0

Ll
system

VYNRATEK Z PROVOOCE PO KRYNMU, KIERY SEPSAL JEHO IILOST, VEVOOA
Z ITIGHTLUNoU DALCOR NAR-BLAKGAARY, RYTiF NMEGE OLE Cti, PATRIARCHA
KiRi-JOLItHA.

IJapPsAL, PAR VALEGNIKY, 8IR JIRON NIAR-SENAL, 8VOBOONY PAN A
SENANU

Tento doplnék je vytvofen na mechanice d20 System™ vyvinuté pro hru DUNGEONS &
DRAGONS™ vytvorenou Jonathan Tweetem, Monte Cookem, Skip Williamsem, Richard
Bakerem, a Peter Adkinsonem. Pouzity Campaign Setting je DRAGONLANCE™. DUNGEONS &
DRAGONS, DRAGONLANCE, D&D, WIZARDS OF THE COAST, D20 System Logo je
registrovanou ochranou znamkou vlastnénou Wizards of the Coast Inc. D20 je ochranou
znamkou Wizards of the Coast Inc. Oficialni produkty Wizards of the Coast oofficial neobsahuji
Zadny Verejny Herni Material. Autor této prace neni spojen s Wizards of the Coast. Touto praci
nemini mafit intelektualni vlastnictvi WotC Inc.

Tento dopinék nelze pouZzit bez zékladni sady pravidel Dragonlance Campaign Setting (WOTC
8699) a Players Handbook 3,5 Edition (WOTC 17524)

Vydano Masters of Many Worlds, MOMW Logo By Sylvaen




v Solamnii, ¢asto nazyvaného Rytifi ze Solamnie ¢i Solamnijsti rytifi. Informace to budou jen povrchni,
vedouci k porozuméni radu jak v dobé své nejvétsi slavy, tak i v dobé upadku po Prvni pohromé.
Laskavy Ctenar jisté promine nékteré neumélé obraty, ma ruka je i v mém pokrocilém véku, narozdil
od bratrovi stéle spise privykla meci, nez husimu brku a kalamafi. (pozn. auntora £ revidované verzi: jesté Ze
s ffiy’é’f m’/az?fu’/w/[u ddn ( po Vidlce dusi, nevim co ﬁy K tomy Feekl] ffrjf?[fﬂ/fjf}éi obrané Solanthusu béliem

vilky, nech /o Huma 7 pRIVINE 1 SYou firud. Dalior IT.)

Pouze ti muzi a Zeny lidské rasy s Cestnymi a dobrymi mySlenkami mohou vstoupiti do fadu
blahoslaveny velmistr Vinas Solamnus. Odkaz prezivajici jiz vice jak tfi tisicileti zaznamenany
v prastarych grimoarech Instrukce. Nepruzné Instrukce, kiera nas vedla v upadek tak hluboky, ze
vypadalo Ze jiz nikdy Rytifstvo nepovstane. Pak vSak jeden mlady muz, mlady zeman, zarmouceny
ztratou otce a viry, podporovany svymi prateli pozvedl prapor cti, odvahy a skromnosti a doSel
vykoupeni svého i celého rytifstva. Jeho obét pak zmeénila celé rytifstvo, jiZ nebylo tfeba opraSovat
prastaré grimoary, kdyZ byl souzen jakykoliv &in, ktery by snad nebyl pfesné dle Instrukce. Mezi lidem
se zacalo povidat o Sturmovi jako o znovuzrozeném Humovi, o nesmrtelném duchu, kterého nam
vstupoval do rytifstva jako jediny syn svobodného pana ze Semanu, zemana ve sluzbach Vévody ze
Sankristu, Jeho excellence Gunthara pana z Wistanu, byl jsem nucen ugit se historii. Pod dohledem
velitele hradni gardy Rytife Meée Elbreka jsme my, novi panoSi Koruny Sprtaly vytazky z Instrukce a
historii fadu. Néco malo snad mohu zopakovati pro Vas &tenafi, necht Vam historie naseho fadu
vécné pfipomina ze pycha predchazi padu. Ve Véku spravedinosti , pravdépodobné roku 2224 PC
general a velitel Ergotské palacové gardy, byl nucen vést své voje proti ubohym povstalcim ve
vychodni ¢asti fiSe, utlatovanych rozpinavou a dekadentni Ergotskou fiSi. Blahoslaveny Vinas poznal
opravnénost narok( chudého lidu i svolal celou svou gardu a promluvil k nim. Ve vasnivé feci popsal
Upadek a krutost Ergotského cisafe a pozadal vSechny aby se k nému pfidali a povstali proti fiSi.
Zbytek poslal doma. V dlouhé a krvavé kampani uprostfed kruté zimy pak blahoslaveny Vinas vedl své
rytife proti svému byvalému cisafi, kterého ve Valce ledovych slz porazil. Svobodny lid planin si pak
zvolil Vinase svym viadcem a kralem a on své kralovstvi prohlasil Solamnii. BE€hem nasledujiciho roku
se na ného o ochranu obratili i panové se Severnich koncin. Vinas védél ze k tomu aby dokazal
ochranit vdechny nema jeho zemé dostatek moci. Proto pfijal sv(j Ukol cti a vydal se hledat odpovédi
na své otazky, mnoho nastrah blahoslavenému pfipravila Takhisis, ale Vinas Solamnus byl pevny ve
svych zasadach. Jednoho dne dorazil na palouk na kterém se rozkladal bily kamen. Zde se Solamnus
zacal modlit a k jeho prekvapeni pfed néj predstoupili tfi bozské entity: Draci paladin a jeho synové
Kiri-Jolith a Habbakuk. Ti mu pfedali ukol zalozit rytifsky fad, ktery by slouzil dobru, ochrarfioval chudé,
Tak Solamnus kdyZ se vratil ustanovil tfi fady, Rad Koruny zasvéceny Habbakukovi, Rad me&e jenz
slouzi spravedlivému Kiri-Jolithovi a koneéné Rad riZe zasvéceny samotnému Dragimu paladinovi. Po
dvé tisicileti slouZilo rytifstvo jako ztélesnéni cti a dobra, slouZici dle svého Zakona: Est Sularus Oth
Mithas, ma Cest je muj zivot. DalSi velmistfi jiz nepfijimaji titul krale, ale titul Nejvy$siho komofiho, krev
rodu Solamnud se rozmélnila. Pak pfisla Pohroma. Rytifi ze Solamnie byly zdéSeni toho co provadi
Knéz-kral u IStaru ale nijak nezasahli." Jeden rytif mé&l moc Pohromu odvratit, ale jeho pycha a
zarlivost ho od ukolu odvratila, odménou za jeho selhani se mu stala vécnost. Nemrtvy rytif ¢erné riize
Lord Soth byvaly vévoda knightlundsky v§ak zmizel béhem Valky Modré damy. 2 Pohroma tak byla i
skoro koncem rytifstva. Kralovstvi bez krale se obratilo proti fadu, kdyz lidé volali po rytifich aby jim
pomohli v dobach moru a temnych €asech. Ale rytifi nemohli. Nenavist vicéi rytiftdm byla takova zZe je
Ilza napadala v jejich hradech a lynéovala. Mnoho rytifl, véetné mého pradéda opustili Solamnii,
nebo pracovali v ilegalité. Misto jednotného kralovstvi fizenych rozdéleného na vévodstvi vznikali
meéstské staty a obycejny lid byl ponechan napospas hladomoru. Mnoho rytifl meée zmizelo, ti ostatni
pfisli o své léCitelské dovednosti. AvSak i v omezenych moZnostech rytifstvo existovalo, na ostrové
Sankrist blizko starého Bélokamene kde kdysi poklekl Vinas Solamnus, stoji hrad Wistan % Zde byla
svolavana generalni kapitula na kterou se sjizdé&li rytifi z celého véta, zde byly nadéle voleni velci
rytifi. Ale od Pohromy nebyl zvolen Zadny Velmistr. Po 350 let musel fad pracovat v utajeni, bez
prostfedkl, bez davéry. Béhem, Valky kopi vSak doslo k obratu. Sturm, svobodny pan z Ostromére ze



