Paladin

…Meč se zaleskl ve tmě a zlatý znak boha slunce zazářil v ústrety dalšímu nemrtvému. Muž v lesklé kovové zbroji učinil lehkou otočku a prosekl zombii hrdlo. Druhou rukou se instinktivně kryl proti útoku mohutného fexta. Poté se během krátkého času, než nyní už zbytky oživlé mrtvoly dopadly na zem, zbavil dvou koster, které měl v zádech.

Fext znovu zaútočil, tentokráte spodem. Bojovník ale jeho manévr stihl odhadnout dopředu. Zamumlal několik slov a znaky na štítě se rozzářily zlatým světlem. Nestvůra již nedokázala zastavit svůj vlastní úder a narazila přímo do žhnoucích symbolů. V souboji, který se odehrával v tichu rušeném jen svistotem meče a dopady těl, se náhle objevil nový zvuk – skřek umírajícího fexta.

Když se i poslední z nemrtvých rozpadl na prach, poklekl onen muž před hromadu nepřátel a věnoval každému krátkou modlitbu. Nebylo jich málo. Poté vstal a vracel se pomalu po svých stopách ven, na čerstvý vzduch.

Tam, na nádvoří hradu, jehož stěny byly z černého mramoru, potkal několik dalších válečníků, oděných podobně jako on. Rozhodně jich bylo méně, než když sem vstupovali, ale víra je neopouštěla ani v okamžicích, kdy měli k smrti nejblíže. To, že alespoň jeden Paladin kráčí zpět, znamenalo, že další z tvrzí Nekromantské Gildy padla…

…Hospodský se ohlédl ke stolu, na nějž se cizinec ptal.

„Ano, ten chlápek tam sedí už půl dne. Střídmě pojedl a napil se medoviny. Víc nic, jen sedí a čeká“ odpověděl.

Muž v bílé kápi přikývl a prohlédl si sedícího. Dobře stavěný muž okolo čtyřicítky, nyní začtený do jakési knihy. Zahalený se dost jedovatě usmál a podal hospodskému váček, ve kterém to cinkalo zlatem. Příjemce se usmál skoro tak odporně jako muž v kápi.

V tu chvíli si osamělý host objednal pivo. Hostinský vystartoval a donesl mu korbel. Neopomněl ovšem do něj předtím vylít flakónek tekutiny, kterou mu za tímto účelem cizinec svěřil.

Muž se na šenkýře usmál a podal mu stříbrňák. Chvilku si ještě četl, hrajíc si přitom s korbelem a pak se zhluboka napil, alespoň třetinu na pár loků.

Chvilku poté si před něj sedl muž v bílé kápi a důkladně si ho prohlížel, zatímco vytahoval z kapsy malé přesýpací hodiny.

„Sleduji tě už dlouho, válečníku. Jsi mé organizaci trnem v oku. Což není nic příjemného a proto jsme se rozhodli ten trn odstranit“ promluvil.

Starší muž se ani nehnul. Zakuklenec se znovu pousmál a pohlédl na přesýpací hodiny. Dobrá polovina zrnek už přetekla do spodní části.

„A abys nám tam opět neskočil či se nepokoušel nám zase nějak kazit plány, preventivně tě zničíme. Zahodíme. Rozdupáme na prach!“

Naposled se usmál a schoval hodinky do kapsy. V horní části nezbývalo ani zrníčko. Vstal, mrknul na hostinského a věnoval poslední pohled muži, který zůstal sedět. Chystal se odejít, když mu na rameno dopadla ruka těžká jako olovo.

„Pozor na trny, které sekají po zahradnících!“ ucedil mezi zuby postarší muž a jedním švihem pěsti mu vrazil několik žeber do plic a srdce. Muž v bílém, bez úsměvu a s rudou pěnou u úst, klesl zpět na židli.

Hostinský se rychle pomodlil a radši si Paladina už nevšímal…

…Zvuky tříštění pancířů, řehtání koní a řev umírajících se nesly krajinou. V místě, kde je řeka nejužší, v místě, kde byla vybudována obří pevnost chránící království lidí, se odehrávala jedna z největších bitev. Mezi kakofonií zvuků smrti se nesl jasný hlas. Tam, před branami Říční tvrze, na hřbetě svého nejlepšího koně, byl král a rozdával rozkazy.

