Kult Kruxii a Erinael

· Kruxia je milosrdná bohyně smrti, nabízí věčné potěšení na onom světě, za to chce jen smrt s jejím jménem na rtech. Kněží se nazývají Smrtihlavové, cestují krajinou a snaží se získat co nejvíce stoupenců. Smrtihlavů je velmi málo. Původ Kruxii je zastřen tajemstvím, podle jedné legendy je to mladší sestra Erinael, žíznivé lovkyně. Prý to byli smrtelní elfové, okolnosti jakým získali božský vliv jsou nejasné, pravděpodobné je že sem kult přišel z jiného plánu, kde bylo možné dosáhnout božství.   

Vyvolený Kruxii(8): jsi její miláček, nechce tě nechat zemřít. Je šance 6+ že budete oživeni, každou úrovní vám o jedna roste. Hází se, když vstoupíš do agonie, při úspěchu jsi na konci oživen s 1 životem. Znovuzrození je dost bolestivá záležitost zahraj ji. Pokud je tvá duše zničena máš smůlu.
Garantovaná sféry:

Ochrana

Astrál

Předvídání

Léčení

Nekromancie(bez nemrtvých)

Mysl

Dogmata:

- Máš na výběr mezi zatracením, neboť ostatní bohové tě po smrti odmítnou nebo milosrdnou náruči naší bohyně.     

-Nemrtví jsou nejvyšší urážkou naší Paní dej klid jejich duším a potrestej viníky.

-člověk musí být připraven pro smrt, malé děti a ti kteří mají důležité úkoly by umírat neměli leda by to byla vůle samotné bohyně

- pro zasvěceného je smrt požehnáním. 
Erinael

 Věčně žíznivá bohyně krve, lovkyně živých. Uctívá se proléváním krve, její kněží si říkají krvelační. Zmítaní touhou po milosrdné náruči Kruxii a  touhou po uspokojení Erinaelina hladu.

Dogmata: tento kult je příliš živelný na dogmata, jediné je, že nesnáší prznitele krve. Upíři a podobná havěť se musí být na pozoru. Krvelační bývají pod vedením Smrtihlava, který je krotí, ale to neplatí vždy. 
Síla krvelačných pochází přímo od bohyně, a je závislá na krvi, kterou s posvěcením bohyně pijí.

Zázraky máš k dispozici všechny které dokážeš na své úrovni seslat(viz tabulka Magie).
Kněz získá na každé úrovni tolik bodů magie,  kolik je jeho hodnocení magie

Existují zázraky 4 stupňů a k jejich zvládnutí platí podobné  podmínky jako pro kouzelníky(viz tvorba postavy).

Zakletí stojí tolik krve kolik je jeho cena

krvelačný může vypít tolik krve kolik je jeho vůle+úroveň za období. Vypije li víc upadá do krvavého šílenství které trvá 10 minut. 

Schopnosti krvelačných fungují i tam kde jiná magie selhává, nefunguje jen na půdě zasvěcené jiným božstvům.

Pití krve: krev se pije při obřadu při němž přechází božská síla do kněze. Doplňovat ji lze i mimo obřad, stále platí limit krve a později pitá krev musí být použita ihned. Krev může být alchymisticky zpracována, aby vydržela déle. 
Dary a Zázraky:  

Chuť krve

Cena: 0
Dosah: dotyk

-krvelačný dokáže určit dotykem kolik je v kom krve, z krve určí komu patřila a v jakém stavu dotyčný byl. Krev musí být čerstvější než 1 hodina, aby mohly být získány podrobnosti.

Krev nás posiluje

 Cena: 1

Dosah: 3 metry

- síla krve přejde do tvých žil, následující 3 údery je o 1 silnější.

Krev nás léčí

Cena: 1

- každá krev vyléčí knězi 3 životy.léčení trvá 1 minutu a je možné léčit se z mdlob či vyčerpání, z agonie už nikoliv.
Moc krve

Cena: 2

-knězovy rány způsobují krvácející rány. Bez ošetření cíl krvácí rychlostí 1 život za 10 minut. 
Očista krve

Cena: 2

-očistíš své tělo od jedů a nemocí přenášených krví. Při obřadu ztratíš 3 krve a 3 životy. 

Pouto krve

Cena: 2

-kněz může použít svou krev k mystickému obřadu, tato upravená krev se dává vypít oběti, které způsobí zážitek podobný extázi. Oběť se stává povolnější a nakonec je jen otrokem knězovy vůle. Lze jen jedna dávka za 4 hodiny.  Cíl odolává vůlí. Nebezpečné ovšem je že vůle kněžíc se sčítá takže dokážou přemoci i velmi silnou osobnost.

První dávka: Kamarád, vyhoví ti v menších záležitostech, podělí se o informace pokud si bude myslet že mu nemůžou uškodit nebo je motivovaný penězi atd..

Druhá dávka: Přítel, udělá pro tebe o co ho požádáš, vzepře se sebevražednému nebo velmi nebezpečnému příkazu.