Solamnie, z prastarého rodu zemrel. Stejné jako Huma i on byl vzorem a svétlonoSem, ktery pfinesl
pochoden Paladinova svétla mezi rytife. Moralka rytif( se povznesla a pod velenim brilantnich taktikd
Nejvyssiho vale¢nika, Jeho Milosti Gunthara, vévody ze Sankrtistu a Jeji kralovské vysosti
Lauralanthalasy Kanan vyvalCila slavného vitézstvi. Pravé brilantni taktika a moderniho uziti drakud
k mobilnimu a iniciativnimu atoku za vyuziti vSech pfednostni drak( dobra, byla klicem k porazeni
armad Ariakana modré damy béhem Vini¢ského tazeni. Kdyz byla valka vyhrana rytifstvo se vratilo do
Solamnie. Znovu byla ustanovena rada nejvy$Siho komofiho a kone¢né byla od Pohromy svolana
Generalni kapitula na plnych poc&tech zvolila nového Velmista a tedy Nejvy$Siho komofiho Solamnie a
Spravce Solamnie. Zcela logicky to byl pan Gunthar, kdo pfevzal takto vysoké funkce. Pan Gunthar si
za cil vytyc€il pfepracovat Instrukci aby byla vice poplatna novému véku. Ovdem mir a klid v Rytifstvu
vydrzel jen kratce. Vaka Letniho zaru a dale pak Valka chaose vedla skoro k likvidaci fadu, kdy 90%
prvosledovych rytifu a jejich rodin zemfelo, nebo bylo popraveno. Padla i V&z nejvy$Siho knéze. Rytifi
byly vytlaceni ze svého uzemi. Diky odchodu bohd a obrovskym ztratam j rytifstvo opét v rozkladu.
Rytifi mece se museji ucit silu srdce. Navic vétSina historické Solamnie je okupovana Rytifi Takhisis.
Rytifstvu tak patfi Gzemi od Véze nejvy$siho knéze na jih a samoziejmé Sankrist. AvSak nova buh je
pry opét na Krynnu doprovazeny zazraky lé€eni skrze svého proroka, mladou divku Minu. Jeji vojska
tahnou na Solanthus a to je misto kam nyni cestuiji.

Nezbjvid nez pokracovar ke strjcek skoncil redy obléhanim Solanthusu pri Kierém strjcek zemRel zabit tijrangmi
dnsenmi mrvgon. Cost  jeho pamidtce. Vidy kdyZ ro vipadalo Ze RytiRstvo oper vybudovalo své pozice pRisia dalsi
poliroma. Vilka ve kieré rytiféstvo frvidcelo pro svobodu jingch. 1ak tomn bylo i b&hem Vilky dusi. Skoro celd
Solamnie @h ztracend, 0[@07/47’;1;1 I_’yfl/}éI'ZNfl’ﬂ@ Nafonec vsak @éz Tuktisis zabita, [@Zv @éz foncilem bohtl
Zbaveni své moci. T /ﬂéﬂﬁ'ﬂ vsak musel opustit ﬁﬂ@ poh, ﬂ@ @/ﬂ zachovina rovnoviha, Ryrirei 1ak zacali
uzf[wzfjﬂfo ﬂgﬁﬁﬂ/ﬂ =50 Kiri-Jolitha, ndsledovandio Habbakukem. T Iéﬂfl’ﬁa@m’ fterid se zacala mezi rytiRstvem
Hctivar ﬁ_yﬁz Shianre, ﬁa@ﬂé obchtodn. Al se nim, PIrAvovEIm 1t simace a zﬂ’vﬂ/ffzf Helibi, musime  pRiznar Ze
HCATVvactim Shinare se /auf;féz zfy’ﬁoﬂm’ %ﬂZI/I/ﬂ, [/fy obsadili celow Solamnii ofzyazfmwu zﬁ_yf@ ryriRe: Tuakhisis
bEhem jeding Kampané. Ryriféstvo myni’ Rizeno Novigm snEmem pod vedenim kancléRe Tasgalla zménilo své
prastaré zRizenis, misto 1Rech Radal vznikal 1%i vévodstvi, Vévodstvi mece, Vévodstvi Korumy a Vévodstoi riize.
Velmistr ani Veled rytirdi stdle nefsou zvolens, Solanii vidane Lord Regent Bakkard du Change, pryj nejpohatsi muz
Krynnn. Avsak ani toto z1izeni nenapomahd stabilit€. Lide se npinaji K prorocovi kreré pReapovidi niavrar £rdle,
posledni Zena Kterd by odpovidala proroctvi je mrtvd, zabitd se svjm ofcem Vévodon Lorimarem 1ajemmjm viafiem.

POZNANKY K REVIOOVANENU VYOANI:

1. vztahu rytifstva k IStarskému chramu vypovida svazek ulozeny v Palanthaské knihovné nazvany Pribéhy Il - Vlada IStaru,
povidka od barda jménem Richard A. Knaak, ze Solamnie nazvana Barvy viry

2. Lord Soth nakonec dosel vykoupeni kdyz tésné pred koncem Valky dusi a smrti Takhisis odmitl jejimu temnému
veli¢enstva dale slouzit. Jeho mrtva manzelka a syn na néj stale ¢ekali (Knihovna Palanthaska, War of Souls Trilogy,
autori Margaret Weiss z Neraky a Tracy Hickman z Palanthasu)

3. Nyni je ostrov o hrad prejmenovan na Gunthar na pamatku blahoslaveného velmistra Gunthara, vévody ze Sankristu

ORGANIZACE RYTiF8tvAa PFEO VALKOU oUS!

