Dovednosti v OSE

Misto predptipravenych tfid si hra¢i mohou své po-
stavy skladat s pomoci dovednosti.

Na zakladé sesklddanych dovednosti si vypoctou svou
ZH (zakladni hodnotu pro prestup na vyssi Grovert) a

z té si vypocitaji své hodnoty XP pro jednotlivé Grovné:
> 1.U4roven:o

» 2. Uroven:1x ZH

. troven: 2x ZH

. Groven: 4x ZH
. Groven: 8x ZH

. Groven: 16x ZH
. Groven: 32x ZH

. aroven: 6ox ZH

v
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> 9. roven a vys$si: +60x ZH.

Mohou také pouzit povolani z OSE Basic/Advanced,
Carcas Crawlert, Nekromanta a k ni néjaké doved-
nosti pfidat (cenu pfidanych dovednosti si potom
pricti k cené aroven daného povolani).

Obycejny ¢lovek
Zacni tvoFit postavu jako obycejny ¢lovék:
» Nemds zadny talent

» Tva kostka Zivott je k4 (a +1 zvt od 9. Girovné)

» NemuZes nosit zadny typ zbroje.

v

Neovladas Stit.

v

Ovladas jen zalozni zbrané (dyka, hil, prak).

v

Nerozumis jazykam nad ramec zakladnich (obecné,
pfesvédceni a téch, danych inteligenci).

» Mas bonus k titoku o.

» Mas zachrany obycejného clovéka (14,15,16,17,18)

» Neovladas zadné dovednosti.

Zakladni hodnota (ZH) pro postup na vyssi tiroven je
pro obycejného ¢lovéka 500 xp.

Jiné rasy

N4

Jiné rasy stvofis tak, Ze si vyberes prislusné dovednosti
- napriklad trpaslikovi das vétsi Sanci na odhalent taj-
nych dveri, zvlastni smysl infravidéni a slabinu, Ze je

mensiho vzristu.

Ziskavani dovednosti

Pred prvni vypravou nebo mezi vypravami (viz Mezi-
dobi) muzes urdit, Ze ses nauéil nové dovednosti nebo
si zvysil stupeni dovednosti stavajici.
Cenu dovednosti si precti ke své ZH, a podle ni si pre-
pocti ceny svych trovni.
» Pokud ti XP i po pfepocCtu staci na stavajici aroven,
novou dovednost rovnou ovladas na své arovni.
» Pokud by se stalo, Ze ti po pfepoctu XP na soucas-
nou Groven nestaci, potom:
= Tva Grovenl ti zUstava,
= ale nové ziskanou dovednost ovlad4s pouze na
té trovni, na jakou ti staci pfepoctend XP.
NemuZes si vzit vic jak jednu dovednost, kterou ovla-
das haf, nezje tva aktualni troveri.

Ziskané dovednosti nedokizes zapomenout.

Stupné dovednosti

Nékdy maji dovednosti vice stupnt — potom pro zis-
kani vyssiho stupné musi postava jiz ovladat niZsi.
Detaily dovednosti

Neékteré dovednosti maji slozitéjsi fungovani, presa-
hujici rimec tohoto dokumentu. V takovém pfipadé je
u nich uvedeny odkaz na originilni povolani, kterym
se pri aplikaci fid.

Zakladni dovednosti

Bojovy vycvik

Bojovy bonus se ti zvysuje o +1:

» 1. stupen: o0,45b/uar. (4., 6., 8.,10.213.)

» 2. stupeni: 0,56b/ur. (3., 5., 7.,9.,10.,12. 2 14.)

» 3.stupen:o,7sb/ar. (3., 4.,5.,7.,8.,9.,11.,12. 2 13.)
> 4. stupen: 1b/aroven (kazdou Grover)

Zvyseni ZH: +100 xp za stupen, 4. stupen za +200 xp.

HouZevnatost

Zlepsi si kostku Zivottl. Pfi nahazovani novych zivota
si nemuzes$ nahodit méné nez pred zvysSenim.

» 1. stupen: Zvyseni kostky zivoti na ké (a +10d9.).

» 2. stupen: Zvyseni kostky Zivotd na k8 (a+2 0d 9.).
» 3. stupeni: Zvyseni kostky Zivoti na k1o (a +3 0d 9.).
» 4. stupeni: Zvyseni kostky zivotd na kiz (a +4 od 9.).

Zvyseni ZH: +2.00 xp za stupen.



Jazykové nadani

Znas vic jazyka, nez vyplyva z tvé inteligence.
Zvyseni ZH: +100 xp za kazdy dalsi jazyk.
Resilience

Hodnotu svych zachran urcis nasledovné:

Vezmi zdchrany obycejného ¢lovéka. Mizes prohodit
jejich poradi nebo pfesunout né€jaké body, ale nesmis
prekrocit/podkroc¢it maximum/minimum.

> 1. stupeni: -1 proti oby¢. ¢lovéku, pokles o,5/uroveri

» 2. stupeni: -1 proti oby¢. ¢lovéku, pokles 0,7/ troven
> 3. stupen: -2 proti oby¢. ¢lovéku, pokles o0,7/aroveri
> 4. stupen: -3 proti oby¢. ¢lovéku, pokles o0,7/aroven
> 5. stupeni: -4 proti oby¢. ¢lovéku, pokles 0,7/arover

> 6. stupen: -5 proti oby¢. ¢lovéku, pokles o0,7/troveri

Zvyseni ZH: +100 xp za stupen.

