
                                       Zakon

W poniższym tekście opisuje  typowy zakon , jego skład i hierarchię. Pomieszczenia

Jakie się w nim znajdują i jak wyglądają komnaty!

      A więc typowy zakon to wysoka budowla o wyglądzie twierdzy kamiennej (może nie aż taka duża). Raczej bez wież ale mury jak z prawdziwej bajki! Duża  drewniana brama A przed nią czterech rycerzy uzbrojonych w halabardy. Przeważnie po obu stronach bramy znajdują się godła zakonu lub boga. Zakony utrzymują się z ochrony miast ,wynajmowania swoich rycerzy, krucjat i  innych .

     Twierdza jest zawsze wyposażona w : Koszary, Sale treningową, Kwatery Sierżantów,

Pokój lub wieżę Maga, Kuźnię, Stajnię, Salę obrad ,Jadalnię, Kaplicę, Piwnice (także te z winami), Salę operacyjną oraz kilka innych , Kible, .-) o których zapomniałem lub nie wiem.


Naczelny Mistrz i Założyciel jest pierwszą osobą , która wpadła na pomysł zbudowania i założenia takiego zakonu. Jest osobą mądrą , sprawiedliwą a także  rozważną (przeważnie). Nie powinien  uważać się za boga ale także nie odmawia sobie

Podstawowych luksusów! Zawsze chodzi z obstawą kilku rycerzy zakonnych chociaż nie zawsze jest ona mu potrzebna!.-) Raczej nie jest kulturystą ale typowym lamerem także nie jest. Ubiera się w solidne ,lekko zdobione ubranie z godłem zakonu lub boga , któremu jest oddany! Jest bardzo charyzmatyczną i odważną postacią która nie szuka bójki 




Sz    WW    US    S    Wt    Żw   I   A   Zr   Cp   Int   Op   Sw   Ogd  

Naczelny Mistrz 
 5       65      45     5      4     13   50  2   55   80    65    60    55     60

Charakter (dowolny lecz chaotyczny i zły polecam zakonom chaosu)

Wyposażenie : Broń ręczna, Koszula kolcza z rękawami, Hełm rycerski,  Tarcza z symbolem zakonu, Płaszcz ,2k20+5 złotników,

Wytrzymały i osiodłany koń. Obstawa z k4+1 rycerzy.   

Umiejętności: Bijatyka, Błyskotliwość, Czytanie pisanie, Jeździectwo, Pływanie, 

Specjalna broń Halabarda, Szczęście, Szybki refleks, Uniki, Urok osobisty , Etykieta, Ogłuszenie, Gadanina.


Każdemu przywódcy potrzebny jest zastępca. Czasami jest ich dwóch. Zastępca jest jego prawą ręką i osobistym doradcą  Zastępcy bywają równie Inteligentni  i sprawiedliwi  jak przywódca ,i nie ukrywają chęci przejęcia głównej pozycji w zakonie. To właśnie oni są głównymi podejrzanymi o zabójstwo gdy Mistrz zginie. Niemniej jednak nigdy nie opuszczają bram zakonu gdyż ,gdy Mistrz dowodzi poza zakonem to oni są Najwyższymi przywódcami! Zdarzyło się już wiele przypadków gdy jeden zastępca zabijał drugiego w celu uzyskania  wyłącznego prawa  do drugorzędnej władzy.




Sz    WW    US    S    Wt    Żw   I    A   Zr   Cp   Int   Op   Sw  Ogd

Zastępca Mistrza  
 5       45      40     4     4       9    40   2   45   65    50    50    40     45

Wyposażenie: Broń ręczna, Solidne ubranie i skórzana kurtka, Sztylet, 5 książek z duperelami na temat zakonu, k20 +5 zk

Umiejętności: Błyskotliwość, Czytanie pisanie, Jeździectwo, 

Szczęście, Szybki refleks, Uniki, Urok osobisty, Etykieta.


Generał Zakonny jest przełożonym wszystkich niższych rangą dowódców i Rycerzy.

Zahartowany w walce i taktyce wojennej jest twardy w walce a dowodem na to są szramy i blizny na twarzy i reszcie ciała. (Dla lepszego klimatu proponuję dodać że nie ma dłoni czy oka). Wszyscy w około go szanują i jest ogólnie znany wśród członków zakonu. Typowy twardziel!!!

