhodnou dobu.

Ochrannd aura Zaludku, pichani e, Napiklad pokud se paladin na 4.

Grovng

ochrannd aura. Auraipobi 1,5 sdhu
kiizem krazem, zahalujic kazdého a
vSe uvnit jeji hranice. Aura
pietrvava dokonce, i kdyz paladin
spi, nebo je v bezdomi; ztraci se
jen, kdyz paladin uie. AvSak
neprojde skrz zdi, dve, nebo
jakoukaliv fyzickou zabranu.

a rusiv pasobi na zlé oponenty,
zpasobuje , Ze na vSechny Gineé

stazené hrdlo nebo nahlérovni chysta pustit do zdlouhavého
mrazeni. ProtoZe pocit jgkoumani podzemni civilizace,
tak Zejmy, zli nepatelé mize PJ odlozit fichod de do té
mohou téndt vzdy doby, nez paladin vyjde na povrch.
rozpoznat paladina jakd/e vSech pipadech PJ duje, kdy a
zdroj, i kdyz je paladinjak se ® objevi.

previeteny. Nezlé nesfiry Paladin nerize mit nikdy
a postavy nemaji tytovice jak jednoho i® zarové. Za
pocity. Nasledkem toho silalSi, nemize mit vice jak jednoho
nemohou byt jisti, kdy jsouofe za stejnou dekadu. Pokud o
vdosahu ochranné aurygente nebo je jinak ztracen, paladin
Ani paladin neciti nicnebude zfisobily a gipraveny na
neobvyklého, kdyz zlyptichod dalSiho i@ diive nez za 10
soupé¢ vstoupi do aurylet ode dne, kdy ziskal svého

V okoli paladina je od 2.
negetrzit  neviditelni

Magicka aura néfjemns

hody maji postih -1. Ovliveni proto  aura  nikterakpivodniho de.

oponenti jsou:

dostane postih -1, kdyz ¢imo vyhoda je jeho osedlany fipel
napadne paladina, ostatni postagpvykle €zky val&ny  kan
(tvory) uvnitt aury nebo postavyyjimecné  sily, odvahy

nepomaha objevit zlo. NegasgjSimi  oi  jsou
e Aura ochrany davavaleeni korg, ale dalsi tvorové se
paladinovi #ejmé vyhody mohou stat o také. Hr& maze
v kontaktnim boji. Akoliv navrhnout typ te, ktery preferUJe
paladin niiZe byt naklogn Lt 5
ke snaze shromazdit své: ﬂ
druhy kolem sebe éhem |
boje tak , aby @i také &
prosgch z aury, neni tg=
vzdy dobry napad
Strategicky pohyb fi¥e |
byt obtizny, kdyZz mnohdg
lidi bojuje v omezend=
oblasti a 1,5 sahu au
nedovoli dostatek svobody&
Shluk postav take tvD SEESE
jednoduchy cil progae.
nepatelské sely, pra¢ &
tak jako pro kouzelngs

Gtoky pasobici na velké ]
oblasti. pro postavu sveho paladlna ale PJ
ma posledni slovo. Nehlédna
pouzivanou metodu jetdba si
vstoupi do aury, pOStlhverny oF zapamatovat, Ze jen nejsijai,

znovu z&ne &inkovat. : e . it
. . - . .. hejelegantyjSi a nejodvazgsi tvor
Zly negitel uvnit aury Paladinova snad nepéi . stanevernym oem Aby bylo

<, mozno tvora kvalifikovat jakoie,
amu5| splnit jisté pozadavky. Toto

Nestviry a postavy, jejichz
preswdceni je zakon&zlé
Mimoplanetarni,
vycarované a povolané zlé
entity, nebo ty, jenz
povolal zly kouzelnik.
Nestviry a postavy, které
jsou  okouzleny  zlymi
kouzelniky, nebo jinak
donuceny ke zlému
jednani.

Pouze zékon zli oponenti
uvnitt paprsku aury trpi
postihem na Utok. Aura
ovlivni velkého soupe, i
kdyZz ochranna aura zabira
pouze ¢ast z jeho da.
Pokud zly soupe opusti
auru, postih se ho jiz dale
netyka, ale jakmile afb




jsou dopordgeni, nikoliv pevna Paladin nepdtbuje Zzadny e Paladinovi ruce musi byt
pravidla; PJ mZe poZadavky jizdni vycvik, pokud jede na svém volné a on musi mluvit;
upravit. Ofi. nemiZze odvracet nemrtvé
jednoduchym stanim na
misg. Pokus by @ byt
doprovazeny dramatickym
gestem ( paladin pohybuje
svyma rukamaied sebou,
nebo natédhne ab dlare
snerem k nemrtvym, pak
stiskne své ruce doesti),
nebo frazi (jako "odstup
temna silo!" nebo "padni
pred silou spravedinosti!")
. Presna gesta nebo fraze
zaleZi na paladinovi

Jestlize neni trénovany
jinak, a dovoli jen paladinovi, aby
na rem mohl jezdit; vyskakuje a
zuiivé frka, dokud se &kdo jiny o
néco takového pokousi. Paladinovo
konejSivé slovo zabranitioshodit
Vérna sluzba nech&ného jezdce.

Orova oddanost je velika.

Paladinovu fikazu se pokizuje bez Vitej pa|ad ine
vahani, rychle jim porozumi. Kdyz UZ jsi na Sesté Grovni, kde
jde paladin psky, d zistava U B, e tyoje cestadf jako u ostatnich
nasleduje ho kamkoliv, a pokud hQqyolani a ty si musi& vybrat mezi
paladin zastavi, ani se nehne. jqyyizitorem a drakobijcem.

Na bojisti & zastava s
paladinem, dokonce i tvav tvé Inkvizitor ~ zaswtil  sviij Pro zjiSéni USPESNOSTI
hrozici smrti. ® nikdy neopustisi,ot hiedanim zljch a temn)r/dq)dvraceni se podivej do Tabulky a
paladina, aby zachranil séam se%é@’ theurdi, nekromant a jinych porovnej typ (Urové) n_emrtvého a
bojuje- li po boku paladina ”ebdippodobnych monster, a Urovai paladina. Je-li vysledkem

jeho chrasni. » proto se jeho hlavni zbran P
O je lhostejny  Kgiaia megie. '
paladinovym spolikam, jestlize
neni fFesré trénovany na jejich Drakobijec,
ochranu, nebo aby reagoval Napoli lovec zlych drak
jejich  piikazy. Pokud by seyqsiizki a podobné
paladiriv druh ibliZil \erpese. Jeho zbrani je
k paladinovi, ® to wvyciti jako o &tit a vira.
naznak nebezpg zaine frkat nebo '
hrabat kopyty, aby upozornil
paladina, nebo se dokonce pokuddvraceni
odtlatit spole&nika pry. Jakmile ho ¢
paladin uklidni, ® ustoupi, akoliv nemrtVyCh
bude spolénika pozorg sledovat.

Zvlastni znaky

VSichni @i nehled na
jejich druh maji spoksé
nasledujici znaky:

Ofi reaguji na nehrané postazvif

stejrg, ignoruji fatelské CP, jen
dodrzuji  paticnou vzdalenost,
reaguji silg vagi tém, ktei se jevi
jako hrozba.

Pribihaji na volani

Or prichazi k paladinovi
ihned, kdyz je zavolan. iDreaguiji
na zavolani, pisknuti, gesto ruky,
nebo jakykoliv slysitelny nebo
fyzicky signédl dle paladinova
vybéru. Paladin ukaze signatigen
jednou; @ od té doby tento signal
pozna.

Ovladani
Paladin  dokadZze  vzdy
uklidnit nervozniho nebo

rozruseného te. Nepotebuje
k tomu schopnost ovladani zat.

Jizda

emrtvé na 6. UGrovni.
okus o odvraceni se bere jako a
a trva celé kolo. Odvraceni nasta

Paladin  ziskav s v

odvratit ¢ Y e

' ¢islo, musi tofo (nebo &t&i) éislo "
Sdnout paladinovi ip hodu 2k10,
By byl Gspsny. Najdes-li pismeno

v paladino¢ in_iciati\fé. . "O" (odvracen), je odvraceni
Paladin nize zkusit jedengy iomatické, "R"  (rozptyleni)
pokus znamena naprosté Zeni tohoto

0 odvraceni na jedniyemrtyého. Pondka (-) znamena,
skupinu  nemrtvych. ;o Ty4 postava neni schopna tento
Obvykle je to skupinay, nemrtvych odvratit. Usgné
spaivajici ze vsechoqyraceni ovlivni 2k6 nemrtvych.

nemrtvych, — jenZgopgahyje-li skupina  nemrtvé
paladin niize Vil rgznych  tym,  jsou  nejprve
uvnitt rozumneého oqyraceni  ti s mensi  Grovni

rozsahu (wuje PJ). zjyotaschopnosti).

Jestlize ~ paladinge; ohledu na pet pitomnych
uspSne odvrati Bt z€ pnemrtvych  niZe  odvracejici
skupiny sedmipostava  hodit  pouze  jednou.
kostlivai, NeMIZE \/ysledny hod se uplatje na kazdy

zkouSet ,dl’l.{hy pokustyp nemrtvych zvIas

na  zbyvajici  dva.qgyraci-li napiklad Gorus, paladin

Pokusit se znovu Q3 7. grovni, skupinu dvou

jejich odvraceni rize (qliva;, vedenych stinem a

pouze dalSi paladin.  gpekirou, hazi pouze jednou a padlo
mu 12. Gorus vidi, Ze se




okolnos

Tabulka Odvra!ceni nemrtvych "
Nemrtvy Uroven paladina Svat.y
6 7 8 9 |10 | 11 |12 | 13 |14 | 15 | 16-20 | 21 + mes
Kostlivec 4 ) ) R R| R R R | R | R R* R* mige
Zombie 7 4 (0) (0) R R | R R R | R* R* R* byt
Ghul 10 | 7 4 (0] (0] R R | R | R | R R* R* soutast
Duch 12 | 10 | 7 4 0 0 R R | R* | R R* R* i
Prizrak 16 | 12 | 10 7 4 ) ) R R | R* R* R* poklad
Mumie 18 | 16 | 12 | 10 | 7 4 (0] (0] R R R* R* u
PFizrak 20 | 18 |16 |12 |10 7 | 4 | 0O O R R R* staroby
Mumie - 12018 /16 12|10 7 | 4 0| O R R* leho
Fext - | -]120 /1816 12107 4 O R R¥ | cervene
Spaktra - | -1 4 2|18/16/12/10 7] o0 R R* ho
Upir - | - | - - 120181612 10] 7 0 R Oraka.
* Navic je odvraceno dalSich 2k6é nemrtvych tohoto typu (jsou-li pfitomni). ukryty
o povedlo' ZHit k,o_stlivce (jak jeskyni  na vrcholu vysoké hé)/ry
Zcekaval), stin odvrétil (paeboval Paladin niZe zaslechnout pest o
nebo vice), ale spektra pokige OCHRANNA kouzla vytvdi svatem . mé zahrgpanem
v chizi (na odvraceni peégboval mystické Stity na obranu paladin rOZYa"”"?‘Ch Vv pousti; . Ve
skut&nosti se ruiny , ve kterych je

Gorus 16 nebo vice). nebo jeho chr&mai proti Gtokim.
Nejcastji je pouzivaji bohoveé valky
a ochranné sily, ale i sily Dobra , AN .