Talent

Vlastnost, na kterou mas talent, se povazuje za hlavni
pro pravidlo ,Uprav hodnoty vlastnosti“. Pokud ma
hodnotu vic neZ 13, dava ti navic bonusova XP. Mas-li
jich vic, bonus odpovida nejnizsi z nich.

» 13-15:+5%
> 16 —18:+10 %

Zvyseni ZH: +100 xp za kazdou vlastnost.

Vycvik se Stitem
Ovladas boj se stitem.
Zyyseni ZH: +100 xp.
Vycvik se zbrani
Ovladas boj se zbranémi:

> 1. stupeni: Ovladas urcitou $irsi skupinu zbrani
(napt. jednoruéni, tupé, dfevéné, strelné)

> 2. stupen: Ovladas libovolné zbrané.
Zyyseni ZH: +100 xp za stupen.
Vycvik se zbroji

Dokazes nosit a vyuzivat zbroje.

> 1. stupen: lehké zbroje.

> 2. stupen: tézké zbroje.

Zvyseni ZH: +100 xp za stupen.

Specializace

Neni-li uvedeno jinak, jednu specializaci si nemuze$
osvojit vicekrat (napf. mit mistrovstvi pro dva rizné
typy zbrané najednou).

Agilni bojovnik

Kazdou sudou troven ziskavas +1 k tfidé zbroje.

ZvySeni ZH: +400 xp.

Akéni aury

MuazZes se 1x za sménu pokusit vyvolat 1 auru (akolytovy
amagovy dovednosti), kterd funguje podobné jako
kouzla a v okruhu 30 stop vyvola nasledujici efekt:

» PoZehnani: (acolyte)
efekt: +1 k titoku a zranéni véem spojencium
trvani: pocet kol rovny tvé tirovni (pomalé)
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Odhad presvédceni: (acolyte)
efekt: Zjisti pfesvédceni jedné bytosti.
trvani: ihned (rychlé)
Nelze opakovat na stejnou bytost.
» Oteviraci aura: (mage)
efekt: magicky otevie zamcené/vzpric¢ené dvefe
trvalni: pocet kol rovny tvé drovni (pomalé)
» SoudrZnost:
efekt: Zlomi (acolyte) ¢i odrazi (mage) hrozici vystra-
Seni. Odrazeni vynuti ovéfeni moralky nepritele.
trvani: ihned (mozno seslat jako reakci na okolnosti i
mimo sekvenci, nespotiebuje akci)
» Sugesce: (mage)
efekt: Vsugeruje podfizenost humanoidiim do KZ
az do vyse tvé trovné. Zachrana proti kouzlim. Cil
vi, Ze je ofarovan, nebezpecné prikazy efekt zrusi.
trvani: pocet kol rovny tvé trovni (pomalé)
Vyvolani neni samozfejmé a pravdépodobnosti tspé-
chti zavisi na tvé arovni (viz akolyte, mage).
Zvyseni ZH: +100 xp kazdy stupen, poradijednotli-
vych stupnt si muaze postava zvolit libovolné.
Carovani
Dokazes sesilat kouzla urcité kouzelnické skoly.
» 1. stupen: kouzla 1. rovné.
» 2. stupen: kouzla 2. Grovné.
» 3. stupeni: kouzla 3. Grovné.
> 4. stupeni: kouzla 4. Grovné.

» 5. stupen: kouzla 5. Grovné.

» 6. stupen: kouzla 6. trovné.



Zvyseni ZH: +400 xp za stupeni. NemuZes§ kombinovat
se Zazraky, ale muazes si ji vzit dvakrat pro dvé razné
magické skoly (Iluze, Kouzla, Nekromancie).
Carovné triky

Dokazes sesilat drobné Carovné triky, které té nestoji
slot kouzla (viz CCs).

Zvyseni ZH: +50 xp.

Cteni svitka

Dokazes sesilat kouzla z libovolnych svitki, i kdyz ne-
ovlddas Carovani nebo Zazraky. Je $ance 1z10, Ze se-
slani selZze a kouzlo provede néco nepredvidatelného.

Zvyseni ZH: +50 xp.

Divoky uder

Tvé ttoky libovolnou nemagickou zbrani se pocitaji
jako magické.

Zvyseni ZH: +200 Xp.

Dojem

Za urcenych okolnosti (napf. protivnik poznd tvyj erb)
nebo proti uréenym protivnikm (napt. zvifatim nebo
gobliniim) ziskavas +1 bonus k:

» Reakci.

» Ovéfeni moralky protivnika.

» Ovéfeni vérnosti druzinika ¢i zoldaku.

» Hodu na prekvapeni protivnika.

» Hodu na iniciativu.

Zvyseni ZH: +200 xp kazdy stupen, poradi jednotli-
vych stupnt si mazes zvolit libovolné.

Drbna

Kdykoliv je mozné ziskat néjaké informace z drbi, ty
jich ziskas dvakrat tolik co obycejny dobrodruh.

Zvyseni ZH: +50 xp.

Drill v obrané

V urcitych situacich nebo proti urcitému typu protiv-
nika ziskavas bonus (napf. proti tvortim vétsim nez
clovék, protoZe je drobnd a mrstna; v bazinach, pro-
toze ma blany mezi prsty) k tfidé zbroje.

> 1.stupen:+1

> 2. stupen:+2

Zvyseni ZH: +100 xp za stupen.