Sz    WW    US    S    Wt    Żw   I    A   Zr   Cp   Int   Op   Sw   Ogd

Generał zakonu
 5       65      35     6     5      15   40   3   35   75    55    40    50     25

Wyposażenie: Zbroja płytowa a na niej znak zakonu, Hełm Rycerski, Broń dwuręczna, Sztylet, Wierzchowiec wraz z osiodłaniem, 2 Rycerzy jako obstawa .

Umiejętności: Bijatyka, Czytanie pisanie, Jeździectwo, Pływanie, 

Specjalna broń Halabarda i dwuręczna, Szczęście, , Uniki, Ogłuszenie, Gadanina, Szaleńczy atak, Rozbrajanie, Mocna głowa, 30% na 6zmysł 


Sierżant jest niższy stopniem od generała lecz wyższy od szeregowego rycerza.

Stanowi on wzór dla zwykłego rycerza i marzenie dla kadeta. Jednak jest wyjątkowo surowy dla innych co sprawia że wszyscy go szanują i boją się go co pomaga mu w szkoleniu.




Sz    WW    US    S    Wt    Żw   I    A   Zr   Cp   Int   Op   Sw   Ogd Sierżant Zakonny
 5       55      50     4      4     10   50   2   40   60    40    40    40     30  

Wyposażenie: Broń ręczna, Sztylet, Tarcza ze znakiem zakonu, Koszula kolcza, Opancerzony szyszak.

Umiejętności: Bijatyka, Czytanie pisanie, Jeździectwo, Pływanie, 

Specjalna broń Halabarda , Uniki, Ogłuszenie, Gadanina, Szaleńczy atak, Rozbrajanie, Mocna 

głowa. 


Szeregowiec lub ich potoczna nazwa Rycerz Zakonny jest główną siłą Zakonu.

Stanowią 90% jego składu. Są ogólnie szanowani i bardzo cenią sobie honor . Są dobrze wyszkoleni w walce i podejmowaniu sprawiedliwych decyzji.




Sz    WW    US    S    Wt    Żw   I    A   Zr   Cp   Int   Op   Sw   Ogd

Szeregowiec

 5       40      35     4      3      9    40   1   35   45    40    40    40     45   

Wyposażenie: Broń ręczna, Sztylet, Tarcza ze znakiem zakonu, Koszula kolcza, Hełm Rycerski.

Umiejętności: Bijatyka, Czytanie pisanie, Jeździectwo, Pływanie, 

Specjalna broń Halabarda , Uniki, Ogłuszenie, Gadanina, Szaleńczy atak, Rozbrajanie.


Jak już wspomniałem wyżej osoby wyższe w hierarchi posiadają „obstawę”

Są to typowi goryle którzy stanowią obstawę dla kogoś , strzegą sprawiedliwości  (np. właściwie rozegranego pojedynku) i honoru. Czasami stoją przed wejściami do pomieszczeń. 

A  zawsze stoją przed bramami wejściowymi do Zakonu. 

Sz    WW    US    S    Wt    Żw   I    A   Zr   Cp   Int   Op   Sw   Ogd

Ochroniarz Zakonny   5       45      25     5     4      12   45   2   35   50    35    40    40     40  

 Wyposażenie: Halabarda, Sztylet, , Pełna zbroja płytowa, Hełm Rycerski.

Umiejętności: Bijatyka, Czytanie pisanie, Jeździectwo, Pływanie, 

Specjalna broń Halabarda , Uniki, Ogłuszenie, Szaleńczy atak, Rozbrajanie



Poniższe postaci są opcjonalne i nie zawsze występują w składzie zakonu lecz zawsze się przydają!!!



Fechtmistrz jest najwybitniejszym z szermierzy zakonu. Potrafi on dobrze władać każdą bronią jaką jesteście sobie w stanie wyobrazić oraz wieloma którymi nie jesteście w stanie sobie wyobrazić. Jednak aby zobaczyć fechtmistrza w jego prawdziwej okazałości trzeba obejrzeć jak włada swoją ulubioną bronią! .-) Najczęściej jest nauczycielem fechtunku dla osób wybitnie uzdolnionych ( a także Mistrzów i Generałów). Jego umiejętności są naprawdę zaskakujące!!! Jest także niesamowitym akrobatą.




Sz    WW    US    S    Wt    Żw   I    A   Zr   Cp   Int   Op   Sw   Ogd

       Fechtmistrz          6       85       45    4      3      10   70   4   60   35   50    70    35     40

Wyposażenie: Trzy ulubione bronie (dowolna broń biała). 20 noży do rzucania, 2 Sztylety , Ochraniacze na broń , Koszula kolcza z rękawami. 