Amulet laskavosti je mohou pouZit. \éosahne vysoké urogrbez svatého

Na Sesté arovni dostan UNECNI*+  sféra  se zabyvé{“ece' jeho bozstvo mu e

paladin magicky amulet jak Akladnimi silami vesmiru “nazndit, Ze jeden je ukryt v chramu

symbol svéh_o bpha. Je to' mMalstlem a tmou. Kouzla této sférﬂa dg,?cegnu, ntego\\;pkokvlzwlm
artefakt velikosti dla# ktery se jsou pouzitelna hlavhpro mocnosti a vzdaleném ostrev azdém

ukryt svaty me&, nachazi na ledovci
polarni pustia. Jestlize paladin

vé&tSinou nosi na krku. igsny tvar Firody, zengdelstvi nebo pfipa}cﬁ PJ by r'\él brat ;iskévéni
uz zélezi na bohu, kterému palad A otodarna boZstva. sva}teho Vm& Jako' vyznamnou
slouzi. Amulet je nepouZitelny pro  « tyto  sféry maze udalost tazeni a dotkio podle toho
kohokoliv jiného, ani pro ji”éhopouzwat jen inkvizitor okolnosti. o )
paladina a ztrata j&zky htich. + U kouzel z &chto sfér 5 Kdyz je vytahnvut,z poc'hvy
Do~ amuletu  bohovése mysi amulet drzet ¢ ruce® drZen paladinem, kazdy svatyane
paladinovi peliji kazdy den vyzatuje kruh sily 10 safi v
néjakou magii (viz tabulka). Magie, 4 v praméru. Paladinova ruka slouZi
ovSem niiZe byt i n&né, to zalezi nLvaty me jako sted kruhu. Kruh se pohybuje
spokojenosti  boln s paladinem. _ s paladinem a trva tak dlouho,
Pokud ma paladin v amuletu magii Svaty me je zvlastni typ dokud paladin me svird. Me

miZe sesilat kouzla. Kouzla jsoRos\¥cené zbra# jenz poskytujevytvari kruh, i kdyz paladinovu
rozctlena do sedmi sfér a kazd@aladiiim na Sestnacté a vyS$iiku kryje rukavicei obvaz.
sféra obsahuije jiné druhy kouzel. Urovni jedingné vyhody. Vedle

jejich vyjimetné schopnosti jsoq:opis

Sféry vlivu kouzel svaté mee casto nerozeznatelné od Uvnitt tohoto rozsahiruh

BoJovAa kouzla se pouzivaji tp Ob¥ejnych — magickych  zbranisjly rozptyli veskerou nefgtelskou
dtoku na nefatele boha nebo jehd}’aladin nepozna zvlastni silu ¢tee
tadu. Casto je svwym paladim do té doby , nez ho pouZzije.
poskytuji bohové valky a smrti. ~ Pripadré mize byt paladin schopen
VESTECKA*+ sféra dava paladinovf0zpoznat svaty nte podle jeho
informace o nejlepsim redeni starobylého  napisu.  ZkuSeny
situace, skrytych iednitech nebo Vyrobce zbrani, nebo mudrcize
zapomenutych adomostech. Zdetaké rozpoznat svaty riie Obtas
obvykle najdeme bohy moudrosti Bude svaty mezhnout, kdyz se ho
vzailanosti. dotkne paladin nebo paladin uciti
Sféra v U ovliviuje ¢ty chweni, kdyZ jej vezme do ruky.
zakladni prvky sita — vodu, ohg, Svaté mee je tzké nalézt
zemi a vzduch. Kouzla odtud paladin ¥idka najde vic jak jeden
serpaji bohové firody, prvii, Za celou svou Kkariéru. Obvykle
femesel a nanioik. paladin ziskd svaty me za

obtiznych  nebo  minfddnych



paladin

Paladinova magie v amuletu riskuje
Stupen charismi zrareni z padu
Groven | 14-15| 16-17 | 18-19] droven 14- 16-17 | 18-19 kameri.
15
6 3 3 3 20 34 35 36
7 6 6 7 21 37 38 40
8 10 10 11 22 40 41 44
9 12 13 13 23 43 44 48 | INKVIZITOR
10 14 15 15 24 46 47 52 . .
11 16 17 18 25 49 | 50 56 Inkvizitor  je
paladin, ktery zasiil
12 18 19 20 26 52 o3 60 swvi Zivot nalezeni a
13 20 21 22 27 55 57 64 | eliminovani vech, kdo
14 22 23 24 28 58 61 68 praktikuiji temnou
15 24 25 26 29 61 65 73 magii a ovladaji jiz
16 26 27 28 30 64 69 78 zentelé. Inkvizitor, je
17 28 29 30 31 67 73 g2 | nepoddajny ve svém
18 30 31 32 32 70 77 87 [‘r:‘éirr‘&l kouzﬁrr?i%y‘;h
19 32 33 34 33+ 74 82 93 nemrtv;’/ch.
,magenergie mensi nez je kruhu magické fedmity )
dvojnasobek jeho uro¥na vytv&i funguji normal®, ale pro inkvizitora je magie posvatna
30% magickou resistenci. paladin #stava odolnysjla a on nenavidi ty, kdoZ ji
Specifikace: vici jejich efektim. wuZivaji pro pateby zla. Zly

Zadny zly soupe uvnitt Je teba ale také dodrzovat
kruhu neni schopen sesilatasledujici omezeni:

kouzla, vetré netvoli a
osob zlého feswdéent;
mimoplanetarnich,
vy¢arovanych a
povolanych zlych entit;
nestwir a osob, jenz byly
okouzleny, nebo tizeny
zlymi  kouzelniky. Kruh
neutralizuje kouzlo
okamzité po seslani. ZIi
soupé& mohou normala
pouzivat sva kouzla a
kouzelné schopnosti,
pokud odejdou z dosahu
kruhu. Takg¢i tak paladin
zustava odolny &¢i jejich
kouzlim, dokonce i kdyz
jsou sesildna vn kruhu.
Zly mag miZze seslat
kouzlo cerny blesk na
paladina, ale blesk se
ztrati, jakmile se dostane
do kruhu. Zli kouzelnici
zkouSejici mentakh cist,
nebo kontrolovat paladina
budou také neuspni.

Magické Fedmsty

vytvorené  zlou  magii
uvnitt  kruhu nefunguiji.
Fyzické vlastnosti

zustanou nezgnény; me’
+1 je stale mozné pouzivat
jako normalni mé& Vné

kouzelnik, ktery odmitneifici se
své Spatné cesty, pozna Inkviziter
Paladin je vzdy citlivy nahngy.

magii  soup#l, jejichZ Typicky inkvizitor je horlivy a
urovei je vySSi nez jehoanalyticky, ®3i  ho  vice
viastni. ~ Paladin  mazainteresovany nez v3edni hovor.
normalni Sance na ubr@m Agkoliv je od pirody samotd
se  @innosti  €chto inkvizitor  navazuje  hluboké
magickych Utok. piatelstvi sdmi, kterym divéiuje,
Kruh funguje jen takzvlasg s theurgi a magy dobrych
dlouho, dokud paladinpreswdéeni.

svira svaty m& Pokud je

Jnkvizitor se g této praci zaina
zasunut do pochvy, nebo ]L,Q , .
upustn na zem, paladin s ice spoléhat na dar magie od bph

: ok : ... Kterou dostdvad skrz modlitbu a
ihned stava zranitelnyavi

Z1é magii W amulet svého boha (PJ) kazdy den.
Paladin ' musi byt i Pro ziskadni magie je nutné byt sdm
vedomi a kontrolovat € pod Sirym nebem a hodinu se modlit

mes, aby mohl vyzeovat ° Inkvizit .
kruh  sily  Svaty me nkvizitor je prosycen

nerozptyli magii, pokud jemgcnymi silami sve vi,ry a fire ¢

sviran omréenym, nebostat Zivou ;estﬁu. iako,eandobre '
spicim paladinem. erlgrgle. Jta 9‘t0 nis ? §eto etr:ergle
7y kouzelnik e muze vystrasit nemrtvé, nebo je

s cort L - dokonce upla znigit.
dotasre  potlxit magii
svatého mé&e, Wetrg jeho
schopnosti vytviget kruh
sily, seslanim  kouzlaObjeveni zlé magie
Rozptyl magii pfimo na Inkvizitor na Sesté Grovni ziskava

Zbrai. schopnost advit zlou magii, tj. zle
Paladin je stale vystavemcarovany pedmnt, alchymistickou
negimym efekim zlé truhlu, ale také dokaze objevit misto
magie. Pokud zly, ke zly carodj sesilal kouzla.
kouzelnik seSle édovy Oviem neda se touto schopnosti
blesk, aby spustil lavinu, objevit gimo sesilatele carodje,
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hranitére ¢ alchymistu, protoZesouboj ma 40% Sanci Ze se mu to Drakobijec od 6. Urowhma imunitu

jejich  samotnd podstata nemiepovede. proti strachu, ktery kolem sebeiSi
magicka. D4 se ale najit ndidad vSechny potvory, které drakobijec
carockjova hil ¢ uz zmirgnd lovi. Ziskava bonus +4
alchymistické truhla. k zadchrannym hadn na vyhnuti se

Tato schopnost pracuje se efektim strachu vSeho druhu. Jeho
stejnymi limitacemi a jekazkami DRAKOBIJEC of ma také tuto odolnost, ale
jako jeho schopnostObjevit zlo Drakobijec se zml spise hormalni kin ne.

popsana vyse Vnima kouzelnickagholghat na € me: a svoje svaly,
alchimistiskou i hrardérskou silu ney na své magické schopnostiBonus ke zraréni

magie (mdla, mirna,  silndprakobijec neni jen zabijakenPrakobijec i jeho b ma& od 6.
ohromujicf); pocity jsou stejné jakejrakg, naopak doi draci jsou jehoUrovne bonus +1 k & a Gt@nosti
ty uvedené vtabulce. dte tak pratelé, ale drakobijec putuje pBroti zlym mytickym tvofim (draci,
objevit ochranna kouzla seslanggts a nigi temné a zIé nesiwy, baziliSkové, sad..). Od 15. trova
zlym  kouzelnikem, stefn jako gtejr tak jako zIé utléovatele +2 a od 25. Grovh+3.

magické pasti poloZzene  zlyngyopra, jako najiklad, temné kulty a Tento bonus se vztahuje

zlodgjem. zlé diktary jen na zako& zlé mytické tvory
Jen méalo vyvolenych se jako baziliSek, saci draci.

Odolnost wi¢i iluzim kvalifikuje, aby se mohli stat

Inkvizitor diky svému boji  drakobijcem a konmé

proti magii z&ina byt od devaté rozhodnuti maji v rukou samotfK QUZLA
Grovré imunni proti nastrazenym pohové.

pastem ve foré iluzi, jako | )
prichodné siny, fata morgana, atd.Bojové dovednosti

Jeho  pravepodobnost  objeveni Drakobijec niize od 6. Magenergie: 3magi
lluze je jo 20% plus 2% za kazdoy, o s pokud mé v ruce jednafioi Dosah: 10 sahy
dalSi drové VetSi nez u statnichypq o it Greit zbranf i Stitem Trvani: 6 kol
postav. v jednom kole a od 16. Groyruz Vyvolani: 1 kolo
S ’ dvakrat zbrani a jednou Stitem a od

Rozptyleni zlé magie 25 grov dvakrat zbrani a dvakraSeslanim kouzla Pozehnani zvysi

~ . Na sSestnacte Urovni Setitem. Sila zbran 3titu zalezi nasesilatel W&. svych patel o
%'nkV'_Z'tha _stava  opravdovijepg velikosti (maly sz-+1, &dni +1.Pozehnani,nicmémepisobi na
carodtjobijec, inkvizitor se mZze sz 12 velky sz-+3), Gtmost je ty ktefi jsou jiz zapojeni do souboje
pokusit  rozptylit kouzlo seslang;qy 0, ale #znymi bodaky se dévéii v tva. Sesilatel rozhodne o

Pozehnani
Sféra: Ochranna

zlou bztostii kouzelnikem, atd. ng,pravit(zalezi na PJ). oblasti na které bude kouzlo

jeho osobu. Neptibuje k tomu nic Pokud nema &tit, takide pasobit.V dok seslani kouzla jsou
specialniho jen se rozhodne, & devaté Growndtasit 5x za 2 kola pozehnany viechny postavy které se
chce kouzlo rozptylit a provede tg g 25. groveuz 2x za kolo nachéazeji v oblasti 10 sélod

form,ou pasp, kde, Ve"k,OSt paSt'v.J? sttedu zaklinadla. (Postavy které
dana rozdilem drovni a pozitg g\ kean; pak oblast popusti jsou nadale pod

vlastnost je charisma inkvizitoraO

CHAR — ROZ - rozptyleni/nic_' . postiit svij &tit od krize postavykteré se do oblasti,kde bylo

fatalni ~ neuspch = se  projevig qh, ona pak je KZ &titu protouzlo seslano,dostanou pegd

d 15. Grovi si miZe drakobijec Vlivem kouzla,naopak na

zdvojnasobenimdnki kouzla. drasimu dechu o +108(. nema jiz zadnydinek.)
Odolnost proti oviadani a Draéi jazyk (drakomluva) Nevnimej chlad
mentalni kontrole Drakobijec se riize i prechodu na Sféra: Ochranna
Inkvizitor od 25. Urova je patnactou Grove nawit Magenergie: 7mag
uz rezistentni &i kouzlim drakomlug, tj bude rozunt a Dosah: dotyk
pusobicim na mysl| a vyvolani mluvit starou fesi draki a podle Trvani: 6 smn
mentalniho souboje. To znamena,oho si ho budou débdraci vazit a Vyvolani: 1 kolo
Ze kazdy kdo se pokusi zli ho pronasledovat. Rozsah: 1postava

s inkvizitorem vzvolat mentalni
Odolnost proti strachu
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Ptijemce tohoto kouzla je ochrém ukorti pokud gFijemce provede

proti extrémnimu horku nebo jakykoliv Utok nebo pokud sesle

chladu (podle toho co sasilatel  kouzla.

