. L p >
ZVOLANI Fa3
% @ N
Existuje i jedna specialni forma vzyvani,
ktera se nazyva Zvolani. Tu lze pouZit jen
tehdy, je-li klerik v nejvyssi nouzi. V
takovém pripadé byva prosba vyslySena
okamzité (kdykoliv béhem bojového kola
i mimo né&j). MlzZe byt navic vyslySena i
tehdy, nema-li klerik Zadnou pf¥izen.

Zvolani je velmi vzacna forma modlitby.
Klerik muze takto pozadat boha o pomoc
nejvyse jednou za uroven. Pokud nebyl
vyslysen, o moznost Zvolani na dané
Urovni pfichazi. Stejné tak se moznost
Zvolani nescitd za urovné, kdy ho klerik
nevyuzil.

- . p >
SVECENI Fa3
% ? N
Svéceni je zakladni ritudl, pfi kterém
klerik preda ¢ast bozi sily ur¢itému
predmétu ci tekutiné. Klerika to stoji
1 bod pfizné a nevyZaduje zadny
ovérovaci hod. Svéceni trva zhruba
minutu a Ize pfi ném posvétit litr
tekutiny (5 flakdn(l svécené vody) nebo
jeden predmét. Zbran ziskd moc v boji
proti magickym tvorim, nevidénym,
nemrtvym ¢i nadpozemskym bytostem.
Ta ji zdstane az do konce prvniho
souboje s témito tvory. Kazdy zdsah
zpUsobi zranéni za 1-3 (1k6 / 2) Zivotd
navic. Flakén se svécenou vodou jim
. zpUsobuje popaleniny za 2k6 Zivotd.

Zrani za 2k6 Zivotu

PROSBY  £#2

1

Pomoci této dovednosti dokaze
klerik bleskové navazat spojeni s
bohem a vyprosit si na ném
okamzity zdsah do nasi reality.
Prosby klerik provadi odfikanim
modlitby a soustfedénim myslenek
smérem k bohu. Jestlize klerik vzyva
prosbu na bytost stejné viry, je jeji

cena o 1 bod Pfizné nizsi.

Na vzyvani proseb je nutné se
soustredit. Neni tak béhem néj
mozné na nikoho Utocit, branit se
nebo se vénovat dalSim ¢innostem.

VWCoOONGOOTUPAL,WNLPR

=
o
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*LECIVE
RUCE

PtiloZzenim rukou a
provedenim prosby dokaze
klerik uzdravit rozlicna

zranéni, zacelit rdny a ﬂOdotek

zastavit krvaceni. Plsobeni
bozich sil dokaze vylécit 1
1k6 Zivott. Dokaze zahojit @ e

Cerstvé rany tak, aby po
nich nezGstaly Zadné % O innea

viditelné jizvy.
w 1 kolo

Temna alternativa: Klerik

dokaze svym dotykem A 6
zpUsobit zranéni za 1k6 A |4
Zivotu.

Vyléci 1k6 Zivot(

Klerik dokaze ocistit jednu &'S 3
béZnou porci jidla ¢i méch @
vody od jed ¢i zarodk
nakazy. Efekt prosby plsobi ﬂOdotek
na vsechny pfirodni a
magické jedy v nich 1
obsazené. Prosba nema @ poree
zadny ucinek na Zivé tvory a
jen polovicni efekt proti %Oihned
Jedu temnoty.

w 1 minuta
Temna alternativa: Jidlo a
piti je Ocisténé pouze pro A 6
klerika a jim vybrané osoby. Q¥

Prosba vytvofi kolem 6 3 .
klerika ochrannou bariéru, @ 92

ktera zvysuje jeho obranu
proti viem druhiim Gtoki o ﬂ 2 séhy
+5.

Efekt prosby trva tak @ K
dlouho, dokud ma klerik

dostatek pfizné. Pokud

vsak chce, mUze ho svou % X
vuli kdykoliv zrusit.

Jakmile je prosba jednou woihned
vyvolana, neni tfeba se ni

dale soustredit. V dalSim A 6
kole tak maze klidné 4




Klerik mUZe vyuZit bozské X
moci k psychickém uderu. 6 5
Cil, ktery je modlitbou

zasazen, je zranén za 1k10 ﬂZO séhi ‘

ZivotQ. Zranéni neni fyzické,

ale zpUsobi dotyénému @ 1..0.
silny dusevni otres.