Rytifi jsou rozdéleni do jednotlivych kapitul podle pfisluSnosti rytifl, vétSinou ze 40-80 &lend, coz ale
neni pravidlem. Kapitule veli Komtur a kapitulni rada sestavajici z komtura a zastupcu dalSich fadu,
ktery ale mimo kapitulu podléha hodnostné vySSim rytifm. Pfedstavitelé kapitul z Palanthasu,
Thelgaardu, Solanthusu a Caergothu jsou Baili. Baili a komturové zastupuji své kapituly na Generalni
kapitule. Generalni kapitula byva svolana pfi pasovani novych rytifd , pfi povySovani, ¢i pfi soudech
cti. Generalni kapitula také voli viechny velké rytife a dal$i Fadové hodnostare. Velci rytifi jsou ffi:
NejvysSi valeCnik, NejvySSi knéz a NejvysSi soudce. Tato trojice je volena z okruhu Panu koruny,
mece a rize. Velmistr je pak volen z trojice Velkych rytifG a to rozSifenou generaini kapitulou, ¢ato
nazvyvanou Velka rada. . Misto komturd a Baili totiz pfi volbé Velmistra zastupuiji jednotlivé kapituly
dva c¢lenové. Funkce Velmistra je dozivotni. Na zakladé nékolika precedentd, vSak Velmistr mlze
odstoupit, zastupovany pak byva radou Velkych rytifd. Velmistr tedy pfedseda Generalni kapitule.
Velmistr pak slouzi jako Vrchni velitel Solamnijské armady, NejvysSi komofi a v nepfitomnosti krale
také Jako Spravce Solamnie. Velmistr samoziejmé neni pfitomen v§em vojenskym tazenim, tazenim
pak veli jednotlivi marSalové. MarSalové bud mohou byt tfi, pro kazdy fad jeden, Ci pouze jeden.
PFikladem budiz sir Sturm pan z Ostroméfe za fad Koruny, sir Alfred Mar-Kenin za fad Mece a sir



Derek z Korunni straze za fad Rlze pfi obranné Véze nejvysSiho knéze pfi valce kopi, a na druhou
stranu sir Tomas z Telgaardu velici tamtéz pfi Lété Chaose.

ORGANIZACE RY1F8tVA PO VALCE oUS[
Kapituly a Bailivi zlistavaji stejné, jen misto velkych rytifd veli Solamnijskému Ffadu Vévodové ruze,
mece a koruny, ktefi pfimo podléhaji Lordu Regentovi a Kancléfi Nového Snému na Bélokameni.

INSTRUKCE RytiFu FAou KERUMY

Cest pro rytite Fadu Koruny po&ina oddanosti a poslugnosti. V prvé fadé rytifi oddani jsou
Habbakukovi, dale pak pfedstavenému svému a bohiim Dobra.

Rad rytitd Koruny je posluSen vSem utlatovanym, ktefi trpi pod jafmem zla a vSem
panovnikiim, schvalenym dekretem Generalni kapituly, jez jsou hodny ochrany a oddanosti fadu.
Seznam schvalenych panovnikd zvan jest Soupisem Oddanosti.

PosluSnost jest odrazem oddanosti. Rytif Koruny musi byti bezpodmineéné oddan tém, ktefi
jsou uvedeni na Soupisu Oddanosti. Po druhé pohromé& vydal fad Instrukci vedouci k rozpoznani
vladct hodnych cti uvedeni na Soupis Oddanosti. Rytif témto viadciim neni bezvyhradné poslusen,
ale pfisaha jim vérnost.

Odpovédnost rytife obsahuje odvadéni pfijmu ze statk(i, pomahani ostatnim rytifim a sluzba
naroddm uvedenych na Soupisu Oddanosti.

IN8IRUKCE RYTiFG FAou NESE

Rytifi Mece jednaji jako Sampioni bohu dobra, splfuji nejcistSi idealy hrdinstvi, odvahy a
duSevna. Hrdinstvi fad definuje jako sebeobétavy boj hajici dobro. Hrdinstvi zahrnuje pomoc slabym,
obohacovani chudych, osvobozovani utlaCovanych a zotroenych, ospravedifovani falesné
obvinénych, zastupovani v boji bezbranné, pomahani ostatnim rytifim, atd.

Odvaha znamena pfipravenost zemfit se cti v boji za dobro, postaveni se zlu beze strachu,
branéni cti rytifstva nebo druha, a ochranovani slabych a bezbrannych.

Silny duch je pramen, ze kterého rytif Eerpa hrdinstvi a odvahu. Rytifi Me€e nesméji hromaditi
bohatstvi, veSkeré bohatstvi pfedaji rytifstvu (mimo penéz nutnych k zabezpeceni Zivota a popf.
budouci stavbé tvrze). Denné museji vzdavati hold Kiri — Jolithovi a bohim Dobra. V boji vyhledavaji
protivniky, ktefi se oddali zlu. Rytifi fadu Mece nikdy nesmi zneuZiti postaveni svého pro nedobré
ciny.

Podle staré Instrukce rytif nikdy nesmél opustiti boj se zlym protivhikem, nehledé na jeho silu.
Revidovana Instrukce nyni urCuje hodnotu opatrnosti a povoluje preziti rytife, aby mohl pokracovat
v boji proti Zlu dalSi den.

INSTRUKCE RYtiFa FAoU RUZE

Rad Rize definuje, Ze Sest je Fizena Pravem a Moudrosti. Cest jest oddanosti pfisaze braniti
stezky Dobra. Cestnymi &iny je obé&tovani sebe sama za zachranu ostatnich, kapitulace, nebo
smlouva se zlym nepfitelem se nepfijima, branéni rytifstva az do smrti, ochrana zivot(i pfatel a zivot
v souladu s Pfisahou.

Podle revidované pfisahy moudrost fika. ,je mozno prezit, aby mohl nadale byti veden boj za
vétsi dobro“. Kapitulace pak muze vést k Ustupu, nebo jednani diky kterému potom mizeme
dosahnout vétsiho Dobra.

Pravo je srdcem Instrukce a duse rytifi RuzZe. Vykonavani prava na komkoliv — stvlfe, osobé
¢i bohu je cest rytifd Rize. Stejné jako rytifi Mece i rytifi Rlze nesméji shromazdovat bohatstvi,
museji §ifit vlli a vliv Draciho paladina a ostatnich bohl Dobré strany Panteonu. Moudrosti uréuje rytif
zda je, &i neni v pravu a zda pro pravo pracuje.