Ač ztratil většinu pěchoty kvůli střelecké převaze nepřítele, povedlo se mu pečlivě naplánovaným manévrem rozrazit klínem těžké jízdy pozice nepřítele. Ta, nezastavujíc se, drtila na kaši cokoliv, co se jí postavilo do cesty.

Král si ze svého místa dobře povšiml několika postav v rozevlátých róbách, jakými se honosí jen ti nejlepší z elfích čarodějů. A když se chystal vykřiknout rozkazy pro stažení rytířů z nájezdu, lukostřelec druhé strany spatřil svůj cíl. Dlouho čekal, až se natočí tak, aby měl co nejlepší šanci na zásah. Zasadil šíp a natáhl tětivu svého kompozitového luku. Vzpomněl na otce a na děda, kteří ho užívali ke stejnému účelu. Zabíjeli na dálku. Dusot kopyt se neúprosně blížil a každý z mužů jedoucích na koních opisoval krvavé kruhy svým válečným kladivem. Dřevce dávno nechali zapíchnuté v prvních řadách elfích kopiníků.

Zadrnčela tětiva a bílý šíp se po elegantní křivce vydal na svou několik desítek sáhů dlouhou pouť, na jejímž konci čekal plát lesklé zbroje. Hrot pronikl jak jím, tak kroužkovou košilí.

Král se s trhnutím zastavil uprostřed pohybu. Ne však jeho těžká jízda. Dál drtila nepřátele a jela si pro smrt z rukou kouzelníků. První z nich již začal rychle črtat do vzduchu před sebe magické symboly. Jak se výkvět lidské jízdy blížil a ničil armádu elfů, tak se zmohutňovala energie, kterou se čarodějové chystali vrhnout jeho směrem.

Králův pobočník, čekajíc na rozkaz, zaznamenal šokovaný výraz v očích svého monarchy. Ten, když se zhroutil a spadl z koně, vydechl naposledy. Z boku mu trčely bílé letky šípu.

V tu samou chvíli se koncentrace magických sil uvolnila. Z rukou mágů a čarodějů vyšlehla smrt. Obrovské plamenné koule propalovaly díry do koní i jezdců, modře zářící blesky trhaly rytíře na kusy a odhazovaly je ze sedel jako papírové figuríny.. 

Pobočník zatroubil k ústupu, aby spustili most do tvrze. Když se však otočil, stál tváří k muži, jehož obličej vypovídal o mnohé bitvě. Ten, beze slova poklekl ke králi, vytrhl mu šíp z těla a položil ruku na hrudník. Pohlédl do paprsků slunce, které se prodralo skrze mraky a začal odříkávat jednu z nesložitějších modliteb.

Země okolo se začala chvět, jak síla proudila z těla živého muže do druhého, mrtvého. 

Král se opět nadechl a pohlédl do dobře známých očí muže, jež za ním stál vždy a všude, kde to bylo potřeba. Tvář, náhle zsinalá námahou mu pohled oplatila. Někdo v dálce zadul na válečný roh. Veterán se z posledních sil usmál na svého panovníka a přitiskl si ruku na hruď. Než dopadl na zem byl již mrtvý.

Most Říční pevnosti s rachotem spadl na zem a po něm se  vyběhla první řada mužů, oděných do zlata a stříbra, s nádhernými štíty. Jako se nůž zakrojí do másla, tak i řada za řadou prorážela skrze oddíly elfí armády. Znaky slunce, které měli na štítech, byly stejné jako měl vysloužilý bojovník, který si vyměnil místo s mužem, kterému sloužil, v dostavníku, jehož cílem je smrt…

Odolnost: 13-18

Charisma: 13-18

Počet životů: 1k8+1 (ZSM 6)

Zbraně

· nepoužívá střelecké ani vrhací zbraně krom praku

· může používat všechny jednoruční a lehké a střední obouruční, od 6. úrovně má Paladinský meč