Viditelny efekt je predevsim

prekvapeni a bazlivost %Oihned
zasazeného pred boZi moci.

Vizécné pak také krvaceni z w 1.0
nosu a podobné, pokud

bylo zranéni vyssi. A
A4 6

(©2)

Zrani za 1k10 Zivot( (123

*UZDRAV
OTRAVU

Klerik dokaze vyprosit
zruseni jakéhokoliv druhu
otravy jednoho tvora. Cena

prosby odpovida ﬂ 0 dotek

Nebezpecnosti jedu, ktery

otravu zplsobil. @ 1..

Klerik se musi sdm
rozhodnout, kolik Pfizné
této prosbé obétuje. Pokud
ji bude malo, mUze se stat,
Ze k uzdraveni doty¢ného
nepostaci.

HLAS ViRY

Touto prosbou dokaze
klerik zesilit svdj hlas. Zni
pak 3x hlasitéji a
mohutnéji, nez je obvyklé.
Zvladne tak upoutat a
prehlusit i hlucici dav. Kdyz
klerik vykrikne, jeho slova
rezonuji sklenénymi okny a
rozechvéji vodni hladinu.
Pokud si potfebuje zjednat
pozornost nebo nékoho
zastrasit, ziska automaticky
bonus +3 ke svému
Charismatu. Efekt hlasu
nemusi trvat celou sménu.

+3 CHAR




KUDNY
SPANEK "@"

S v

dokéte Kerk st kicny @ 3

Getmant no ok e i ) Ol

sny, nespavosti ¢i no¢nimi

o, Dovinisepsl (3) 1.

e a2 oty 356 B s
wlkolo

vice, nez je obvyklé.
B
A4 8

PRAVEHO £#2
SVETLA 1

® 3

Pti provadéni této prosby ) \
ukaze klerik vybranym | f
smérem. Ve stejny okamzik ﬂ 100 saha 4
protne vzduch paprsek

jasného, osInivého svétla,

ktery zasahne kazdého, kdo

mu stoji v cesté.

Nemrtvym, nevidénym a %Oihned
magickym ¢i

nadpozemskym tvor(im tak w 1o
zpUsobi zranéni za 1k6+2

Zivotd. Na bézné smrtelniky A 8
tato prosba nijak neplsobi Q¥
(svétlo jimi projde).

> OCHRANA
PRED
TEMNOTOU

®
Tato prosba poméaha chranit @
pred temnymi silami

(nemrtvi, nevidéni) a ﬂ 0 dotek

nadpozemskymi bytostmi.

Ty nasledné ziskavaji 1..
Nevyhodu (postih -5) k @ !

utoku i ke vSem akcim
namifenym proti chranéné % 1 minuta
postavé. Dale chrani cil
pred kletbami, zmadmenim w 10
¢i posedlosti. Pokud je uz
postava takto postizen3, A 8
ochrana ji bohuZel A |4
nepomdiZze.

Nevyhoda -5




"POZEHNANI <.,
ZDARU  “4°

Klerik dokaZe touto prosbou )%
poZehnat jednomu tvoru, 6 3
ktery pak ziska Vyhodu

(bonus +5) k nasledujicimu ﬂOdotek
hodu. Tim je minéno

provedeni Gtoku, obrany 1
nebo hod na ovéreni @ e

Uspéchu akce. PoZzehnani 1
nelze kumulovat. % kolo

Temna alternativa: Klerik w 2 -
dokaze stejnym zplsobem

proklit jeden cil, ktery ma A 8
pak k nasledujicimu hodu ¢
Nevyhodu (postih -5).

Vyhoda +5

VNUKNUTI *%a

Touto prosbou dokaze X
klerik vyslat kratké &.S 5
poselstvi. Neni tvoreno
slovy ¢i vétami, ale ﬂ Kdekoliv
intenzivnim pocitem
doplnénym o scenérii. Je 1
nezbytna dobra znalost @ e
cilové osoby. Vnuknuti se
projevi v okamZiku %Oihned
provedeni prosby.

Temna alternativa: Klerik wOihned
dokaze poslat nékomu

jinému fale$ny vzkaz. Musi A 8
pfekonat hod proti pasti A |4

Vile (CHAR) vs. Prosby.