Herni informace o Rytirstvu

SULARANNH KHARUS-HAY UTH BARUS OEGH AR-HABRBAKUK_
DEJSESITSI8 RYHFSKY FA0 KORUIY A AFESVATEHO HABBAKUKA

Ti, kdoz preji stati se rytifem ze Solamnie vstoupiti do fadu Koruny prve museji jako panosi,
nezavisle na tom, v jakém z fadd nadale slouziti touzi.

Kandidati pro vstup museji byt sponzorovani rytifem zaslouzenym, nejméné& Rytifem
zezlovym, Opatem mecU, ¢i Rytifem Rize. Sponzor mize byti z jakéhokoliv fadu. Poté, co jsou
kandidati predstaveni Rytifské radé vérnost svoji cti a idealim rytifstva pfisahaji a zpusobim a
Instrukci rytift Koruny a celého Radu rytif( ze Solamnie taktéz se zasvécuiji.

Pokud pfisedici rytifi souhlasi a nikdo nezpochybni Cest kandidatl jsou vsSichni pfijati do
rytitstva jako Panosi Koruny. Ti, jejichz Cest je zpochybnéna jsou oddélené zpovidani az potom, kdy
ostatni jsou jiz pfijati do Fadu. Pokud je Zpochybnéni odvolano, je kandidat pfijat. Pokud Zpochybnéni
neni odvolano, kandidat je odmitnut, a to az do doby, kdy dojde k satisfakci.

HER[j1 PRAVIOLA

Rytifi Koruny maji nasledujici herni statistiky

Vlastnosti: Sila je

Presvédc&eni: dobré

Rasa: ¢lovék

Vitalita: k10.

Dovednosti povolani

Dovednosti povolani bojovnika (a zakladni vlastnost kazdé dovednosti) jsou Jezdectvi (Obr),
Remeslo (Int), Vyslychani (Cha) a Zachazeni se zvitaty (Cha), Diplomacie (Cha), Znalost ($lechta)
(Int), Znalost (naboZenstvi) (Int), Remeslo (Mdr)

Body dovednosti na 1. Urovni: (2 + oprava Int) x4.

Body dovednosti na kaZzdé dalSi urovni: 2 + oprava Int.

SCHOPNOST POVOLAT

VSe, co je nize uvedeno, jsou schopnosti povolani Rytife ze Solamnie fadu Koruny

Zachazeni se zbrani a zbroji: Rytif ze Solamnie fadu Koruny umi ovladat vSechny jednoduché i
vale¢né zbrang, vdechny zbroje (lehkou, stfedni i t&éZkou) a Stity (v€etné pavézy).

Svazan cti: bonusova odbornost ,Honor Bound®, DLCS str. 86

Sila cti (nad): Rytif ze Solamnie na prvni Urovni ziskava jednou denné +4 bonus z moralky ke své
Sile a to na pocet kol roven 3+modifikator Charisma. Na 6., 10., 14. a 18. drovni Ize Silu cti pouZzit
vzdy o jednou vice (dvakrat denné na 5. drovni, tfikrat denn& na 10. atd). Tato schopnost je volnou
akci.

Rytifova odvaha (nad): Rytif ze Solamnie aplikuje svUj bonus k Charisma (pokud takovy je) ke vSem
zachrannym hoddm proti efektim strachu.

Do posledniho dechu (zvl): Na druhé udrovni ziskava Rytif ze Solamnie jako bonus odbornost
Nezdolnost i kdyz nema vSechny predpoklady.



Habbakukovo posvéceni (nad): Zadné zvife nenapadne Rytife ze Solamnie, pokdu z(istava vérny
Zakonu a Instrukci.

Uroven | Hodnost ZUB Vydrz | Reflexy [ Viile | Schopnosti povolani

1 Pano$ Koruny +1 +2 +0 +0 Svazan cti, Sila cti 1/denné, Rytifova odvaha
2 Novic Koruny +2 +3 +0 +0 Do posledniho dechu, Habbakkukovo posvéceni
3 Ochrance Koruny [ +3 +3 +1 +1

4 Rytif Koruny +4 +4 +1 +1

5 Zezlovy rytiF +5 +4 +1 +1 Hrdinska iniciativa +1

6 Stitovy rytif +6/+1 +5 +2 +2 Sila cti 2/Denné

7 Stit koruny +7/+2 +5 +2 +2 Cestna vile

8 Pan Stitd +8/+3 +6 +2 +2

9 Pan Koruny +9/+4 +6 +3 +3 Hrdinska iniciativa +2, Cestna sila

10 Mistr valeénik +10/+5 +7 +3 +3 Sila cti 3/Denné, Obrnéna pohyblivost
11 Pan vale¢nikd +11/46/+1 +7 +3 +3

12 Nejvy$si valecnik | +12/+7/+2 +8 +4 +4

13 +13/+8/+3 +8 +4 +4 Hrdinska iniciativa +3

14 +14/+9/+4 +9 +4 +4 Sila cti_4/Denné

15 +15+10/+5 +9 +5 +5

16 +16/+11/+6/+1 | +10 +5 +5

17 +17/+12/+7/+2 | +10 +5 +5 Hrdinska iniciativa +4

18 +18/+13/+8/+3 | +11 +6 +6 Sila cti 5/Denné

19 +19/+14/+9/+4 | +11 +6 +6

20 +20/+15/+10/+5 | +12 +6 +6 Koruna rytifstva

Hrdinska Iniciativa (zvl): na paté urovni ziskava rytif bonus k iniciativé +1. Tento bonus se o jedna
zvy8uje na 9., 13. a 17. Urovni do maxima +4

Cestna vile (nad): na 7. Grovni si rytif pfidava jeho pfipadny modifikator Charisma k zachrannym
hodim proti donucovacim uc¢inkim. Jeho silny vztah k €estnosti a loajalita k fadu posiluji jeho vily.
Cestna sila (nad): na 9. Urovni pokud rytit pouziva schopnost Sila cti, pfidava si misto bonusu +4
bonus +6

Obrnéna pohyblivost (zvl): rytifi si na svoje tézké zbroje asem zvyknou a nauci se v nich co nelépe
pohybovat. Na 10. drovni je rytifova tézka zbroj vzdy povazovana za stfedni a to vCetné urcovani
rychlosti béhu. Také postih pfi ovéfovani zbroje se snizuje o jedno. Toto snizeni se scita se snizenim
oveéfeni zbroje z mistrovského pfedmétu, nebo pfedmétu vyrobeného z draciho kovu.