Drill v atoku

V urcitych situacich nebo proti ur¢itému typu protiv-
nika ziskavas bonus (napf. proti goblinoidim, znas je-
jich mentalitu; ve formaci, pZe ovladas taktiku) ziska-
vas bonus k hodu na zasah.

> 1. stupen: +1
> 2. stupenl: +2

Zvyseni ZH: +200 xp za stuper.

Hrosi kuze

Pokud utrzis zranéni urcitého typu (napt. sené, oh-
ném, psychické), toto zranéni se snizi:

» 1.stupeni: o1, nejméné vsak na 1 zivot.

» 2. stupeni: o0 2, nejméné vak na 1 Zivot.

Zvyseni ZH: +100 xp za stuperi.

Hudba

Hudbou dokazes ptisobit na mysl okolnich tvora az do
mnozZstvi 2*tva Groved KZ.

» Od 1. Grovné lidem podobni tvorové.

» Od 4. Grovné zvirata.

» Od 7. Grovné nestvury.
Pusobeni viz Bard:

» 1. stupen: pokud neuspéji v zichrané proti kouzlu,
fascinované té sleduji.

» 2. stupen: fascinované muzes ocarovat (dalsi za-
chrana proti kouzlu s bonusem +2), o¢arovani se
k tobé chovaji jako k priteli

Zvyseni ZH: +2.00 xp za stupen.

Chrleni

Trikrat za den dokazes vychrlit plosny Gtok na dalku,
ktery zptisobi vSem v oblasti zranéni rovné poloviné
tvého poctu aktudlnich zZivotd zaokrouhlené nahoru
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(Gspé€sna zachrana proti dechu ho snizi na ¢tvrtinu).
Vyber si tvar, ktery chrlenim vyplnis:

» Kuzel: 20' dlouhy, 15' Siroky na konci
» Oblak: 15’ x 10’

» Pfimka: 30" dlouha

Vyber si druh poskozeni, které tvé chrleni zptisobuje:
» Blesk, Jed, Kyselina, Mraz, Ohen

Zvyseni ZH: +400 xp.



Imunita

Zvol si specificky druh ptisobeni (napt.: ghtli paralyza

nebo vili kouzla).

> 1. stupen: ziskavas proti nému imunitu

» 2. stupen: tvi spolubojovnici v okruhu 10’ ziskavaji
bonus +2 k zachrané proti jeho pusobeni

> 3. stupen: tvi spolubojovnici v okruhu 30’ ziskavaji
imunitu proti jeho pusobeni (pokud mu jesté ne-
podlehli) nebo bonus +4 k zichrané a moznost se
vysvobodit (pokud mu jiz podlehli).

Zvyseni ZH: +2.00 xp.

Jedy

Dokazes na ¢erném trhu nakupovat jedy (viz pravidla
pro jedy):

» 1. stupen: bez rizika prozrazeni,

» 2. stupen: kvalitni (cil ma postih -2 na zichranu).

» 3.stupen: dokazes sehnat i rozsifené jedy (viz CCs).

Zvyseni ZH: +200 Xp za stupenl.

Kovarstvi

Ve vhodné vybavené dilné (zdzemi za min. 3000 zl) si
v mezidobi saim dokdzes vykovat zbrané za polovi¢ni
cenu (doba, cena a Sance na uspéch viz Dwarf Rune-

smith, CCé).

» Od 5. arovné dokazes vyrabét kouzelné véci (+1)
» Od 8. trovné dokazes vyrabét kouzelné véci (+2)
» Od 10. trovné dokazes vyrabét kouzelné véci (+3), to

vyzaduje runovou kovarnu (zazemi min. 25000 zl).
Zvyseni ZH: +200 Xp za stupenl.
Lécivy trans
Jednu sménu trvajicim lé¢ivym transem si vylécis
1ké+1 Zivotll (2ké+2 od Sesté trovné). Schopnost mu-

v

zes pouzit tolikrat za den, kolik je tva Groven.

Zvyseni ZH: +200 Xp

Letecky boj

Dokazes osedlat i letecké nestviiry, jejich% KZ je mensi

nebo rovno tvé trovni.

Zyyseni ZH: +100 xp.

Lovec a sbérac¢

V pfirodé mas vétsi Sanci ziskat jidlo.

» Sbér: Sance se (ispésny sbér béhem cesty je 2z6.

» Lov: Sance na objeveni kofisti p¥i dni vénovaném
lovu je 5z6..

ZvySeni ZH: +50 xp za stuperl, stupné je mozna brat

v libovolném potadi.

Magicka laborator

MuZes mezi sezenimi ve své laboratofi vyrdbét a vyna-
lézat kouzla. Je $ance 1z 6, Ze selze$ a vloZené pro-
stfedky a ¢as budou ztraceny.

» 1. stupen: Mzes tvofit a vynalézat kouzla a magické
predméty az do Grovné, kterou sam ovladas.

» 2. stupeni: MaZe tvorit a vynalézat kouzla a magické
predméty vyssi Grovné, nez jakou sim ovladas.

K vyrobé potfebujes podklady (zapis v knize kouzel,

recept na lektvar), muzes je ziskat i pfepisem/rozbo-

rem ziskaného pfedmétu (coz ho spotfebuje). Sance na

uspésny rozbor je (6 + oprava za inteligenci) z 10.