OCELOVE
PESTI

Touto prosbou se vSechny

postavy v dosahu aury

stavaji nebezpecnéjsimi v ﬂ 5 e
boji. Kazda dostava bonus

+2 do Utoku po celou dobu 5 .
ucinku aury. Klerik maze z @ "

ucinku aury kdokoliv
vyloudit. % 3+Xk°'

Temna alternativa: Klerik
dokaze oslabit (postih -2 k
utoku) vsechny tvory v

dosahu aury, které si sam

+2 UC




PROTI _
TEMNOTE

» 6
Klerik je schopen vyprosit si 6 (2%)
ochrannou auru, projevujici
se jako slabé zafici zlatavy ﬂ 5 sahii
kruh. Do néj nemohou
vstoupit zadni prokleti ¢i @ 5 ahi
posedli tvorové, stejné jako
nemrtvi, nevidéni a
nadpozemské bytosti. % 3 +Xkol
Nedokazi se do néj dostat

ani kouzlem, ani s pomoci w 1 rolo
svych zvlastnich schopnosti.

Aura chrani také pred A 8
zastradenim &i jinymi A |4

SVATEHO
STITU
Touto prosbou se viechny é 6 (+2X)

klerikem vybrané postavy v
dosahu stavaji cilem ﬂ 5 sahi

ochranné aury. Diky ni

ziskdvaji po celou dobu 5 -
{ :} h
jejiho trvani +2 k obrané. e

Pokud si to klerik preje,
muze byt kdokoliv z Géinku % 3+Xk°'

aury vyloucen.

w 1 kolo
Temna alternativa: Klerik
takto dokaze oslabit (postih A

-2 k obrané) viechny tvory Q¢ 8
v dosahu aury, které si sam

+2 720

Nauka Svaté pravdy

| DOZNANI Fgﬂ

Tato prosba dokaze (
intenzivni bolesti zlomit vl 6 3
protivnika. Jestlize klerik v

ovérovacim hodu prekond ﬂOdotek
Vydrz protivnika, snizi mu

na dobu jedné smény ODO @ 1..

i CHAR o 1. Ackoliv se bude

dotycny citit hrozné, R ||
neutrpi adné skute¢né % 15.... 4
zranéni.

Takto nalomena osoba byva w 10

nasledné podrobena

otazkam. Pokud neuspéje v A 12

hodu proti pasti, rozmluvi ¢

Vdle vs. Vydri (1:’5 T ¢

(©2)




Nauka Svaté pravdy

"FALESNE
PRATELSTVI

Touto prosbou lze zmast &‘5 3 o
dudi jiného smrtelnika. @ 2 +drovei

Jestlize klerik v ovérovacim

hodu prekona Vil ﬂ 10 sahti

protivnika, bude ho dotycny

povaZovat za svého @ 1..
dobrého pritele. Bude mu

vérit a bude ochoten mu
pomoci. Nevykona vsak nic, % 1 hodina
co by ho mohlo ohrozit na
7ivoté. Toto chovani mu w 2 s
vydrzi aZz do konce efektu
prosby nebo do okamziku, A 12
kdy mu klerik nebo zbytek ¥

. druZiny ubliZi ¢i uskodi.

Vle vs. Vle

Ry ‘Naulga Zehnani aurami
LECIVA o
AURA 23

LécCiva aura uzdravi kazdého %
klerikem zvoleného tvora za 6 10
1k10 Zivotd. Podminkou je,

aby byl v dosahu aury. ﬂsséha

Temna alternativa: Aura @ 5.
zpUsobi vSem tvorim v

jejim dosahu (kromé

klerika) zranéni za 1k10 % Oihned
Zivoth. Aby k tomu doslo,

musi klerik svym hodem na w 1o
Vili (CHAR) prekonat Vali

(CHAR) kazdého cile. Klerik A 8
nedokaZe z efektu prosby Q¥
nikoho vyjmout.

Vyléci 1k10 Zivotu

Nauka Démonologie

"NAJDI £
TEMNOTU 74

Po seslani této prosby vidi '
klerik bytosti kolem sebe v 6 3
jiném svétle. Nemrtvi,
nevidéni a nadpozemsti ﬂ 5 sina
tvorové slouzici temnym
bohdm vydavaji temné @ 5 h
modrou zafi. Nadpozemské
bytosti slouzici bohim
svétla vydavaji zlatavou % ) —
auru. Stejné reaguji i
predméty, které jsou w 3o
prokleté ¢i jinak zasazené
vyssi moci Efekt prosby se
nevztahuje na alchymistické

| predméty a vybaveni.