vybere v dob sesilani

kouzla).Postava ktera neni takto

chraréna vydrzi teploty od 15

stupia C aZz po 60 stum C (to

zavisi na prosedi) bez efektu

nemoci --omrzliny,popaleniny Swétlo

po.ge. -- Teplota kterd s vymyka Sféra: Slunéni

tomuto limitu z@isobuje postavl  Magenergie: 5 mag

pod poskozeni za hodinu po kteroosah: pol. 3 sahy

je vystavena takové tepol oto Trvani: 3 sminy

kouzlo je bohuZel zruSeno pokud jgyvolani: 2 kola

piijemce vystaven nenormalnimu Rozsah: viz nize

horku nebo zirg,jako jsou

magické,dechy a jiné.ZruSeni se Toto kouzlo vytvéi swtlo v ablasti

uskuténi nedbajice na prasdi kam chtl knéz inkvizitor

nebo na tom jestli bylo seslano proseslat.Oblast kde je &lo je stejr

horku nebo proti zir switla jako kdyby bylo osvicena
louci.Predmity ve tne jsou vidkt

ptsobeni kouzla ukaditit jednim
slovem - vice za sebou seslanych
kouzel S¥tlo nezvysi jeho sytost.
Toto kouzlo je obratitelné,vytvo

tmu ve stejné oblasti a za stejnych
podminek jako u kozla $ilo,ale s
poloviéni dobou trvani.magicka tma
je stejna jako tma v neattlené
mistnosti - hluboka tma.Jakékoliv
normalni s¥tlo nebo magické

switlo se svitivosti nizsi nez je denni
nefunguje v magické t&nKouzlo
Tma miZe byt namieno na zruSeni
kouzla S¥tlo , v tom @Fipacdt se

vyrusi ofg.

Magicky kamen
Sféra: Bojova
Magenergie: 5 még
Dosah: viz nize
Trvani: 3 kola
Vyvolani: 2 kola
Rozsah: azit oblazky

Timto kouzlem oGaruje sesilatel az
tii malinké oblazky,ne &Si nez
kaminky do praku.Tyto kaminky
mohou byt hozeny nebo vysteny

z praku na ndfitele.Hodem mohu
byt dohozeny az do vzdalenosti
30sali, a vSechny mohou byt
hozeny v jednom kole.Postavy ktera
je pouziva si musi normairodit

na Gtok,&koliv,magie kamink jiz
poskytuje hazejicimu ity
bonus.Kameny se povazuji za +1
zbrarg,aby se dalo rozlisit jestli byl
nep‘itel zasazen.(Postavy,které jsou

stejre dolre jako rozmazané stinovéasazitelné pouze magickymi

Neviditelnost proti nemrtvym obrysy.toto kouzlo maisd v
Sféra: Ochranna

Magenergie: 10 még

Dosah: Dotyk byt nijak blokovano.Sstlo maze
Trvani: 6 kol
Vyvolani: 2 kola dieva z jiného podobného

Rozsah: 1postava materialu.Toto kouzlo se také

zbrarémi,jsou zasazeny),ale nemaiji

oblasti kterou ufi sesilatel, a musi zadné Gtdoné nebo znrgujici
byt v piimce se sesilatelem,nesmi bonusy.kazdy kamen #pobi

zraréni za 1k6 Zivat, 2k6 zivofi

prystit ze vzduchu,kamene,Zeleza proti nemrtvym.Magie z kamén

vyprcha do pl hodiny nebo do
prvniho pouziti.

nepohybuje pokud neni seslano na

Toto kouzlo zaijisti abyifijemce
kouzla nebyl nalezen ,nebo aby
nemrtvi ktéi ho hledaji seSly ze  je kouzlo seslano na postavuiie
stopy atd., po dobu trvani uplatnit odolnost proti magii a
kouzla.Nemrtvi s Zivotaschopnosti Zachranny hod.Usgna odolnost
nebo nizsi jsou automaticky
ocarovani -- po.fe. mysli se tim
pod vlivem kouzla,garovan j
piijemce -- vSichni ostatni maji
pravo na zachranny past int-8-
nic/nalezeni. Inkvizitor,ktery je
takto chragn nemize odvracet
nemrtvé.Toto kouzlo se bohuzel

lepSi nez na postavu.Kouzlo
organy nestiry ji oslepi,vSechny

Kvalitu zbroje o 4.Sesilatel tie
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prednt se kterym se da pohybovatomoc
nebo na pohyblivou postavu.PokudSféra: Ochranna

Magenergie: 20 még
Dosah: Dotyk
Trvani: 6 kol

znamena Ze je kouzlo zruseno a Vyvolani: 1 kolo
pokud je Usgsny zachranny hod, jeRozsah: 1postava
kouzlo snérovano za postavu,je to

Ptijemce tohoto kouzla ziskava

Swtlo,které je seslano na zrakové vyhody jako u kouzla Pozehnani a

zvlastni bonus 1k10 zivbtnavic,po

Utané hody sniZuje o 4 a snizi takdobu trvani kouzla.Toto kouzlo

umoZziuje @ijemci,aby ndl vice



Zivota nez je jeho aktualni stav. Tytdrvani: 1 smina Paladinova Doba |Cas na |Paiet
Zivoty navic jsou jako prvni Vyvolani: 1kolo Grovei od rozhovor| otadzek
odeiteny pokud je fHjemce Rozsah: max. 3 postavy smrti

zrarén,nemohou byt vykéeny postavy

Ié¢ebnou magii.Naipklad: Valenik Toto kouzlo umozni| 6 -10 lden | 1kolo | 2

na prvni drovni ma 8 Zivatje inkvizitorovi poskytnout jedné 10 — 16 1tyden3 kola | 3
zraren za dva Zivoty (8-2=6) a poténebo vice postavdm schopndsie — 25 1 msicl1smenal 4
obdrzi diky kouzlu Pomoc 5 zZiot chodit po vod, bahr, |25-36 1rok | 2seny |5

navic.Te’ ma tedy 11 Zivdt Pokud tekoucim  pisku,oleji  nebo
by ted’ byl zrarén za 7 Zivol piiSel snéhu.Postava se vody nedotyka,ale
by o dva normalni Zivoty a Gp ve srehu nebo bahhpo ni Zistavaji
Zivotua pridanych kouzlem.Pokud by2 couly hluboké stopy.Pohyblivost
na rého poté bylo sesldno kouzla postavy se nesniZuje.Pokud je
Uzdrav lehk& zragni a vyl&€ilo by kouzlo sesldano pod vodotijgmce
mu 4 Zivoty n¢l by zase 8 zivdét  kouzla je vyvrze srem k hladi®.  Najdi pasti
Na toto kouzlo nejsobni trvala Sféra: \kStecka

ztrata Zivot ztracena Vysavanim Miluv s mrtvymi Magenergie: 6 méag
Zivota. Sféra: \&seni Dosah: viz nize

Magenergie: 12 magotazku Trvani: viz nize
Kira Dosah: 5 séain Vyvolani: 2 kola
Sféra: Zivi Trvani: viz nize Rozsah: viz nize
Magenergie: 5 médgza kazdou +1 Vyvolani: 1 snéna
Dosah: Dotyk Rozsah: 1 postava Toto kouzlo umotiuje sesilateli
Trvani: 6 kol Po seslani tohoto kouzla e nglézt past (padaci pasti napv
Vyvolani: 2 kola inkvizitor polozit rekolik otazek nepo podobné nebezie \eci, v
Rozsah: 1postava néjakou dobu Mrtveé gplasti 10 sahna 3fku a 40sah na

posta¥.Samozejme inkvizitor musi gg|ky. Jako pasti také myslime
Po seslani kouzla séijgmcova byt ~schopen mluvit s mrtvolhayiklad pasti na dugch -
kaze stane tak pevna,jak je pevnapostavou vtom jazyce ve kterémjpky hwzdice atd.. a primitivni
kara.Zvysi gijemcova KZ o0 +1 za mluvi ona.To jak dlouho dZe byt pasti z pirodniho materialu
kazdectyti urovre paladina. postava mrtva zavisi na drovipytlacka oka,jamy).Toto kouzlo
inkvizitor, pouze inkvizitd na prohledava oblast na kterou se
vysokeé  drovni mohou  mluvitseslatel diva. Paladin ziskava pocit
s dlouho mrtvymi postavami.Bet nepezpei pokud se v dané oblasti

Duchovni kladivo otazek a doba po kterou seife past vyskytuje, které se zvySuje
Sféra: Bojova inkvizitor s mrvim bavit zavisi takéyodle toho jak se past
Magenergie: 6mag5s Zivoti + na drovni inkvizitora. | v fipad Ze piblizuje.Paladin ma zakladni
1mag/1 Zivot je kouzlo seslano U&pre snazi seznalosti o tom co jaka past je ale
Dosah: polorsr 10 safi byt mrtvi vyhybavi jak jen topevijak fesre pracuji nebo jak je
Trvani: viz nize jde.Mrtvi se snazi podavat extrénrydstranit. Toto kouzlo dité odhali

Vyvolani: 2 kola + 1kolo/za Gtok  kratké a omezené odpali,casto pasti jako tekouci pisek,jama ale to
hadanky nebo a berou otazke ryijde povodé po vydatném

Timto kouzlem si paladin vyvola doslova. desti nebo nebez{eé konstrukce
urcité mnozstvi sily,kterourptvai Samotejme jejich znalosti jSoupnepo jedovaté rostliny jsou timto

do nejasné podoby kladiva.Tak  omezeny tim co znali za svéhgyyzlem nezjistitelné. Toto kouzlo
dlouho jak se na kouzlo soistli ~ Zivota. také nenajde magické pasti.(Ledaze
pak toto kladivo mZe Gtait na Mrtvé postavy s rozdilnympy fungovali na principu: diry,oka
zvolené protivniky v dosahu podle preswdcenim nebo na vyssi Grovijtq. ).

jeho gani.Kazdé kolo se tize nez je inkvizitor ziskavaji

paladin rozhodnout jestli s kladivermachranny hod protinajdi jed

bude Gtdit na stejného protivnika kouzlu.Inkvizitor si musi hodit pastsfara: \&stecka
jako predchozi kolo,nebo bude chtiCHAR-ROZ-(ne)komunikace. Magenergie: 6 mag
protivnika zngnit.Novy cil mize Postavy které usji se mohou posah: viz nize

byt kdekoliv v dosahu kouzla. rozhodnout,ze odmitnou odpmlét Tryani: viz nize
U.¢.:5/+1, O¢.:4 na inkvizitorovu otazku.Postavy,yolani: 1 kolo

které to udlaji automaticky zruSiRpzsah: viz nize
Chaze po vo@ inkvizitorovo kouzlo.Zalezi na PJ
Sféra: Zivh jestli povoli seslat toto kouzlo n& pomoci tohoto kouzla tite
Magenergie: 7 magpostavu danou postavuieba jen jednou zasesijatel ulit,jestli je dany pedmit
Dosah: 5 séin tyden. jedovaty.Jedentednt ,nebo 1sah
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krychlovych hmoty, nize byt smér hledani, mysli na zké nebo
prozkoumano za jedno kolo.Paladirostlinu,a pozna pokud je&jaké
ma také Sanci 5% / Uravee gesre takova rostlina nebo zid v

ur¢i o jaky jed se jedna. dosahu.Pokud ano,zjisti také
piesnou vzdalenost &iplizny
patet.BEhem jednoho kola stihne
paladin prohledat jeden $m,

Kouzelny ohai

Sféra: slunéni

Magenergie: 6 magssahi
¢tvereinych

Dosah: viz nize

Trvani: 4 kola/trovié paladina
Vyvolani: 3kola

Rozsah: viz nize

Urovei sesilatele. Do vzdalenosti
100 sali + 20 séki / arovei.(Podle
volby PJ mohou &kteri paladinové
najit jenom rktera zviata [nebo
rostliny] vyskytujici se v jejich
Toto kouzlo umotuje sesilateli mytologii.)
ohrantit jednu nebo vice postav
predneta bledym Zhnoucim
swtlem.Pdet &ci,které obklopi
ZAavisi na p&u étvereinich stop na
které chce paladin kouzlo
seslat.Dostatma vzdalenost
umoziuje ohrandit nekolik
postav,ale jedna musi byt
ohrantena Upl# aby se mohla z#
ohrantovat dalSi,a vSechny musi
byt v oblasti @innosti
kouzla.Ohranieni postav je jsou bul’ vzacné nebo velmi
viditelné ve tn¢ na vzdalenost vzacné.Vysledek tohoto kouzla
80sali a 40 sah pokud je koukajicivzdy zavisi na DM.