Koruna Rytifstva (nad): Kdyz rytif Koruny dosahne 20. urovné je opravdovym ztélesnénim v3eho co
ma rytif koruny pfedstavovat, tedy principy cti, posluSnost, a vérnosti. Pfidava si sv(j modifikator
Charisma ke vSem zachrannym hodim a ziskava dalsi +4 bonus k zachrannym hoddm proti u€inku
nutkani, ktery nahrazuje bonus ze schopnosti Cestna vile. Navic rytif mize jednou denné jednat jako
pod vlivem kouzla ,Hrdinska chrabrost®. (+4 k hodim na utok, zranéni zbrani a zachrannym hodim,
ziskani 15 do€asnych bodu vitality. Tento efekt trva 10 minut).
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Kdykoliv po ukonéeni sluzby jako Novic Koruny (tedy ziskani dostatku XPS k dosaZeni 3. urovné
Rytife Koruny), mize rytif zlistat v fadu Koruny, nebo mlze vstoupit mezi rytife Mece. Ti, kdoz chtéji
pozdéji vstoupit do fadu RUze musi nejprve projit novicovstvim v fadu Mece.

Pfestupujici rytit musi myt mezi rytifi FAdu Me€e mentora, ktery mu pfedstavi

Instrukci Fadu Mede a zada mu ukol Cti. Ukol musi byt svédecky doloZeny hrdinsky skutek, ktery
predstavi rytifovu Sest a dobrotu. Ukol musi zahrnovat tficetidenni a pét set mil dlouhou pout, nalez
néceho, co bylo v ztraceno, boj se zlym a stejné schopnym (stejné ECL) protivnikem, tfi testy
védomosti, jeden test Slechetnosti a jeden test soucitu.

Po spinéni ukolu Cti pfedstoupi rytif pfed Rytifskou radu a poda zpravu o

svém ukolu. Jestlize pfedsedajici NejvySSi knéz shleda pfibéh pfijatelnym, pfijme Sliby kandidata.
Pokud neni Nejvy$si knéz pfitomen, mudze jiny vysoce postaveny rytif (nejméné ale Pan mecu)
pfedsedat radé. Jinak je zalezitost pfedloZena k projednani, aZz bude moci zasednout rada v souladu
s Instrukci.

Rytif Mece cti Pravé bohy a uci se Klerické discipliny. Skrze tyto cviky obdrzi Rytif mec€e schopnosti
magické lécby, proziravosti a proroctvi. Rytifi Mece ziskavaji sva knézska kouzla stravenim jednoho
dne posténim a motlitbou. Kdyz rytif vstoupi do fadu vybere si jeden Svaty den uréeny k poboznostem
a meditovanim. Béhem téchto poboznosti rytif pozada svého boha o tyto knézské sily na jeden tyden.
Jako u klerika tyto kouzla zUstavaji s rytifem dokud je nevyuzije. Jakmile je uzije, mGze rytif kouzla
ziskavat az v tento svaty den. BEhem svatého dne nesmi rytif bojovat, konat ¢innost vedouci k zisku,
s nikym nesmi hrub& mluvit. Rytif v tento den nesmi cestovat jinak nez v tichosti a musi stravit
alespon tfi hodiny v osaméni a meditacich. Instrukce prohlasuje, Ze Zadna stvlra nenapadne rytife
Mece v tento Svaty den, pokud dodrZuje pfikazani tohoto dne. Naopak rytif, ktery porusil pfikazani
néjakym ¢inem se mlze obavat vicenasobného stfetu se zlem, dokud se rytif nevykoupi sluzbou pro
svého boha.

PFEOPOKLAOY:

Presvédceni: zakonné dobro.

Zvlastni: Ukonceni noviciatu v fadu Koruny

Dovednosti: Znalost (heraldika a Slechta) 2, Znalost (ndbozenstvi) 2, Jezdectvi 2
Odbornosti: Nezdolnost, Vytrvalost,

Vlastnosti: Sila 12, Odolnost 12, Moudrost 12, Inteligence 10, Charisma 14

HERQ)i PRAVIOLA

Rytifi Me€e maji nasledujici herni statistiky

Vitalita: k10.

Dovednosti povolani

Dovednosti povolani Rytife Mece (a zakladni vlastnost kazdé dovednosti) jsou Diplomacie (Cha),
Jezdectvi (Obr), Lé&eni (Mdr), Odhaleni umyslu (Mdr), Profese (Mdr), Remeslo (Int), Soustfedé&ni
(OdI), Vyslychani (Cha), Zachazeni se zvifaty (Cha), Znalost (heraldika a Slechta) (Int) a Znalost

(nabozenstvi) (Int).

Body dovednosti na kazdé dalSi drovni: 2 + oprava Int.



Uroven Hodnost ZUB Vydrz Reflexy Vile
1 Novic mecu +1 +2 +0 +2
2 Rytif mecu +2 +3 +0 +3
3 Rytif cepeli +3 +3 +1 +3
4 Knéz rytif +4 +4 +1 +4
5 Opat mecl +5 +4 +1 +4
16 Starsi mecl +6/+1 +5 +2 +5
7 Mistr mec +7/+2 +5 +2 +5
8 Pan mecl +8/+3 +6 +2 +6
9 Mistr Knéz +9/+4 +6 +3 +6
10 Pan knézi +10/+5 +7 +3 +7
11 NejvysSi knéz +11/+6/+1 +7 +3 +7
SCHOPNOST POVOLAT

VSe nize uvedené jsou schopnosti povolani Rytife mece

Zachazeni se zbrani a zbroji: Rytif MeCe umi ovladat v8echny jednoduché i vale¢né zbrang, vdechny
zbroje (lehkou, stfedni i téZkou) a Stity (vyjma pavézy).

Aura dobra (zvl): Moc aury dobra (viz kouzlo najdi dobro) je rovna jeho Urovni povolani Rytif Mece.
Najdi zlo (kou): Rytif Me€e dokaze pouhym pfanim kdykoli najit zlo, jako kouzlem.

Smet’ zlo (nad): Jednou denné se Rytif MeCe mlze pokusit zniit zlo jednim normalnim Utokem
nablizko. Ke svému hodu na utok si pfi¢te bonus za své Charisma (ma-li néjaky) a zrani navic za 1
Zivot za kazdou svou uroven Rytif MecCe. Jestlize se Rytif MeCe omylem pokusi smést tvora, jenZ neni
zly, smeteni nema zadny efekt, ale svou moznost smést zlo tento den pouzil.

Pfizen boht (nad): Od 2. drovné si Rytif Mec¢e ke vSéem svym hodim na zachranu pfi¢ita bonus,
ktery je roven bonusu za Charisma (ma-li néjaky).

Léceni rukou (nad): Pocinaje 2. Urovni dokaze Rytif MeCe s Charisma 12 a vétSim Iécit rany (své
vlastni nebo i cizi) pouhym dotykem. Kazdy den tak muze vylécit celkem tolik zZivotl, kolik je jeho
uroven Rytife Mece x bonus za Charisma. Rytif MeCe se mize rozhodnout rozdélit své lé¢eni mezi
nékolik pfijemcu a nemusi je v§echno pouzit najednou. Lé¢eni rukou vyZzaduje standardni akci.