Nauka Milosrdenstvi

"NAPRAVENI s
TELA s

Tato prosba dokaze vylécit X
zlomeniny, poranéné svaly, 6 10
Slachy Ci cévy. Nelze ji 1écCit
vrozené vady i nevratna ﬂOdotek
poskozeni téla. Dokaze se
také vyporadat s temnou @ 1..
alternativou této prosby.

Zaroven vylééi 2k6 Zivotd.

Temna alternativa: Klerik % 0 ihned
dokaze zplsobit postizeni

konéetin & smysl( na 8 kol. w 2 s
Dotyénému vsak nezpUsobi

ztratu Zivotl. Klerik musi A 12
svym hodem na Vdli (CHAR) Q¢
prekonat Vuli (CHAR) cile.

s v

Vyléci 2k6 Zivot(

Nauka Démonologie

"ODSTRAN <
KLETBU s

Touto prosbou lze sejmout X
prokleti z vybrané osoby, a.ﬁ 13
mista ¢i predmétu. Jestlize

klerik v ovéfovacim hodu ﬂOdotek
uspéje a prekona silu kletby

(X), kterou znd PJ, dojde k @ 1.
jejimu okamzitému

odstranéni.
% Oihned

Temna alternativa: Klerik

dokaze jednorazové zvysit w 1.0
obtiZznost vybrané kletby o

+3. Tato varianta

nevyzaduje hod proti pasti.

Nauka Milosrdenstvi

"ODSTRAN %
PARALYZU 73"

Klerik dokaze zrusit vSechny ¥
druhy ochromeni, které 6 >
nemaji zklad ve fyzickém

poskozeni téla. Rusi ﬂOdotek

paralyzu zplGsobenou

strachem, kouzly, jedy &i @ 1..
kletbami. JestliZe zdroj

paralyzy na postavu stale
pusobi, pak ji prosba % Oihned
nedokaze zlomit.

Temna alternativa: Klerik w 3 ‘ola
dokaze Paralyzovat jednu

bytost na 4 kola. Musi svym A 12
hodem na Vali (CHAR) A |4




Nauka Démonologie

"ODVRACENI >
TEMNOTY  74°

Klerik touto prosbou dokaze &'5 3
odvracet vSechny nemrtvé, )
nevidéné a nadpozemské
bytosti v jejich prirozené ﬂ 5 sahii
podobé. Jestlize klerik v
ovérovacim hodu uspéje (a -
prekona obtiznost akce @ 5 séhd
ovlivnénou urovni
monstra), odvraceni se % Oihned
zdafilo. Pokud jsou
nadpozemské bytosti ukryty wz rola
v cizim téle, odvraceni na
né nepulsobi. Efekt y
odvraceni samovolné i‘@%" 10
odezni po 24 hodinach.

«)  Vale vs. Vy$$i moc

* OSALENI
TEMNOTY

S touto prosbou dokaze
klerik o3alit vSsechny smysly
nemrtvych, nevidénych a
nadpozemskych bytosti.
Stava se pro né proto
neviditelny, neslysitelny a @ 1..
celkové nezjistitelny. Muze
se pohybovat kolem nich, i
aniz by ho viibec dokazali % 15... 44
postfehnout. Pro smrtelniky
je viak klerik normainé 1o
viditelny. B€hem doby
trvani musi byt klerik A 8
opatrny, prosba se totiz A |4
. mUZe snadno narusit.

"POSEL &
BOJOVNIK 73"

Klerik si touto prosbou X(
dokaze pfivolat posla, ktery 6 2.x

se ho zastane v boji. Posel :
ma 30 Zivotd. Jeho zékladni ﬂ 20 sahii ‘
UCi o€ ma hodnotu 1,

klerik ho v3ak dale zvySuje @_
mnoiZstvim Pfizné, kterou

pouZzil k jeho vzyvani
(maximalné uroven klerika % 3 kola
bod( X rozdéli§ mezi UC a
0C dle uvazeni). Rozdéleni w 1o
se provede pfi pfivolani.
Utoky posla jsou nehmotné A 10
a cil se jim miZe branit

. pouze hodem na OBR.