Třetí dávka: otrok, udělá pro tebe i sebevražedné úkoly.

Krev nás urychluje

Cena: 2

Dokážeš být nadpřirozeně rychlí, smíš uhnout zbrani či střele(dokonce i vrhaným kouzlům). 

Krev nás posiluje II

Cena: 3

Zaklínadlo: !

- síla tvé krve ti dá mocné síly, můžeš ohlásit  3x +2 do zranění. Zranění Vírou.

 Kotel  krve


Cena: 3

Dosah: 3 metry

Zaklínadlo:poznej sílu Erinael, V krvi Ať propukne ti požár!

-  zakletí které přivede krev oběti do varu. Způsobí 2x vůle zranění jednomu cíli. oběť je na 30 vteřin zasažena Bolestí a neschopen jakékoliv akce. Imunní na bolest mohou reagovat ale zranění se nezbaví. 

Krevní pancíř


Cena: 3

Druh:zázrak

Zaklínadlo: !

-krví provedeš rituální malbu, následující tři útoky zbraní nebo kouzel ti nic neudělají. Nefunguje proti magii která vyžaduje kontrast vůlí
Kletba krve


Cena: 4

Zaklínadlo: !

· kněz prokleje oběť, ta začne okamžitě krvácet z očí, nosu uší apod. ztrácí 1 krev za 30 minut. A nedokáže se léčit ze zranění  Zastavit kletbu může jen zlomení kletby nebo její odvolání. Obvykle se používá na zrádcích.
Splynutí s krví


Cena: 4

- proměníš se v krev, smíš se protahovat škvírami a pohybovat, dokonce útočit dotykem(za ½ Umění boje), jsi imunní na normální zbraně, zraní tě magie, stříbro, jedy a oheň za dvojnásobek. Trvá max 10 minut.

můžeš vsáknout do země(ne skály) pak jsi nezranitelný nemůžeš nic dělat, tak vydržíš až 30 minut. 

Zdroje krve: zranění množství úměrně snižuje. Pouštíte li žilou pak množství krve rozpočítejte na životy(zaokrouhluje se nahoru).

Člověk(Tělo+Vůle)

Upír(úroveň+Tělo+vůle), ale nelze ji pít.

Vlkodlak(2x Tělo+Vůle)

Krvavé šílenství:

Přesytí-li se kněz krví propukne v něm ničivá touha po krvi, ztratí zábrany. Tento stav mohou doplňovat halucinace a je li kněz vyprovokován i nadlidská agrese. Pokud je kněz v klidu šílenství pomine po 10 minutách.

Výhody: tvé zranění je o jedna větší, nevnímáš   bolest  

Nevýhody: Nedokážeš se ovládat, nedokážeš používat dary či zázraky, jediné co může dělat je léčit svá zranění.

Erinael

R: AmiJá nechám tě poznat jak

Gzachutná bolest, až

Fžíly tvé prasknou v tom

Enáporu sil.

AmiJá rozpoutám v krvi tvé

Gstrašlivý požár, až

Fpohlédneš do tváře

AmiEGrinaAmiel!

I: AmiZrozena z elfů, Chaosu dceGra,

Amipo krvi lačnila, AmišíGlený Amiběs.

AmiNeschopná magie, je vyděděGna.

AmiVšak vrátí se zasévat AmismrGtící Amiděs!

Elfové, lovná zvěř, po lesích štvaná.

Nedá se porazit smrtelná zášť!

Vrací se domů, Osudem hnaná.

Nad sestřičkou v kolébce rozprostře plášť.

Pak napojí nemluvně svou vlastní krví,

Kruxia zavrní, pokojně spí.

Vtom zjeví se na návsi arcimág prvý,

Loučení, úmorný běh, vyhnanství.

II: Přes moře přichází vyhladovělá.

Rozum se navrací, chápe svůj hřích.

Neví, čím je. Přistává bledá.

O jídlo prosí, však sklízí jen smích.

Lidé teď platí za lakotu hloupou.

Ublížit umějí, umírat líp.

Města jsou ztichlá, v krvi se koupou,

vítr se prohání po ulicích.

Šeptá se Císařstvím: „Nastává konec!“

Věštci to potvrdí, prožili sen.

Ze spánku křičí, děsí je lovec.

„Má líbeznou tvář! Erinael!“

III: Však věštba je předčasná, lovkyně padá.

Velekněz Hypor nad lidmi bdí.

Ve víře pevný, neshrbil záda.

Temnoty zkáza, spasitel ctný.

Chaosu vrací se stín duše líté,

trpí za selhání, neumírá.

Zarigor, Temná smrt, trhá své sítě,

mstí se své Dědičce, mučí ji sám.

Však přijde den návratu, jak bylo psáno!

Ve jménu jejím zas poteče krev.

Kruxia dospěje, i to je dáno.

Pak poznáš Krvavé bohyně hněv!