se v blizkosti zdroje

swtla.Ohranéené postavy je Ochrana proti zlu

jednodussi zasahnout ,takze opon@féra: Ochranna

dostava bonus +2 k ttieému hodu Magenergie: 15 még

ve tmé a +1 za soumraku.VSinite Dosah: dotyk

si Ze ohrardenim je mozné Trvani: 1 snina

zahlédnout i neviditelné Vyvolani: 1 kolo
postavy,ale,nejde takto ohraini Rozsah: 1 postava

nehmotné nebo éterické plynné

v dané oblasti vyskytuje dana
rostlina nebo zve ,to zavisi na
oblasti a na okolnostech,tak
z&kladni rozdleni je takovéto:
bézné = 50% , neobvyklé = 30%,
vzacné = 15% a velmi vzacné =
5%.Nejvice bylin roste v teplych

v oblasti troi. VétSina magickych

Za teti,Toto kouzlo chrani
ptijemce od dlesného kontaktu s
mimourowiovymi bytostmi nebo
ptivolanymi prirodnimi
bytostmi.Jako jsou Vzdusni
sluZebnici,elementalové,a dalsi)
Bariéra zjisobuje to Ze jejich

pouze 20 sahna Sfku.Toto kouzlo ptirozeny (Elesny) Utok neprojde a
piestane tinkovat po jednom kole /je odraZen, tedy pokud je k jejich

UspSnému Utoku poeba
dotyk.Zvirata nebo nesivy
vyvolané nebo fivolané kouzlem
nebo podobnou magii jsou také
bariérou odrazeni.

Tato ochrana skeéhv pripac

Pokud chcestpsnou Sanci Ze sekdyZ kouzelnik zauto tvari v tva

na tuto nestiru nebo se ji pokusi
zatl&it do rohu silovou bariérou
kouzla.

Vésténi
Sféra: \&Stitelska
Magenergie: 20mag

oblastech z nichZ nejvic k&ni zase Dosah: viz nize

Trvani: viz nize

bylin nebo magickych komponent Vyvolani: 3 kola

Rozsah:viz nize

Timto kouzlem niZe paladin
piedvidat,jaky vliv bude mit dgita
udélost na
druzinu.Posilujici,Oslabuijici,apod.
(doba ,dohledu” je maximathpal
hodiny).Napiklad, skupina uvazuje
0 zlomeni péeti,kterd zavira
vchod.Kouzlo \&sténi odpovi jestli
to bude pro postavy dobré nebo
zlé.Pokud je kouzlo ugpre seslano

postavy.toto ohraieni se ztraci na Po seslani tohoto kouzla se kolemPJ zvazi pravipodobné dsledky a

slune&nim swtle.Mimoto toto
kouzlo nema zadny zvlastni efekt malomeru jednoho sahu. Tato
nemrtvé nebo v temnbprezivajici bariéra se pohybuje zarave
bytosti.Kouzelny ohie muze byt ptijemcem a ma tytaitzakladni
modry,zeleny nebo fialovy podle vlastnosti:

toho jaka slova vyslovi paladirtip
sesilani kouzla.Toto kouzlo nijak
nezraiuje postavy na které je
seslano.

zlého @arovani) proti chramé
posta¥ obdrZi postih -2 na (t0é
hody.

Za druhé,vSechny pokusy o
Najdi zviFata nebo rostliny zmocreéni se nebo pokusy o
Sféra: \&Stecka
Magenergie: 10mag
Dosah: viz nize
Trvani: viz nize
Vyvolani: 10 kol
Rozsah: viz nize
Timto kouzlem prohleda paladin
piimou vzdalenost nafffomnost
néjakého zviete nebo
rostliny.Sesilatel,otteny tv&i na

odcloréno.VSimréme si Ze toto

sole,ale ochrani pokusy a'evzeti

seslano fed tim nez se tam
vytvorila magické bariéra.
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piijemce vytvéi magicka bariéra o odpovi ,dobré" nebo ,Spatné“,nebo

mozné hadankoti
rymem.Zakladni Sance Ze postava
dostane smysluplnou odpal je
70% + 1% / Growe. Tedy 71% na

Za prvé,vSechny utoky zla (nebo prvni drovni, 72% na druhé,atd.

Nap‘iklad pokud je poloZzena
otazka: ,Udlame dobe jestlize
pujdeme teti cestou?”, a v této
cest bude hrozivy trol hlidajici
10000 zl a kouzleny n¢et+3 (o tom

mentalni kontrolu je timto kouzleni?J vi Ze ho dostanou az gakém

souboji) odpovi — ,Risk je

kouzlo neodcloni Okouzleni samo pisk“,pokud by byl trol pilis silny

odpowd by byla: ,Velké zlo a

mentalni kontroly.Toto kouzlo takézkazu pinese teti cesta“.
neodkloni nebo spiSe neodeZene
kouzlo které jiz bylo na dané mistoChvalozpév

Sféra:Bojova
Magenergie: 3 magy/kolo
Dosah: viz nize



Trvani: viz nize Rozsah: sesilatel — chromé po dobu 1k6 dni.Hlava —

Vyvolani: 1 kolo bezvedomi nalk6 srny.Tyto

Rozsah: vidni pratelé a neffitelé  Timto kouzlem paladin vytvod postihy mohou byt odstrany
viditelny pruh rudého a horkého kouzlem,nebo normalnim

Toto kouzlo posili paladina a jeho plamene vychézejici pty jeho odpainkem.

spolubojovniky a oslabi jejich ruky.Tatocepel vypada a ovlada se

protivniky.Jakmile je kouzlo jako Siroky meé&.Pokud s nim kéz  Materialy jako je #evo,kize nebo
dokorteno dostavaji vSichni zasahne ¢koho v boji tvdi v tv& je hoflavé obléeni z&ne doutnat a
paladinovi patelé bonus +1 negitel zrargn za 1k6 + 4 Zivat,s horet pokud se nachazi v blizkosti
k utainym hodim a obranym bonusem +2 navic pokud je rtétpl rozpalené oceli. Ty Zsobuji

hodim a to samé plati i pro nemrtvy nebo zvliastzranitelny zrareni na neodkrytycltastech dla.

paladinovi nepatele,ale naopak  ohném.Pokud je nefitel odolny Ochrana proti ohni
s postihem —1,tento bonus / postihproti magii odéte si od cilového  (kouzla,lektvary,prsteny) nebo
trva tak dlouho,jak dlouho paladin ¢isla 2.Je tedy zr&n za 1k6 + 2 kouzlo Ochrana proti ohni neguji

prozpvuje kouzelné slabiky a Zivota. Ti ktefi v ohni Ziji nebo ho (cinek tohoto kouzla,stefrtak jako
zustava sousediny. Jakékoliv pouzivaji jako firozenou zbra namaeni do sshu nebo vody.
pieruseni,jako je uspny nejsou timto kouzlem Tato verze kouzla néinkuje ve
Utok,zrarni nebo kouzlo Ticho  zranitelni.Ohnivaepel mize vok. Za kazdé dvurovre paladina
zru§i kouzlo.Vice Chvalozpn zapdlit halavé materialy,jako je muze byt takto arovana zbroj
nema kumulativni €&inek. pergamen,slama,atd.. Tato z2bja jedné postavy lidské velikosti.(Tedy
ale jinak povaZzovana za normalni brnéni,zbrai nebo prostjen kus
Najdi okouzleni zbrai.Tato zbr& se tedy nepovaZujé&ovu o vaze 200 mn).
Sféra:\&stitelska za magickou.Toto kouzlo také Obracenim kouzla vznikne kouzlo
Magenergie: 8méygy neinkuje pod vodou. Mrazivé Zelezo.Bsobi stej@ jako
Dosah: viz nize kouzlo Horké Zelezo.OdliSnosti
Trvani: viz nize Horké Zelezo ukazuje tabulka.
Vyvolani: 1 kolo Sféra:Slunéni
Rozsah: 10 postav Magenergie: 18 még Teplota kovu Zraéni za kolo
Dosah: 20 sah Studeny Nic
Pozije li paladin toto kouzlo fize  Trvani: 6 kol Ledovy 1-2 Zivoty
rozeznat jestli je postav nebo Vyvolani: 2 kola Mrazici* 1k6 Zivoh
nestwira pod vlivem kouzla ,jako jeRozsah: 1 postava
Hypnéza,Sugesce atd . (*) Na konci posledniho kola

Paladin,ktery pozna Ze je postava Toto kouzlo umoiuje paladinovi  Mrznouci zbroje se musi postizena
okouzlena ma 5% / troit&Sance ,Zeudklat nejaky kov (Zelezo,zelezité postava zbavit postizeného kowu,

presré pozna o jaky typ kouzla se slitiny,ocel) extréma horkym. pokud ne vytvii se ji
jedna.Az 10 #iznych postav fiize  V prvnim kole trvani kouzla se  omrzliny.Ztrati jakykoliv cit z jedné
byt takto prozkoumanoipjednom zane kov rozefivat a stane ruky,nebo z obou pokud obouni

seslani kouzla.Pokud je postava pschepijemnym na dotek. (toto je tefings, po dobu 1k6 dni.Po tuto dobu
vlivem vice jak jednoho kouzla ~ samy efekt jako v poslednim kole nemize postava tuto rukuibec
okouzleni,dozvi se kiz pouze to,zetrvani kouzla) Bhem druhého az pouyzivat.

je postava &ak okouzlena.Typ Sestého kola trvani kouzla se kov ~ Mrazivé zelezo je odstranitelné

kouzel se tak neda zjistit. stane horkym a ziiaje popalenim akouzlem Odolnost proti chladu,nebo
Obracenim tohoto kouzla vznikatvorenim puchifi.Ve tretictvrtém a pgjakym velkym horkem — blizkym
kouzlo Nezjistitelnost patém kole se rozpali,takto teplym ohrm (ne lowf).Pod vodou
okouzleni,komplettitak maskuje  zpisobuje zragni,které je popsano toto kouzlo nezfisobuje zraéni,ale
jakékoliv okouzleni jedné postavy nize: okolo kovu se wytvii led, ten je pak
po dobu 24 hodin. problémem fi vynorovani.
Teplota kovu Zraéni za
kolo
Velmi rozeltaty | Nic
Horky 1k6 Zivofi Poznej preswdéeni
Rozpaleny* 2k6 Zivat Magenergie: 5méygy
Ohniva ¢epel Dosah: 5 séain
Sféra:zivii ] (*) V poslednim kole,kdy je kov  Trvani: viz nize
Magenergie:2 magy za 1. kolo a 1kdy je zbroj rozpalena simusi  Vyvolani: 1 kolo
mag za d_a|S|N postav.ktera ma takovou zbroj na Rozsah: 1 postava
DOS'ahi viz nize sol,ji musi okamzi sundat, jinak
TrvanJ: gle magie se ji stane toto: Ruce nebo Nohy Toto kouzlo umoiuje paladinovi
Vyvolani: 1 kolo nepouzitelné po dobu 2k6 dnél® rozpoznat auru,kterou kolem sebe
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vytvéieji vSechny bytosti nebo na zachranny hod proti takovému
prednety s preswdéenim.(Redmety Utoku a vSechna zrani se redukuji
bez geswdceni nevyzauji nic) na 50%.Tedy pokud postava

paladin musi astat v klidu a v zachranném hodu neugpje
soustedit se na danyipdnt ¢i zrarena za polovinu zrami a
postavu po dobu jednoho pokud uspije tak pouze za
kola..Nekteré magické efekty rusi %.0Odolnost se vytraci po jednom
kouzlo Poznej feswdceni. kole / urova sesilatele.

Sesilatel poebuje k dokodeni
kouzla kapku rtuti.