Nauka BoZzich patron(

,  Eo
ROVNOVAHY"@"

Po svém zjeveni se posel é 12

zaméruje na kouzelniky, ze
kterych se snaZzi vysat jejich
manu. Posel si nevsima

jako nereaguje na manu

obsaZenou v rlznych

predmétech. Klerik pri

vzyvani prosby vybere cil, % 6 kol
na ktery se posel zaméfri.

Jestlize cil neuspéje v hodu wz rola
proti Pasti Vile (CHAR) vs.

14, bude mu odsato 1k10 A 10
bodi many. Tento hodse Q¢
opakuje v kazdém kole.

Vile vs. 14

STEZKY

Pokud si klerik neni jisty

smérem cesty, mlze

pozadat boha o pomoc. Ten

mu sesle jednoho ze svych ﬂ 10 saha
nizsich sluzebnik( znamého

jako Posel stezky. @_

Klerikovi staci pomyslet na 1
svétovou stranu ¢i misto, % hodina

které hledd. Posel danym

smérem ukdze a sam se jim w 5l
vyda. Od klerika se vSak

nikdy nevzdali vice neZ na

Nauka BoZich patronl

"POSEL
UMLCENI

Klerik dokaZze pfivolat posla, )
ktery bude narusovat 6 12
prosby ostatnich. Pfi jeho

zjeveni klerik urci, na koho ﬂ305a§hﬁ
upfe svou pozornost. To

maze navic dle potfeby v @_
kazdém kole ménit.

Obtiznost vzyvani cizich

proseb se zvysi o hodnotu, % 6 kol
kterou urci jednorazovy hod

1k10 pfi zjeveni posla. w 2 s
Tento postih se pak aplikuje

na vSechny prosby, které A
jim budou narugovany. A |4 12

=2~
% @ N\

Prosby +1k10 (15 T :

©Z




ZBROJ

Svata zbroj dokaze pohltit X

veskera zranéni plynouci z 6 3

jednoho konkrétniho Gtoku

v daném kole. Neni pfitom ﬂ'

dualezité, o jakou formu

utoku se jedna (zda o zbran, K )
lerik

kouzlo, draci dech a @ e

podobné). Pokud na klerika

sméruje vice utoka, urdi si % 0 ihned

sam, proti kterému bude

chranén. wOihned

&8

Nauka Milosrdenstvi

" UDRZENI
ZIVOTA

Tuto prosbu Ize vzyvat
pouze na postavu, kterd je
na mezi vyfazeni nebo pod
ni. Na 10 kol se pozastavi
vsechny Skodlivé procesy v

téle. Jedy, krvaceni ani 1
kletby tak na ni nebudou @ wer

mit Zadny vliv.
Temna alternativa: Klerik % 1 minuta
dokaze vystavit umirajici
postavu désivému strachu a w 1o
utrpeni. Pokud hodem na
dovednost Prosby prekond A 8
Viili (CHAR) cile, zplsobi ji ¢
tim definitivni smrt.

STESTENY

Uderem $téstény mize )
klerik ovlivnit nebezpecénost 6 2
svého Utoku. Jakmile k

tomu dojde, hodi si na ttok ﬂ'
dvakrat a zapocte ten

vysledek, ktery je pro néj @ Ko

lepsi.
% 1 kolo
w 0 ihned




Nauka Milosrdenstvi

"UZDRAV &
NEMOCNEHO'§®

S pomoci této prosby X
dokaze klerik vylécit béziné 6 5
nemoci i s jejich priznaky

béhem jedné smény. U téch ﬂOdotek
méné obvyklych pak odezni

do druhého dne. V4zné @ 1..
nemoci a nemoci

magického plvodu klerik

vylécit nedokaze. Muze %Oihned
vsak jejich pfiznaky na 24

hodin zcela potlagit. w 3o

Tem,nva alvt.ernatlv?i K!grlk A 10
dokaze pfivolat b&7né i A |4
méné obvyklé nemoci.

Nauka Svaté pravdy

*VIDENI
PRAVDY

Diky této prosbé dokaze X
klerik vycitit, zda nékdo 6 3
mluvi pravdu, nebo IZe.
Stadi pronést slova ﬂ'
modlitby a zadivat se
doty¢nému do oci. Jestlize )
klerik v ovéfovacim hodu @ Kle”k
prekond Vuli protivnika,
nedokaze doty¢ny odolat a % 3 kola
s pohledem uprenym do oc¢i
Ihat. MGZe se o to pokusit, w 1o
ale vidy pfi tom nevédomky
uhne pohledem a prozradi
se. Pokud hovofi pravdu,

pohled klerika ustoji.