Zbroje

· maximálně kroužková zbroj, má ovšem od 6. úrovně svoji Paladinskou zbroj

· od 6. úrovně může používat Paladinský štít

Kouzla

· si vybírá, každou úroveň si může vybrat jedno, na které má nárok

Bonusy

· každou třetí úroveň počínaje šestou si Paladin může zvednout cvik s jedním s odznaků jeho povolání. V případě, že si vybere meč, získá bonus +1 k ÚČ, u zbroje je to +1 k OČ v boji na blízko a u štítu +1 k OČ v boji na dálku.
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- 16. úroveň

Boží trest

Vnitřní síla

Léčba těžkých zranění 

	Tabulka bodů víry

	Úroveň
	Charisma
	Počet kouzel

	
	6-7
	8-9
	10-11
	12-13
	14-15
	16-17
	18-19
	20-21
	

	1
	3
	3
	3
	4
	4
	4
	4
	5
	1

	2
	4
	4
	5
	6
	6
	7
	7
	8
	2

	3
	5
	6
	6
	8
	8
	9
	10
	11
	3

	4
	6
	7
	8
	9
	10
	11
	12
	14
	4

	5
	7
	8
	9
	11
	12
	13
	14
	16
	5

	6
	8
	10
	11
	13
	14
	16
	17
	19
	6

	7
	9
	11
	12
	15
	16
	18
	20
	22
	7

	8
	10
	12
	14
	16
	18
	21
	22
	25
	8

	9
	11
	14
	15
	18
	20
	23
	24
	27
	9

	10
	12
	15
	17
	20
	22
	25
	27
	30
	10

	11
	13
	16
	18
	22
	24
	28
	30
	33
	11

	12
	14
	18
	20
	23
	26
	30
	32
	36
	12

	13
	15
	19
	21
	25
	30
	32
	34
	38
	13

	14
	16
	20
	23
	27
	32
	35
	37
	41
	14

	15
	17
	22
	24
	29
	34
	37
	40
	44
	15

	16
	18
	23
	26
	30
	36
	39
	42
	47
	16

	17
	20
	25
	29
	33
	39
	42
	46
	51
	17

	18
	21
	27
	31
	35
	41
	44
	49
	54
	Všechna

	19
	22
	28
	33
	38
	43
	47
	53
	58
	Všechna

	20
	24
	30
	35
	41
	47
	51
	56
	62
	Všechna

	21
	26
	33
	38
	43
	50
	54
	60
	66
	Všechna

	22
	27
	36
	41
	46
	53
	57
	63
	70
	Všechna

	23
	29
	38
	43
	48
	55
	60
	67
	74
	Všechna

	24
	31
	40
	46
	52
	59
	64
	71
	79
	Všechna

	25
	33
	42
	48
	55
	62
	68
	76
	84
	Všechna

	26
	35
	45
	51
	58
	66
	72
	80
	89
	Všechna

	27
	37
	47
	54
	61
	68
	75
	84
	93
	Všechna

	28
	40
	50
	57
	64
	72
	79
	88
	98
	Všechna

	29
	43
	52
	59
	67
	75
	83
	93
	103
	Všechna

	30
	46
	55
	62
	70
	79
	87
	97
	108
	Všechna

	31
	49
	58
	65
	73
	82
	91
	102
	113
	Všechna

	32
	52
	61
	69
	77
	87
	96
	107
	119
	Všechna

	33
	56
	64
	72
	81
	92
	101
	113
	125
	Všechna

	34
	60
	68
	76
	85
	96
	106
	118
	131
	Všechna


	35
	64
	71
	80
	89
	100
	110
	123
	136
	Všechna

	36
	69
	76
	84
	93
	103
	114
	128
	142
	Všechna


Léčba lehkých zranění
Magenergie: 4

Dosah: 2 sáhy

Rozsah: 1 osoba

Četnost: 1 směna

Vyvolání: 3 kola

Trvání: ihned

Popis: Na svých cestách potká mnohá nebezpečenství a z nich většina mu usiluje o život prostým násilím. Proto snad každý svatý bojovník, ať už začátečník nebo velmistr zná toto léčící kouzlo.

Paladin koncentrací svých léčitelských sil vyléčí cíli 1k6+2 životů.