» Jednorazovy pfedmeét (svitek, lektvar), jehoZ spotte-
bovanim se kouzlo segle. Cena je 500 zl*Groveni
kouzla, délka vyroby 1 den.

» Docasny predmeét (hulku, berlu), kterd bude mit
v sobé ulozeno nékolik nabiti daného kouzla. Cena
je 500 zl*troven kouzla*pocet nabiti, délka vyroby

ve dnech je rovna poctu nabiti.
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Chces-li vytvorfit néco zcela nového, muzes:

» Vymyslet nové kouzlo. Sudi posoudi jeho troveri,
cena vyzkumu je 1000 zl*aroven kouzla. Délka vy-
mysleni je 1 tyden za Groven kouzla.

» Vytvorit novy trvaly magicky pfedmét v podobé
kouzelné zbrané, zbroje apod. Cena je 10 000 zl za
bonus +1, 100 000 za bonus +2, atd... Délku vyroby
urci Sudi.

Zvyseni ZH: +2.00 xp za stupen.

Mentalni schopnosti

Ziskavas nadprirozené mentalni schopnosti. Mentalni
schopnost muzes aktivovat tolikrat za den, kolik je tva
troven. Pouziti mentalnich schopnosti v boji je po-
dobné kouzlam.
» ZvétSeni: (duergar)

Efekt: Zvétsis a davas dvojnasobné zranéni zbrani.

Trvani: 1d4 kol (pomalé kouzlo)



> Neviditelnost: (duergar)
Efekt: Dokazes zneviditelnit pred tvory, jejichz sou-
et KZ je mensi nebo roven tvé tirovni.
Trvani: 1 sména (pomalé kouzlo)
» Zmenseni: (duergar)
Efekt: DokaZes§ se zmensit na velikost 6”. Je Sance
9710, Ze kdo o tobé nevi, zmenseného té prehlédne.
Trvani: az tolik smén, kolik je tva troveni (pomalé k.)
» Rozpaleni: (duergar)
Efekt: Dokazes rozpailit, zahtat nebo zapailit objekt.
Zar zpusobi 1d4 zranéni tomu, kdo se objektu do-
tkne.
Trvani: Tolik kol, kolik je tva aroven (pomalé kouzlo).
» Cteni myslenek: (hephaestan)
Efekt: Dokazes ¢ist myslenky na vzdalenost 90'. Po-
kud cil nesouhlasi, hdzZe si zachranu proti kouzlu.
Trvani: ihned (rychlé kouzlo)
» Sdileni vzpominek: (hephaestan)
Efekt: Dokazes Cist cizi vzpominky ¢i sdilet svoje
vzpominky na dotek. Pokud cil nesouhlasi, hize si
zachranu proti kouzlu.
Trvani: ihned (rychlé kouzlo)
» Ovladnuti: (hapheastan)
Efekt: DokaZes$ na 30' ovlddnout tvora (zdchrana
proti paralyze). Sebevrazedné akce a akce proti jeho
presvédceni kontrolu prerusi.
Trvani: 1d6 smén (pomalé kouzlo)
» Myslenkovy stit: (hapheastan)
Efekt: Dokazes si myslenkovy stit, ktery ti dava +4
na zachrany proti psychickym kouzlam.
Trvani: 2 smény (pomalé kouzlo)
» Telepatie: (hapheastan)
Efekt: Dokazes telepaticky komunikovat s bytosti na
dohled, pokud s tim souhlasi.
Trvani: 1 sména (pomalé kouzlo)
» Mentalni vypnuti: (hapheastan)
Efekt: P¥i necekaném a tispésném ttoku beze
zbrané na nestviiru, kterd ma KZ4+1 a mensi, neni
vetsi nez ty a ma krk, ji dokazes zbavit védomi.
Trvani: 4d4 kol (pomalé kouzlo)
Zvyseni ZH: +200 xp kazdy stupen, poradi jednotli-
vych stupi@ si maze postava zvolit libovolné.

Neobvykly smysl

Ve tmé muZes zjistovat informace neobvyklym smys-
lem (infravidéni, ultrasluch, zvireci ¢ih).

» 1. stupen: s dosahem 30'

» 2. stupeni: s dosahem 60'

» 3. stuperni: s dosahem 90’

Schopnost nemuizes pouzivat v podminkach, které to
nedovoluji (svétlo, hluk, silny zapach).

Zvyseni ZH: +100 xp za stuperi.

Mluveni se zvifaty
ZviFata rozumi tvym povelam.

» Od 2. trovné ty rozumis jejich zvukam.

» Od 4. Grovné spolu dokazete komunikovat telepa-
ticky.

Slozitost rozhovoru je limitovand zvireci inteligenci.

Zvyseni ZH: +200 xp.

Mutace

Mas néjakou mutaci, dava ti jednu vyhodu a jednu ne-
vyhodu.

» Ocasek: Muzes s nim drzet véci a délat jednoduché
manipulace (svitit, vzit za kliku), ale ne bojovat. Po-
tfebujes ho mit volny pfi sprintu, skocich, apod.

» Klepeto: Zbran (1k3), jakmile Gispésné zasdhne, za-
sekne se a zacne protivnika drtit (autohit 1k3 kazdé
kolo, vytrhnuti je zachrana proti paralyze). Nemi-
zes poradné drzet a pouzivat véci.

» Vystrelovaci jazyk: Dosah 15', lepivy, mtzZes s nim
pritahovat malé pfedmeéty. Zbran (1k3 zranéni).