Rytif Mec¢e téz mize vyuzit ¢ast nebo vSechnu tuto svou IéCebnou silu k poranéni nemrtvych tvor(.
Pouziti lé¢eni rukou timto zplsobem vyzaduje UspéSny utok dotykem nablizko a neprovokuje k
prilezitostnému utoku. Rytif MeCe rozhoduje, kolik sily pouZije na poranéni, az poté, co se tvora
Uspésné dotkne.

Aura odvahy (nad): Pocinaje 3. rovni je Rytif Me€e imunni vici strachu (magickému i jinému).
VSichni spojenci do 10 stop od n&j maji moralni bonus +4 ke svym hoddm na zachranu na efekty
strachu.

Tato schopnost Ucinkuje jen kdyz je Rytif MecCe pfi védomi, ne kdyz je v bezvédomi nebo mrtev.
Bozské zdravi (zvl): Na 3. drovni ziska Rytif MeCe imunitu vi¢i vS8em nemocem, vcetné
nadpfirozenych a magickych nemoci.

Kouzla za tyden
|Uroveri | Schopnosti povolani 1.0rovné|2.urovné|3.urovné|4.urovné
1 Aura dobra, Najdi zlo, Smet zlo 1/den, Kiri-Jolithovo posvéceni 0
2 Prizen boh, Lé€eni rukou 1
3 Aura odvahy, Bozské zdravi, Odvraceni nemrtvych 1
4 Smet zlo 2/den, Rytifuv of 2 0
5 Zbav nemoci 1/tyden 2 1
I6 3 2 0
7 Smet zlo 3/den 3 2 1
B Zbav nemoci 2/tyden 3 3 2
9 3 3 2 0
10 Smet zlo 4/den 3 3 3 1
11 Duch rytifstva, Zbav nemoci 3/tyden 3 3 3 2




Odvraceni nemrtvych (nad): Poté, co Rytif MeCe dosahne 4. Uroven, ziska nadpfirozenou schopnost
odvracet nemrtvé. Tuto schopnost mize pouzit tolikrat denné, kolik je 3 + jeho oprava za Charisma.
Odvraci jako knéz s urovni o tfi nizsi.

Na 4. drovni a potom na 7. a 10. Urovni mize Rytif MeCe smést zlo navic jesté jednou denné, tak jak
to ukazuje tabulka Rytif Mece.

Kiri Jolitho posvéceni (nad), Kouzla: PoCinaje 1.. urovni Rytif MeCe ziskava schopnost sesilat
mensi poCet duchovnich kouzel, ktera si vybira ze seznamu kouzel Paladina a z domén Kiri Jolitha (tj
Rytif mec€e si mize vybirat sva kouzla z knézskych domén Zakon, Dobro, Sila a Valka. . Rytif Mece si
musi kouzla vybirat a pfipravovat s pfedstihem.

Aby si mohl pfipravit nebo seslat kouzlo, Rytif Me€¢e musi mit Moudrost alespori 10 + Uroven kouzla.
Tfida obtiznosti hodl na zachranu pfed kouzly Rytife Mece je 10 + Uroven kouzla + oprava za
Moudrost Rytife Mece.

Podobné jako ostatni sesilatelé, i Rytif MeCe muze seslat jen ur€ité mnozstvi kouzel jedné urovné.
Narozdil od ostatnich je jeho limit rozlozen do doby jednoho tydne, misto jednoho dne. Jeho tydenni
pridél kouzel je uveden v tabulce. Navic ziskava bonusova kouzla na tyden, pokud ma vysokou
Moudrost. Kdyz tabulka fika, Ze ma ziskat 0 kouzel néjaké urovné, pak ma pouze bonusova kouzla
dané urovné, které ziskal na zakladé své Moudrosti. Rytif MeCe nema narozdil od knéze pfistup k
propujéenym mocim a ani nema navic doménova kouzla tak jako pravé knéz.

Rytif Mece si pfipravuje a sesila kouzla stejnym zplisobem jako knéz, nemuze se ale vzdat
pfipraveného kouzla a spontanné misto ného seslat hojivé kouzlo. Rytif Me€e si mlize pfipravit a
seslat kazdé kouzlo, které je uvedeno na seznamu kouzel, pokud dokaze seslat kouzlo dané urovné
obtiznosti. Jaka kouzla si pfipravi si vybira béhem svého Svatého dne.

Urover sesilatele je rovna Grovni Rytite mede.

Rytifiv of (kou): Po dosazeni 4. Urovné ziskava Rytif Mece sluzby neobycejné inteligentniho, silného
a vérného ofe, ktery mu pomaha v jeho boji proti zlu (viz nize). Tento of je obvykle tézky vale¢ny kin
(pro Stfedné velké Rytife Mece) anebo vale¢ny ponik (pro Malé Rytife Mece).

Jednou denné, Uplnou akci, si Rytif Me€¢e mlze magicky vyvolat svého ofe z nebeskych Fisi, kde dli.
Tato schopnost je ekvivalentem kouzla urovné rovné tfetiné urovni povolani Rytife Mece. Of se ihned
objevi vedle Rytif Mece a zlstane s nim 2 hodiny za Urover Rytif Mece; kdykoli m{ize byt poslan zpét
volnou akci. OF je po kazdém volani stejny tvor, ackoli Rytif Me€e muze daného ofe propustit ze svych
sluzeb. Pokazdé, kdyZ je of vyvolan, objevi se zcela zdrav, bez ohledu na to, jaka zranéni pfedtim
obdrzel. OF se rovnéZ objevi s veSkerym vybavenim a nakladem, které nesl, kdyZ byl naposledy
poslan domu. Pfivolani ofe je efekt vyvolavaci (volani).

Kdyz Rytif Me€e of zemfe, ihned zmizi, zanechavaje po sobé veskeré vybaveni, které nesl. Rytif
Mece si nem(ize pfivolat jiného ofe tficet dni nebo dokud neziska uroven Rytif Mece, cokoli se udéje
dfive, a to i kdyz je of néjakym zplUsobem oziven. Po dobu onéch tficeti dni ma Rytif Mece postih -1
na utok a na hody na zranéni zbranémi.

Zbav nemoci (kou): Na 5. Urovni dokaze Rytif Mece jednou za tyden vyvolat stejny efekt jako kouzlo
zbav nemoci. Kazdou dalsi tfeti uroven po 5. (dvakrat tydné na 8., tfikrat tydné na 11.) mize tuto
schopnost pouzit jednou tydné navic.