Neutralizuj jed
Magenergie: 8

Dosah: dotek

Rozsah: 1 osoba či věc

Četnost: 3 směny

Vyvolání: 1 kolo

Trvání: ihned

Popis: Ne vždy je vítán s otevřenou náručí, avšak i mezi nepřáteli obáván bývá. Mnozí, pokud přistoupí k likvidaci muže víry, volí cestu nekrvavou – jed. Přesto však Paladinové pozřou krmi a bez oka mrknutí poté obviní traviče z pokusu o vraždu, a to díky tomuto kouzlu a kouzlu Odhal jed.. 

Paladin zničí jedovaté složky v daném předmětu (nápoj, dýka), či sníží efekty jedu na polovic, pokud už počal působit.

Odhal jed
Magenergie: 2

Dosah: 2 sáhy

Rozsah: 1 osoba či věc

Četnost: bez omezení

Vyvolání: 1 kolo

Trvání: ihned

Popis: Paladin si díky této schopnosti může povšimnout jedu v jídle, nápoji či zda není určitá osoba otrávena.

Svatý úder
Magenergie: 4

Dosah: Paladin

Rozsah: držená zbraň

Četnost: bez omezení

Vyvolání: ihned

Trvání: ihned

Popis: Paladin se věnuje hlavně boji proti nemrtvým, což se nejvíce projeví v tomto kouzle - když zasáhne nemrtvého a má na tento úder seslané kouzlo, způsobené zranění se násobí třemi, což mnohdy stačí na vyřazení nyní již nebohé stvůry.

Svatý blesk
Magenergie: 5

Dosah: 8 sáhů

Rozsah: 1 osoba

Četnost: 1 směna

Vyvolání: 1 kolo

Trvání: ihned

Popis: Vytvoří bílý paprsek světla, který vždy zasáhne cíl. Zlým postavám ubere 1k6+1 životů. Nemrtvým se toto zranění dvojnásobí. Pokud ho Paladin sešle omylem na postavu s kladným přesvědčením, kouzlo neúčinkuje.

Kouzla získaná od 6. úrovně
Léčba středních zranění
Magenergie: 7

Dosah: 2 sáhy

Rozsah: 1 osoba

Četnost: 3 směny

Vyvolání: 6 kol

Trvání: ihned

Popis: Lehké škrábance se nezřídkakdy po delším boji mění v hluboké šrámy a těžké zhmožděniny, na něž by jednoduché léčivé schopnosti nestačily. Proto, po delším soustředění dokáže Paladin koncentrací svých sil vyléčit cíli 2k6+4 životů.

Magický úder
Magenergie: 1

Dosah: Paladin

Rozsah: držená zbraň

Četnost: bez omezení

Vyvolání: ihned

Trvání: ihned

Popis: Paladin kvůli přesvědčení se snaží vyvarovat užívání kouzelných předmětů, pokud nesouvisí s vírou. Nutnost boje se stvůrami, často zranitelnými pouze magií, by ho tedy velmi oslabovala. Proto má možnost v jednom útoku svou zbraň klasifikovat jako magickou a zasáhnout tak tvory obyčejnou zbraní běžně nezranitelné.

Modlitba
Magenergie: 4

Dosah: Paladin

Rozsah: všichni v okruhu 5 sáhů

Četnost: 6 směn

Vyvolání: 1 kolo

Trvání: 1 směna

Popis: Jsou chvíle, kdy odhodlání a pevnost víry ocení všichni z okolí Paladina, zvláště v situacích vypjatých. On, nechce-li je zklamat, dokáže povzbudit své spolubojovníky, kteří mají v nejbližším hodu na kostkách bonus +1. V případě hodů na procenta je to +5(.

Najdi zlo
Magenergie: 5

Dosah: 20 sáhů

Rozsah: koule o poloměru 20 sáhů

Četnost: 2 směny

Vyvolání: 2 kola

Trvání: 3 směny

Popis: Paladin dokáže na rozdíl od ostatních vnímat daleko silněji záporné emoce a zlo - díky tomuto kouzlu všechno zlo spatří jako rudou záři.