Temnota
Sféra:slunéni
Magenergie: 5még Vyjmuti
Dosah: viz nize Sféra:Ochranna
Trvani: viz nize Magenergie: 8 mégkolo
Vyvolani: 2kola Dosah: sesilatel
Rozsah: viz nize Trvani: dle magie
Vyvolani: 3 kola
Toto kouzlo vytvéi hustou Rozsah: sesilatel
mlhu,ktera se udla kolem Timto kouzlem upravi paladin tok
sesilatele.Setrva na tomto ndipb  ¢asu podle sebe. Jedno kolo
dobu 4 kol / Grovi paladina a normalnihatasu znamena pro

snizZuje viditelnost jakéhokoliv typupaladina 2 kola + 1 / 50réi. Tedy
vidéni (dokonce i infravidni) na  paladin na patnacté Grovnittte za
1k3 séti. Oblast dinnosti je 10’ x jedno kolo (pro ostatni)é&so cElat
10’ nacestné Urovni, 20’ x 20’ na po dobu pti kol.(PJ by nersl
sedmé atd.. VySka mlhy je 10 dovolit diskutovani s ostatnimi hfia
sahi.Ackoliv ve stisgném prostoru o tom co ma paladinétht) V tomto
se ho pokusi zaplnit.Silny vitr snizpozmenénémdcase niize paladin
dobu trvani kouzla o 75%.Toto  sesilat pouze tato kouzla:

kouzlo nefunguije pod vodou. V¢&stitelska a slunmi ,ty navic jedt
jen na sebe.Pokud by seslal kouzlo

Odolnost proti ohni na rekoho ze svych

Sféra: Ochranna spole&nikua,zrusil by tim kouzlo

Dosah:Dotyk Vyjmuti. Navic nendZe chodit ani

Slozky:V,S,M b¢Zet atd.. MiZze pouze

Trvani:1 kolo / Grovi céist,pséat,pemyslet a dalSi podobné

Vyvolani:5 akce.MiZe ale bojovat a stat se

Oblast @innosti: Dotknuta postava cilem rékoho jiného v tom fipac

Zachranny hod:Ne ztraci bonus za §tit a Obratnost.

Jakykoliv tspsny Gtok na paladina
Télo postavy,na kterou je seslano automaticky kouzlo zrusi.
toto kouzlo,nfize houzevnat
odolavat chladu nebo ohni,podle
toho co vybere sesilatel.Ziskava
Uplnou imunitu proti mirnym
projevim ohrg nebo chladu.
(postavani nahy ve shu nebo
Sahaijici pro &co do oh#).Prijemce
také miZe olgas odolat prudkym
projevim chladu nebo ohn
(prirodnim¢i magickym),jako jsou
rozzhavené uhliky@si mnoZstvi
horkého oleje,ohnivy nieOhnivé
kouli,Hejnu meteorit,Ohnivé boti
dechu rudého draka,ledovému
mesi,Htlce mrazu nebo dechu
bilého draka.Ve v3eckdhto
pitipadech se prasteplota tak gjak
rozptyli.Postava dostava bonus +3
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prestava byt paladinem.

DODATKY

Srdcem zakorin dobrého podporuje

vlada pacha nezakonrin tim, ze

vyk#istovatelské a

presvdceni je vira v pravnitdd, nicivé podniky. Na odezvu tize

PRO
PALADINA

¢lent  spol€nosti, zajisti

Pokud

ktery podporuje prosperitu vSechaladin povzbuzovat ¢hny, aby se
jejich zdrzeli
bezpéi a da zaruku spravedinostsnaZzit znénit zakon.
jsou pravidla aplikovana

hazardu, nebo se uge

Zvlast odporné praktiky

spravedli¢ na vSechny lidi, takjako otroctvi a méeni vyprovokuiji

paladinovi nevadi, zda vzniklyaladina k otetené akci. Nevadi

f z demokracie nebo jako zakonyu to, jestlize jsou tyto praktiky v

STR ITKTNI diktatora. dané kultie prijatelné, nebo
ZASADY | kdyZ se vdechny zakotinschvalené ddle  smyslejicimi
dobré systémy drzi stejnycliredniky. Paladiivn. smysl pro

NejdileZitj&imi

zékladnich princif, urcita pravidla spravedinost jej nuti zasahnout a

zakladnimi prvky paladina jsou jehBohou byt #izna. Jedna spdleost zmirnit utrpeni, jak jen fze.

striktni zéasady, soubomuze dovolit muzi mit d¥ VSimnéte si, Ze éasové omezeni,
neporusitelnych pravidel , kter&anzelky, dalSi rfize prosazovatnedostaténé zdroje a dalSi zavazky
paladin musi vZdy néasledovagfisnou monogamii. Karban ke mohou omezit jeho zapojeni.

Paladinovy striktni z&sady jsobyt tolerovany v jednom systémiwzatimco paladin si iZe [Fat

dalSim.

stejrs nedotknutelné jakozakazany v
pravidla

poZzadavky na jeho vlastnosti; jsoigspektuje

Paladikulturni revoluci ve spolmosti ,
ostatnickterd toleruje kanibalismus, musi se

sowsasti toho, co definuje postavgakonré dobrych kultur a nebudespokojit se zachranami jergkolika
jako paladin a odlisuje ho odnutit své viastni hodnoty jejicholeti, neba je nad jeho sily pokryt

obtanim.

ostatnich povolani.
AvSak

Zakonné dobré

preswdéeni neregulovany karban

celou oblast.
paladin nebude
prosazovat zakon, ktery je proti jeho
presvdceni. VIdda niZze W&fit, Ze Zivot? Paladin zabije kdykoliv, kdyz
poskytujpp bude nezbytné k prosazeni

Kdy paladin nize vzit

neskodné rozptyleni, ale paladiwetSiho dobra, fi své ochras,
Kazdy paladin musi byimize zjistit, Ze tato politika gta za svych spoléniki nebo kazdého,

zakonré dobry. V okamziku, kdynasledek —miivou  chudobu

prestane byt zakorn dobrym, zoufalstvi.

D T

=

o zabijenti,
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V paladinay mysli valky

l\\  nebezpeny,
I\ materialni dkaz nebo jistotu, Ze jde
l! 0 zlcgince.
| poklad nebo osobni zisk. Nikdy

& nestviiry v

akoho je zavadzan branit. V obdobi

zabije nepatele svého
panovnika. Nezasahuje do legalniho
provedeni popravy, pokud trest

' odpovida povaze ztnu a nebrani

mu ani Zadné jiné okolnosti.

Jinak se paladin vyhne
kdykoliv je to mozné.
Nezabije osobu, kterd je pouze
podezela ze zl¢inu, ani nutg
nemusi zabit ¢koho, kdo se mu zda
jestlize nema

Nikdy nezabije pro

védone nezabije zakorthdobrého.
Ackoliv paladinové ¥ ve
svatost nevinného Zivota, s
zabiji zviata a dalSi neutréini
urgitych  situacich.
Paladinové mohou zabit #ata pro
jidlo. Také zabiji tvora, ktery
ohrozuje lidi, i gestoze je tvor
motivovan instinktivg, ne zlem.
Zatimco rkteri paladinové se
vyhybaji lovu ze zabavy, jini mohou

Bl lovem zlepSovat bojové a stopovaci

dovednosti.



Limit magickych plat,se pditaji jako jedna zbroj propouzivat magicky fednet, jestlize

predméta Ucely omezeni. neni jeho. NezaleZzi na tom, kdo

vlastre predmét nese; jestlize

Paladiriv omezeny Jeden magicky Stit paladin potvrdil vlastnictvi, p#it

pristup k magii se vztahuje také k jemu. Paladin rie mjc¢it predmst

poctu magickych pedmetd, které Ctyyi magické zbrarg svym spolénikam, ale je vjeho

vlastni. Za Zadnych okolnosti Nepasitaji se  veSkerévlastnictvi, pijcené pednety se
nemize mit paladin vice neZ 1@ormalni zbra# doiasré oviivnéné Pitaji do jeho limitu.

magickych pedmnet, bez ohledu nagsarovanim zbras, nebo Obréacen, jestlize ma

jeho Urove, vystroj nebo postavenipodobnym kouzlem, ale zahrnuji e@ladin 10 pedn®td, nemize si
Paladinové jsou omezerdem svaté mee. Toulec neboVYPUjcit piedméty od dalSich

nejen potem magickych fednetd, pouzdro se 3ipyi Sipkami se peita Postav. Paladin - nebude hledat

ale takeé typem. Specifickyiie mit za jednu polozku. Jednotlivé &ipy @/ojzn&nosti a vyuzivat je; istava

paladin nésledujici: Sipky se poitaji za jednu polozku VErny piesré témto pravidtim.
pokud maji zvladtni magické Paladin ovSsem nemusi
vlastnosti (3ifFizeni a ip zabiti). Vedet, Ze Fednet je magicky, kdyz
Jednu magickou zbroj ho ziska. Ale jakmile si povSimne
Mezi tyto se nepBitaji ¢ty¥razné magické gedmsty €NO 2zviastnich viastnosti, — je
veSkeré kusy normalnich zbroji, Tato skupina zahrnuj@avazany dat ho ptynebo vylouit

které byly dgasreé okouzleny, pra¥ prsteny, filky, Zezla, drahokamy alsi gedmt ze S\{ého'vlgstnictvi
tak jako dopiky ( plag’ ochrany qitky.. Magicky lektvar se @dta ak, aby nebyl fekraten limit.
helma —ochrany  nebo boty ;5 jednu polozku, nehlsda paet Paladin  se  WFe
davek. dobrovolre  zbavit  magického
Predmty prednetu, pokud najde lepSi.
Napiklad: mozna se vzd&ipu
Fizenj objevi-lioSkp blesku
Nadbytek magickych
prednett mizZze byt dan dalSim
zakonrg dobrym postavam, byt
darovany paladin@dy naboZzenské
instituce nebo jednoduSe odloZen.
Nadbytek pedneta  technicky
nepaticich paladinovi (nepotvrdi-li
vlastnictvi), nesmi byt prodan nebo
vyméneén, i kdyZ paladin nemini mit
ze ziski prosgch.

docasre
ocarované
kouzly se
nepdaitaji.

Desatek

Paladin musi dat 10%
vSech svych jmu zakon® dobré
instituci. Téchto 10% je nazyvano
desatek Ve WtSiné pripadh dava
paladin deséatky svémiadu nebo
dalSi nabozenské organizaci. Pokud
paladin nepdt k fadu, nebo funguje
nezavisle je desatekdan jakékoliv
zakonrg dobré organizaci jako je
lazaret nebo univerzita. Paladin
nema zadny vliv nato, jak s jeho
desatky nakladaji, avSak penize
vétSinou  fispivaji  k udrzovani
instituce, odvody, vybaveni a
. . . naklady na vzé&lani. Paladin
rychl?stl); vsechny se poiaji Pro zabezpeni toho, abyobvykle plati desatky stejné instituci
zvia¥ do limitu  paladinovych pajadin  dodrzel tento limit, jepo celou svou kariéru.
predmeti. Jednotlive  kusygglezité si wyjasnit, kdo viastni Paladinova prvni desetina
magickych zbroji, jako je hrudniazqy ze skupiny magickyclobvykle —pichazi @i nakupu

predneta. Paladin obvykle nebudeaosateni vybavy z 1k6+4 zI. Potom
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musi platit ze v3ech zdfopiijmu, udkleno s dohodou, Ze desatky musiize PJ upravit standardni druh

véetrg odmen, pokladi, platu a byt nahrazeny. kodexu pro vSechny paladiny v
ziski vydélanych pevnosti. Kdyz kampani. Doslovné zmi kodexu
ziska drahokam nebo magicky neni dilezité, pokud zahrnuje tyto
prednet, dluzi své utené instituci K 9 dex ryt?e prvky:

10% hodnoty fednetu (uri PJ) Feudaini tradice

splatnych pi nejblizSi gilezitosti. ozadovaly po nowjch vojenskycﬂméno a mat#ska zen¢

Pokud najde diamant maji o pisahu ¥rnosti Paladin by mil uvést své
hodnotu 500 zI, dluzi 50 zl; jestliz zakotvenym principm jméno a odkud pochazi. Je takeé

je drahokam ztracen nebo ukradefyp, 5 onivch idedla sluzls krali, MOZNé se zminit o &akych
steje jeSE dluzi zl  (instituce pyo na wedstavovala posvatny slifoZoruhodnych jedcich. ("4,

nesmi byt penalizovana  Pr9qjigjici rytirovu loajalitu i Snaryn - Northmoon,  dcera
paladinovu nedbalost). il g e princezny Ahrilly, vnidka Parvise-
Deséatky se plati ze zisk Podle rozhodnuti PJime Poutnika.”)