Duch rytifstva (nad): Na 11. Urovni se Rytife Mece stava Zijicim ztélesnénim rytifské oddanosti
dobrym boh{im a principt jejich a jeho pfesvédéeni. Jakakoliv zbran kterou rytif uziva v boji se stava
Posvécenou (pozn. pfekl. holy) ve vztahu ke snizené zranitelnosti nékterych zlych bytosti z jinych sfér.
Navic se mUze jednou denné zahalit do kouzla Svata aura na dobu 10 kol. Pouze rytif je obklopen
kouzlem, ne jeho spojenci.
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JAK 8E stat RyHFEN RUZE

Kdyz rytit MeCe dokonéi svlj poCate¢ni vycvik (ma dostatek zkuSenosti, aby postoupil na
druhou Uroven Rytife mecée), mlze si vybrat zda zUstane mezi rytiti MeCe, nebo se bude snazit
vstoupit do Fadu Rlze. Zadatel musi predstoupit pfed radu rytitd RaZe, které piedseda vysoko
postaveny (minimalné Pan rGzi) rytif Ruze.

Pokud chce prosebnik skuteéné vstoupit do fadu, je pfedvolan pfed radu rytifd. Které
predseda Nejvyssi soudce. Pfed touto radou musi rytif pfednést historii svého rodu a prokazat se
rodokmenem, stejné jako musi pfedstavit skutky cti. Poté se rada odebere do soukromi, kde posoudi
zda pfijmout, nebo odmitnout uchazece.

Pfed Pohromou, pouze rytifi Koruny, ktefi se mohli prokazat spojenim s kralovskym rodem,
byli pfijimani mezi rytif RGze. U€enci tvrdi, Ze toto pravidlo se zavedlo dlouhou dobu po smrti Vinase
Solamnuse. Nyni v dobé po Pohromach se toto pravidlo uz neuziva z mnoha davodud. Prvni Pohroma
totiz zniCila zaznamy a krev se pfilis rozmélnila svazky a shatky mezi Slechtou a prostym lidem. Navic
odvaha a ¢est jsou nyni pro rytifstvo daleko vice dulezité nez kralovsky rodokmen.

Kandidatu, ktery projde témito zkouskami je pfidélen ukol, aby prokazal loajalitu fadu a jeho
zpGsobtm. Ukol musi obsahovat tficetidenni a p&tset mil dlouhou cestu, obnovu né&eho, co bylo kdysi
ztraceno. Dale pak poradzka mocnéjsiho zlého protivnika, jeden test védomosti, tfi testy etikety a
chovani a nakonec pak tfi testy soucitu. Spinéni tohoto zadani musi byt dosvéd€eno a zaznamenano.
Kandidat ktery se vrati pfed radu a vypovi svijj pfibéh je souzen radou fadu Rize. Pokud jsou
vSechny podminky splnény, osoba se stane rytifem Ruze.

PFEOPOKLAOY:

Presvédéeni: zakonné dobro.

Zvlastni: Ukonc&eni noviciatu v fadu Mece

Dovednosti: Znalost (heraldika a Slechta) 4, Znalost (ndbozenstvi) 4, Jezdectvi 4
Odbornosti: Nezdolnost, Vytrvalost, Boj v sedle

Vlastnosti: Sila 14, Odolnost 14, Moudrost 12, Inteligence 12, Charisma 14
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HERpl PRAVIOLA

Rytifi RUze maji nasledujici herni statistiky

Vitalita: k10.
Dovednosti povolani

Dovednosti povolani Rytife RUZe (a zakladni vlastnost kazdé dovednosti) jsou Diplomacie (Cha),
Jezdectvi (Obr), Lé€eni (Mdr), Odhaleni umyslu (Mdr), Profese (Mdr), Remeslo (Int), Soustfedéni
(Odl), Vyslychani (Cha), Zachazeni se zvifaty (Cha), Znalost (heraldika a Slechta) (Int) a Znalost

(nabozenstvi) (Int).

Body dovednosti na kaZzdé dalSi urovni: 2 + oprava Int.

[Urove Hodnost ZUB Vydrz Reflexy Vile

1 Novic rizi +1 +2 +0 +2

2 Rytif slz +2 +3 +0 +3

3 Rytif mysli +3 +3 +1 +3

4 Rytif srdce +4 +4 +1 +4

5 Rytif razi +5 +4 +1 +4

I6 Ochrance razi +6/+1 +5 +2 +5

7 Mistr razi +7/42 +5 +2 +5

8 Arcirytif +8/+3 +6 +2 +6

9 Pan razi +9/+4 +6 +3 +6

10 Mistr soudce +10/+5 +7 +3 +7

11 Pan soudct +11/46 +7 +3 +7

12 Nejvyssi soudce +12/+7/+1 +8 +4 +8

Kouzla za tyden

|Uroven | Schopnosti povolani 1.Urovné(2.urovné(3.urovné[4.drovné
1 Paladinovo posvéceni 0
2 Povzbuzeni, Inspiruj odvahu 2, Viildcovstvi 1
3 Vidcovsky bonus +1, BoZské zdravi 1
4 Inspiruj velikost , Odvraceni nemrtvych 2 0
5 Moudrost Instrukce 2 1
I6 Inspiruj odvahu 3 3 2 0
7 \Vidcovsky bonus +2 3 2 1
8 Do posledni kapky krve, 3 3 2
9 Drakobijce 3 3 2 0
10 Inspiruj odvahu 4 3 3 3 1
11 \Vidcovsky bonus +3 3 3 3 2
12 Kvétina rytifstva, 3 3 3 3

8CHOPN O8I POVOLANL

VSe nize uvedené jsou schopnosti povolani Rytife Raze

Zachazeni se zbrani a zbroji: Rytif RizZe umi ovladat vSechny jednoduché i vale¢né zbrané, vSechny

zbroje (lehkou, stfedni i t&Zkou) a &tity (vyjma pavézy).

Bozské zdravi (zvl): Na 3. urovni ziska Rytif Rdze imunitu va¢i vSem nemocem, vcetné

nadpfirozenych a magickych nemoci.

Odvraceni nemrtvych (nad): Poté, co Rytif RizZe dosahne 4. droven, ziska nadpfirozenou schopnost
odvracet nemrtvé. Tuto schopnost mize pouzit tolikrat denné, kolik je 3 + jeho oprava za Charisma.

Odvraci jako knéz s urovni o tfi nizsi.

Drakobijce: Na 9. urovni dostava Rytif Ruze v opatrovani mensi Draci kopi (lesser Dragonlance,
DLCS str. 115) . Rytif Rlize také automaticky ziskava odbornost Zachazeni s exotickou zbrani: Draéi

kopi. Rytif rdze umi ovladat vSechny druhy Dracich kopi.
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Povzbuzeni (zvl): Rytif rize dokaze svym vykfikem povzbudit spojence do vzdalenosti 60 stop. Ti
ziskavaji +1 bonus za moralku k jejich pfistimu hodu na utok a jejich rychlost je zvySena o 5 stop na
jejich dalSi akci. Povzbuzeni je schopnost ovliviiujici mysl, ktery mize byt uzita jen tfikrat denné. Ma
vliv pouze na spojence, ktefi mohu Rytife Ruze slySet.