Odhal přesvědčení
Magenergie: 3 za pokus

Dosah: dotek

Rozsah: 1 osoba

Četnost: bez omezení

Vyvolání: 1 směna

Trvání: ihned

Popis: Paladin leckdy potřebuje poznat pravé úmysly nějaké osoby, s níž má co do činění, a proto se uchyluje k magii. K poznání úmyslů člověka mu slouží toto kouzlo. Na past si hází cíl Roz+Int ~ 8+Chr Paladina ~ neodhaleno / odhaleno přesvědčení.

Odvrácení nemrtvého
Magenergie: Žvts*2 + 3

Dosah: 20 sáhů

Rozsah: 1 nemrtvý

Četnost: 1 směna

Vyvolání: 1 kolo

Trvání: ihned

Popis: Hlavně díky zaměření svatého bojovníka mu jeho víra zpřístupňuje kouzla, umožňující likvidaci nemrtvých. Pokud Paladin uspěje v pasti Chr ~ 7 ~, tak se mu povedlo zničit jednoho nemrtvého.

Odhal vinu
Magenergie: 4

Dosah: 10 sáhů

Rozsah: 1 osoba

Četnost: 1 směna

Vyvolání: 1 kolo

Trvání: ihned

Popis: Paladin jako vážená osoba je často zván jako soudce do různých pří. Místy však slova či obyčejný bystrý rozum nestačí a je třeba poznat, kdo klame či kdo je čistý jako padlý sníh. A když dojde na obvinění,  kouzlo mu umožní se rozhodnout správně. Cíl si kouzla si hodí na past Roz+Int ~ 10+Chr Paladina ~ nepozná / odhalí vinu.

Posvěcení
Magenergie: 10

Dosah: dotek

Četnost: 1 den

Rozsah: 1 osoba, věc nebo místo

Vyvolání: 1 směna

Trvání: 1 den

Popis: Víra ve vyšší síly, oddanost jim a boj proti jejich odpůrcům patří do každodenního života Paladinů. Zvláště boj proti nemrtvým či ochrana před nimi.

Toto kouzlo posílí a vnese dobro do daného předmětu. Pokud je cílem osoba, nepůsobí na ni zvláštní útoky nemrtvých. Pokud je cílem zbraň či zbroj, kontakt s nimi způsobí nemrtvým zranění za 1 život. A místo začne odpuzovat nemrtvé (Past Roz ~8~ projde / neprojde).

Uzdrav nemocného
Magenergie: 10

Dosah: dotek

Četnost: 1 den

Rozsah: 1 osoba

Vyvolání: 1 směna

Trvání: ihned

Popis: Stejně jako hraničáři příroda dává Paladinovi víra možnost léčit rozličné choroby a neduhy. V případě, že si tak Paladin přeje, kouzlo umožní opětovný hod na past, byla-li nějaká, ovšem s poloviční nebezpečností.
Kouzla získaná od 16. úrovně
Boží trest
Magenergie: 32

Dosah: 250 sáhů

Rozsah: koule o poloměru 3 sáhy

Četnost: 6 směn

Vyvolání: 1 kolo, efekt po čtyřech kolech po ukončení sesílání

Trvání: ihned, 1 směna

Popis: Ve chvílích, kdy ani meče nedokáží rozhodnout o výsledku boje, povolávají svatí bojovníci svou víru a žádají o přízeň boží. Ta, pokud je bůh vyslyší, na sebe nejčastěji bere podobu namodralého paprsku energie, který z nebes udeří na cíl. A když se usadí prach a popel, málokdo zůstane stát tváří v tvář svatému válečníkovi, aniž by necítil bázeň.

Paladin poprosí svého boha, aby ztrestal jeho nepřátele a vmetl zkázu do jejich duší. Zraní zasažené za 4k6+26 životů. 

Všichni, kdož stojí proti Paladinovi mají po jednu směnu postih -2 k obrannému číslu.

Léčba těžkých zranění
Magenergie: 12

Dosah: 2 sáhy

Rozsah: 1 osoba

Četnost: 6 směn

Vyvolání: 1 směna

Trvání: ihned

Popis: Rána mečem dokáže odseknout část těla stejně dobře, jako kladivo rozdrtit končetinu či kouzlo sežehnout na prach. Pokud to však není zranění kritické, dokáže Paladin po krátkém rituálu dosti vyzdravit cíl, a to s pomocí boží za 4k6+8 životů.

