Zdroj: Carcass Crawler 1

Prelozil Jan Hartman

AKorLyTA

Podminky: zadné

Hlavni vlastnost: moudrost
Kostka zivoti: 1k6
Nejvyssi uroven: 14
Zbroje: vechny vcetné §tita
Zbrané: jen tupé zbrané

Jazyky: jazyk presvédceni, obecna fec

Akolyté jsou dobrodruzi, ktefi se zaptisah-
li slouzit urcitému bohu. Jsou trénovani
v boji a mtizou se dovolavat bozské prizné.

Dovednosti akolytu

Akolyté mizou pouzivat nasledujici do-
vednosti s dosahem 30 stop. Sanci na
uspéch uvadi tabulka na dalsi strance.

» Odisténi (OC): Odisti shnilé, jedovaté
nebo zkazené jidlo a piti, aby bylo vhodné
ke konzumaci. Piisobi bud na 6 litri vody,
jednu dévku cestovnich zasob (béznych

i zeleznych), nebo netrvanlivé jidlo pro

12 lidi. Na kazdy cil jde pouzit jen jednou.
» Odhaleni magie (OM): Akolyta se
musi jednu sménu soustiedit na predmét.
Nepovedené hody mize opakovat, ale
musi se znovu jednu sménu sousttedit.

» Odhaleni presvédceni (OP): Akolyta
okamzité odhali presvédceni jedné po-
stavy, nestviry, pfedmétu nebo mista. Na
kazdy cil jde pouzit jen jednou.

» Odvraceni nemrtvych (ON): Ptisobi na
nemrtvé s KZ a7 o jednu vy3si, nez je ako-
lytova troven. Zapocitava se postih podle
druhu nemrtvych (-5 % za KZ). Pokud je
hod uspésny a je to mozné, 2k6 KZ nemrt-
vych prcha z akolytovy blizkosti. Akolytovi
nebudou ubliZovat ani s nim jinak navazo-
vat kontakt. Da se pouzit jednou za sménu.
» Povzbuzeni (PB): Zrusi magicky zptiso-
beny strach. Da se pouzit jednou za sménu.
» Pozehnani (PO): Spojenctim da +1 k ho-
dtim na tdtok a zranéni. Trvd jedno kolo za
uroven akolity. Lze pouzit jednou za sménu.

Boj
Akolyté miizou pouzivat véechny druhy
zbroji. Ptisnd svata doktrina jim zakazuje
pouzivat zbrané s ostfim nebo hroty, pro-
to jsou omezeni jen na nasledujici zbrané:
hal, kyj, palcat, prak a vale¢né kladivo.

Boiskd magie

Akolyté si nemuzou zapamatovat kouzla,
ale mizou sesilat klericka kouzla ze svit-
kii. Viz Magie v Old-school Essentials.

Svaty symbol: Akolyta musi nosit svaty
symbol svého boha (viz Vybaveni v Old-
school Essentials).

Neprizen boha: Akolyté museji dodrzo-
vat zasady svého presvédceni, pravidla
knézského Zivota a prikdzani viry. Pokud
akolyta upadne v bozi nemilost, mtze
dostavat postihy nebo ho stihne jiny trest.
Magické badani: Akolyta jakékoli irovné
mize investovat ¢as a penize do mag-
ického badani. Dovede tak vytvaret rtizné
magické acinky (viz Jiné magické bdddni
v Old-school Essentials). Kdyz akolyta
dosahne 9. irovné, muze taky vytvaret
kouzelné predméty.

Pouzivani kouzelnych predméti: Akolyté
uméji pouzivat svitky s kouzly ze seznamu
Klerickych kouzel. Muizou taky pouzivat
predméty, které uméji ovladat jen uzivatelé
bozské magie (napt. nékteré kouzelné hole).

Léceni
Od 2. urovné umi akolyta 1é¢it dotykem.
Tato dovednost se d4 pouzit jednou denné
za Groven akolyty a vylé¢i bud 1k3 zivot,
nebo umozni dalsi zachranny hod proti ne-
gativnimu tcinku (napt. kletbé nebo jedu).

Po dosaieni 9. orovné

Akolyta si mize zfidit nebo vybudovat
tvrz. Pokud je v pfizni svého boha, mize
ji diky bozskym zasahtim koupit nebo
postavit za polovi¢ni cenu.



Akolytiv postup po Grovnich

Zachranné hody

Uroveir k. KZ THACO S H P D K
1 0 1k6 19 [0] 11 12 14 16 15
2 1500 2k6 19 [0] 11 12 14 16 15
3 3000 3k6 19 [0] 11 12 14 16 15
4 6 000 4k6 19 [0] 11 12 14 16 15
5 12 000 5k6 17 [+2] 9 10 12 14 12
6 25000 6k6 17 [+2] 9 10 12 14 12
7 50 000 7k6 17 [+2] 9 10 12 14 12
8 100 000 8k6 17 [+2] 9 10 12 14 12
9 200 000 9ke6 14 [+5] 6 7 9 11 9
10 300 000 9k6+1* 14 [+5] 6 7 9 11 9
11 400 000 9k6+2* 14 [+5] 6 7 9 11 9
12 500 000 9k6+3* 14 [+5] 6 7 9 11 9
13 600 000 9k6+4* 12 [+7] 3 5 7 8 7
14 700 000 9k6+5* 12 [+7] 3 5 7 8 7

* Modifikator odolnosti se uz nezapodi- S: smrt/jed; H: hilky;

tava. P: paralyza/zkamenéni;

D: dechové dtoky; K: kouzla/zezla/hole.

Ndsledovnici Sance akolytovych dovednosti

Vybudovani tvrze piilaka do akolytovych

sluzeb nasledovniky (5k6 x 10 bojovniki Ur._OC OM OP ON PB PO
na 1. az 2. Grovni). Vojaci jsou akolytovi 120 30 20 50 25 10
naprosto oddani a nemusej si nikdy ha- 2 23 50 35 5 55 35
zet na moralku. Sudi rozhodne, kolik na- 3 25 55 40 60 60 40
sledovnikt bude na 1. a kolik na 2. drovni 4 26 60 45 65 65 45
a kteri budou ludistnici, péchota atd. 5 35 65 50 70 70 50
Hdzeni na dovednosti S S
7 55 75 60 80 80 60

Hazi se k%. Vysledek mensi nebo stejny S 65 8 65 85 83 65
jako uvedena procentualni hodnota zna- 9 70 8 70 90 86 70
mend tspéch. 10 75 9 75 95 90 71
Co hrac vi a nevi 11 80 95 80 100 92 72
Na odhaleni magie by mél misto hrace 12 8 97 8 105 95 73
hézet sudi, protoze akolyta nemusi vzdy 13 90 98 90 110 98 74

védét, jestli je dany predmét magicky.
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95 99 95 115 99 75