které paladin fijme za své. ‘]eSt“z.epaladin slozit podobnou Fisahu,

gUMipe v2|tk| Odd@u,’d r]ebg Slt ifsahat na "kodex ryg", ktery
nevezme pokiad, zadne desalfyinanovava omezeni, ctnosti BFIKazani

nejsou pdteba. edikty, jenZ musi dodrzovat. Kodex Podle rozhodnuti PJ nebo
Je paladinovou definuje paladinovi striktni zasady}@ hr&ovo naléhani, rize kodex
odpowdnosti, aby fedal desatky vyswtiuje presré co od r§j osekava Vyimenovavat kazde z paladinovych
Své instituci co nejdve. Ve ¢Sine jeho patron. prikazani /striktnich zasad/Ale
pripadi bude stait meésicni platba, Paladin pisaha na kodexProtoZe  kazdy paladin musi
paladin odevzda 10% ze vSech kdy? zaina svou Kariéru, obvykledodrZovatviechnapiikazani, neni
prijmu, které ziskal v je to cast formalniho atmdu nNezbytné pednaSet jedno po

predchazejiciclityrech tydnech. —y/yxino,~ panownik,  cirkevn@druném. Hiavni fraze (isaham
Jestlize neni moznagsicni platba, o staveny nebocitel precrikava dodrzovat  posvatna fisazani”)
nebo je negiaRUCREgAad kodex; kandidat na paladingtei:

pokud je pgidin na S opakuje slova, jenZz jsou mu
cesty kolem s$ta, nebo pokud je S Vémost patronovi

valesnym : 1 Kodex by n#l oznamovat

zajalcem Sl S, komu (nebotemu) paladin fisaha

uckla patiéna i e vérnost, jak je vysstleno v &asti

opateni a e F Vérnost nahte.

poskytne poté £

uspokojivé G N ;

vygvétlejni. - é St il Ctnost ot hiavni ,
" L, foeuiss avnich  ctnosti,

Pala}dln nﬁz'e o vérnost,  zdvdilost,  poctivost,

odvest desatek N odvaha asest, by ngly byt zmirgny

Fegnsguc jmenovig, jestlize PJ nemausiod,

OSOb[éJ WEED pro¢ negediitat jednu nebo vice z

ggrl}i‘fgosel nich. Ridani jakékoliv nové ctnosti

je na dohod DM a hr&e. Neni
nezbytné  vysitlovat detailk
povinnosti kaZzdé ctnosti, pokud
oba, hré i PJ, cetli a rozundli
popigim v této kapitole. Jakékoliv
Uprava &chto popid by msla byt
udélana jest pred sloZzenim fisahy.
Desatky, které paladin neserednesena.ifhadre mize paladin
s sebou, ale jeSte nedordil, jsou slozit svou vlastni jisahu a Edikty
uz povazovany za majetek institucpiednést ji v soukromi, adresuje sva Obsahuje zavaznécasti
Hladovy paladin, ktery nema zadrglova botim, paméatce ifedki (" edikti, nikoliv edikty samotné.
jiné penize nez deséatek 10 zl, nesRfisaham na ducha mého otce2viastni edikty mohou byt zmény
pouzit swj desatek na jidlo, jestlizenebo vSeobecné sile (* Zavazuji $@ hr&ovo prani nebo z rozhodnuti
nejprve nepoprosi své bozZstvo ke slaeé piirozeného sita”). PJ.
povoleni. V pipact Ze se choval Protoze seizni paladinové Obvykle se  podminky
zodpowdng, fekreme, pouzil-li své nemusi drZet stejnych prinéip- paladinova kodexu nikdy nemi. V
posledni zlato na #u umirajiciho mohou, nafiklad, nasledovatizné extrémnich  fipadech-nagiklad:
ditte, je mu obwvykle povolenedikty-kazdy nize gisahat na svoujestlize mu ekonomické problémy
vlastni verzi kodexu. ipadré délaji obtiZze dodrzet jeho desatky-,
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paladin n@ize poprosit svého krale Paladin musi pravidetn lidskou vahu; jini citi, Ze nosit
nebo chram o wyjimku. Paladipracovat se svym iem, aby sevybaveni je pod jejich igtojnost.
musi poZzadat o slySeni u toho, koomaitil trik nebo Okol. Pesny Pokud se nali tento trik, mohou
pavodreé sklddal pisahu (nebo ucelkovycéas vyuZity za den je mé&nbez namahy nositézky naklad a
vhodné nahrady) a pak obhajitigvdulezity, vyznamujsi je kazdodennivybavu. Aby se b vyhnul
piipad. prdce s tem. Jestlize paladinodieninam a puchym, obvykle
Vyjimky jsou povoleny jenziastava ve wvycviku pozaduyyZaduje sedlo na noSeni vybavy.
ziidka, pokud nové podminkyagiklad pokud vynechd trénink n&€ena tohoto sedla pro kéje 25 zI.
neznemoiuji paladinovi Zstat nékolik dni viadk, PJ n@ize Cena nosného sedla pro dalsi druhy
vérny svému étosu (pokud se jetsianovit pravidlo, Zze vycvik musje v rozsahu od 5 do 15 zl v
fad stal zlym, nemohou od paladireiit znovu; je to z&tek novéhozavislosti na velikost tvora a
ocekavat, Ze bude pokfavat ve obdobi 1-2 nebo 2-7 tydn rozhodnuti PJ.
svych desatkach). r&dstavitelé
mivaji velké obavy o paladina, ktery Nekolik priklada triki a Pronasledovani
pozadal o vyjimku a mohou muukoli vhodnych pro & jsou Normalrg prerusi ¢ své
ulozit mirny trest, aby ho povzbudilpopsaneé nize. Paladin neni vazampky, pokud Uténik ustoupi. Kdyz
k ukorgeni ,kiuceni® a aby setimto seznamem; fie se pokusitumi pronasledovatpronasledujeio
zformoval. Podivej se dblna cast nawit sveho de jakykoliv Ukol ustupujici nepatele. Pokud je io
"Mensi poruSeni”, kde najdeBebo trik. Musi vS8ak myslet na tajostihne, pokréuji jeho Gtoky. @i

vhodné tresty. aby byl & schopen tutoinnost mohou pronasledovat neité
fyzicky a mentalﬁ zvladnout. PJdlouho, wvraci se, pokud byli
OR ma samoiejme posledni slovo. nepatelé porazenici unikli. OfF

Ori vykonaji WtSinu triki @ maze byt nadgen vratit se na
Ukoli automaticky, hod nebgaladinv piikaz.
Uspch kontroly neni pdétba. PJ
fize vyzadovat kontrolni hod ngekani
Rastnost, pokud je vysledek nejisty Or stoji do té doby, nez mu
ofe ke konani dal&i trik a GKot (?Eﬂklagélozgeanéb l%zgsﬁluptr)gjlgc?u paladin da povoleni pohybovat se.
Tnkyd 1339 JEdnolqlffh,ev, ak.c ozsedlinu—je pdeba hod na Ukazka Ukola
Provedent SR el r'k"flz.' gbratnost). Mimoto PJ &Ze giradit
takové akce vyZaduiji nezaV'SISrocentuélni sanci na Gah ( o

rozhodovani te. UKoly jSOU | 2 ~ror game .
komplikovargjsi akce, které mohoqrgisse%fnjf n% Jnapt(;t:lzjq:%err?g;%ﬂn Napiiklad pokud paladin

pozadovat mnohonasobné kroky b'i‘Jjové triky a ukoly jako ostatn padne do bezdomi na bojisti, ©
trochu improvizace. ProtoZe je VBojové ginnosti, pouziti hodu ndej odnese do bezpiena dopedu
spojeni s paladinem, ke ¢ utokazraﬁnijé nezbytné. dané misto jako je paladin tabor,
zvladnout ¥tSi repertoar trik a nebo k nejblizS§imu bezpeému
Ukoli a miZe je provést mnohe mistu.
efektivrgji nez ostatni zvata.
Hrantar, kovboj, nebo
pt&nik neni nutny k vycviku ie.
Paladin prozradi PJ, ktery trik ne
Ukol chce dit sveho ¢e. Pokud ho
PJ schvali, paladin Zma vycvik. 1-
2 tydny se d Wi trik a 2-7 (1k6+1)
tydna se @i 0Okol. Na konci

Vycvik
Or mazZze vykonavat
vSechny  akce popsané
»Zvlastnich znacich." Paladin
muze mit také fani vycvtit svého

Zachrana

m\/)’/jimeéné inteligentni ofi, kteri
mohou komunikovat quvenyn§
slovem a jejichz inteligence |j V boii ofi delaii sva viastni
t%orovnatelné s lidskou, nepebuji ooji orl deaji sva viastni
Dadny  wovik. Takova  zvata rozhodnuti s ohledem na strategii a
vykondavaji jakékoliv triky nebovyber cili. Ofi mohou ddasre

. oo ; -sqdejit od paladina, aby odlakali
g?gslédléﬁ'kterym Je paladin dOkazgest\ﬁru, kterd je napadla; nebo

mohou zaltéit na nepatelé, jenz

trategické Utoky

uéebm’hp obdobi, p?]anin hodi hod, Ukazka trik @ paladirl ] nevidi (jako je ronvuz
na charisma ( pouziva svou vlastni chystajici se vrhnout ze zalohyn
inteligenci, nikoliv dovu). Pokud na paladina).

uspEje, a se natiil trik nebo ukol.

KdyZz hod selZze, paladin i#e

znovu zKusit ¥novat mu dalstas, Mluva

tj. 1-2 tydny na trik, nebo 2-7 tydn Ot zarza, zamrti nebo na
pro Ukol. Kdyz w@ebni obdobipiikaz vyluzuje ®jaky dalSi
skorti, ma druhou moZnost provéstopredu dany zvuk.

hod na moudrost. Jestlize i tento N g
pokus selZe, foje nezgsobily k NoSeni nakladu nebo jiné misto é'h,at na Vé@lpe'
naweni se tohoto triku nebo Udkolu. Normalre se @ brani tomu, Pokud @ vyc_|t| n,eﬁiltele, chov:av S€
Or se miZze nauit 9-18 (1k10+8) aby byl pouzivan jako nékladnpodle_pale}d]novych pok)?r.l Maze o
triki a ukoh v jakékoliv kombinaci. zvire. Nekteri jsou zvykli nosit jen vzbudit spiciho paladina (nebo dalsi

Straz
Ofi mohou hlidat tabor
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urcenou osobu) tim, Ze do¢jn
&’ouchne, zé&ne hlasi¢ frkat nebo
zaUt@i.

Ori nejsou schopni rozlisit
pratelské a naitelské osoby, spise
reaguji na to, Zed&mka osoba nebo
stvareni vstoupi do hlidané oblasti.
Pro zlepSeni iovi straznicinnosti
ho miZze paladin natit reagovat na
zvlastni typ vetelce (feba: na
kazdého, kdo jede na koni, nebo na
jakéhokoliv  obra). Rozpoznani
zvlastniho  typu  véelce je
povazovano za odliSny  trik
vyZadujici zvlastni &¢ebni obdobi.
Jinymi slovy, & se musi nejprve
nawit Ukol Straz pak jakékoliv
mnozstvi trikk na rozpoznani
zvlastniho typu veéelai.

Vyhledavani

Of muZze patrat po
zvlastnim typu pednmetu v urité
lokalité. KdyZ ho nalezne, vrati se s
pirednétem k paladinovi. Vhodné
piednety  zahrnuji  drahokamy,
zbrarg, baliky, lektvary nebo
pergameny. Vhodné lokality
zahrnuji malou jeskyni, &ké udol
nebo vnitek stavby. Paladin musi
ukdzat @ vzorek hledaného
predmétu, ¢im  specifétgjsi, tim
Iépe (pokud paladin chce ditou
zbrai ze zbrojnice, musi ukazatio
dobrou kopii). Paladin musi také
urcit oblast, ktera méa byt
prohleddana. @ nebudou hledat
nekonén¢ dlouho, obvykle se vraci
béhem hodiny, i pestoze pedmet
nemohou najit.

Pokud jsou  okolnosti
hledani neobvykle obtizné,ue PJ
vyzadovat hod na vlastnost.
Napiklad: jestlize ® hledd ve
zbrojnici ugity zlaty me, ale
stavba obsahuje tucty podobnych
metu, DM miuzZe poZadovat hod na
inteligenci. @ lokalizuje spravny
mes jen v gipac, Ze uspje hr&
pii hodu na inteligenci.