Inspiruj odvahu (zvl): NA 2. drovni mlze Rytif rize pozvednout moralku svych spojencu a sebe a to
dvakrat denné. Spojenci pak hife podléhaji strachu a lépe bojuji. Uginek se omezuje jen na ty, ktefi
rytife slySi a trva po dobu Rytifovi fec¢i a nasledujicich 5 kol. BEéhem své fe¢i mlze rytif bojovat, ale
nem(ize vyuzivat Zadnou ¢innost k jejimz spusténi je tfeba slov (aktivovani svitk(l ¢i hulek napfiklad).
Schopnost zlepsi zachranny hod proti oCarovani a dale utok a zpusobované poskozeni zbrani o 2.
Jedné se o bonus za moralku. Na 6. a 10. Urovni se bonus zlep3uje o jednu a schopnost ze pouZit o
jedenkrat denné vice.

Vadcovstvi: Na 2. urovni ziskava rytit bonusovou odbornost Vidcovstvi

Viadcovsky bonus: Na 3, Urovni ziskava Rytif Rize bonus +1 ke své hodnoté vidcovstvi. Tento
bonus se o jedno zvétSuje na 7. a 11. Urovni. Tento bonus se scita s dalSimi bonusy k Vidcovstvi.
Paladinovo posvéceni (nad), Kouzla: Pocinaje 1.. urovni Rytif Ruze ziskava schopnost sesilat
mensi poc€et duchovnich kouzel, ktera si vybira ze seznamu kouzel Paladina a z domén Kiri Jolitha (i
Rytif Rdze si mize vybirat sva kouzla z knézskych domén Zakon, Dobro, Uslechtilost, Ochrana a
Slunce . (Doména uslechtilost je z prirucky Holy Orders of the Stars d20 SVP4402.) Rytif RlGze si
musi kouzla vybirat a pfipravovat s pfedstihem.

Aby si mohl pfipravit nebo seslat kouzlo, Rytif Ruze musi mit Moudrost alesporn 10 + Uroven kouzla.
Tfida obtiznosti hod{l na zachranu pfed kouzly Rytife Ruze je 10 + Uroven kouzla + oprava za
Moudrost Rytife Ruze.

Podobné jako ostatni sesilatelé, i Rytif Rize muze seslat jen ur€ité mnozstvi kouzel jedné drovné.
Narozdil od ostatnich je jeho limit rozloZzen do doby jednoho tydne, misto jednoho dne. Jeho tydenni
pridél kouzel je uveden v tabulce. Navic ziskava bonusova kouzla na tyden, pokud ma vysokou
Moudrost. Kdyz tabulka fika, Zze ma ziskat 0 kouzel néjaké urovné, pak ma pouze bonusova kouzla
dané urovné, které ziskal na zakladé své Moudrosti. Rytif RGze nema narozdil od knéze pfistup k
propujéenym mocim a ani nema navic doménova kouzla tak jako pravé knéz.

Rytif Ruze si pfipravuje a sesila kouzla stejnym zplsobem jako knéz, nemize se ale vzdat
pfipraveného kouzla a spontanné misto ného seslat hojivé kouzlo. Rytif RlZe si mlze pfipravit a
seslat kazdé kouzlo, které je uvedeno na seznamu kouzel, pokud dokazZe seslat kouzlo dané urovné
obtiznosti. Jaka kouzla si pfipravi si vybird b&€hem svého Svatého dne.

Uroven sesilatele je rovna Urovni Rytife RazZe. .

Rytif RUze je dale imuni proti strachu.

Inspiruj velikost (zvl): Na 4. trovni mlze Rytif rize dvakrat denné inspirovat jednoho dobrovolného
spojence do vzdalenosti 30 stop k velkym &inim, zlepSujic jeho bojové dovednosti. Za kazdé dalSi 3.
urovné muze Rytif rize inspirovat dalSiho spojence. Kazdé pouziti schopnosti Inspiruj velikost snizuje
denni moznost vyuziti schopnosti Inspiruj odvahu o jedno. Uginek se omezuje jen na toho, kdo rytite
slySi a trva po dobu Rytifovi fe€i a nasledujicich 5 kol. B€éhem své feci mlze rytif bojovat, ale nemuize
vyuzivat Zadnou cinnost k jejimz spusténi je tfeba slov (aktivovani svitkd ¢i halek napfiklad).
Inspirovana osoba ziskava do¢asnych d10+ oprava Odolnosti Zivotnosti a +2 zp(lsobily bonus na utok,
+1 zplsobily bonus na zachranny hod na vydrz. Bonusova Zivotaschopnost se aplikuje jako realna
Zivotaschopnost pfi poméfovani efektl kouzel jako je Spanek apod. Rytif muzZe inspirovat sdm sebe.
Inspiruj velikost je schopnost ovliviujici mysl.

Moudrost Instrukce (nad): Na 5. drovni je Rytif tak vzdélan v Instrukci, ze v ni mlze najit pouceni a
vedeni. Dvakrat denné mulze Rytif rize pouzit dovednost Znalost (heraldika a Slechta) s TO 14 (nebo
pfimo Znalost (Instrukce) pokud je pfi hie pouzita). Uspéch potom dava rytifi znalosti jako knézské
kouzlo Predvidani. Vysledek je podan jako historicka anekdota, pfislovi, ¢i jedno z pfikazani Instrukce.
Do posledni kapky krve zvl: Na 8. urovni mlze rytif inspirovat vojaky k hrdinskému ¢&inu. VSichni
spojenci do vzdalenosti 10 stop od rytife ziskavaji docasnych 2d10 zivotd. Tato schopnost ovliviiuje
pocet stvofeni roven rytifové urovni + oprava Charisma a trva stejné tak dlouho.

Kvétina rytifstva (nad): Na 12. drovni se rytif stava ztélesnénim vSeho co Rytifi ze Solamnie
predstavuiji: ¢estnost, moudrost a spravedinost. Rytif je kompletné immuni proti efektim nutkani
(compulsion) s vyjimkou benefitnich kouzel jako je Podpora. Navic jednou denné muze rytif vyuzit
svoji moudrost a znalost Instrukce podobné jako by vyuZil kouzlo Predtucha a to na dobu trvani 100
minut. Rytif mdze Pfedtuchy vyuzit pouze ve vztahu ke své osobé, ne k nikomu jinému. Dokud je
schopnost aktivni, rytif nemize byt prekvapeny, zaskocCeny, ziskava jasnozfivy bonus +2 kTZ a
k zachrannému hodnu na Reflexy.
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