Vile vs. Vle

Nauka Bojovnik{ viry

"VRACENI
UDERU

Pokud klerik utrpi v daném ¥
kole zranéni, bude pomstén 6 4
vys$si moci. Kazdy, kdo mu

takové zranéni zpGsobil, ‘\'
pfijde o polovinu Zivotd,

které mu svym Gtokem @ K

vzal.
% 1 kolo
w 0 ihned

£10

Zraniza % zranéni (s3]

©Z




Nauka Svaté pravdy

ZAPOMNENI'%%?;‘

Touto prosbou dokaze X
klerik zpUsobit protivnikovi 6 8
trvalou ztratu paméti.

Dokaze tak zahladit rdzné ﬂOdotek
preslapy, kterych se on

nebo druzina dopustili. Je 1
vsak potreba jednat rychle. @ e

Jestlize klerik v ovéfovacim % 0 ihned
hodu prekona Vili

protivnika, vymaZou se w 3 \ola
doty¢nému vzpominky na

vse, co se za posledni A
hodinu stalo. ‘g%’ 10

Vale vs. Vle

Nauka Bojovnik( viry

"ZESIL
ZRANENI

Po seslani této prosby se
stava klerik nebezpecnym
protivnikem. Pokud totiz
nékoho zrani, bude toto
zranéni v daném kole
dvojndsobné.

% 1 kolo
w 0 ihned

£10

. EsA
BOJOVNIK "@"

Zlo je vsudypritomné. Kacifi, fanatici a
nadpozemské bytosti radi pouzivaji
vsemozné lécky a nasili. Bih proto
obdafril své kleriky zvlastni formou
instinktu. Ten jim umoznuje najit slaba
mista protivnika, ale také branit se jejich
zakernym Gtokdm.

Diky této schopnosti ziskava klerik bonus
+2 do utoku i obrany.

+2 UC, +2 o€




'DAR
SLITOVANI

Nepfijemné udalosti zasahnou ¢as od
Casu kazdého. Klerici s touto zvlastni
schopnosti se vsak tési zvlastni prizni
svého boha. Neznamena to, Ze by se jim
nemohlo nic pfihodit. V nékterych
situacich mohou dostat druhou $anci.
Pokud se klerik dostane do smrtelného
nebezpeci, ziska moznost jesté jednoho
(zadchranného) hodu. K urceni vysledku
se pouzije hodnota toho hodu, ktery je
pro néj vyhodnéjsi.

Dar slitovani je hod 1k10, ktery Ize
pouzit pfi ovéreni proti pasti ¢i hodu na
dovednost. Nelze ho tedy vyuzit k utoku
¢i obrané.

OSVICENI  £22

? \
VSichni klerici jsou hluboce oddani
svému bohu. Néktefi natolik, Ze se jim
dostane neobvyklého daru. Bohové si je
vyberou a na jejich bedra nalozi ty

stavaji osvicenymi.

Osvicenim ziska klerik za kazdou uroven
2 body Pfizné navic.

"POSVATNY >,
syMBoL  “°

S pomoci symbolu dokaze klerik
provadét slozitéjsi prosby, modlitby i
ritualy. Symbol totiz dokdze posilit
klerikovo volani do vyssich sfér. Jeho
prosby tak maji vy$si nadéji na vyslyseni.
Neni ndhodou, Ze tyto symboly najdes v
rukou naprosté vétsiny klerik(.
Pouzivani symbolu zvysuje Sanci na
Uspéch pfi vzyvani proseb o 2 body.

Aby sel symbol takto poufzit, je nutné ho
drzet v rukou. Nelze tak zaroven pouZzivat
obouruéni ¢i stfelné zbrané, nosit
predméty vyZadujici obé ruce a podobné
(pokud neni timto symbolem zbrarn

. samotna).

+2 prosby




"POZEHNANE ;>
ZDRAVI "

PoZehnané zdravi ucinilo z mnoha klerikd
Zivouci legendy. V Casech, kdy se krajem
Sitil mor, byvali totiZ jedini, ktefi byli
ochotni pomoct. Troufli si jit do nejhlre
zasazenych mist a starat se o umirajici.