Ori se mohou takédit
lokalizovat utité lidi. Ori vSak
mohou osobu rozpoznat nejprve
po nakeni ukoluHledani pak
jakékoliv mnozstvi triki na
rozpoznani utitych jedind. OF
vzdy rozpozna svého paladina;
nepotebuje Zadné odborné skoleni

21



Paladin

PRIRUCKA PANA JESKYHN

Vérny of

rozhodnout, Ze paladin néite
ziskat jiného t& nez valéeného
kon¢ do té doby , neZz dosahne 7.
arovre, nebo leteckéhoie pred 10.
arovni.

Specifické pozadavky

Vyzaduje se dobrovolné
pfipojeni de, protoze  &které
druhy mohou mit vlastni myslenky
o} vhodném spotmikovi.
JednorozZec, néafklad, bude
doprovazet jen Zenského paladina,

Rozpoznani dae

Ackoliv ofi vzdy poznaiji,

L zatimco lehky vakny kin maze Z€ jsou stvieni ke spojeni,
Zivoty x . dilat drahoty vozit fili§ tszkého Paladinovi to nesmi byt ihned
I 7, Ygsina an Ma jezdce.  Jestlize  spojenect@ejme. PJ by nedh oznamit
pringimensim o 1 8SI hepvhoyuje, zkus jinou kombinaci. Paladinovi, Ze je jed nim o, ale

Zivotaschopnost neZz normakién

namisto toho popiSe jeho

onoho druhu. hod chovani. Paladin by na to
k% Or mél piijit svym vlastnim
Inteligence Y 01-77  valeny kan* zawrem. Zde je wkolik
Druh uvedené inteligenct 78-79  varan naznak, jenz by monhl
musi byt pinejmensim zweci (1). . .k paladin hledat:
Jakkoaliv, inteligence @ se niize 80-81 jednoroZzec e OF se zda byt
liSit od uvedené inteligence: 82-83  pegas neobvykle
+ Pokud @ovi druzi maji ~ 84-85 orel kralovsky bystry. Valény
normalre zviteci 86-87  orel stibrny kan prichazi
elgenc, o Samiival 6889 iy vk hned, i
obyéeg s kors - 90-91  slon nebo hroch * zavolan. Paegas
ini valeni kons - se snese na
maji inteligenci 1, ale 92-93  velka koka (lev nebo tygr) pifkaz.
valesny ki - of ma 94-95  obii jeser . Of se zda byt
Paladiniv standardni| 96-97  mdsky konik neobvykle
valetny ki 98-00 wvyber dle PJ odvazny,
o o nebojack
¥rni ori

Zivotaschopnost: 8 + 3
Utocnécislo: 7/+5(kopyta)

5/0 (kousnuti)

Obrané&islo: 5 (+ zbroj)
Velikost: C

Bojovnost: 5 bez jezdce
Zranitelnost: zvie
Pohyblivost: 20

bojuje spolu s paladinem
proti straSnym soupém
nebo zasdhne, kdyz se
nestwiry pokusi zaultét ze
zéalohy.

e Of je neobvykle ¥rny a
nézny. Kan kluse klidreé za
paladinem, kamkoliv on

* paladiniv standardni
valecny kan.
** pouze paladin-Zzena

Inteligence:2 Paladiniv valeé¢ny kin

Poklady: nic

ZkuSenost: 200 Paladiriv standardni
valeeny  kinn  je  neobvykle

neohrozeny @& mirné We&tsi nez

inteligenci 2. tézky valeny kin a je mnohem
« Pokud dovi druzi maji Svalnatjsi. Jeho chundelata srst
normalré inteligenci 3 Silna kize mu poskytuji jrozeno

nebo vy&si, @ sami maji zbroj. Silné nohy mu umdgiji
+2 nad nejwssi typickyPohybovat se rychlosti istdniho

stupéi.

2000 mn a jede plnou rychlosti.

Omezeni Grovni

Pro udrZeni rovnovahy by

mél PJ omezit paladiiv vybér ore

urovni.

Napiklad: PJ nize
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jde, zastavi se, kdyZz se

zastavi on, pohybuje se,
kdyZz jde on. JednoroZec
odpa&ivdA s hlavou v

paladino¥ klinu.

Po pozorovani takového

a

y Jednani bhem dne nebo dvou,

pozna dokonce i ten
nejzabed#néjsi paladin, Ze ziskal

valeiného kow. Nenalozeny unessVeho oe. Pro uklideni trvajicich

pochyb niize péatelsky hraniér
owrit spojeni kouzlemmluv se
zZviraty

nebo jemu podobnym.

Boj



Of iniciativné brani svého Tato metoda zvazuje z vrcholku hory nebo

paladina proti Gtokm, kouSe a kopezhanobeni étosu % rdmci vycisteni klaSterniho
do té doby , nez Gtaik ustoupi. @ preswdéeni gisré. PJ rozhodne, sklepeni zam@ného
také zautdi na jakykoliv cil uteny jestli je zhanobeni chaotické nebo hady).

paladinem, jeho atoky trvaji do télé a pak ufi vhodny trest.
doby, nez d& paladinfikaz a
zastavi ho. Chaoticka poruseni
Chaotické jednani
zahrnuje poruSeni, kter4 jsoz , .
neumyslng, impulzivni a relatign la poruseni
mirnd. Porudeni nesmi mit za

STRITKTNI nasledek Hmé nebo nepmé Zl& porudeni  zahrnuiji
ZASADY fyzické ublizeni jakékoliv nezlégdmysiné jednani jako je kradez,
0SOlE. vérolomnost, zbadost, zrada,
nenasytnost, podvod a rouhdni.
Priklady: Jakékoliv poruseni étosu, jenz ma
Poruseni a tresty +  Chvilkova panika. za 'nésled,ek adomé fyz[cké
« Nepatelsky soudit oublizeni .zakonévl ) dobrerpu
Paladin porusi-li €y étos - pfedsta}vitelich Z jeho V|éd>pharakteru, je povazovan za zly.
kdyZz zhanobi jakékoliv ifikazani, nebo cirkve. Pokud paladin
ctnost nebo edikt, kterétigahal odmitne pravy edikt, stava
dodrZovat-je potrestan. Tento postih se poruseni zlym.
je mimo jakékoliv tresty * Neschopnost projevitTrest
pozadované zakony nebo mistnimi paticnou zdvegilost k Dokonce i jedno jediné zlé
zvyklostmi.  Napiklad: jestlize starSimu nebo Slechtici. poruSeni ma za nasledek okamzitou
paladin oloupi obchodnika, je * Arogance. a nezrusitelnou ztratu paladinova
potrestan za zhanobeni étosu a také *  Rikani "nevinné Izi" nebopostaveni. Ztrati vSechny vyhody,
bude asi usznen. polopravd. Jestlize méa lesily a vysady spojené s povolanim
Pokud paladinovo za nasledek ublizeni dalgfaladina, Zadné z nich né#e byt
zhanobeni neniifli§ hrozné, PJ to osol#, porudeni se stav@bnoveno magii nebo &akymi
miZe nechat obejit vystrahou. Kdyz zlym. jinymi prostedky. Od této chvile
si paladin vezme novy magicky postava existuje jako bojovnik; ma
piredmit a ma jich jiz 10, PJ holresty stejnou Urove a Zistavaji mu jeho
miZe upozornit na opomenuti jeho Jestlize se paladincgoms body zkuSenosti. Protoze nebyl

prikazanj davajici mu tak Sanci datiopusti ~ &jakého  chaotickéhdbojovnikem na zatku sve kariery,

predmst pry¢ piedtim, neZ potvrdiporueni svého étosu, musi vyhled?@ni zfisobily pro specializace

vlastnictvi. Jedno upozoEni je zakonrm dobrého kize na devatézbrare.

vSak az; jestlize se paladin dopustébo vySsi Grovni. K¥z paladinovi

stejnéhaginu podruhé, trest by & viry je vhodrgjsi, ale neni Kouzlem ovlivnéné ¢iny

nasledovat ihned. podminkou. Paladin musi najit PJ mohou omluvit
PJ nize vynechat ah klerika co nejdive. Nepaticné chaotické jednani okouzleného nebo

standardni i alternativni metodu zZpozdni-eknsme vice neZz parmagicky ovladaného paladina.

posuzovat  kazdé  zhanobemydni-zmeni poruseni na zlé. Pripadré mu ulozi mirny trest, jak je
striktnich  zasad podle svych Jakmile paladin nalezn&vedeno nize. _
vlastnich hodnot a ottevat to knéze, musi tinit plné doznani Jestlize se paladin dopusti

jakymkoliv trestem, ktery uzna zavého pestupku a 7&dat @lého ¢&inu, zatimco je &rovan
vhodny. Zamsrny a dobe uvaZenyodpustni. Knsz uri vhodné nebo fizen magii, ihned iide o
zZly ¢n ma za nasledekokéani. Paladin  musi vykona@ostaveni paladina a stane se
nezrusitelnou ztratu paladinovpokani  ihned; nespémi této bojovnikem, jak je popsano vysSe.
postaveni. Mensi porudeni byél;n podminky  pedstavuje  dalsiAvSak protoZze zly &in nebyl
mit za nasledek mensi tresty jakmruseni. Typické pokani zahrnujeimysiny,  ztrata  postaveni je

datasnou ztratu jednoho nebo vice z dotasna. Pro znovu ziskani svého
paladinovych schopnostitiméiens + 1-4 tydenni prace prdoostaveni musi postava splnit
téZzky ukol, krezské kouzlosmieni klaster nebo cirkev. nebezpény Ukol nebo dlezitou
nebo oboji je vhodné pokéni za « Den nebo dva v UplndMisi jménem své viady, cirkve nebo
mensi poruseni. samok, kde paladin Witele. Moiqosti zahrnuiji nayréceni
premy3li o svwych Spatnycirtefaktu z jiného planu existence,
Standardni metoda ginech. za ohromné penize vysta\klaster,

«  Spiréni nenareného Gkolu nebo bez pomoci zabit zlého drak.
(jako ziskani 1&vé byliny Postava neziskava zadné zkuSenosti
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po dobu, co astava bojovnikem.bezpégi jakékoliv nezlé osoby , a to
Jakmile postava dokdéhsvou misi, bud’ piimo nebo negmo.
znovu se stava paladinem. M&iklady:
stejpou  drové a  mnoZstvi
zkuSenostnich bdd jako v dolg, .
kdy ztratil své postaveni.

Postava, ktera si nige

Zavahani ped vstupem
temnych prostor. Jestlize
ma paladin strach ibec

ujmout se takové néflemné mise, vstoupit, dostava  se
muze zanechat svého paladinského prohreSek  pinejmensim
povolani Upl# a Zistat bojovnikem. do Kategorie 2 (a jeSt
Od této chvile ziskava zkuSenosti a vySSi, jestlize ma jeho
dosahuje novych Grovni st&jnako strach za néasledek ubliZzeni
kazdy jiny bojovnik. Jak jednou druhovi).
zanecha gy paladinsky plag§ tak e Pokud neodpovi na
uz ho nikdy neziska 2zp pratelské cizincovo
pozdraveni. Jestlize
Alternativni metoda paladinova netaktnost
pochazi z arogance spiSe
Tato metoda dava Pdtsi nez zojediglé chyby,
prostor k udovani zavaznosti prechazi do Kategorie 2.

poruSeni étosu a fipousti také
riznorodost trest Pro ugeni
zavaznosti zhanobeni bude muset
PJ zvazit paladiiv amysl, nasledky  «
¢inu, a kdo je postizeny.

PoruSeni striktnich zasad je
rozc&éleno doctyt hlavnich kategorii
s rostouci zavaznosti. Kategorie 1 a
2 zahrnuje mensi  poruseni
ovliviiujici nezlé postavy, jiné nedxiklad tresi:
paladinovi pany a ndiene. «  Omluvit se kazdému, koho
Obvykle  poruseni p#ti do rozhdcili jeho ¢iny, praw
Kategorie 1 a 2 jsou bezohledné, tak jako kazdému, kdo
sobecké a necitlive akce, ktere sledoval jeho netaktnost.
nejsou mysleny zle. &omé nebo . Bojovat za datenou osobu
jednoznéné zlé akce pdat do v nastavajicim turnaji.
Kategorii 3 a 4. VSechna poruSeni Premylet jednu hodinu
étosu zahrnujici  fedstavené kazdou noc po dobu 1-2
paladinovi vlady nebo cirkve, nebo tydni o Spatnénginu.
jakékoliv organizace nebo osoby,
kterym gFisahal ¥rnost, spadaji do
skupiny 3 nebo 4.