V pfitomnosti hmyzu se neovladas a chytas ho.

» Kosténa pést: Zbran (1k6). Nemas v ni jemny cit.

Zvyseni ZH: +100 xp.

Naudené dovednosti

Ziskavas dovednost, ktera ti s Sanci 1 z 6 dovoluje po-
kouset se o véc, které bézny hrdina nezvladne, napt.:

» zachdazet se zvifaty (uklidnit zvife, pfimét ho k né-
cemu)

» znat legendy (rozpoznat co umi artefakt, nestvira ¢i
k ¢emu slouzi misto)

» stopovat (vycist informace ze stop, sledovat stopu

v obtiZném terénu)



Tato Sance se déle zlepsuje podle stupné ovladnuti:

> 1.stupen: Ix za 6 irovni (7. a 13.)

> 2. stupen: 1x za 5 irovni (6. a 11.)

> 3. stupen: 1x za 4 urovneé (5., 9. a13.)

> 4.stupen:Ix za 3 urovné (4., 7.,10.a13.)

> 5. stupen: 1x za 2 Urovné (3., 5.,7.,9 a 11.)

Zvyseni ZH: +100 xp za prvni dva stupné, +200 xp za
treti aZ paty stuperi. Tuto zvlastni schopnost je mozné
si osvojit vicekrat, pro ziskani raznych dovednosti.
Obrance

Nepfitel, se kterym jsi v kontaktu v boji z blizka, ma
postih -2 pfi Gtoku na tvé spojence.

Zvyseni ZH: +100 xp.

Odvraceni nemrtvych

> 1. stupenl: Ziskavas schopnost odvracet nemrtvé, viz
klerik.

» 2. stupen: Ziskavas schopnost na 1 kolo za kazdou
tvou droven ovladat nemrtvé, viz Chaos knight

Zvyseni ZH: +200 Xp za 1. stupen, +400 Xp za 2. stupen

Omamny oblak

Dokazes jako jedenkrat za den na 20' vypustit na jed-
noho tvora (KZ nejvyse 4+1) omamny oblak (pomalé k.).

» 1. stupen: Oblak ho paralyzuje (zichrana proti para-
lyze) na tolik kol, kolik je tvd aroveri.

» 2. stupen: Navic k tomu mu oblak mu na 1 sménu
vyvola halucinace (zachrana proti jedu), hod si ké na
reakci: 1-2 vydéSeni a Gték,3-4 schouleni se a blabo-
leni, 5-6 Gtoky na nejblizsi bytost

Zvyseni ZH: +200 Xp za stupen.

Opily boj

Kdy?z se opijes, ziskas:

» Bonusovych 1k4 zivotd (i nad tvoje maximum).

» +1 bonus ke zranéni

Roste na 2d4 a +2 na 4. drovni a 3d4 a +3 na 8. drovni.
Zaroven tvé dokaze vystrizlivét z opilosti za 6 smén.
Zvyseni ZH: +2.00 xp.

Ostrazitost

Tva zakladni Sance na prekvapeni je pouze 1z6.

Zvyseni ZH: +2.00 xp.

Padny ader

V pfipadé aspésného zasahu urcitym typem boje
(napt. Serm, vrh, rvacka, boj ze sedla, apod...) nebo
kouzlem postava zptsobi$ vyssi zranéni.

> 1.stupen:+1
> 2. stupenl: +2

Zvyseni ZH: +200 xp za stuper.

Polyglot

Na kazdé sudé arovni se naucis jeden dalsi jazyk.

» 1. stupen: bézny

» 2. stupen: tajny (napt. druidstinu), vzacny, zvifeci
(jednoho konkrétniho druhu), elementalni apod.

Zvyseni ZH: +200 xp za stuper.

Porozumeéni napisim
Mas Sanci 8 z 10 Ze porozumi jakémukoliv nemagicky

napsanému textu, bez ohledu na jeho jazyk.

Zvyseni ZH: +200 xp.

Poradné pazoury

Dokazes drzet obouruéni zbrari jednorud. Stile jsou
pomalé, ale maZes je kombinovat se Stitem nebo jinou
zbrani. Sekundarni zbran pak muze byt az ké.

Zvyseni ZH: +2.00 xp.

Promény

Jsi schopny proménit se v humanoida, kterého se do-
tknes, pokud je mrtvy nejvyse sménu nebo neni pfi ve-

domi (omraceny, paralyzovany, spici).
Proména ma trvani tolik smén, kolik je tva Giroven.

Od 5. arovné se dokazes$ proménit i vhumanoida,
ktery je pfi védomi (zachrana proti kouzlu, pokud se
brani).

Zvyseni ZH: +2.00 xp.

Pronasledovatel

Pfi prondsledovani v divo¢iné je Sance tvé druziny na

dohnani protivnika o 10 p.b. vyssi.

ZvySeni ZH: +50 xp.



Pruchod divoé¢inou

Dokazes se lépe pohybovat divocinou.

» V pfirodé nezanechavas stopy.

» Terén obtizny diky hustému porostu zdolavas béz-
nou rychlosti.

» Vlesich mas Sanci pouze 1z6, Ze se ztratis.

Zvyseni ZH: +50 xp za kazdy stupen, stupné je mozné
brat v libovolném poradi.

Pfedmét zajmu

Ziskas schopnost pouzivat pfedmeéty urcené pouze pro

specifickd povolani (napf. hulky — jen kouzelnici, elfi
boty — jen zlodéji, apod...).