Vnitřní síla
Magenergie: 18

Dosah: dotek

Rozsah: 1 osoba

Četnost: 1 den

Vyvolání: 3 kola

Trvání: 1-3 směny

Popis: Paladin zná život, ví jak to v něm chodí a proto mu není skryto, že i když už mozek tvrdí, že dál nemůže, tělo má stále dost rezerv, které stačí drobným popostrčením zmobilizovat. Odstraní cíli všechny body únavy (tak, že může i meditovat) a dá mu na dobu trvání bonus +2 k Úč. Paladinovi přibude tolik BÚ, kolik činí jeho odolnost.

	Boj
	
	Tabulka boje s nemrtvými
	
	Magie

	Počty útoků
	
	Úroveň
	bonus
	
	Bonusy k iniciativě při kouzlení

	na 6. úrovni 3/2 kola
	
	na 1. úrovni
	+1 k Uč a Oč
	
	na 1. úrovni +1

	na 14. úrovni 2 za kolo
	
	na 8. úrovni
	+2 k Uč a Oč
	
	na 14. úrovni +2

	na 22. úrovni 5/2 kola
	
	na 15. úrovni
	+3 k Uč a Oč
	
	na 27. úrovni +3 (tři kouzla za dvě kola)

	na 30. úrovni 3 za kolo
	
	na 22. úrovni
	+4 k Uč a Oč
	
	

	
	
	na 30. úrovni
	+5 k Uč a Oč
	
	


Naučení (pouze s Paladinským mečem)

Paladin má stejné naučení jako válečník, ale na bonus +1 musí získat 1250 expů, na bonus +2 celých 3750 zkušeností. Na bonus +3 už dokonce 12500 zk.

Paladinský meč (bonus +1 k Uč)

Paladin dostává s výcvikem na 6. úroveň jako odznak své profese speciální meč - je to široký meč se zdobenou záštitou a ostřím po celé délce čepele. S touto zbraní nelze bodat. Dokáže ho vykovat zbrojíř, mající zkušenosti s výrobou mečů, pokud má k dispozici plány meče. Samotná výroba trvá jako výroba obouručního meče, asi týden.Jeho parametry jsou SZ: 6/+1, OZ +1. Váží 50 mincí, pro kohokoliv jiného než Paladina je to vylepšený široký meč 5/+1, OZ +0. Cena je na nemagický meč poměrně vysoká, ovšem kvůli těžkému způsobu výroby čepele se nemůžete divit, když si výrobce řekne cenu okolo sta zlatých.

Paladinská zbroj (bonus +1 k Oč na blízko)

Získává se stejně jako meč, vypadá jako krásná kroužková zbroj s plátovými nárameníky, rukavicemi a stehenními pláty. Paladinové přes ni nosí varkoč s insignií boha či síly, které slouží. Vzhledem k tomu, že se jedná o kombinaci dvou typů zbrojí, musí zbrojíř zvládat každý jednotlivě. Časová náročnost je zhruba týden za předpokladu, že má kovář kroužkovou zbroj dané velikosti. Kvalita zbroje je 6, váží 280 mn a cena materiálu a výroby se může pohybovat mezi 325 a 450 zlatými.

Paladinský štít (bonus +1 k Oč na dálku)

Třetí do kompletu vybavení je štít s insignií boha či síly, kterým Paladin slouží. Je vyroben profilovaný a zmíněný znak bývá z jiného kovu než zbytek štítu, vesměs ze slitiny zlata. Dokáže ho vykovat jakýkoliv zkušenější zbrojíř. Oč zvedá štít o 1, váží 80 mn. Cena se pohybuje dle zdobení, a to od 50 až po téměř neuvěřitelných 300 zlatých mincí.

Žádná z těchto věcí nemůže být magická. V případě zakletí démona, ztrácí pouto s Paladinem. Ten tím přijde o své bonusy na danou věc. Krom toho Paladin nedokáže sesílat kouzla na zbraň, ve které je zaklet jakýkoliv démon.