Tyto Kategorie  jsou
obsahlé, kazda zahrnujeékolik
ptikladi pomahajic tak PJ Iépe
rozhodovat. Je uvedeno ickolik
moznych trest. PJ si niZze vybrat
trest, jenZ odpovida povaze &luou.
MuaZe také tvéit své vlastni trest
zaloZené nasthto vzorech.

Podobr pati do kategorie
2, jestlize to cizinec bere
jako utok.

Kdyz paladin zavadi o
cizincv stil s veefi a
shodi dzban s¥iého piva
do jeho klina.

sv(:etné nahodnych nebo
ﬁeumyslnych jednani, ktera by
mohla ohrozit bezpé nezlych
postav. Zahrnuje také Umysiné
jednani jako je urazit, zklamat nebo
uvést v omyl nezlé znaky, ale jenz
neohrozi jejich bezgé (Umysiny

. o . . ¢in , ktery ohrozi bezpé
Kategorie 1: nahodila poruSeni ostatnich, pat doykategorie 3), P
Tato skupina zahrnujg,ﬁk'ady:
nahodna, nelmyslna a neopatrna
poruseni s bezvyznamnymi

. . . . Selhdni P zachovavani
dusIeEikﬁ/. F:;Iatdmt neshml bm|t, zbroje  nebo  zbran v
prosgech z tonoto typu zhanoben optimalnich podminkéach.
Zadnym zjgsobem. Ani spachanim - .

- b . Zanedbani osobni
tohoto prolieSku nesmi ohrozit hygieny
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Zalhani obchodnikovi o
kvalit¢  zbozi. Jestlize
paladin zalh&nim vyuZije
obchodnika-naipklad, aby
ho @imel k lepsi
spolupraci, nebo aby
dostal lepSi cenu-stava se

¢inem Kategorie 3
zhanobeni.
Ztrata nebo zalozeni

malého Sperku, ktery nesl
svému druhovi.

Friklady trest:

Vyhledat zadkon& dobrého
knéze na vysoké Urovni a
vykonat pokani (jak je
popsano v ¢asti nahoe
"Chaotické poruseni™).
Pokuta malé sumy na
charitu (asi 2k10 zl nebo
dnu prace).

Platit dvojité nebo trojité
desatky po dalsi 1k6
mésice.

Docasné ztrata schopnosti
sesilat  kouzla, objevit
ptitomnost zla, odolnosti
proti chorobdm, ochranné
aury nebo l&by nemoci.
Ztrata trvava po 1k6 tydny.
Ziskavani jen poloviny
normalniho mnozstvi
zkuSenostnich bad po
dalSich 1-10 tydin

Kategorie 3: extrémni
poruSeni

Tato Kategorie zahrnuje

¢iny, které vyvolavaji pochybnosti o
] L __ dodrzovani paladinovych striktnich
Kategorie 2: zavazna poruseni zasad jako

Tato kategorie zahrnuj@hrozi bezpd nezlych znai.
vazna poruseni viry a spravedInostkiklady:

je umysinygin, jenz

Zdrzeni provedeni ediktu

nebo nedostataé
dodrzeni ediktu.
Informovat poutniky o

tom, Ze cesta vépdu je
bezpgéna a  nezminit
powst o loupeznicich.
Nedopatenim Zfisobi
velkou Skodu v patroneév
véci jako je selhani i
ochrak  objektu nebo
dulezitého dednika.
Lakomstvi, lichva nebo
piredsudky ke sttovému
dobru.



» Selhani p pomoci Vice zavazny zkin vyzaduje vyssi Oltas mize PJ posoudit
umirajici osob. postaveni fedsedajiciho fi@édnika; paladinovo zhanobeni étosu jako
« Panika&eni a Gstup z boje. NiZSi Fedstavitel nize st&it na nepodstatné. Paladin e mit
kategorii 2, ale samotny kral sthlipné mySlenky o iftazlivé

Ptiklad tresi: vétSinou vybird, Ze bude dohliZzet nslouzici, mumlat podidoms urdZku
Ztrata pevnosti a veskeréheliad pro kategorii 4. Pro zvySerd nenavidném nepiteli, nebo
dalsiho majetku. paladinovi hanby probih&casto ndhodi jist polévku obsahujici

e  Permanentni stratPfad hanby fed publikem nakufe, pokud paladin slibil byt

schopnosti sesilat kouzehéstském namsti nebo dalSimvegetarianem. gkoliv vSechny tyto
(nebo kouzel uité sféry) verejném  foru, kde obviny piiklady mohou byt technicky brany
do té doby , nez.gin Paladin stoji na vyvySeném mistjako poruSeni étosu, jsou tak

vhodnym zfisobem @by ho mohli vsichni viét. banalni, ze PJ je pragpbdobré

odkini. Na z&atku olfadu prehlédne (je si &dom pedevsim
«  Permanentni ztrata jedné pfedsedajici  fednik  oznamitéch zavazgSich).

nasledujicich SChopnost|1:_)aladinovi zlginy. Urednik Ale dokonce i kdyz PJ

odhal zlo, odolnost protinejcfive pokara paladina za zrazeptehlédne banalni  zhanobeni,
nemocim, aura ochran)}em kodexu a pak oznami tresti Popravdu sedomity hra& paladina
nebo dotyku rukoa 1&bs mensSich poruSenichihe paladinamiaze trvat na trestu v kazdém
nemoci do té doby , nein pozadat o jednu z jeho nemagickyghtipack. V takovych pipadech
vhodnym zfisobem odinf zbrani. Potéigdsedajici zrti zbrai paladinovi nic nebrani, aby se
Opusti ho jeho a nikdy se vhozenim do oh& nebo zlomenimpotrestal sam a vybral sitgwlastni

cepele. trest. PJ mize vetovat trest, jestlize
Fi vice zavaznychse domniva, Ze je s tvrdy.
poruSenich byva vypracovaneét$i Typické dobrovold prijaté tresty
Tresty pro okouzlené mnoZzstvi ponizeni. Kro#nzniceni jsou napiklad:
kategorie «  Omluva dotgnym
poruseni trest strandm s ujighimi,
1 Pouzij normalni tresty z kategorie 1, Ze tentocin jiz nikdy
< , nebude znovu spachéan.
nebo zrusi trest upin . Slib mkeni po dalsi 1-
2 Pouzij tresty kategorie 1 2 dny.
3 Pouzij tresty kategorie 2 + Hluboko rozjima nad
4 Paladin se dtasre stava bojovnikein svymi  Spatnymi ¢iny
(jak je popséano v "kouzlem po 1-2 dny, Bhem
ovlivnénych ¢inech"- ve standardni fg;ztﬁny gg}zl\‘/é hg)jf;ua
metod) hody na vlastnosti
paladiny (alternativni jedné z paladinovych zbraniiwe brany s postihem -1.
metoda) urednik vyzadat od paladina kazdy «  zviastni desatek, dar nebo
kus jeho zbroje. tednik vhodi sluzba, za které néjima
kazdy kus do ohf nebo ma paladin nic na oplatku.

pobanika, ktery palici &ini zbroj

nepouzitelnou. Eednik miZze poté

udeit paladina do tvige, polit ho

védrem s odpadem, nebo mu h&ub
. tiihat vlasy z jeho hlavy do té doby i

Podle PJ rozhodnuti sB ne? tam zbude jen strnist,Vymita ¢ (mec +3)

musi paladin vinny zhanobeni o . . ) . .
étosu kromd trestu potidit takér'Rlakonec tiednik zbavi paladina vétSinou obourtni, nebo dlouhy

,obradu hanby.“ Obvykle dad jeho jména; paladin se od tétmes

hanby doprovazi trest zaszké chvile musi nazyvat novym Kdyz inkvizitor drzi tuto zbra

zloginy na viadnich nebo cirkevnicf{€neM- pred sebou, odvraci nemrtve

Ob¥rad hanby Mece

hodnostéich (viz "zIa porugeni” ve . Behem oli?adu musi byt paladin jaka,OES vyél byt na Sesté nebo
standardni metada kategorie 3 a 4pot|chu. 'M!uwt tétlerq oladu Vyssi trovni, aby mohl odvracet
v alternativni metog), ale Ize jej hanby byva povazovano samoo n?mrtve, atos nffem,nel,)o bez
pouzit také na men&i porugent. sok® za zhanobeni étosu vyZadujici ného. Lovec duch neziska

dalsi trest. Zadny bonus k odvraceni.

Typicky olfad  hanby
vyZzaduje, aby vinny paladin
piedstoupil ped jednim nebo vice
z4astupci své vlady nebo cirkve.

Me: dava d¢ vyhody pro

Samo napravne tresty paladiny vSech Grovni:
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e bonus +5 proti viem
nemrtvym

nebo UGroveé kouzel,
které se mze dowdét.

e bonus +2 kzachrannytDRAKOBIJEC Trvala znéna de na mladého

hodim proti magickym
Gtokim nemrtvych, vetns

sttibrného draka (nebo jakéhokoliv
z&konrg dobrého drak a dle vgtu

upitiho charmu Drakobijec je v prvnfade vek). Stibrny drak mu slouZi po
odpowdny za zabijeni, vyhnani  zbytek dova terminu; pokud
nebo jiné eliminovani néfiele. pavodni & slouzil sedm let, drak
or. . Pokud se mu podazbavit se bude slouZit jesttii dalSi. Drak
.B0Zsky ochrance® (M& nepitele na Grovni draka nebo  nasleduje vechny pravidla prieo
+4) velkého draka, jeho bozstvo ho  popsana v kapitole 2. Aviak draka
Tento me varuje mize specialé odmenit. PJ utuje, neni nutné cvit, provede instrukce

drakobijce v pitomnosti zla tichym jestli je drakobijec zfisobily pro  se stejnym vysledkem jako
husenim, které slysi pouze on. keodnenu. Nagiklad drakobijec ize jakykoliv vérny, inteligentni
odhali zlo uvnit okruhu 60 sahod ziskat odninu, pokud zasadil stoupenec

drakobijce, ale neozgasmer nebo VESinu ran vedoucich k nipelow

silu zdroje. Haeni je automatické, smrt, nebo pokud odlakal niéfele

dokud me pati [ Paladinsky &tit| do jiného

drakobijci. Hweni je dost hlasité| KZ: +2 Planu,
aby probudilo drakobijce 7 S.z.:2/0 ze kterého se
norméalniho spanku, varovalo hoVaha:70m neni mozné

pred I&kou, nebo ho upozornilo na-Gtocnost ~ &titu| Vratit.

zlou postavu za jeho zady. Jinakse da upravit Typické

m& me vSechny vyhody a omezenitreba pidanim odmeny:

paladinovy schopnosibjevit zlg | hroti, ale holy

popsané vyse. tit ubira jen 1. Zisk
Navic, pokud paladin stinova zragni pozem

jednou zatdi meiem nad hlavou, ku

vSechny zIlé neslvy a postavy dost

v dosahu 60 s&huslysi rusivy zvuk
podobny  zvuku vydavanému
maiskou pannou, ktery slysi jen oni.
Kazdd zasaZzend nedta nebo
postava, ktera selze v zachranném
hodu proti paralyze, népstava
slySet zvogni v uSich po dalSich 2-
7 (1k6+1) kol.

.Lé ¢itel* (me¢ +4)

Pokud drakobijce &
zraréné stvdeni nebo postavu
Dotykem ruky pak diky dotyku
tohoto meé&e zvySi mnoZstvi
vylécenych Zivoi o polovinou.
Napiiklad: pokud drakobijce 6.
arovre prag wyléil 12 Zivota
dotykem ruky, me vyléci dalSich 6
bodi.

.Posvatny spasitel* (me
+5)

Nejen Ze tento ndevytvari
kruh sily v paméru 10 saly, také
zpasobuje, Ze vSechny zlé postavy a
nestviry uvniti oblasti @inku
podléhaji efektm kouzla
zmatek(PPR)

velkého pro pevnost

2. Dar v3ech praci a materialu
ke stavk pevnosti

3. Odhaleni nefitelovy tajné
hromady poklatl
obsahuijici jrani ve zla& a
drahokamech (které ovSem
daruje charitativni

instituci).
4. Magicky dar jako
» Odolnost G
kouziim hlavniho
negitele. Pokud
drakobijec hodi

UspsSny  zachranny
hod, nebude nijak

zransn ©mito
kouzly. Jestlize hod
selze, dostane

polovinu zrarni.

* Prfeména norméalniho
meie na svaty me

« Staly @istup k
dodaténé krezské
sf&e. Drakobijec si
vybere sféru podle
sebe, nebo mu DM
poskytne vybr.
Dodat&ny peistup
nepisobi na peet
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