Zvyseni ZH: +2.00 xp.

PfiloZeni rukou

Dokazes lé¢it prilozenim rukou:

» 1x za den 2 zivoty za kazdou tvou Grover.

» 1x za tyden nemoc.

Zvyseni ZH: +200 xp za kazdy stupen, stupné je
mozné brat v libovolném potadi.

Pfirodni protijedy
V divociné dokazes s pomoci bylin zmirnit a¢inky p¥i-
rodniho jedu — za 1 sménu vytvofis protijed, ktery do-
voli 1x opakovat hod na zachranu proti jedu.

Zyyseni ZH: +100 xp.

Prevleky

Jsi schopny si pfipravit témér neodhalitelny prevlek za
nekonkrétniho ¢lena néjaké skupiny (napft. vojaka, slu-
Zebnou, hobgoblina).

Zakladni sance na selhani je 2 %, zvysuje se o +2 za od-
lisné pohlavi, rasu, povolani.

Zvyseni ZH: +400 xp.

Pfirozené sesilani
Postava dokaze 1x za den prirozené sesilat konkrétni
kouzlo, nad ramec kouzel zapsanych v kouzelné

knize/vymodlenych. Kouzlo je moZné zménit pfi

zméné stupne.

» 1. stupen: kouzlo 1. Grovné.

» 2. stupen: kouzlo 2. trovné.

» 3. stuperi: kouzlo 3. Grovné.

» 4. stupeni: kouzlo 4. Grovné.

» 5. stupen: kouzlo 5. Grovné.

» 6. stupeni: kouzlo 6. Grovné.

Zvyseni ZH: +200 xp za stupen, stupen prirozeného
sesilani nesmi byt vyssi nez Groven postavy.

Reanimace

Ritualem trvajicim 1 den dokadZes v mezidobi ozivit 1
nepfilis starou mrtvolu (z posledni vypravy) jako zom-
bii, ktera té bude poslouchat na slovo. Vyber si:

» Délas to nekromancii, je to klasicky nemrtvy.
» Zasadil jsi do ni zvlastni houbu. Neni to nemrtvy, je
to houbovita bytost.

Zvyseni ZH: +100 xp.

Ritualni aury

Muzes s pomoci ritualu, na ktery celou sménu sou-
stfedis, vyvolat 1 auru (akolytovy a magovy doved-
nosti), kterd v okruhu 30 stop vyvola nasledujici efekt:

» Detekce magie: (acolyte)
Rozzafi magické pfedméty a bytosti.
Mozné opakovat.
» Vy¢isti vodu ¢i jidlo: (acolyte)
Vy¢isti otravenou vodu ¢i jidlo aZ pro 12 lidi.
Nelze opakovat na stejné jidlo.
» Desifruj: (mage)
Desifruje magicky text, runy apod. Nelze opakovat
na stejny napis, dokud nepostoupis o droven.
Vyvolani neni samoztejmé a pravdépodobnosti ispeé-
chti zavisi na tvé arovni (viz akolyte, mage).
Zvyseni ZH: +100 xp kazdy stupen, poradijednotli-
vych stupnt si maze postava zvolit libovolné.

Rozetnuti

Bojujes-li s vice protivniky na blizko a zasadi$ smrtici
tder, muzZes ihned zattocit na dalstho s postihem -2..
Dal uz se schopnost nefetézi.

ZvySeni ZH: +50 xp.



Runova magie

Znas jednu runu (viz Dwarf Runesmith, CCé). S kaz-
dou dalsi ziskanou Grovni se naucis jednu novou runu.

Dokazes 1x denné znamou strunu vyfezat a aktivovat
(trva to 1 sménu, nesmis byt prerusen). Soucasné mi-
ze$ mit aktivnich nejvyse tolik run, kolik je tva droven.
Aktivace dalsi runy deaktivuje tu nejstarsi.

Je mozné se ziskat i dalsi runy, podle pravidel pro ma-
gicky vyzkum.
Zvyseni ZH: +400 xp.

Skokan

S rozbéhem a pouzitim tyce (desetistopa ty¢, kopi, ha-
lapartna, berla) dokazes preskocit 20" daleko nebo se
vymrstit na 10' vysokou prekazku.

Zvyseni ZH: +50 xp.

Splynuti
Pokud se nehybes, mas sanci splynout s prostfedim
tak, Ze té bézZné smysly neodhali.

» Venku:9z10

» Uvnitf: 2z 6.

Zvyseni ZH: +100 xp kazdy stuperi, pofadi jednotli-
vych stupna si maze postava zvolit libovolné.
Telekineze

Ovladas jednu telekinetickou silu (kineticist).

Telekineticka sila se nepocita jako akce, vyhodnocuje

na zacatku kola (pfed pohybem).

Tuto schopnost si mazZes brat opakovaneé a ziskat tak
razné kinetické sily, vjednom kole vSak muzZes pouzit
nejvyse jednu silu.

Za den muizes vSechny telekinetické sily pouzit nejvyse

tolikrat, kolik je tva tiroven x 2.

Zyyseni ZH: +100 xp.

Tvaroménec

Dokazes se 1x denné proménit v pozemské zvire, po-
dobné velké jako jsi ty sim a neni zvlast nebezpecné.
Proména ti vyléci 1k4 ZivotQ za kazdy tvly level.

Tvé vybaveni se proménuje s tebou.