PoZehnané zdravi dava klerikovi pfi
kazdém prestupu na vyssi Uroven vidy
jeden Zivot navic. Zaroven ho cCini
imunnim vici nemocem. Neznamena to
vsak, Ze by se tim vyhnul rozli¢cnym
projevim stafi.

+1 Zivot / Groven

"RITUALY -~
A OBRADY 74"

Tato schopnost dava klerikovi moznost
provadét viemozné obrady a ritudly. Ve
skutecnosti zasahuje svymi znalostmi
mezi teologické nauky. Od téch se vSak v
nékterych detailech trochu lisi.
Predevsim tim, Ze jejim ovladnutim
klerik neziska zadné dalsi prosby.
Poskytne mu vsak védomosti potifebné k
provadéni tajemnych praktik.

Klerik se nauci Krest a Pohfebni ritual

>

BOJOVNIKU £42
VIRY 1

Mezi kleriky jsou i takovi, ktefi se
rozhodli prosazovat svou viru silou. Jejich
nauka jim otevira prosby, které jsou
vyslyseny okam?zité a nevyzaduji zvlastni
soustredéni. Jsou proto pfimo urcené k
boji.

Zvladnutim této nauky ziskas
automaticky vSechny znalosti potfebné k
provedeni téchto proseb: Svata zbroj,
Utok $téstény, Vraceni tderu a Zesil
zranéni.




P

'NAUKA
BOZICH £
PATRONO 1

BoZi patroni jsou nadpozemské bytosti. V
nasem svété se vyskytuji jen velmi
vzacné. Lidé je mohou znat pod rlznymi
jmény jako andély, dably ¢i treba
znameni. Klerici pak dokazi nékteré z
nich pfivolat. Ziskas znalosti potfebné k
privolani patrond: Posel bojovnik, Posel
rovnovahy, Posel stezky a Posel
umlceni. Poslové jsou pfi vstupu na svét
obvykle viditelni, avSsak nehmotni. Po
celou dobu své existence se drzi blizko
klerika. Libovolného dalsiho posla
dokaze klerik privolat vzdy aZ po dalsi
pravidelné modlitbé.

"NAUKA o
DEMONOLOGII_E ’

Jak uz nazev napovida, tato nauka dava
klerikovi hluboké znalosti o tvorech
Cerpajicich silu vyssich sfér. Diky nim je
pak dokaze vidét, mast a nebo odvracet.

Zvladnutim této nauky ziskas
automaticky vSechny znalosti potfebné k
provedeni téchto proseb: Najdi
temnotu, Odstran kletbu, Odvraceni
temnoty a Osaleni temnoty.

£4.3

MILOSRDENSTVI

S touto naukou porozumi klerik
nemocem téla i duse. Vi, jaké prosby ma
pouZzit, aby dokazal blizniho zbavit
nemoci, zranéni, paralyzy a podobné.

Zvladnutim této nauky ziskas
automaticky viechny znalosti potfebné k
provedeni téchto proseb: Napraveni
téla, Odstran paralyzu, UdrZeni Zivota a
Uzdrav nemocného.




SNAUKA
SVATE Eac
PRAVDY 1

Neéktefi klerici se rozhodli hledat Skddce
viry mezi smrtelniky. Na kacife, jinovérce
nebo ¢arodéjnice proto potrebuji jiny
druh proseb. Takovy, ktery je dokaze
odhalit, prohlédnout a zlomit.

Zvladnutim této nauky ziskas
automaticky vSechny znalosti potfebné k
provedeni téchto proseb: Doznani,
FaleSné pratelstvi, Vidéni pravdy a
Zapomnéni.

ZEHNANi  £22
AURAMI 1

Diky této nauce ziskdavaji klerici znalosti
potfebné k Zehnani ostatnim. Déje se tak
pomoci raznych posilujicich a
ochrannych aur, které dokazi vzyvat.
Témi pak mohou pUsobit nejen na
jednotlivce, ale i na vétsi skupiny postav.
Ziskas znalosti potfebné k provedeni
téchto proseb: Aura ocelové pésti, Aura
proti temnoté, Aura svatého stitu a
Léciva aura. V jednu chvili mdze mit
klerik vyprosenu pouze jedinou auru.
Dal$i mUzZe vyprosit az po skonceni té
predchozi. Efekty rdznych aur vice

- klerikd funguji bez omezeni.