Umiejętności: Bijatyka, Czytanie pisanie, Jeździectwo, 

Specjalna broń wszystkie, Uniki, Ogłuszenie, Rozbrajanie, Akrobatyka, Celny cios, Oburęczność, Silny cios, Szybki refleks.


Naczelny Mag Zakonny jest jedyną osobą wspierającą zakon w magii wojennej. Jest on niezbędną osobą dla każdego większego zakonu. Naprawdę bardzo dobrze przydatny koleś. Posiada całą kolekcje zwojów , eliksirów i książek magicznych .Posiada również kilku magów 2 poziomu i 4 nowicjuszy.




Sz    WW    US    S    Wt    Żw   I    A   Zr   Cp   Int   Op   Sw   Ogd

Mag Zakonny

 4       35      45     2      3      8    55   2   60    60    85   60    75     30       

Wyposażenie: Szata Maga ( 2PP na całym ciele i 3 na klacie) Długi sztylet, 5k20+20zk magiczny dym w postaci proszku.

Umiejętności: Rzucanie czarów wszystkich poziomów magii iluzyjnej i elemntalistycznej, wytwarzanie magicznych przedmiotów ,pergaminów i eliksirów, Astronomia, Różdżkarstwo,

Zielarstwo, Metalurgia, Medycyna, Rozpoznawanie ożywieńców, Szacowanie, Wiedza o demonach, Wykrywanie istot magicznych, Hipnoza,    

Posiada 90 punktów magii!


Kapłan Zakonny służy jako lekarz i psycholog w zakonie! Jest osobą bardzo pożądaną i szanowaną ,a jeśli bebechy ci się wylewają to leć do tego kolesia! 




 Sz    WW    US    S    Wt    Żw   I    A   Zr   Cp   Int   Op   Sw   Ogd

Naczelny kapłan 
  5       40      30     3      3      13   65  1    50   50   65    50    50     40

 Wyposażenie: Szata Szlachetnego kapłana ( 1PP na całym ciele i 2 na klacie)Laska kapłańska , 2k20+20zk Proszki i Płyny lecznicze!

Umiejętności: Rzucanie czarów wszystkich poziomów Kapłańskiej wytwarzanie magicznych przedmiotów ,pergaminów i eliksirów, Astronomia, Różdżkarstwo,

Zielarstwo, Metalurgia, Medycyna, Rozpoznawanie ożywieńców, Szacowanie, Wiedza o demonach, Wykrywanie istot magicznych, Hipnoza, Leczenie ran i chorób,     

Posiada 75 punktów magii!


Każdy duży zakon ma swojego Zabójcę od cichych spraw niewymagających rozgłosu.

Nie zawsze są to morderstwa. Czasami są to po prostu misje mające na celu łagodnie mówiąc pożyczenie jakiegoś przedmiotu czy dokumentu. Lecz nie okłamujmy się, przeważnie są to likwidacje niewygodnych osób. Zabójcą najczęściej  jest to członek Zakonu , który jest bardzo dobrze wyszkolony i zdolny do przywdziania maski skrytobójcy.  




Sz    WW    US    S    Wt    Żw   I    A   Zr   Cp   Int   Op   Sw   Ogd


Zabójca 
 6       60      60     5     5      13   70   3   60   60    50    50   50      40  

Wyposażenie: Krótki Miecz, Sztylet, k6+2 noży do rzucania, mała kusza z zatrutymi bełtami

Czarny płaszcz z kapturem ,Długie buty na miękkiej podeszwie, Koszula kolcza(naoliwiona), 

Umiejętności: Czytanie pisanie, Jeździectwo, Pływanie, Ucieczka, Ukrywanie i Cichy chód na wsi i w mieście, Celny strzał i cios, Ważenie trucizn, Śledzenie, Wspinaczka, Otwieranie zamków, Oburęczność, Uniki, Ogłuszanie.


W zakonie jest jeszcze wiele innych osób wartych polecenia lecz niema sensu wymienić ich wszystkich np. Medyk, Kowal, Sprzątacz, Stajenny, magowie 2 poziomu i nowicjusze, Siostry, Ksiądz oraz wiele wiele innych .








Artemis Moon Shadow

W  wszelkie uwagi na temat pracy proszę przesyłać na adres aneur@poczta.onet 