Od sedmé arovné to maize byt libovolné zvife libovolné

velikosti az do dvojnasobku tvé.

Zvyseni ZH: +2.00 xp.

Uhyby

v o4

KdyZ nejsi obleceny ve zbroji a nepouzivas stit, zdklad
tvé tfidy zbroje je rovny 9+tva Groveri.

ZvySeni ZH: +2.00 xp.

Valecny of

Jedenkrat za zivot si mzes pfivolat vile¢ného ore
s KZ5+5, AC15 a rychlosti 180' (60).

Bude té doprovazet, dokud nezemfe.

Zvyseni ZH: +50 xp.

Vareni piva

V dobfe vybavené varné (zazemi alespon za 3000 zl)
muZe$ v mezidobi vafit kouzelnd piva (ceny a Sance

viz. Dwarf Brewmaster, CCé6). Trvani a¢inku piv (vy-
jma ,ihned*) je 1k6+tva Groverni smén. Znas recepty:

» Horska krev: Tmavé, zemité. Vyléci ihned 1k3+tva
troven Zivoti.

» Modry Colek: Svrchné kvasené, s namrzlou pénou.
Odolnost proti ohni nebo rozliti vytvofi zmrzlou
louZi o poloméru 5 stop (zachrana proti paralyze
nebo uklouznuti).

» Draciohen: Rudé pivo, které hreje v pupku. Odol-
nost proti mrazu, funguje jako olej.

» Tekuta kuraz: Jantarové horkosladké. Odstrani G¢i-
nek strachu a pfida +2 na zdchranu proti kouzel-
nému strachu.

» Silak: Zlaty maslovy lezak. +2 na ttok, zachrany a
ovéfeni moralky/vérnosti.

Prehnana konzumace piva miize postavu opit.
Nové recepty muzes ziskat magickym badanim.

Zvyseni ZH: +400 xp.

Vnimavost

Mas zvysené vlohy k odhalovani urcitych okolnosti,
napt.:

v

odhalovani zvlastnich konstrukénich prvka,

v

tajnych dver,

> pasti,

v

naslouchani,

» sbér potravy v divocin€.



Sance je:
> 1.stupen:2z6
> 2.stupen:3z6

> 3.stupen:4z6

Zvyseni ZH: +200 xp za prvni dva stupné, +400 xp za
treti stuperi. Dvojnasobek, je-li vnimavost nadpfiro-
zena (viz Svirfneblin Stone Murmurs). Tuto zvlastni
schopnost je mozné si osvojit vicekrat, pro odhalovani
raznych druht véci.

Vrhac¢ balvanu

Dokazes vrhat balvany a podobné velké predméty (1dé
zranéni) s dostfelem 5’-50’ / 51’100’ / 101'-150.

Chces-li si je nosit, jeden balvan zabere jeden radek.

Zvyseni ZH: +100 xp.

Vysati

Jedenkrat za den muZes na Zivého nepritele zattocit
vysatim. Usp&$ny titok na blizko mu sebere 2 Zivoty za
kazdou tvou tiroven a prida je k tobé.

Zvyseni ZH: +400 xp.

Vyvaznuti
Pfi tiprku z bojové viavy na tebe protivnik nema +2..

Zyyseni ZH: +100 xp.

Vzajemnost

Muzes pozadat osobu stejného stavu, socialni vrstvy,
apod...o pomoc a ocekavat, Ze ti ji poskytne.

Mizes byt pozadan o pomoc osobou stejného stavu,
socialni vrstvy, apod... o pomoc a je o¢ekavano, ze ji
pomuzes.

Zvyseni ZH: +50 xp.

Zakerny atok

Utodis-li zakeFn&, mas bonus +4. Vyber si typ zakef-

ného ttoku:

vV

» Ze zalohy: Uto&is zezadu a protivnik o tobé& nevi.
» Z vysky: Uto¢is skokem z vysoké pozice.

V pfipadé aspésného zasahu:

> 1. stupenl: Zranis za dvojnasobek.

» 2. stupefi: Cil slabgi neZ KZ4+1 si hodi zichranu

proti smrti (viz Asasin) s postihem -1 za kazdé dvé

arovné postavy, jinak viz 1. stuper.

Zvyseni ZH: +200 xp za kazdy stupen.

Zalesak

Ziskavas znalosti o pfirodé:

» 1. stupenl: Znas vSechna pfirozenad zvifata a rostliny.
» 2. stupeni: Rozpoznds Cistou pitnou vodu.

ZvySeni ZH: +50 xp za 1. stupen, +100 Xp za 2. stuper.

Zazraky

Dokazes sesilat zazraky zasvécené urc¢itému boz-
skému principu (klericka, druidska, kultistickd kouzla
7 CC4 a CCé).

» 1. stupen: Klericka kouzla 1. Grovné.
» 2. stupen: Klerickd kouzla 2. Grovné.
» 3. stupeni: Klericka kouzla 3. trovné.
» 4. stupeni: Klerickd kouzla 4. trovné.

» 5. stupen: Klericka kouzla 5. Grovné.

Zvyseni ZH: +100 xp za stupen. Tuto schopnost neni
mozné kombinovat s Kouzly, ale je mozné si ji vzit
dvakrat pro dva ruzné zdroje moci (klerik, druid, né-
ktery z kulti v CC4).

Zlodéjské a akrobatické dovednosti

Postava ziskava jednu z nasledujicich dovednosti:

» ziskani duvéry (thiefling)

» nalezeni a zneskodnéni pasti (zlodé))

» napodobovani zvuka (mutoid)

» pady z vysky (akrobat)

» provazochodectvi (akrobat)

» $plh po hladkych sténach (zlodé))

» tichy pohyb (zlodé))

» ukryvani se ve stinech (zlod¢j)

» vyhackovani zamka (zlodéj)

» vybirani kapes (zlodé))

Jejich pravdépodobnosti rostou podle standardnich
pravidel pro zlodéje, akrobata, mutoida, thieflinga.
Zvyseni ZH: +50 xp kazdy stupen, poradi jednotlivych
stupnf si mizZe postava zvolit libovolné.

Zdatnost se zbrani

Vyber si jednu konkrétni zbran (obouruéni mec,

kratky luk), se kterou ziskas bonus na zisah i zranéni.

> 1. stupen: +1
> 2. stupen:+2

Zvyseni ZH: +100 xp za stuperi.



Zvireci pomocnici

Bézna zvifata s reakci 8 a lepsi s tebou chtéji spolupra-
covat a muzes si je pripoutat jako pomocniky. U ma-
gickych a obfich zvirat zilezi na okolnostech.

V jednu chvili té maZes$ mit pfipoutdno nejvic tolik po-
mocnikd, kolik je tva Girovefi a zdroveni soucet jejich KZ
nesmi presdhnout tvou trover.

Pfipoutana zvitata poslouchaji jednoduché pfikazy a
jsou vérna az za hrob, neovétuji si moralku/vérnost.

Na paté trovni se muZes s pomoci soustfedéni divat
jejich o¢ima, i kdyz jsou jinde.

Zvyseni ZH: +400 xp.

Zvysena odolnost

Jsi Castecné nebo plné odolnost proti nékteré z katego-
rii zachran a bonus k zachrané:

> 1. stupen: Bonus +1

> 2. stupeil: Bonus +2

Zvyseni ZH: +100 za stupen pri ¢astecné odolnosti
(napt. pouze proti uréitym typum jedu), +200 Xp za
stupen pri plné odolnosti.

Omezeni a slabiny

Postava se miize mezi vypravami také rozhodnout, zZe
pristoupila na néjaké omezeni nebo Ze ma néjakou sla-
binu, kterd zhorsi jeji situaci, ale zlevni ji ZH.

» Omezeni jsou dobrovolna a Ize je odvolat. Klesne-li
vSak kvili tomu postava o Groven, ztrati ji.

» Slabiny jsou trvalé.

Pokud neni uvedeno jinak, kazdé omezeni nebo sla-
binu si postava miZe vzit nejvyse jedenkrat.
Omezeni: Pfisaha

Postava prisahala, ze bude konat dle urcitého kodexu,
fadu apod...

SniZeni ZH: -100 xp pokud se nedodrZeni prisahy ne-
dodrzeni trestd, (-100 xp)-200 xp pokud pfisaha vyza-
duje, aby postava (ne)méla urcité presvédceni.
Omezeni: Samotar

Postava nemuzZe najimat pomocniky a Zoldnére.

SniZeni ZH: -100 xp.

Omezeni: BatazZkar

Muazes vlastnit jen véci, které uneses ty sim nebo tvij
karn. Mas-li zazemi, mazes$ do néj vkladat penize, abys
ho rozvijel, ale nemtzes zde odkladat véci.

SniZeni ZH: -200 xp.

Omezeni: Vybaveni

Postava musi pro nékterou ze svych zvlastnich schop-
nosti pouzivat urcité vybaveni (vyjma zbrani a zbroji),
napt. svaty symbol, kouzelnou knihu (viha 1 fadek).

SniZeni ZH: -100 xp za kazdy vynuceny druh vybaveni.

Slabina: Bez ambici

Postava ma snizeny maximalni limit Grovni.

SniZeni ZH: -100 xp za kazdou troven pod 14, kterou
postava nemuze nikdy dosdhnout.

Slabina: Bez zazemi

Postava si mtize vybudovat zazemi (hrad, carovnou véz
apod.) a pritahovat nasledovniky az od urcité arovné.

SniZeni ZH: -100 xp za kazdou aroven, od které si po-
stava mize zazemi vybudovat (vyjma 1).

Slabina: Dvoji Zivot

Rozdél si své Specializace na dvé ruzné skupiny — dvé

tvé osobnosti. Po spanku si vyber, kterou chces pouzi-
vat. 1x za den smi$ pfepnout na tu druhou.

SniZeni ZH: Do ZH si pocitej jen drazsi z téchto dvou
skupin + specializace levnéjsi, vyuzitelné v mezidobi.
Slabina: Svétloplachost

Na jasném svétle (slunecnim, vé¢ném) mas postih -2
k atoku a—-1k t¥idé zbroje.

SniZeni ZH: -100 xp.

Slabina: Velikost

Postava je bud'to nezvykle mala (hobit, trpaslik) nebo
nezvykle velka (ptl-ork, kroll).

SniZeni ZH: -100 xp.

Slabina: Zranitelnost
Postava utrzi horsi zranéni ¢i ma postih k zachrané
proti uritym typtm atoku, pasobeni apod.

SniZeni ZH: -100 xp za zhor$eni zranéni o k4, nebo -1
k zachrané. -200 xp za zhorseni zranéni o k6, nebo -2

k zachrané.



